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AHORA TE PUEDES PROGRAMAR

UN VIAJE

ALUCINANTE

Al EPM]I:':SQEIWER CON AIEA.

Te presentamos, en estreno mundial, todo un
reto a tu inteligencia: la coleccion de programas
Logicolor.

Con lostres juegos de la coleccion Logicolor tu
mente desafiara a la fria logica del ordenador.
jAtrévete con ellos!

AUTOS LOCOS: Construye tu propia
escuderiay apuesta por tu bélido favorito. Un primer
contacto con el uso de los simbolos. Para chicos
entre 10 y 12 anos. Incluye también un super-master
mind contra el ordenador.

MANZANAS Y GUSANOS: Utilizando
formulas puedes recoger las manzanasy dejar fuera
los gusanos; proteger las anforas de los golpes del
martillo; defender los globos aerostaticos de las
flechas enemigas; o evitar que los canones destruyan
las torres de tu fortaleza. Tu inteligencia logica
es la unica arma que necesitas. Para chicos entre
12 y 14 anos, y para quienes desean mantener
sumente en forma.

REHENES: Tendras que desarrollar una
estrategia logica si quieres eliminar a los conspiradores
y salvar la corona. ¢ Te gustaria descubrir la formula
que abre el cofre de los diamantes? Intenta descubrir
un procedimiento logico para rescatar alos rehenes.
Para chicos entre 14 y 16 anos, y para quienes
se las dan de genios.

Ademas, la compra de cada programa de la
coleccion Logicolor te da derecho a participar
en el fabuloso concurso EPCOT,

y Sl consigues vencer al ordenador,
tus posibilidades de conseguir un
magnifico premio se duplican.

CO“&S;'IPHE MSX/B4K
EL DUENDE

EL TESORO

EL TORREON

EL OASIS

AUTOS LOCOS

MANZANAS Y GUSANOS

REHENES

LOGICO.

Siresultas ganador puedes elegir uno de estos

SUPERPREMIOS:

1) UN FANTASTICO VIAJE PARA DOS PERSONAS
DE 9 DIAS AL EPCOT CENTER,; visitaras
Marineland, el Museo Aeroespacial de la Nasa,
Disnyeworld, el Epcot Center y otros muchos
lugares.

2) UN SUPERORDENADOR IBM-PC portatil.

3) UNA PAGA MENSUAL DE 30.000 Pts. durante
un ario para ti solo.

Encontraras las Bases para participar en el
concurso, junto con las fichas, en cada programa.

Envialas a ALEA antes del 21 de Julio de 1986.
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Deseo adquirir los siquientes
programas desu biblioteca,
al preciode 3.875 Pts. cadauno,
mas 465 Pts. IVA
Con la compra de los programas
adquiero el derecho a participar
en el concurso EPCOT y/o LEXA
Forma de pago
[ Contrarreembolso
[Z] Con cheque adjunto a nombre de Alea. S A
[ Concargoalatarjetade crédito
(] Visa
] American Express
[ Dinners Club

SPECTRUM
48/PLUS

AMSTRAD
464/664/6128

jAtencion!, si envias tus fichas antes del
23 de Junio, tus posibilidades de ganar son aun
mayores.

Aleatambién hapensadoen los mas “peques
tushermanos de 4 a9 afios. Paraellostenemos una
serie de juegos que les ayudaran al aprendizaje dela
escrituraylalectura. Comprando cualquiera de ellos,
participaras automaticamente en el concurso LEXA,
pudiendo llegar a conseguir una beca de estudios
de hasta 500.000 Pts.

Puedes pedir tus programas llamando al
teléfono de Madrid (91) 446 57 64 o bien enviandonos
el cupon que hay al pie de esta pagina. También
encontraras los programas de la coleccion Logicolor
en lamicrotienda de tu barrio, El Corte Inglés
y Galerias Preciados.

Animo, por s6lo 3.875 Pts. obtienes un
magnifico programa y jhasta cuatro participaciones
para el gran concurso EPCOT!

iNO LO DEJES ESCAPAR! Programate ahora
mismo un premio alucinante.

6 .4lea

apartado de correos 10.048 de Madrid

GrRUPO SOFT

Nombre del litular
N’ de la tarjeta
Valdadesde LI J/_L |

Firma del titular

Nombre
Direccion

Tel
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LOS LIOS GENERACGIONALES

En los dltimos tiempos se viene hablando mucho
de los ordenadores de la nueva generacién. Pero qui-
zas son los MSX2 los que mas pueden impactar en el
usuario no profesional. De hecho acaban de hacer su
aparicién en nuestro mercado y ya se les vislumbra
un futuro prometedor.

Al hablar de esta nueva generacién estamos pen-
sando también en mdquinas como el Amiga, de Com-
modore, y el 520 ST, de Atari, siguiendo la escuela
que marcase en su dia el sistema Star, de Xerox, con
su nueva aproximacién|al /manejo mds intuitivo y
simplificado por parte del usuario final, entiéndase
varias ventanas de video en una misma pantalla, el
uso generalizado del «ratén», mayores capacidades
gréficas, etc. Después llegd para asombro de todos
el sistema Lisa, de Apple, caro predecesor del popu-
lar Mackintosh.

Los sistemas que responden al estindar MSXZ
siguen utilizando un microprocesador de 8 bits,
frente al potente 68000 de los otros sistemas aludi-
dos, pero su especial fortalecimiento en cuanto a

capacidades graficas no les producen envidias.

La mayor disponibilidad de memoria que en mu-
chos otros sistemas de 8 bits y la superior velocidad
de proceso, le hacen ocupar de momento al MSX2
un segmento de mercado a medio camino entre los
ordenadores domésticos de bajo precio (MSX prime-
ra generacién, Spectrum, Amstrad o Commodore 64)
y los ordenadores de gestion del tipo PC.

El ajuste final en su precio de venta —que actual-
mente oscila entre unas ciento cincuenta y unas tres-
cientas mil pesetas— junto a la cantidad y calidad del
software que ird apareciendo, serdn los factores de-
terminantes para el éxito en la previsible carrera por
situarse a la cabeza de un segmento muy refido en
el préximo futuro. Estamos viviendo tiempos de tran-
sicion y, si bien existe todavia un importante hueco
de mercado en nuestro pais, es probable que asista-
mos a una reorganizacion en los precios de las ma-
quinas de la primera generacion, aumentando su po-
pularidad entre los potenciales usuarios que estan por
decidir cudl sera su primer ordenador.
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Hemos pensado que es interesante disponer de un ranking que El resultado de las votaciones serd publicado en cada nimero |
ponga en claro, mes a mes, cuales son los programas preferidos  de INPUT. |
de nuestros lectores. Para ello, es obligado preguntaros directamen- Entre los votantes sortearemos 10 cintas de los titulos que pidais .
te y tener asi el mejor termémetro para conocer vuestras preferen-  en vuestros cupones. |
cias. Podeéis votar por cualquier programa aunque no haya sido co- Nota: No es preciso que cortéis la revista, una copia hecha a l
mentado todavia en INPUT. maquina o una simple fotocopia sirven. s
Enviad vuestros votos a: LOS MEJORES DE INPUT Alberto Alcocer, 46 - 4.° B. 28016 Madrid |
ELIGE TUS PROGRAMAS

Primertituloelegido |1 1 1 1 1 4 4 4 4 1 1 1 1 | Sequndotituloelegido [ 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 | !
Tercertituloelegido | 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 | Programaquete gustariaconseguir | 1 1 1 1 1 1 | 1 1 | -:
Quéordenadortienes 1 1 1 1 4 1t 4 4 1 4t 4 4 | Nombre |1 ¢ ¢ 1 0 4 4 4opovo4o44owopopoy | -I
1 Apellido | 1 1 1 ¢ ¢ ¢ 444444311l 2cApellido L1 1 1444444444411 i
Fechadenacimientol__ 1 1 1 1 1 1 1 ¢ 1 ¢+ 1t 4 4 1 | Teléfono 1 1 1 1 & 1 4 4 4 444314y |

Direccion |1 1 1 1 1 1 ¢+ ¢ 1 0 1 1111 1 | localidad |l 1 1 1 4 ¢ v o4 o4 ot ow v oto4o4o1o1oa |

Provincia |1 1 1 ¢ 1 0 0+ 1 o4 4404111 oq | INPUT MSX N.* 3
—————— .—.—l—.—I—._—-I_Ic—l—l—._._._.—l
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ara joystick que se conectan a
05 que hay en la base del brazo.
Una vez hecha la conexion se
_puede hacer uso de Rogo, un
enguaje de programacidn, similar
en algunos aspectos al Logo, que
incorpora 48 comandos para
gnnt;ul q: nnvuiﬁntos.
ectravideo nos ha anunciado que
comercializari el brazo e
grubablellnte a sediados de

ulio. El precio esta todavia por
determinar.

DALE LA MANO AL ROBOT

se lleva a cabo utilizando dos
joysticks, conectados a dos
conectores tipo D de 1a base del
robot. De esta forma se puede
determinar el giro de cualquiera
de los cinco ejes que determinan
el movimiento (5 grados de
libertad). En este caso no hay
conexion al ordenador, y lo dnico
que hace falta son las pilas de
alimentacion del brazo.

La otra posibilidad es utilizar
el cartucho ROM que persmite la
conexion al gort de cartuchos de
cualquier NSX, Este tiene en su
parte superior dos conectores

Clue te parece la idea de
disponer de un brazo robot que,
ahora que aprieta el calor, te
acerque un vaso con tu refresco

referido, o estreche 1a mano de
tus amigos al ser presentado?
Spectravideo te ofrece estas y
:ut as l;stpazib:i;d:d;s con su

razo robot Quicksho 000
Este robot, en leiEt:E!%i rillo,
tiene una base que soporta el
conjunto brazo-antebrazo-sano.
Esta iltisa Euede ser una pinza
para coger objetos o un iman. Hay
dos posibilidades para trabajar
con elj en la primera, el control

COMPULOGICAL ,
NUEVOS
REPRESENTADOS

L_a firma distribuidora de
software Compulogical ha
tirsado nuevos contratos de
representacion exclusiva con
el fabricante britanco 5%!!,
q?e dispone de interesantes
titulos para NSI, En griler
lugar lanzard cuatro titulos.
Los titulos de Acosoft:

1%, Hooper
: sern 10 prflerni nny
alcanzar nuestras tiendas
como producto de la firma con

UN CARTUCHO QUE TE AYUDA

CSrabados en una EPRON, en el
interior de un cartucho, estan
los datos de los diferentes
comandos BASIC. Se trata de un
Erey:c}n gls:rr?lhadn por el

ervicio (entral de Mitsubishi
en Barcelona, !
El cartucho, que ha sido
bautizado con el nombre de Tutor,
esta pensado para los
programsadores inexpertos. Cuando
surge alguna duda, el programador
no tiene mds que hacer una
llanada al cartucho, sediante
CALL. El cartucho entra en accion

buscasos. Al responderle, aparece

“en pantalla toda la informacidn
ue sobre dicho comando hay en la
EPRﬂﬂ,llintaxil del cosando
uncign, etc). Al terminar la
consulta, el cartucho devuelve
contral al BASIC y queda a la
espera. El cartucho hace las
veres de manual de consulta con
la ventaja de que el acceso a la
informacidn es mas rapido y no
requiere casbiar de actividad,
Ademas, el prograsador no pierde
ni un solo byte de memoria, ya
que el cartucho no interfiere con

esta casa. y nos pregunta por el cosando que la RAM.
L
N '::""3 a0 % ‘-
L 0y “) - -
=
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MUY PRONTO CD-ROM = SUSTRAIDO
S ony, uno de los lideres, almacenan centenares de & UN MSX =2

junto con Philips, en la
ge:nnlugig'ggfgﬁg planéa la
integracion de un sistesa de
lectura-escritura CD-ROM para
las proximas versiones HoX. Se
baraja como probable la fecha
de las navidades de 1987 para
la aparicion de los primeros
sistemas comerciales basados en
esta nueva tecnologia.

Los equipos 3ue incorporen el
sistesa (D-R Hl en el que la
capacidad- de almacenamiento se
aide por centenares de
Megabytes (los diskettes

Kilobytes), irdn destinados, en
principio, al mercado
profesional y de gestidn. No
nhsta:tei fi;:as. e software
como Aackosoft, en Holanda
tienen puglfai'lus airas eﬁ la
utilizacidn de la tecnologia
CD-ROM también en el drea de
Tos juegos. La idea es la del
almacenaniento masivo de
1|a€enas digitalizadas y su
posterior presentacion en
pantalla a la suficiente
velocidad.

El pasado mes fue sustraido
del interior de un automovil
un ordenador Sony MSX 2
HB-F500P. Por ser un sodelo
aun foco difundido es
tacilaente identificable.

Se gratificard a quien de una
pista que lleve a su
recuperacidn. El nimero de
serie es:400286 ,

- Llamar a la redaccidn de-
CINRUT.

INPUT




CORREO

En vuestro nimero 1 lei un arti-
culo que hablaba de la constitucion
de la sociedad SVI Espana. Yo ten-
go un SVI 328 y estoy interesado
en el SV 606, adaptador MSX para
mi Spectravideo. Este adaptador
hasta ahora no se comercializa en
Espana. Mi pregunta es: ;Comer-
cializara esta sociedad este adapta-
dor? y, si no es asi jde qué forma
podria adquirirlo? Como este adap-
tador convierte al Spectravideo en
un MSX compatible al 100%, estoy
seguro de que muchisimos usua-
rios de los SVI 328 y 318 agradece-
rian esta solucion.

Tambien tengo entendido que
existe un cartucho de 80 columnas
(creo que es el SV 727).

Francisco Fernandez
Parque Mediterraneo, 11
Malaga

Spectravideo Espana nos ha co-
mentado que dispone de algunas
unidades del adaptador SV 606, por
lo que te aconsejamos que te pon-
gas en contacto con dicha empresa
para reservar el tuyo.

Por lo que sabemos, este cartu-
cho esta pensado fundamental-
mente para poder utilizar los jue-
gos MSX, sobre todo los de cartu-
cho ROM, ya que en el caso de uti-
lizar cassette te vas a encontrar con
solo 12K de memoria libre. Esto
significa que no llegaras al cien por
cien de compatibilidad que nos co-
mentas.

En cuanto al cartucho de 80 co-

6 INPUT

EL BUZON DE INPUT

lumnas, existe uno para tu maqui-
na, pero su referencia no es la que
mencionas. La verdadera referen-
cia es SV 806. Este cartucho, para
cuya conexion vas a necesitar del
Superexpander o bien del Miniex-
pander SV 602, te va a permitir tra-
bajar directamente en 80 columnas.

><

Siempre me he preguntado si no
existen pokes en el sistema MSX,
y ya no sé por donde buscar.

Por ejemplo, en el programa Jet
Set Willy 2 te puedes volver loco
para avanzar, porque no hay pokes,
ni mapas. (Podrian dedicar algan
apartado a este tema?

David Botella Polo
Infanta Mercedes, 53
Madrid

El BASIC de los ordenadores
MSX incluye la instruccion POKE,
que permite introducir un valor en-
tre 0 y 255 en una posicion de me-
moria RAM. Dicho con tus pala-
bras: en el sistema MSX si existen
POKEs.

Otra cosa es saber sobre qué po-
siciones o direcciones de memoria
hay que actuar, con POKE o de
cualquier otra forma, para conse-
guir vidas infinitas en este juego, o
para evitar las colisiones entre spri-
tes en aquel otro, etc.

Sabemos que hay mucho interés
por estos temas relacionados con
los videojuegos y, por ello, les de-
dicaremos la debida atencion, bien
a través de una seccion especifica
0 quiza dentro de la seccion Revis-
ta de Software.

De todos modos, en este tema,
como en cualquier otro, nos gusta-
ria contar con la colaboracién de
nuestros lectores.

Asi que animo, seguro que habra
premios para todos.

>

Me gustaria saber si en INPUT
vendéis los programas que salen
anunciados en la revista y de ser

asi, pediros que me enviéis una lis-
ta con los precios y la direccion de
donde tengo que pedirlos. A lo me-
jor podéis publicar la lista en algun
namero de la revista.

Antonio Moreno
Madrid

Al responder a tu carta lo hace-
mos pensando no sélo en ella sino
en muchas otras que hemos recibi-
do de contenido similar.

En INPUT no vendemos ningtin
tipo de material informatico, ni pe-
riféricos, ni accesorios, ni progra-
mas. La publicidad que aparece en
nuestras paginas proviene de los
fabricantes e importadores, que
con ella, pretenden daros a cono-
cer sus productos. Si desedis ad-
quirir alguno de dichos productos,
tenéis que dirigiros a los propios fa-
bricantes, a través de los cupones
que se incluyen en las paginas de
publicidad o bien directamente.
Ellos os daran toda la informacién
que necesitéis.

También podéis dirigiros a la
tienda en la que habitualmente
compréis material informatico.

DS

Hola amigos. Tengo un Philips
MSX y quisiera saber para qué sir-
ve la tecla SELECT, ya que hasta
ahora nunca la he usado.

José Luis Martinez
Gijon

En las actuales versiones MSX, la
tecla SELECT no lleva asociada nin-
guna funcioén. Sin embargo se pue-
de utilizar desde cualquier progra-
ma, teniendo en cuenta que el co-
digo ASCII que le corresponde es
24 (&H18). Por ejemplo este lista-
do...

10 A$=INKEY$:IFAS=""THEN10
20 IFASC(A$)=24THEN PRINT
""HOLA" ELSE GOTO 10

hace que el programa imprima
HOLA, sélo cuando se pulsa la te-
cla SELECT.
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MSX2: LA NUEVA
GENERACION

Claros exponentes de la evolucién,
no solo del estandar MSX, sino de los
ordenadores personales en general, ya
estan aqui los MSX2.

Hemos tenido ocasién de probar
dos estupendos ejemplares de esta
nueva generacién de ordenadores; el
VG-8235 de Philips y el HB-F500P de
Sony.

(L
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tecnologia de los ordenadores perso-
nales, en competencia directa con ma-
quinas como el Atari 520ST o el Com-
modore Amiga.

Pero, y aqui estd lo importante, la
evolucion se ha producido dentro del
estandar, lo que significa que hay una
total compatibilidad entre los modelos
de distintas marcas, pero ademas se ha
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Una de las primeras criticas que re-
cibi6 el estandar MSX fue la de que su
hardware no era ni mucho menos re-
volucionario. O habia una evolucién
dentro del estandar, o muy pronto los
MSX de la primera generacion, ain
con todas las ventajas de la compati-
bilidad, iban a quedar obsoletos.

La evolucién se produjo y nacieron
los MSX2, con un hardware renovado
que los situa a la cabeza en la actual

8 INPUT
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logrado mantener la compatibilidad
con los MSX de la primera genera-
cién, de los que se puede aprovechar
todo el software y hardware existente.

POR FUERA Y POR DENTRO

Las mayores diferencias entre estos
dos modelos de la segunda generacioén
estdn en su estética. en su aspecto ex-

terior. Philips ha optado por un dise-
fno compacto. El teclado, de 73 teclas,
similar al de los modelos primera ge-
neracién, y la unidad de diskettes de
3.5 pulgadas, de 360K en simple cara-
doble densidad, van incorporados en
la carcasa del ordenador. El teclado
ofrece la particularidad de ser ajusta-
ble; actuando sobre un par de seguros
es posible variar su inclinacién. La
parte posterior incluye un montén de
conectores (cassette, impresora, moni-
tor, TV, unidad de diskettes externa,
conector audio/video con salidad
RGB y segundo slot para cartuchos).
En el lateral derecho estdn los conec-
tores de los joysticks y la unidad de
diskettes.

Por su parte Sony ha preferido el di-
sefilo modular. Por un lado el teclado,
con un aspecto muy profesional (90 te-
clas y teclado numérico separado) y
por otro la unidad central. En la par-
te frontal de esta dltima nos encontra-
mos con la unidad de diskettes de 3.5
pulgadas, de 720K en doble cara-do-
ble densidad, con los dos slots para
cartuchos y con los conectores para
joysticks. En la parte posterior estan
las conexiones para cassette, impreso-
ra, salida de audio/video, salida RGB,
etc. Como no hay salida para TV, se-
rd necesario disponer de un monitor.
En conjunto ambos modelos, cada
uno en su estilo, resultan estéticamen-
te muy agradables.

SOBRESALIENTE EN GRAFICOS

El nuevo chip de video de los
MSX2, que ha sido desarrollado para
esta nueva generacioén por ASCII Cor-
poration, Microsoft y Yamaha, lleva
las siglas V9938.

Ofrece unas posibilidades impresio-
nantes a través de 8 modos de panta-
lla diferentes, 512 colores y la posibi-
lidad de acceder y manejar 128K de
RAM de video (VRAM) destinados
exclusivamente a almacenar informa-
cién grafica.

En la figura 1 hemos incluido las
caracteristicas de cada uno de los mo-
dos de pantalla. En cuanto a los resul-
tados que pueden obtenerse con el
chip, basta con echar un vistazo a las



fotografias que acomparian a este ar-
ticulo.

Como aspectos mdas destacables
mencionaremos los siguientes: En pri-
mer lugar se puede trabajar en 80 co-
lumnas de una forma directa. En se-
gundo lugar, se dispone de una reso-
lucién médxima de 512212 puntos con
16 colores simultineos en pantalla.
Para los que quieran mis colores, el
modo 8 permite trabajar hasta con

256, simultidneos y a una resolucién de
256212 puntos. El manejo del color
se lleva a cabo mediante la eleccién de
las intensidades de cada uno de los
tres colores primarios (Rojo, Verde y
Azul), lo que ofrece una enorme fle-
xibilidad, comparable a la de algunos
sistemas de diseno grifico profesiona-
les. Ademas de la resolucién, el chip
V9938 ofrece sobre todo velocidad de
proceso, incorporando una serie de

instrucciones para: transferir bloques
de una zona a otra de la memoria de
pantalla, manejar hasta 32 planos de
sprites y utilizar hasta 4 péginas grafi-
cas diferentes, a la maxima resolucién,
que pueden visualizarse de forma in-
dependiente y que permiten conseguir
estupendos efectos de animacién.
Hay que tener en cuenta que todo
el manejo de grificos se puede llevar
a cabo desde programas BASIC, de
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una forma sencilla y a mucha veloci-
dad, gracias a los nuevos comandos
gréficos incorporados en el BASIC
MSX (Version 2.0).

Un aspecto sobre el que se habian
creado muchas expectativas, el del
manejo de imégenes de video (digita-
lizacion, superposicion, etc.) no ha si-
do contemplado en ninguno de los dos
modelos. Es seguro que se incluird en
modelos posteriores de esta segunda
generacién y que, para los modelos
que estamos considerando, aparece-
ran cartuchos con el hardware y el
software necesarios.

ADEMAS DE LOS GRAFICOS

Los ordenadores de esta segunda
seneracion siguen utilizando la CPU

Z80A, de 8 bits. Quiza sea este el as-
pecto que mds incognitas planted a la
hora de la definicién de estas nuevas
méaquinas. Desde luego la Z80 estd
muy bien aprovechada pero, ;Podra
competir con la potencia de las CPUs
de 16 bits?

Por el momento esta claro que si y
es probable que si las cosas llegan a
ponerse feas para la Z80A, nos encon-
tremos ya ante una tercera genracion
de MSX.

En el apartado memoria hay 128K
de RAM en el caso de Philips y 64K
en el de Sony (ambas maquinas tienen
128K de VRAM para uso exclusivo
del chip de video). En ambos casos
hay 48K de ROM con la versién BA-
SIC 2.0 y el sistema operativo.

El chip de sonido es de caracteristi-
cas muy similares a las del conocido

Wit gt
yf//ﬂﬂ//%%’ /
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My

AY-3-8910 de la primera generacién (8
octavas, 3 voces).

Novedad muy interesante es el re-
loj/calendario incorporado, alimenta-
do a través de una pequena bateria
que también alimenta algunas posicio-
nes de RAM, con el que se podra dis-
poner de la hora, la fecha y alguna
otra informacién de forma permanen-
te, ain después de haber tenido el or-
denador apagado.

Otra novedad la constituye la posi-
bilidad de utilizar 32K de RAM como
disco virtual (RAM DISK).

Pronto hablaremos con més detalle
de estas nuevas mdaquinas, pero con
las caracteristicas que hemos mencio-
nado (a un nivel de precios realmente
sorprendente), auguramos un magni-
fico futuro para esta nueva genera-
cion.

10
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CONTROL GLOBAL
DE FAGTURACION IVA

HABLANDO DE IMPUESTOS
SERVICIOS Y PRODUCTOS
PROVEEDORES Y CLIENTES
FACTURAS

EL PROGRAMA

No pretendemos analizar aqui el tan
controvertido IVA (Impuesto sobre el
Valor Anadido). Su implantacién nos
ha llegado como consecuencia de la ad-
hesion de Espana al Mercado Comiin
Europeo y nos guste o no tenemos que
aprender a convivir con él. Nuestra
tnica intencion es, al menos, facilitar
las cosas a aquellos de nuestros lecto-
res que se vean obligados a liquidar a
Hacienda por este concepto.

El programa esta escrito totalmen-
te en BASIC para facilitar las cosas a

IR gy g ST b iy

‘.ﬂm-’f\ =

=

=

12 INPUT

.

Bl

aquellos que intenten adaptarlo o es-
tudiar simplemente su composicion y
sacar de ello alguna ensefianza infor-
madtica, objetivo éste que siempre nos
proponemos. Se requiere una unidad
de diskette e impresora de 80 colum-
nas; por razones operativas, no hemos
considerado oportuno la version cas-
sette.

Al redactar el programa se ha dado
prioridad a una exposicién lo més cla-
ra y estructurada posible y a una ope-
ratividad maxima aunque para ello ha-
ya habido necesidad de alargar el pro-

0%

grama. Se ha procurado igualmente
que el programa se encargue del ma-
ximo de validaciones para disminuir
los errores de manejo por el usua-
rio.

El objetivo del programa es llevar
el registro de las facturas pagadas a
nuestros proveedores por compras de
bienes o servicios y también de las que
nosotros emitamos a nuestros clientes.
En cualquier momento podremos con-
sultar una factura o un grupo de ellas,
e incluso modificarlas o listarlas. Tam-
bién podremos conocer directamente

I\
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los datos necesarios para la liquida-
cion de Hacienda.

Tanto la consulta como el listado
pueden hacerse refiriéndonos a todos
los apuntes de un fichero o de forma
selectiva a algunos de ellos. Por ejem-
plo puede interesarnos conocer las
facturas de un cierto proveedor, com-
prendidas entre dos fechas y cuyos im-
portes superen un cierto valor, etc.

Por cada registro de documento
contable pueden reflejarse los siguien-
tes datos:

- Nimero de Factura

- Codificacién y descripcion de con-
tenido (servicio o producto)

- Codificacién y descripcidn del pro-
veedor o cliente

- Fecha

- Importe (sin IVA)

- Importe del IVA con indicacién de
si es cargado o repercutido el % utili-
zado

- Codigo Auxiliar

El programa maneja tres tipos de fi-
cheros:

* SERVIC.DAT

Almacena hasta 20 tipos de produc-
tos o servicios de uso frecuente con
descripcion de hasta 20 caracteres.

* CLIENT.DAT

Almacena hasta 60 tipos de clientes

0 proveedores de uso frecuente, con
descripcion de hasta 20 caracteres.

* Faann.DAT

Almacena datos de 100 facturas.
Los caracteres (aa) corresponden a las
dos udltimas cifras del ano y (nn) al nad-
mero de orden del fichero (01-99). Por
lo tanto F8602.DAT sera el fichero
que guarda las facturas ndmero 101 a
200 del ano 86.

En todo momento ademads del pro-
grama, residen en memoria los fiche-
ros SERVICE.DAT, CLIENT.DAT
y el fichero Faann.DAT correspon-
diente a la factura que en cada mo-
mento se requiera.

PUESTA EN MARCHA

Después de la pantalla de presenta-
cion, el ordenador nos solicita el ano
(ej. 86) con el que vamos a trabajar,
apareciendo a continuacién un menu
de operaciones como el de la figura 1.

01-INCLUIR / MODIF.FACTURAS
02-VISUALIZA.SELECTIVA FACT.
03-LISTADO SELECTIVO FACT.
04-RESUMENES LIQUID.HACIENDA
05-LISTADO SERVIC.IMPORTANT.
06-MODIFIC.SERVIC.IMPORTANT.
07-LISTADO CLIENT.IMPORTANT.
08-MODIFIC.CLIENT.IMPORTANT.

FICHEROS EN USO

Faann 19aa Fact awelsaa

La dltima linea nos permite ver en
todo momento el fichero en uso asi co-
mo el ano y nimeros de facturas a que
corresponde. Si por ejemplo hemos
elegido 1986, inicialmente aparecera:
F8600 1986 FACT. 0/0. Tan pronto
nos pongamos a trabajar, por ejemplo
en la factura nimero 275, la informa-
cién cambiard a: F8603 1986 FACT.
201 /7 300.

NOTA IMPORTANTE: SI POR
ALGUNA CAUSA HAY QUE REI-
NICIALIZAR EL RODAJE DEL
PROGRAMA CUANDO SE ESTE
TRABAJANDO CON UN FICHE-
RO NUNCA HAGAS (RUN) SINO
QUE DEBES REANUDAR CON
(GO TO 1000) O DE OTRA MANE-
RA PERDERAS TODOS LOS
NUEVOS DATOS DE ESE FICHE-
RO QUE AUN NO SE PASARON
A DISCO.

TABLAS DE CODIGOS DE
SERVICIOS / PRODUCTOS

Para mejorar las prestaciones se ha
previsto codificar los servicios o pro-
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ductos mas importantes, en nuestro
caso 20. De esta manera, posterior-
mente se podrd hacer un manejo se-
lectivo de facturas.

Si una factura no estd justificado
clasificarla, simplemente no se le asig-
nard ningiin c6digo o bien se le asig-
naré el valor 00.

Con ayuda de la Opcién 6 confec-
cionaremos o modificaremos la tabla
correspondiente, que podremos con-
sultar siempre que sea necesario me-
diante la opcién S .

Por ejemplo las facturas de una em-
presa de construccién, independiente-
mente de su descripcién especifica,
podrian quedar clasificadas en: gastos
generales, cemento, pinturas, alquiler
de equipos de obra, modificaciones de
tiendas, construccién de jardines, etc.

TABLAS DE CODIGOS DE
PROVEEDORES / CLIENTES

Idéntica situacién se nos presenta
con los clientes o los proveedores.

Igualmente sélo se codificardn los
tipos importantes. En nuestro caso se
han previsto 60 tipos.

Con ayuda de la Opcién 8 confec-

cionaremos la tabla correspondiente
que podremos consultar mediante la
. opcién 07.
' En el mismo tipo de negocio ante-
rior las facturas, ademads de indicar el
proveedor / cliente podrian llevar el
codigo correspondiente a dicho pro-
veedor / cliente (o familias de) a efec-
tos de manejo posterior.

b

o 7
IN ION & ODIFICACION DE

s X

. RAS

La inclusion de facturas pagadas, o
cobradas, se realiza con ayuda de la
Opcién 1. La mecanica de inclusién
estd totalmente guiada por el progra-
ma y no ofrece problemas especiales.

El nimero inicial del orden de la
factura lo fija el usuario. El ordena-
dor fija automaticamente los siguien-
tes, dentro de cada sesion. Si existe ya
una factura creada con ese nimero,
sus datos aparecen en pantalla, con lo
cual se evitan cancelaciones o modifi-
caciones involuntarias o, por el con-

14 INPUT

trario, se puede aprovechar para ha-
cerlas conscientemente.

Si en un cierto momento se rebasa
la factura nimero 100 del fichero en
curso, el programa guarda automati-
camente el fichero en el diskette y car-
ga el siguiente (o crea uno nuevo si no
existe).

Al introducir el valor del IVA reper-
cutido el ordenador caleula el % so-
bre el valor de la factura. En el caso
de IVA (cargado) el programa solicita
el % y calcula el valor correspondien-
te.

El campo de Cod. Aux. (hasta tres
caracteres) puede utilizarse segin las
necesidades.

En el momento de introducir el c6-
digo de servicio o cliente puede con-
sultarse la tabla correspondiente si se
desea (* seguido de RETURN). Una
vez fijado el c6digo no es necesario in-
troducir el texto correspondiente en la
tabla; lo cual resulta cémodo y evita
errores. Como ya se ha indicado, si no
se trata de un producto o cliente pre-
determinado, puede codificarse te-
cleando la informacién correspondien-
te. Al final de cada sesion de trabajo,
el programa se encarga de guardar au-
tomdticamente, en diskette, el fichero
que se estd manejando.

BUSQUEDA SELECTIVA

Sin necesidad de acudir a un listado
en papel podemos conocer y visualizar
en pantalla, una a una, todas las fac-
turas del fichero que cumplen una
cierta condicién. Por ejemplo aquellas
«pagadas» entre «tal y tal fecha», de
un «tipo de servicio», y/o un «tipo de
proveedor» determinado. Igualmente
pueden fijarse los limites (minimo,
maximo o ambos) del importe de la
factura y del IVA.

No prefijando ningun limite, 16gica-
mente se visualizan todas las facturas
archivadas.

LISTADO SELECTIVO

Aquellos que dispongan de una im-
presora de 80 columnas conectada a su
MSX pueden aprovechar la Opcién 3

para obtener un listado en papel con
los datos andlogos a los ofrecidos por
la Opcién 2.

Al final del listado apareceran, tam-
bién en papel, los criterios de selec-
cién y el resumen para Hacienda de
todas las facturas listadas.

RESUMEN PARA LIQUIDACION
A HACIENDA

En definitiva, el objetivo del pro-
grama radica en llevar un control de
nuestra actividad, a través de las fac-
turas emitidas o pagadas, para poder
conocer con exactitud como va nues-

-tro balance de IVA (cobrado «C»y pa-

gado «R») a efectos de nuestras rela-
ciones con Hacienda. Con ayuda de la
Opcién 4 podemos ver como va en to-
do momento este balance.

El programa nos pide dos fechas y
explora todas las facturas archivadas
entre ellas («*» si queremos todas las
facturas independientemente de su fi-
cha), presentando en pantalla los re-
sultados correspondientes como se in-
dica en el ejemplo de la figura 2.

FACTURAS de : 20/05/86
a @ 29/05/86

TIPO FAC. IMPORTE IVA
IVA ™C" 5 1361679 136145
IVA "R" 3 4367033 89640
8 5728712 46505

El programa considera que no exis-
ten mds facturas cuando el importe de
la altima explorada es 0. Esto puede
dar lugar a errores si, por descuido,
nos dejamos alguna factura «en blan-
co». Verificar siempre mediante la op-
cién 2.

10 REM PROGRAMA CGFIVA MSX

20 REM Control General
Facturacion IVA

30 REM **kxkkkkkkkhkkkkkk

40 REM *%* MOLISOFT **%

S50 REM %%k kkkkkkkhkkkkk

51 CLEAR 13000



52

53

54
55
56
57
59
62
65
67
158
160
162
163
166
167

168
170

200
210
220
100
100
100
100

101

104

105

108

108

COLOR 1,15,15: KEY OFF:
SCREEN O:WIDTH 32:CLS

DIM SR$(20) ,CL$(60) ,FAS
(100> ,pT$C(10) ,D1%(10) ,D2%
“1m

FOR I=1 TO 20:SR$(I)=
SPACES(20) :NEXT I

FOR I=1 TO 60:CL$(I)=
SPACES$(20) :NEXT I

FOR I=1 TO 100:FA$(I)=
SPACES(75) :NEXT I
DR$="A:":NR$="00":AR$="86"
:TP$="_DAT"

DEF FNFR$="F"+AR$+NR$:DEF
FNFS$=""F"+ARS$+NSS
NR=0:NS=0:NF=0:RF=0:NL=0:
NM=9900

DEF FNST$(VL)=MID$(STRS$
(vL) ,2)

DEF FNVL$(N$,L)=STRINGS$

1089
1091
1093
1106
1107
1108

1109
1110

1115
1120

((L-LENC(NS)) ,"0")+N$ 1125
LOCATE 0,5:PRINT STRINGS 3425
(32,"*") 3426

LOCATE 1,8:PRINT"CONTROL
GENERAL DE FACTURACION"
LOCATE 13,11:PRINT

"I V A"

LOCATE 11,14 :PRINT"INPUT
mMsx"

3427
3430

LOCATE 0,17:PRINT STRINGS 3432
(32 'fl*!l)
TIME=0 3433
IF TIME <150 THEN 168 3434
GOSUB 9020: INPUT"A%O " 3435
;AR$:IF LEN(AR$)<>2 THEN 3437
170 3439
ON ERROR GOTO 9900 3441
GOSUB 9410 3443
GOSUB 9450 3445
o' 3446
1 REM MENU 3447
20" 3448
5 CLS:PRINT"CONTROL GLOBAL 3449
DE FACTURACION",STRING$ 3500
(29,"=") :PRINT 3505
5 PRINT"01 - INCLUIR /
MODIF. FACTURAS"
5 PRINT"02 - VISUALIZA. 3506
SELECTIVA FACT."
S PRINT"03 - LISTADO 3507
SELECTIVO FACTURAS"
5 PRINT"D4 - RESUMENES
LIQUID. HACIENDA"™
7 PRINT"O05 - LISTADO 3508
SERVIC. IMPORTANT" 3510

PRINT"06 - MODIFIC.
SERVIC. IMPORTANT"
PRINT"07 - LISTADO
CLIENT. IMPORTANT"
PRINT"08 - MODIFIC.

3515

CLIENT. IMPORTANT" 3520
GOSUB 9025
PRINT:PRINT:PRINT TAB(9)
; "FICHERO EN USO ":
PRINT

PRINT FNFR$;TAB(8);"19"+
ARS;" FACT. ";PF;"/";UF 3526
PRINT: PRINT"OPCION 2"
P$=INKEYS$:IF P$="" THEN 3527
1110

IF VAL(P$)<1 OR VAL(P$)>
9 THEN 1110

P=VAL(P$) :ON P GOSUB4500
,5000,5500,6500,6100,
6200,6300,6400K

GOTO 1000

]

3525

3528
3530

REM PARTES FACTURAS
' 3532
CLS:LOCATE 0,1:PRINT.
"FACTURA No.:";TAB(10);
STRING$(20," ") :LOCATE
0,2:PRINT STRINGS
(11’"_")

LOCATE 0,4:PRINT™
SER.:"
PRINT"2
PRINT"3
PRINT"4
PRINT"S
PRINT"6
PRINT"7
PRINT"8
PRINT"9
FETURN

3534

Cob. 3535

SERVICIO:"
COD.CLI.:"
CLIENTE :"
FECHA T
IMP.NETO:"
IVA C/R :"
IMP.IVA :
COD.AUX.:"

3536

3540

3545
REM DATOS ALTAS/MODIF
]

LOCATE 12,1:PRINT NF

GOSUB 9020:INPUT'COD.SER 3550
.(max.2c) *=CONSULTA";
DT$(1)

IF LENC(DT$(1))>2 THEN
3505

IF DT$(1)="%" THEN GOSUB
6100:GOSUB 3430:DT$(2)=
SR$(VAL(DTS(1))) :GOTO
3500
DT$(2)=SR$(VAL(DTS(1)))
LOCATE 12,4:PRINT STRING

3555

3557

$(20," "): LOCATE 12,4:
PRINT DT$(1)

GOSUB 9020: INPUT
"SERVICIO";DT$(2):IF LEN
(DT$(2))>20 THEN 3515
LOCATE 12,5:PRINT SPACES$
(20): LOCATE 12,5:PRINT
DT$(2)

GOSUB 9020:INPUT"COD.CLI
.(max. 2c) *=CONSULTA";
DT$(3)

IF LENC(DT$(3))>2 THEN
3525

IF DT$(3)="*" THEN GOSUB
6300:G0SUB 3430:LOCATE
12,1:PRINT NF:LOCATE
12,4:PRINT DT$(1):G0TO
3520:DT$(4)=CLS(VAL(DTS
(3)))
DT$(4)=CLS(VAL(DTS$(3)))
LOCATE 12,6:PRINT SPACE$S
(20): LOCATE 12,6:PRINT
DT$(3) '

GOSUB 9020: INPUT
"CLIENTES";DT$(4):IF LEN
(DT$(4))>20 THEN 3532
LOCATE 12,7:PRINT SPACES
(20): LOCATE 12,7:PRINT
DT$(4)

GOSUB 9020: INPUT"FECHA
DD/MM ";DT$(5) :IF LEN
(DT$(5))<>5 THEN 3535
V1=VAL(MID$(DT$(5) ,1,2))
:V2=VAL(MID$(DT$(5) ,4,2)
J:IF V1<1 OR V1>31 OR V2
<0 OR V2>12 .OR MID$(DTS$
(5),3,1)<>"/" THEN-3535
LOCATE 12,8:PRINT SPACES
(20): LOCATE 12,8:PRINT
DT$(5)+"/"+ARS

GOSUB 9020: INPUT'IMPORTE
NETO ( SIN IVA )";DT$(6)
:IF LENC(DT$(6))>7 THEN
3545

LOCATE 12,9:PRINT SPACES
(20): LOCATE 12,9:PRINT
DT$(6)

GOSUB 9020: INPUT"IVA
COBRADO/REPERCUTIDO?
(C/R)";DT$(7):IF DTS(7)<
>"C" AND DT$(7)<>"R"
THEN 3555

LOCATE 12,10:PRINTSPACES
(20) :LOCATE 12,10:PRINT
DT$(7)
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3560

3562

3565

3570

3575

3580

3585
4500

4505

4507
4510

4520

4525
4530
4535

4537

4540
4545
4550

16

IF DT$(7)="C" THENLOCATE
0,20:PRINT SPACES$(64):
LOCATE 0,20: INPUT"'%IVA
(Ej. 06.0) ";DT$(8):1IF
LENC(DTS$(8))<>4 OR MIDS$
(DT$(8),3,1)<>"." THEN
3560

IF DT$(7)="C" THEN V1=
VAL(DT$(8)) : V2=VAL(DT$
(6)) :V=(V1%V2)/100+.5: V=
INTCV) :DT$(9)=FNSTS(V)
LOCATE 12,11:PRINTSPACES
(20): LOCATE 12,11:PRINT
DTS(8);" % ";DTH(I);

" pTS" 4573
IF DT$(7)="R" THENLOCATE 4574
0,20:PRINT SPACE$(64):
LOCATE 0,20z INPUT
"IMPORTE IVA ";DT$(9):IF
LEN(DT$(9))>7 THEN 3565 4576
IF DT$(7)="R" THENV1=VAL
(DT$(6)) :V2=VAL(DTS(9)) : 4578
VL=CINTC(V2/V145E-04) *
1000))/10:DT$(8)=FNST$
(VL) :LOCATE 12,11 :PRINT
SPACE$(20): LOCATE 12,11 4580
:PRINT DT$(9);" PTS ";

4552
4555
4560

4565

4570

4572

4575

4579

DTS(8);" %" 4581
GOSUB 9020:INPUT'COD.
AUX.";DT$(10) : IF LEN 4582

(DT$(10))>3 THEN 3575
LOCATE 12,12:PRINTSPACES 4583
(20): LOCATE 12,12:PRINT

DT$C10) 4584
RETURN

' 4585
REM INCLUSIONES/

MODIFICACIONES 4590
]

CLS:NF=1:PRINT: INPUT

"FACTURA No.";NF:IF NF<0 4595
OR NF>NM THEN 4510
NS=INTC(NF-1)/100)+1:NS$ 4598
=FNST$(NS) :NS$=FNVL$

(NS$,2) :RF=(NS-1)*100 4600

:NL=NF-RF 4700
IF NS$=NR$ THEN 4550 5000
ON ERROR GOTO 9900 5002

IF NR$<>"00" THEN GOosuB 5005
9710 5007
FOR I=1 TO 100:FA$(I)= 5008

STRINGS(75," ") :NEXT I
GOSUB 9810

NR$=NS$

GOSUB 3430

5009
5010

INPUT

GOSUB 7574:G0SuB 7610
GOSuUB 3500

LOCATE 0,20:PRINTSTRINGS
(64," "):LOCATE 0,20:
PRINT" MODIFICAR ? S/N "

5015

5020
P$=INKEY$:IF P$="" THEN
4565
IF P$="S" OR P$="s' THEN 5025
4555
DT$C0)=FNST$(NF) :DT$(0)= 5030
FNVL$(DT$(0) ,4):DT$(1)=
FNVL$(DT$(1) ,2) :DT$(3)=
FNVL$(DT$(3),2)
FA$(NL)=STRING$(75," ')
MIDSC(FASCNL) ,1,4)
=DT$(0)
MID$(FA$(NL) ,5,2)
=pT$(1)
MID$(FA$(NL) ,7,20)
=DT$(2)
MID$(FA$(NL) ,27,2)
=DT$(3)
MIDS(FAS(NL) ,29,20)
=DT$(4)
MIDS(FAS(NL) ,49,5)
=DT$(5)
MID$(FA$(NL) ,54,7)
=DT$(6)
MIDS(FA$(NL) ,61,1)
=DT$(7)
MIDS(FA$(NL) ,62,4)
=DT$(8)
MIDS(FAS(NL) ,66,7)
=DT$(9)
MIDS(FAS(NL) ,73,3)
=DT$(10) 5125
LOCATE 0,20:PRINTSTRINGS 5130

5035

5040
5045
5050

5055

5060

5070

5110
5120

(64," ") :LOCATE 0,20: 5135
PRINT" CONTINUAR S/N "
P$=INKEY$:IF P$="" THEN 5140
4595 5145
IF P$="N" OR P$="n"THEN 5147
4700 5150
NF=NF+1:G0TO 4520 5155
GOSUB 9710:G0TO 1000

' 5156
REM BUSQUEDA SELECTIVA

1

CLS 5157
FOR I=0 TO 10:D1$(I)="%"

:NEXT I

FOR I=0 TO 10:D2$CI)="%" 5172
tNEXT I

GOSUB 9020: INPUT"PRIMERA

FACTURA *=TODAS ';
D1$C0) : IF D1$(O)="%"
THEN D1$¢0)="1"

GOSUB 9020: INPUT"ULTIMA
FACTURA *=TODAS";D2$(0)
GOSUB 9020: INPUT'COD IGO
SERVICIO *=TODOS ";
D1$C1)

GOSUB 9020: INPUT"'CODIGO
CLIENTE *=TODOS";D1$(3)
GOSUB 9020: INPUT"FECHA
MAS BAJA *=TODAS ";
D1$(5)

GOSUB 9020: INPUT"FECHA
MAS ALTA *=TODAS ";
D2$(5)

GOSUB 9020: INPUT" IMPORTE
MINIMO *=TODOS ";D1$(6)
GOSUB 9020: INPUT'" IMPORTE
MAXIMO *=TODOS ";D2$(6)
GOSUB 9020: INPUT"TIPO

IVA C/R *=TODOS ";
D1$(7)

GOSUB 9020: INPUT"% IVA
MIN. (Ej.12.0) *=TODOS";
D1$(8)

GOSUB 9020: INPUT"% IVA
MAX. (Ej.12.0) *=TODOS";
D2$(8)

GOSUB 9020: INPUT''COD.
AUX. *=TODOS ";D1$(10)
NF=VAL(D1$(0)) :
NS=INTC(NF-1)/100)+1:NS$
=FNST$(NS) :NS$=FNVL$
(NS$,2) :RF=(NS-1)*100:NL
=NF-RF

IF NS$=NR$ THEN 5147

ON ERROR GOTO 9900

IF NR$<>"00" THEN GOSUB
9710

GOSUB 9810

NR$=NS$

IF P=2 THEN GOSUB 3430
GOSUB 7574

IF (P=3 OR P=4) AND
VAL(DT$(6))=0 THEN 5200
IF DT$(7)="C" THEN R1=R1
+1:R2=R2+VAL(DT$(6)) :R3=
R3+VAL(DTS$(9))

IF DT$(7)="R" THEN R&4=Ré&
+1:R5=R5+VAL(DT$(6)) :R6=
R6+VAL(DTS$(9))

IF D1$(1)="*" THEN 5174
ELSE IF VAL(DTS$(1))<>VAL
(D1%(1)) THEN 5199



5174

5176

5178

5180

5182

5184

5185
5187
5190

5191

5195
5198

5199

5200
5205

5210

5310
5500
5510
5512
5520
5530

5535
5540
6000
6005

IF D1$(3)="*" THEN 5176
ELSE IF VAL(DT$(3))<>VAL
(D1$(3)) THEN 5199

IF D1$(5)="%" THEN 5178
ELSE IF DT$(5)<D1$(5))
OR DT$(5)>D2%(5) THEN
5199

IF D1$(6)="*" THEN 5180
ELSE IF VAL(DT$(6))<VAL
(D1%(6)) OR VAL(DT$(6))>
VAL(D2%(6)) THEN 5199

IF D1$(7)="%" THEN 5182
ELSE IF DT$(7)<>D18(7)
THEN 5199

IF D1$(9)="*" THEN 5184
ELSE IF VAL(DT$(9))<VAL
(D1$(9)) OR VAL(DT$(9))>
VAL(D2$(9))THEN 5199

IF D1$C100="%" THEN 5185
ELSE IF DT$(10)<>D1$(10)
THEN 5199

IF P=2 THEN GOSUB 7600
IF P=3 THEN GOSUB 8600
IF P=4 THEN CLS:LOCATE
0,10:PRINT"UN MOMENTO .
« «":60TO 5199

LOCATE 0,20:PRINT SPACE$S
(64) :LOCATE 0,20:PRINT

" CONTINUAR S/N "
P$=INKEY$:IF P$=""" THEN
5195

IF P$="N" OR P$="n""THEN
GOTO 1000

NF=NF+1:IF VAL(D2%$(0))<>
0 AND NF> VAL(D2%$(0))
THEN 5200 ELSE 5120

IF P=4 THEN 6600

IF P=3 THEN 8650 ELSE
LOCATE 0,20:PRINT"FIN
FACTURAS

(PULSE RETURN)"
P$=INKEY$:IF P$="" THEN
5210

GOTO 1000

REM LISTADO SELECTIVO

]

RG=1:PG=1

CLS:LOCATE 7,10:PRINT
"CONECTE LAS IMPRESORA'":
TIME=0

IF TIME<150 THEN 5535
GOTO 5000

REM SERVICIOS/CLIENTES

6100

6110
6117
6122
6200

6210
6220

6230

6235

6240
6300
6305

6310

6317
6322
6400

6410
6420

6430

6440

6500
6505

6506
6510

6530

IMPORTANTES
CLS:PRINT "SERVICIOS
IMPORTANTES :":PRINT
STRINGS$(21,"=")
FOR I=1 TO 20:PRINT I;
TAB(4) ; SR$(I) :NEXT I
PRINT "PULSE CUALQUIER
TECLA"
IF INKEY$=""THEN 6122
ELSE RETURN
CLS: INPUT"SERVICIO No.
(0=FINAL)";N:IF N<O OR
N>20 THEN 6200
IF N=0 THEN GOSUB 9610:
RETURN
PRINT:PRINT"ACTUAL:";
TAB(8) ; SRS(N)
PRINT: INPUT"NUEVO NOMBRE
(*=CONSERVAR) ";N$:IF
LEN(N$)>20 THEN 6230
PRINT"C";TAB(5) ;R1;TAB
(10);R2;TAB(20) ;R3
IF N$="*" THEN 6200 ELSE
SR$(N)=N$:G0TO 6200
FOR L=0 TO 2
CLS:PRINT "CLIENTES
IMPORTANTES :'":PRINT
STRING$(20,"=")
FOR I=1 TO 20:PRINT
(20%L+1); TAB(4) ; CLS
(20%L+1) :NEXT I
PRINT "PULSE CUALQUIER
TECLA"
IF INKEY$="""THEN 6322
ELSE NEXT L:RETURN
CLS:INPUT"CLIENTE No.
(DO=FINAL)";N:IF N<O OR
N>60 THEN 6400

IF N=0 THEN GOSUB 9510:
RETURN
PRINT:PRINT"ACTUAL:";TAB
(8);CLS(N)
PRINT:INPUT"NUEVO NOMBRE
(*=CONSERVAR) ";N$:IF
LENCN$)>20 THEN 6430

IF N$="*" THEN 6400 ELSE
CLS(N)=N$:G0TO 6400

]

REM LIQUIDACION
HACIENDA
]

D13$C0)=""1":D1$(5)=""%";
D2%(5)="*":R1=0:R2=0:
R3=0:R4=0:R5=0:R6=0
CLS:GOSUB 9020:INPUT

6540

6550
6600

"FECHA INF. (DD/MM)
(* =TODAS)";D1%(5)
GOSUB 9020: INPUT"FECHA
SUP. (DD/MM) (* =TODAS)"
;D2%(5) :60TO 5110
GOTO 5110

CLS:PRINT" RESUMEN
LIQUIDACION HACIENDA": P

" RINT STRINGS$(32,"="): PR

6610

6630
6635
6640
6650
6655
6660
6900

7500
7510

7515
7574

VT i)
7576
7578
79
7580
7581
7582
7583
7584
7585

7590
7595

INT

PRINT"FACTURAS DE :";D1%
(5)+"/"+ARS+" A '"+D2%
(5)+"/"+ARS$: PRINT
PRINT"TIPO FACTS.
IMPORTE IVA":PRINT
PRINT"IVA C";TAB(6);R1;
TAB(12) ;R2;TAB(22) ;R3
PRINT"IVA R";TAB(6);Ré;
TAB(12) ;R5;TAB(22) ;R6
L1=R1+R&:L2=R2+R5
:L3=R3-R6

PRINT " ==== ====
PRINT"NETO";TAB(6);L1;
TAB(12);L2;TAB(22) ;L3
LOCATEO,20:PRINT" RETURN
PARA SEGUIR":GOTO 5210
'

REM LECT. CAMPOS
FACTURAS

]

DT$(0)= MIDS$

(FA$(NL) ,1,4)

DT$(1)= MIDS

(FA$(NL) ,5,2)
DT$(2)=MID$

(FA$(NL) ,7,20)
DT$(3)=MID$

(FA$(NL) ,27,2)
DT$(4)=MID$

(FASCNL) ,29,20)
DT$(5)=MID$

(FA$(NL) ,49,5)
DT$(6)=MID$

(FA$(NL) ,54,7)
DT$(7)=MID$

(FA$(NL) ,61,1)
DT$(8)=MID$

(FAS(NL) ,62,4)
DT$(9)=MID$

(FAS(NL) ,66,7)
DT$(10)=MID$

(FA$CNL) ,73,3)

RETURN
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7596 REM VISUALIZACION DT$(8);" % ",;DTS$();" P :LPRINT:LPRINT:LPRINT
VALORES CAMPOS Ts" 8630 RETURN
7597 ! 7690 LOCATE 12,12:PRINT SPACE 8650 DF=(66-RG)+5

7600 LOCATE 12,1:PRINT SPACE$S $(20) :LOCATE 12,12:PRINT 8655 FOR I=1 TO DF:LPRINT:

7610

7620

(20) :LOCATE 12,1:PRINT
DT$C0)

LOCATE 12,4:PRINT SPACES 8600

(20): LOCATE 12,4:PRINT
DT$(1)

LOCATE 12,5:PRINT SPACE$
(20): .LOCATE 12,5:PRINT
DT$(2)

DT$C10)

RETURN

IF RG=1 THEN LPRINT:
LPRINT:LPRINT:LPRINT:
LPRINT TAB(70);"PAG. ";
PG:LPRINT:LPRINT"LISTADO
SELECTIVO DE FACTURAS":

LPRINT:LPRINT:LPRINT"NF 8665

NEXT I
LPRINT TAB(70);"PAG. ";
PG:LPRINT:LPRINT
"LISTADO SELECTIVO DE
FACTURAS":LPRINT:LPRINT
:LPRINT"CRITERIOS DE
SELECCION :":LPRINT
LPRINT"No.FACTURAS :";

7630 LOCATE 12,6:PRINT SPACES$ CS SERV. / PROD. CC D1$C0) ;" A ":D2%(0)
(20): LOCATE 12,6:PRINT CLIENTE/PROVEEDOR FECHA 8667 LPRINT'COD. SERV. :';
DT$(3) IMPOR. T % IVA  AUX" D1$(1)

7640

7650

7660

7670

7680

18

LOCATE 12,7:PRINT SPACES

(20): LOCATE 12,7:PRINT 8610

DT$(4)

LOCATE 12,8:PRINT SPACES$
(20): LOCATE 12,8:PRINT
DT$(5)+"/"+ARS

LOCATE 12,9:PRINT SPACES$ 8620

(20> : LOCATE 12,9:PRINT
DT$(6)

LOCATE 12,10:PRINT SPACE
$(20) :LOCATE 12,10:PRINT
DT$(7)

LOCATE 12,11:PRINT SPACE
$(20) :LOCATE 12,11:PRINT

INPUT

:LPRINT:RG=10

LPRINT DT$C0)+DT$C(1)+" "
+DTH(2)+DTH(3)+" "+DTS
(4)+DTH(5)+" "+DTS(H)+DT
$(7)+" "+DTH(B)+" "+DTS
(9)+DTS$(10)

RG=RG+1:IF RG>62 THEN RG
=1:PG=PG+1:LPRINT:LPRINT

LPRINT'COD. CLIENT.:';
D1$(3)

LPRINT"FECHAS ="
D1$(5)+"/"+ARS;" A ":D2%

1T

o




(5)+"/"+ARS 8704 LPRINT"NETO";TAB(6);L1; FOR OUTPUT AS #1

8673 LPRINT"IMP.(S.IVA) :'"; TAB(12);L2;TAB(22);L3 9520 FOR I=0 TO 60:PRINT #1,
D1$(6);" A ":D2%(6) 8706 LOCATE 0,20:PRINT CLS(I):NEXT I

8675 LPRINT"TIPO C/R el "RETURN PARA SEGUIR": 9530 CLOSE #1: RETURN
D1$(7) GOTO 5210 9610 OPEN DR$+"SERVIC.DAT"

8678 LPRINT" % IVA :"; 9000 ' FOR OUTPUT AS #1
D1$(8);" A ":D2%(8) 9010 REM RUTINAS AUXILIARES 9620 FOR I=0 TO 20:PRINT #1,

8681 LPRINT"IMPORTE IVA :"; 9011 ' SR$(I) :NEXT I
D1$(9);" A ":D2%(9) 9020 LOCATE 0,20:PRINTSTRINGS 9630 CLOSE #1: RETURN

8683 LPRINT"COD. AUX. :"; (64," ") :LOCATE 0,20: 9710 OPEN DR$+FNFR$+TP$ FOR
D1$C10) RETURN OUTPUT AS #1

8690 LPRINT:LPRINT" RESUMEN 9025 REM CALCULO DATOS 9720 FOR I=0 TO 100:PRINT #1,
LIQUIDACION HACIENDA": FICHERO FAS(I) :NEXT I
LPRINT STRING$(32,"="): 9026 ' 9730 CLOSE #1: RETURN
LPRINT 9030 UF=100%VAL(NR$) :IF UF=0 9810 OPEN DR$+FNFS$+TP$ FOR

8692 LPRINT"FACTURAS DE :"; THEN PF=0 ELSE PF=UF-99 INPUT AS #1
D1$(S)+"/"+ARS+" A " 9035 RETURN 9820 FOR I=0 TO 100:INPUT #1,
+D2$(5)+"/"+ARS:LPRINT 9410 OPEN DR$+"CLIENT.DAT" FASCI) :NEXT I

8694 LPRINT"TIPO FACTS. FOR INPUT AS #1 9830 CLOSE #1: RETURN
IMPORTE IVA":LPRINT 9420 FOR I=0 TO 60:INPUT #1, 9900 REM MANEJO DE ERRORES"

8696 LPRINT"IVA C";TAB(6);R1; CL$(I):NEXT I 9905 PRINT "ERROR ";ERR;
TAB(12);R2;TAB(22);R3 9430 CLOSE #1: RETURN " LINEA ";ERL

8698 LPRINT'"IVA R";TAB(6);R4; 9450 OPEN DR$+"SERVIC.DAT" 9910 IF ERL=9810 AND ERR=53
TAB(12) ;R5; TAB(22) ;R6 FOR INPUT AS #1 THEN RESUME 4545

8700 L1=R1-R4:L2=R2+R5:L3= 9460 FOR I=0 TO 20:INPUT #1, 9920 IF ERL=9410 AND ERR=53
R3-R6 SR$(I) sNEXT I THEN RESUME 220

8702 LPRINT " ==== == 9470 CLOSE #1: RETURN 9930 IF ERL=9450 AND ERR=53
s===z==  ========' 9510 OPEN DR$+'"CLIENT.DAT" THEN RESUME 1000

3
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CREACION DE FUNCIONES *

DE USUARIO

COMO DEFINIR TUS
PROPIAS FUNCIONES
USO DE LAS FUNCIONES
DE ENTRADA

|| FUNCIONES INTERESANTES

En BASIC no hay funciones para co-
sas como cubos, interés compuesto o le-
tras mayisculas. Pero en muchos or-
denadores se pueden crear funciones
especiales cuando se necesitan.

Tu ordenador es capaz de hacer mu-
chas cosas —en especial las relaciona-
das con los cdlculos matemdaticos—
con mucha mas rapidez que tu. Pero
no puede hacer més que algo que le in-
diques previamente: o lo dices tu te-
cleando un programa, o se lo dice un
programa que cargues (con LOAD)
en tu ordenador.

El lenguaje més comin que la gen-
te suele utilizar para programar es el
BASIC, el que se inicializa automati-
camente al encender el equipo. Tu or-
denador dispone de varias funciones
incorporadas en el BASIC estandar:
son funciones como SIN, COS, SQR
y otras muchas. Cada una de ellas es-
td definida de tal forma que tu orde-
nador sabe c6mo reconocer el coman-
do y realizar la operacién adecuada
sobre un valor dado, calculando su se-

XY
=e-1

20 INPUT

no, su coseno, su raiz cuadrada o lo
que sea.

FUNCIONES EN BASIC

Todo esto estd muy bien en la me-
dida en que las funciones que quieras
usar en tu programa sean también pa-
labras clave del BASIC de tu ordena-
dor. Pero hay muchas funciones co-
munes que no son parte del BASIC es-
tandar; por ejemplo, no hay ninguna
funcién que se llame CUBO, que te
calcule automdticamente el valor de
X*X*X. Si no estd disponible una fun-
cién que vayas a utilizar muy a menu-
do, tienes varias opciones. Puedes
buscar la forma de evitar el uso de esa
funci6n en tu programa; también pue-
des afadir una subrutina que calcule
la funcién deseada; y, lo mas elegante
de todo, puedes emplear la facilidad
de las funciones definibles por el usua-
rio que tiene tu ordenador.

Literalmente las funciones defini-

bles por el usuario te permiten confi-
gurar el BASIC a la medida de las ne-
cesidades de un programa particular.
La forma bésica del comando que de-
fine la funcién es la siguiente:

DEF FN a(x,y) = ... (lo que quie-
ras que haga la funcién).

Las letras entre paréntesis son los
parametros de la funcién.

Para ver como funciona el principio
general en un programa real, teclea y
ejecuta el siguiente ejemplo. En él se
define la sencilla funcién que te da el
cubo de un nimero.

10 DEF FNCOX)=XkXxX

20 PRINT "Numero",'Cubo"
30 FOR A=1 T0 10

40 PRINT A, FNCCA)

50 NEXT

LLAMADA A UNA FUNCION

Es muy facil llamar a una funcién;
para ello, cada vez que precises el re-




sultado nimerico del célculo de dicha
funcién, teclea la palabra clave FN y
a continuacién el nombre de la fun-
cion deseada. Esto es lo que se hace
en la linea 40 del programa. En este
ejemplo el programa utiliza FNC(A),
donde A es el nimero cuyo cubo has
de calcular. Si quieres que tu progra-
ma utilice esta funcién, no tienes mas
que usar FNC(A) en todos los sitios
en que en otro caso pondrias A*A*A.

Este mismo principio se puede apli-
car para cualquier otro uso de funcio-
nes definidas por el usuario; de hecho,
la llamada a funciones se puede con-
siderar una forma de abreviatura en
los célculos.

Para una funcién tan sencilla como
la de este ejemplo, podria pensarse
que es més rapido utilizar la funcién
de elevacion a potencias que lleva in-
corporada el BASIC de tu ordenador.
De hecho, incluso en este ejemplo, es
realmente mas rapido llamar a la fun-
cién (o multiplicar el nimero varias
veces por si mismo) cuando la poten-
cia es menor o igual que tres. Natural-
mente, con DEF FN puedes abordar
cdlculos mucho més complejos que el
de este ejemplo.

Aunque normalmente no interesar4
utilizar una fucnién para este tipo tan
sencillo de célculos, te puede servir
para familiarizarte con el uso de DEF

FN en tu ordenador, experimentando
con versiones modificadas para definir
nuevas funciones que dividan un nd-
mero por 10, multipliquen por 2000 o
calculen el seno. A continuacién pue-
des utilizar las funciones matematicas
que tu ordenador ya tiene en su BA-
SIC. Para comprobar si has definido
una funcién correctamente, puedes
compararla con lo que obtienes cuan-
do el ordenador calcula la respuesta a
un comando directo.

Durante los experimentos, es itil
entender cémo funciona realmente
DEF FN en tu ordenador.

NOMBRES DE FUNCIONES

Cada funcién que definas debe te-
ner un nombre, utilizado para llamar-
la y emplearla en tus programas. El
nombre estd formado por una o dos le-
tras situadas inmediatamente después
de DEF FN. Por ejemplo: DEF FN ej
(que empieza a definir una funcién lla-
mada ej).

En realidad el nombre de la funcién
en los MSX puede contener mas de
dos letras o nimeros, pero sélo se ten-
drin en cuenta los dos primeros. Ade-
mas el primer caricter de cada nom-
bre debe ser una letra. Por ejemplo,
se admite un nombre tal como ACI-

DO, pero el ordenador no apreciaria
diferencia entre esta funcién y una que
se llamara ACTOR, o cualquier otro
nombre que empezase por AC.

DEFINICION DE PARAMETROS

El siguiente paso para definir tu
funcién es anadirle los «parame-
tros».Son los nimeros o letras que fi-
guran entre paréntesis después del
nombre de la funcién.

Sirven para informar al ordenador
de que la funcién utilizar4 esos nime-
ros del programa en sus cilculos. En
otras palabras, si empiezas definiendo
tu funcion ast:

DEF FN ej(a)

el ordenador esperard un nimero
proporcionado por el programa. Asi,
cuando hagas una llamada para utili-
zar la funcién en tu programa, debe-
ran incluir un nimero o variable en-
tre paréntesis (mds adelante explicare-
mos cémo puedes usar realmente tus
funciones definidas por usuario).

Tu MSX admite cualquier nimero
de pardmetros. Todos los demas valo-
res numéricos que necesite la funcién
han de ser valores numéricos reales
que intervengan en la propia defini-
cién. Asi, si quieres multiplicar un va-
lor por 9.81 como parte de tu funcién,
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podrias utilizar un parametro a para el
valor que ha de ser cambiado por la
funcién, y también usar 9.81 en la de-
finicion. /

¢{POR QUE USAR FUNCIONES?

(Cuéndo es mejor usar una funcién
en una linea de programa en lugar de
una inrtruccién directa?

La ventaja mas clara de definir una
funcion en vez de realizar una serie de
cilcvlos, se presenta cuando tienes
que realizar el mismo célculo varias
veces. Con una funcién definida por el
usuario puedes ahorrar memoria y
tiempo.

Esto resulta qtil con ecuaciones lar-
gas o funciones matemadticas que va-
yas a usar mucho en tus programas.
Teclea y ejecuta el siguiente programa
que DEFine una FUnci6N para calcu-

INPUT

lar valores a partir de la ecuaciéon de
una parabola.

Al ejecutarlo tienes que introducir
en los INPUT unos cuantos valores,
después de lo cual el programa utiliza
la funcién para dibujar una parabola.

10
12
14
16 "ENTRADA DE DATOS

18 !

20 PRINT"Valor de A"

22 INPUT"(entre 0 y 5)...";A
24 PRINT"Valor de B"

26 INPUT"(entre -5000 y 5000)

wiwia 5B

DEF FNY(X,A,B)=A*X*X+B
SCREENO: CLS
]

Q|

==
{

28 !

30 'DIBUJO DE LOS EJES
32!

34 SCREEN2

36 LINE (128,00-(128,192)
38 LINE (0,90)-(256,90)

40 '
42 '"USO DE LA FUNCION

44 'Y DIBUJO DE LA PARABOLA

46 !

48 FOR J=-100 TO 100

50 CX=128+J

52 CY=90+FNY(J,A,B)/100

54 PSET (CX,CY)

56 NEXT

58 !

60 'ESPERA HASTA TECLA
PULSADA

62 !

64 A$=INKEY$:IF A$='""" THEN

64 ELSE 12

El programa define la funcién en la
linea 10. Esta funcién nos da los valo-

res de la coordenada y de una parébo-
la, en funciéon de los valores de la
coordenada x, y de los parimetros A
y B. Estos ilitmos se introducen en el
programa a través de las lineas 20 a
26. A continuacion, entre las lineas 36
y 38, se dibujan los ejes en la pantalla
de alta resolucién (SCREEN 2). Las
lineas comprendidas entre la 48 y 1a 56
se encargan de dibujar, punto a pun-
to, la pardbola. Para ello se hace va-
riar la coordenada x (entre —100 y




100) y se calcula, mediante la funcién
definida por el usuario, el valor co-
rrespondiente a la coordenada y. Por
ltimo, la linea 64 espera hasta que se
pulsa una tecla antes de volver al prin-
cipio del programa.

DALE MAS INTERES

Aqui tienes otro ejemplo de funcio-
namiento de una sentencia DEF FN,
en forma de programa de utilidad que,
aunque corto, puede ser de gran ayu-
da en el célculo de los intereses que
podrian producir tus ahorros.

El programa define una funcién que
calcula la cantidad de dinero que ten-
drias después de transcurrir un tiem-
po determinado, y para un determina-
do tipo de interés. Tienes que intro-
ducir en los INPUTS la cantidad de di-
nero con la que empiezas, la tasa o
tanto por ciento de interés y el perio-
do de tiempo.

10 DEF FNCALCC(C,R,T)=INT
(Cx((1+R/100)AT)*100)
/100

20 CLS:INPUT'"Capital
inicial...";CA

30 INPUT"Tasa de interes
(%)...";RA

40 INPUT"No. de unidades de
tiempo";TA

50 CLS:PRINT" Cap.'';TAB(13)

;'Int.";TAB(23) ;"Tiempo"
60 PRINT CA;TAB(12);RA;TAB
(22);TA

70 PRINT:PRINT"Cantidad total

despues de intereses:"
:PRINT FNCALC(CA,RA,TA)
80 LOCATEO,20:PRINT"pulsa
una tecla"
90 A$=INKEY$:IF A$='""" THEN
90 ELSE GOTO 20

El funcionamiento de este progra-
ma es muy sencillo; define la funcién
y pasa a las sentencias INPUT por me-
dio de las cuales puedes introducir to-
dos los detalles relativos a tus ahorros.
Las variables utilizadas por el progra-
ma son T para el periodo de tiempo;
C para el capital o cantidad de parti-
da y R para el rédito o tipo de interés.

El valor calculado por el programa
es el del interés compuesto, es decir,
el interés producido en un periodo de
tiempo se acumula al interés de los pe-
riodos anteriores. Esto es tenido en
cuenta automaticamente por la fun-
cion. Si, por ejemplo, la tasa de inte-
rés es de 10%, después de un periodo
de tiempo tendrias la suma original
mas el 10% de la misma, o lo que es
lo mismo, la suma original mas 0,1 ve-
ces esta suma. Esta expresion aparece
en la funcién como R/100+1. Asi, en
este caso el resultado después de
transcurrir el primer periodo es 1.1 ve-
ces la cantidad con la que empezaste.
Después de dos periodos el resultado

serd 1.1 veces la nueva suma de parti-
da, que a su vez ya era 1.1 veces la su-
ma original. Es decir, es 1,1*1,1 veces
la cantidad con la que empezaste. Y
1,1*1,1 es 1,11 T. Esta es la segunda
parte de la funcién, cuya forma com-
pleta, tal como aparece en el progra-
ma es (R/100+1) 1 T. La parte restan-
te de la expresion multiplica esto por
la cantidad original C y redondea el
resultado con dos cifras significativas,
para lo cual multiplica por 100, utiliza
la funcién INT y divide de nuevo por
100.

Puedes utilizar las dos férmulas que
siguen para crear dos funciones defi-
nidas por el usuario que no tiene tu or-
denador. Son las férmulas de ARC
SIN y ARC COS:

ASN(X)=ATN(X/SQR(=X*X+1))
ACS(X)==ATN(X/SQR(-X*X+1))
+1.5708

También puedes usar usar férmulas
para otras funciones matemadticas.

NO OLVIDES &
EL TELEFONO...

Cuando, por cualquier
motivo, nos escribas.
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PROGRAMAS: Una vez desarrollado tu programa,
que debe ser original y no haber sido enviado a ninguna
otra publicacion, puedes enviarnoslo aqui grabado en
cassette, diskette o microdrive. Es preferible que vaya
acompanado por un listado de impresora, pero no es
imprescindible.

El programa habra de venir acompanado por un texto
que aclare cual es su objetivo, el modo de funciona-
miento vy una explicacion del cometido que cumplen las
distintas rutinas que lo componen. El texto se presenta-
ra en papel de tamafio folio v mecanografiado a dos
espacios. No importa que la redaccion no sea muy clara
y cuidada: nuestro equipo de expertos se encargara de
proporcionarle la forma mads atractiva posible.
ARTICULOS E IDEAS: Se aplica lo anteriormente
dicho para los textos que acompafian a los programas:;
es decir, conviene detallar al maximo lo que desees que
aparezca publicado en la revista, de la manera que te
gustaria que otra persona hubiera explicado eso mismo.
UN JURADO propio decidira en cada momento qué
colaboraciones retinen los requisitos adecuados-para su
publicacion, y evaluara la cuantia del premio en metali-
co al que se hagan acreedoras.

No olvidéis indicar claramente para qué ordenador esta

preparado el material, asi como vuestro nombre y
direccion y, cuando sea posible, un teléfono de contac-
to. Entre todos los trabajos recibidos durante cada mes
SORTEAREMOS:

e Un premio de 50.000 ptas.
e Un premio de 25.000 ptas.
e Un premio de 10.000 ptas.
en material microinformatico a elegir por
los afortunados.
iNo os desanimeéis!, por muy simples o complejas que
puedan parecer vuestras ideas, todas seran revisadas
con el maximo intereés.

INPUT MSX

Alberto Alcocer, 46, 4.° B
28016 Madrid

NOTA: INPUT no se responsabiliza de la devolucion del
material que no vaya acompanado por un sobre adecuado con
el franqueo correspondiente.
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ML-FX1/2 [
El MSX profesional
80 Kb RAM.

Teclado Numérico.

ML-FX2 Programa MAP (B. Datos/
P. Textos / H. Célculo Grafico
Comunicaciones. )

ML-30FD [

La Maxima capacidad en disco.
1 Mb. (720 Kb. Formateado)

8 Formatos diferentes 9
Chasis previsto para 2 unidades.

MITSUBISHI

COMPUTER SYSTEM
------------------------------------------------------------------------- >€---

Cassette especial para ordenador.
Admite 1200/2400 baud.

Cuentavueltas. Sefial de monitor.

Alimentacion a red o baterias.

ML-10MA [

Ratén para disefio grafico.
Programa CHEESE de disefio.
24 Funciones graficas.

APLICACIONES [J

Un Software profesional para un
ordenador profesional. Contabili-
dad, Control de Stock, Factura-
cion.

CT-1501E O

Monitor/Television.
Alta definicion.
Conector SCART.
Mando a distancia.

CUPON DE RESPUESTA

Desearia poder tener mas
informacion sobre los aparatos
marcados [X] de MITSUBISHI.

Sr.:
Domicilio:

Poblacién:

MABEL, S.A.
P° Maragall, 120 - 08027 BARCELONA




ENSAMBLADORES
DESENSAMBLADORES
COMPILADORES

Ante todo aclaremos que en este
articulo no se pretende ensefar a pro-
gramar en c6digo maquina o en ensam-
blador, ya que se requeriria de mu-
cho mas tiempo y espacio y, por otro
lado, existen innumerables libros y pu-
blicaciones donde estos temas estin
ampliamente tratados. Se trata simple-
mente de introducir al lector en estos
campos.

26 INPUT

LENGUAJES DE PROGRAMACION

Cuando en las relaciones interna-
cionales han de entenderse dos perso-
nas solo caben dos soluciones: que
uno aprenda el lenguaje del otro o que
ambos hagan uso de un traductor.

En el mundo de los ordenadores
ocurre exactamente lo mismo, aunque

con algunos matices. Quede claro que
bajo ninguna circunstancia la maqui-
na va a aprender nuestro idioma. So-
mos nosotros los que debemos apren-
der un lenguaje de programacion ade-
cuado.

Podemos elegir el camino mas di-
recto, pero también el mds penoso:
Lenguaje en cédigo maquina. Con él
sacaremos el maximo provecho al or-
denador, tanto en ahorro de memoria
como en velocidad de proceso, pero al
precio de tener que valernos exclusi-
vamente de un lenguaje a base de pa-
labras compuestas de ceros y unos.

La alternativa mas comoda es la de
aprender un lenguaje de alto nivel co-
mo el BASIC, Logo, Pascal, Fortran,
Cobol, etc. Nuestra forma de comuni-
carnos con el ordenador es mas rela-
jada y mas humana ya que utilizamos
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un lenguaje estructurado de una ma-
nera anédloga al inglés (todo el desa-
rrollo del software se hizo inicialmen-
te en E.E.U.U. y este pais sigue con-
trolando el mercado de ordenadores).

El inconveniente fundamental de
los lenguajes de alto nivel es que re-
quieren un paso intermedio de traduc-
cién para dialogar con el procesador.
Todos necesitan ser interpretados o
compilados y es aqui donde los progra-
mas pierden gran parte de su agilidad.

Existe un lenguaje intermedio, de-
nominado ensamblador, bastante pro-
ximo al lenguaje en cédigo maquina,
pero con la gran ventaja de utilizar c6-
digos mnemotécnicos, mucho mds fa-
ciles de manejar que los cédigos bina-
rios.

Al tratarse de un lenguaje orienta-
do hacia la maquina (los de alto nivel
se dice estan orientados hacia el hom-
bre) habra tantos ensambladores co-
mo microprocesadores. Un programa
escrito en ensamblador para el Z80A
del MSX, Amstrad o ZX-Spectrum
tendrd unas instrucciones ininteligi-
bles para el 6502 del Commodore, por
ejemplo.

Basicamente se trata de escribir un
texto donde, renglén a renglén, y con
ayuda de los mnemonicos correspon-
dientes vayamos fijando los diversos
pasos que queramos dar en nuestro
programa. A este texto se le denomi-
na programa en lenguaje ensamblador
y en cada rengl6n hacemos figurar una
sola instruccién.

El juego de instrucciones es dema-
siado extenso para incluirlo aqui, y
puede conseguirse con facilidad en
cualquier libro sobre cédigo méaquina
del MSX. Cada instruccién (mnemé-
nico propiamente dicho, mds pardme-
tros) tienen una codificacién compues-
ta de un minimo de 1 byte y un maxi-
mo de 4 bytes (un byte es una palabra
de 8 bits ej. 11001010).

Un sencillo programa en ensambla-
dor seria, por ejemplo el necesario pa-
ra imprimir en pantalla un nimero de-

28 [INPUT

Figura 1

terminado de veces un caracter especi-
fico.

Planteamiento:

- Fijar el caracter a representar.

- Organizar un bucle del tamaio de-
seado.

- Representar el caracter en panta-
lla mediante la adecuada rutina de la
ROM.

El programa en lenguaje ensambla-
dor puede verse en la figura 1.

El programa anterior (parte izquier-
da), escrito en lenguaje ensamblador
no es reconocible por el micro y sim-
plemente nos ha servido para ayudar-
nos a plasmar nuestras ideas en forma
parecida a como lo entendera el orde-
nador. Ahora necesitamos codificar
las instrucciones del programa. Esto
es lo que hemos hecho en la figura 2.

Para facilidad del ejemplo se ha ele-
gido un s6lo byte como valor del bu-
cle con lo cual sélo podremos repetir
el caracter hasta 256 veces.

Se ha elegido el caracter «A» (cuyo
c6digo ASCII es 65), pero puede cam-
biarse por cualquier otro caracter
siempre que su codigo ASCII esté
comprendido entre 32 y 265.

Para codificar o ensamblar iremos a
la misma tabla de donde hemos toma-
do los cédigos mnem®onicos y esta vez
tomaremos los valores decimales co-
rrespondientes. Los valores de los
operandos con sus posibles valores su-
periores a 255, como por ejemplo
23627, los convertiremos a hexadeci-
mal y cada byte correspondiente lo ex-
presaremos en decimal, cuidando de
invertir el orden de los bytes (23627
decimal equivaldré al nimero hexade-
cimal 5C 4B que introducido en la me-
moria seria 4B 5C hexadecimal o 75
92 decimal).

Una vez realizado el ensamblaje o
codificacion sélo resta elegir una posi-
cién de memoria, por encima de la
permitida para c6digo maquina, y co-
locar a partir de ella, y en posiciones
sucesivas, los valores obtenidos. Pode-
mos hacerlo directamente mediante
POKE o utilizando cualquiera de los
muchos programas cargadores de cé-
digo méaquina que existen publicados
en libros y revistas. Todo depende del
nimero de datos a manejar.

En este momento ya disponemos de
un programa en c6digo maquina, de-
nominado programa objeto, corres-




Figura 2

Figura 3

pondiente al programa originalmente
escrito en ensamblador y denominado
programa fuente.

El programa cargador en nuestro
caso seria:

10 CLEAR 200,49000

20 FOR N=0 TO 9:READ A:
POKE 50000+N,A:NEXT N

30 DATA 6,0,62,65,205,162
0,16,249,201

Una vez rodado el programa carga-
dor podemos ejecutar la rutina en c6-
digo maquina desde el BASIC. Inclui-
mos un ejemplo donde a efectos de
comparaciéon podemos rodar el pro-
grama en cédigo maquina que acaba-
mos de generar y el equivalente en
BASIC.

SCREEN O:WIDTH 32
20 DEF USR0=50000
L=USRO(D)
PRINT:PRINT

50 FOR I=1 TO 256
:PRINT "A";:NEXT I
END

Cuando vamos a escribir un progra-
ma en ensamblador de cierta longirud
nos encontramos con que el procedi-
miento descrito anteriormente para
programar y ensamblar a mano resul-
ta excesivamente laborioso y poco
operativo.

En el lenguaje de cédigo maquina
(y ensamblador) no existen ni varia-
bles ni niimero de orden de instruccio-
nes como en el BASIC. Un listado
tampoco nos dice gran cosa, a simple
vista.

Afortunadamente existen en el

mercado potentes programas ensam-

bladores que hacen por nosotros todo
el trabajo duro. En préximos articulos
hablaremos con detalle de uno de los
mejores conjuntos ensambladores/de-
semsambladores (MONS3/GENS3).

Mediante estos programas podemos
ayudarnos de variables, etiquetas (/a-
bels) (lugar donde direccionar una ins-
truccion), procesos para edicién, lista-
do, documentacion (posibilidad de
meter texto auxiliar explicativo que
ayude en la posterior reconsideracion
de un programa pero sin afectarle, en
forma andloga a como lo hariamos con
REM), etc.

También suelen
incluir la posibili-
dad de ir probando
el comportamiento
de rutinas o aspec-
tos parciales sin
llegar a terminar el
programa.

El texto generado por un programa
ensamblador suele tener el formato
representado en la figura 3.

o §

' DESEMSAMBLADO

Es justo la operacion inversa de lo
que hemos estado diciendo hasta aho-
ra, es decir, generar un listado (texto)
del programa ensamblador a partir de
un programa objeto (cédigo maqui-
na).

Partiendo de un listado de los con-
tenidos de posiciones sucesivas de me-
moria podemos, con ayuda de la tabla
de codificacion mencionada anterior-
mente retroceder a la situacién origi-
nal y recuperar el valor de los mnemo-
nicos. Lo que nos sera del todo impo-
sible serd recuperar el valor de las eti-
quetas y comentarios utilizados, por la
sencilla razén de que se perdieron en
el ensamblado.

Hay que poner especialisimo cuida-
do en comenzar por el inicio de una
instruccion para no llegar a situacio-
nes totalmente erréneas. Por ejemplo,
de un listado en cédigo maquina 209,
26, 213, 14, 47 obtendremos POP DE
/ LD A,(DE) / PUSH DE /LD C,47,
pero si por error comenzasemos por la
segunda cifra, es decir: 26, 213, 14, 47
llegariamos a la falsa conclusién de
que se trataba de las instrucciones LD
A,(DE) / PUSH DE / LD C,47.

Existen igualmente programas co-
merciales desensambladores que nos
facilitan enormemente la tarea y nos
permiten a la vez ir documentando el
programa para que una vez impreso
sea mads facil su comprension.

Si deseamos analizar un programa
en codigo maquina el ideal es acudir
al programa fuente. Por lo general s6-
lo lo conseguiremos si somos nosotros
los programadores o podemos entrar
en contacto con ellos. En caso contra-
rio s6lo nos queda acudir al desem-
samblado.

¥

- COMPILADORES

Trataremos de dar una idea clara
sobre este tema en unas pocas pala-
bras. .

INPUT 29



Si lo que deseamos es no salirnos
del BASIC porque nos resulta fami-
liar y facil de manejar, pero necesita-
mos ganar velocidad de proceso, como
puede ser el caso de un programa que
requiera mucho célculo, o bien quere-
mos acelerar la aparicién en pantalla
de los componentes de un juego que
hemos disefiado y nos queda un poco
lentorro podemos acudir a la compila-
cién mediante uno de los diversos _¢

programas comerciales. '

Compilar es pues, pasar directa-
mente a un programa objeto desde
otro descrito en un lenguaje de alto m-
vel.

La compilacién no es tarea fécil y
por ello debemos poner cuidado cuan-
do adquiramos o utilicemos un progra-
ma compilador. Por supuesto, debere-
mos fijarnos que esté preparado para
el ordenador y lenguaje de alto nivel

que vayamos a utilizar, pero tampoco
debemos pasar por alto las limitacio-
nes de utilizacién.

Hay compiladores que sélo trabajan
con nimeros enteros y sélo reconocen
un limitado grupo de instrucciones bé-
sicas. Otros son menos restrictivos pe-
ro mas complicados, costosos y ocu-
pan mas memoria. En un gran nime-
ro de casos los del primer tipo resul-
taran perfectamente validos, quizd, en
todo caso, con el retoque de alguna
instruccion.

Cantly, sifiw's
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PROGRATIACIONIDEPBUEGOS

SPRITES PARA TUS

JUEGOS

COMO CONSTRUIR SPRITES
MODOS DE PANTALLA
DEFINICION DE UN SPRITE
COMO DAR MOVIMIENTO A
LOS SPRITES

Los sprites son grificos que tu mis-
mo puedes definir y que te ofrecen
unas enormes posibilidades a la hora
de programar todo tipo de juegos, des-
de los mas sencillos a los més compli-
cados. Te vamos a ensefiar como cons-
truir y manejar sprites con tu MSX pa-
ra que puedas incorporar a estos sim-
péticos «duendes» en cualquiera de tus
programas.

Los sprites son objetos graificos
constituidos por una agrupacién de pi-

xels (puntos de pantalla). Estos pun-
tos, que forman parte de un rejilla
cuadrada, puedes seleccionarlos a vo-
luntad a la hora de la definicién del
sprite.

El primer paso para definir el sprite
consiste en dibujarlo sobre un papel
cuadriculado. Previamente tendris
que decidir el tamafio que va a tener
tu sprite, de los cuatro tamafos posi-
bles que te ofrece tu MSX. Este tama-
no se fija mediante la instruccién
SCREEN, cuyo formato es:

SCREEN [modo de pantallal,
[tamafio de sprites]

Hay 4 modos de pantalla en tu MSX
que corresponden a los nimeros 0, 1,
2 y 3. El modo 0 es un modo de texto
en el que no puedes utilizar sprites. En
cambio si puedes utilizarlos en los mo-
dos restantes.

Nosotros vamos a ensefarte el ma-
nejo de los sprites en el modo 2 que
es el modo grafico de alta resolucién.
En este modo puedes considerar la
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pantalla como una rejilla formada por
muchos puntos diminutos.

Hay 256 puntos horizontales por
192 puntos verticales, lo que nos pro-

corresponde al modo de pantalla 2,
pero los sprites en este caso serdn de
8x8 puntos a doble tamano, es decir,
expandidos.

El siguiente paso consiste en con-
vertir el dibujo en valores nimericos
para introducirlos en el ordenador.
Para ello tienes que dividir el sprite en

porciona una pantalla con 49152 pun-
tos en total.

Trabajando en este modo de panta-
lla (SCREEN 2) puedes elegir entre
cuatro tamanos diferentes para tus
sprites: 8X8, 8X8 (expandido), 16x16
y 16 x16 (expandido). En el primer ca-
S0 tu sprite podra ser cualquier agru-
pacién de 64 puntos (8 en horizontal
x 8 en vertical), en el segundo caso
tendras el mismo nimero de puntos
pero estos serdn el doble de grandes.
Si optas por el tamano 16x16, tu spri-
te podra ser cualquier agrupacién de
256 puntos y si escoges este mismo ta-
mano expandido, seguirds teniendo
una rejilla de 256 puntos para dibujar
tu sprite, pero, al igual que antes, los
puntos serdn de tamafo doble. Cada
uno de los tamaios de sprites se defi-
ne mediante uno de los nimeros 0, 1,
2 y 3. Asi por ejemplo:

SCREEN 2,2

te coloca en el modo de pantalla 2 y
con sprites de 16X 16 puntos, mientras
que s

SCREEN 2,1

18 INPUT Juegos

DEFINICION DEL SPRITE

Vamos a definir y a introducir en el
ordenador un sprite de 16x16 puntos;
para ello lo primero es coger un papel
cuadriculado y delimitar una rejilla de
16x16 como el de la figura. Sobre es-
ta rejilla dibujamos nuestro sprite te-
niendo en cuenta que los puntos que
llenemos de color se veran, mientras
que los que dejemos en blanco perma-
necerdn invisibles. Vamos a dibujar
por ejemplo un marciano, como el que
puedes ver en la figura que se mues—
tra en la pagina 24.
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4 bloques de 8X8 puntos e introducir
los datos de cada bloque (1, 2, 3 y 4)
unos a continuacién de otros y en el

orden senalado. Empezando por el
bloque 1, tienes que coger cada fila y
convertirla en un nimero binario de 8

bits. Si un punto estd coloreado, po-
nes un 1 en el bit correspondiente. En
caso contrario pones un cero. Cuando
hayas escrito el nimero binario, pue-
des pasarlo a decimal utilizando la ins-

.~ truccién:

PRINT VAL(&B numero binario)

En nuestro ejemplo, y para el pri-
mer bloque obtenemos:

0000 0000 0
0001 1000 24
0000 0100 &

Bloque 1.

0000 0111
0000 0101
0000 0111
0000 0111
0000 0001

= ~N~Nwuv~

Haciendo lo mismo para los bloques
2, 3 y 4 obtenemos una serie de 32 va-
lores decimales. Estos valores definen
al sprite. Vamos a introducirlos en el
ordenador mediante el siguiente pro-
grama.

10 SCREEN2,2:CLS

15 FOR J=1 TO 32

20 READ A

25 S$=S$+CHRS(A)

30 NEXT J

35 SPRITE$(D)=S%

40 PUTSPRITEOD,(100,100),15,0
45 GOTO045

1000 DATA 0,24,4,7,5,7,7,1
1010 DATA 1,15,15,11,27,1,31,
26

DATA 0,24,32,224,160,224
,224,128

DATA 128,240,240,208,216 .
,192,248,40

1020

1030

33\
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Cuando ejecutes el programa
(RUN) verés como al cabo de un mo-
mento aparece nuestro marciano en el
centro de la pantalla. y

El programa para el modo
SCREEN 2 en la linea 10 define ade-
mds el tamano de 16X 16 para el spri-
te. Entre las lineas 15 y 35 se leen los
DATAs del sprite (lineas 1000 a 1020)
y se asignan primero a la variable in-
termedia S$ y luego al sprite 0.

La linea 40 se encarga de colocar el
sprite 0 en el plano 0, en las coorde-
nadas x=100, y=100 y en color blan-
co (15).

Por ultimo la linea 45 es un bucle in-
finito para evitar el salirnos del modo
SCREEN 2.

' MUEVE TUS SPRITES

La instruccion PUTSPRITE, sirve
para colocar los sprites sobre la panta-
lla, pero también para moverlos.
Cuando escribimos, por ejemplo:

PUTSPRITE 0,(x,y),15,0

estamos colocando en el plano 0
(hay 32 planos de sprite) y en las coor-
denadas (x,y) a nuestro sprite 0. Si ha-
cemos variar las coordenadas x,y, te-

nemos que el sprite se mueve. Ade-
mds, —y esta es una caracteristica de
los sprites— cuando lo colocamos en
una nueva posicién, dentro de un pla-
no de sprite, no hace falta que borre-
mos al sprite de su posicién anterior,
de ello se encarga el chip de video,
ahorrdandonos trabajo y tiempo.

Anade las lineas siguientes al pro-
grama para ver cOmo tu sprite se mue-
ve aleatoriamente por la pantalla.

45
47
50
=5
65

FOR J=1 TO 1000:NEXT J
XX=100:YY=100

R=RND(-TIME)

L=RND(1) %50

DX=1:IF RND(1)>.5 THEN DX=
-1

DY=1:IF RND(1)>.5 THEN DY=
-1

FOR J=1 TO L

IF(XX+DX)>255 OR(XX+DX)<0D
THEN DX=0

IF (YY+DY)>192 OR (YY+DY)<
0 THEN DY=0
PUTSPRITEO,(XX+DX,YY+DY),
15,0

86 XX=XX+DX:YY=YY+DY

90 NEXT J

100 GOTOS55

70

80
82

83

85

El programa funciona de la siguien-
te forma: La linea 45 es un bucle de
espera. En la linea 47 se almacenan en
xx e yy las coordenadas de la posicién

1 3
El marcianito de la
figura se puede realizar
2 4 mediante un sprite de
16x16 puntos formado

por 4 bloques de 64
puntos. Cada punto
corresponde a un bit que
tendrd el valor 1 donde
hay dibujo y 0 donde no
lo hay.

actual del sprite. Estas coordenadas
van a ir variando lo que va a producir
el movimiento del sprite. En las lineas
50 y 55 se define una longitud aleato-
ria (L) para el camino que va a reco-
rrer el sprite cada vez que se mueva.
Las lineas 65 y 70 definen, también
aleatoriamente, la direccion en la que
se va a mover el sprite. Esta puede ser
cualquiera de las 4 direcciones diago-
nales. Por ejemplo si DX=1y DY=1,
se incrementardn positivamente las
coordenadas x e y, con lo que el sprite
se mover4 hacia abajo y a la derecha.

Si resultan DX=-1 y DY=1, el
movimiento serd hacia arriba y a la de-
recha.

Entre las lineas 80 y 90 hemos in-
cluido un bucle que produce el movi-
miento del sprite. Este bucle incre-
menta en uno las coordenadas xx e yy,
tantas veces como indique la variable
1 y en la direccién que indiquen las va-
riables DX y DY. Dentro del bucle,
las lineas 82 y 83 definen unos limites
para la pantalla, mds alld de los cua-
les no puede moverse nuestro sprite.

Por dltimo, al terminar el bucle, la
linea 100 se encarga de volver al prin-
cipio del mismo después de escoger
nuevos valores aleatorios para L, DX
y DY.

Como ves, mover tus sprites por la
pantalla es algo muy sencillo. Sélo tie-
nes que hacer uso de la instruccién
PUTSPRITE.
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ENEMIGOS MORTIFEROS *

Y EXTRATERRESTRES

LAS RUTINAS PARA JUEGOS

DE MARCIANITOS
DIBUJO DE LOS ELEMENTOS
] INCORPORACION
4 DE LOS ELEMENTOS

l Desde Los Invasores, hasta los dlti-

” mos juegos de marcianitos, los enemi-
gos que atacan disparando siempre
han sido un desafio. Aqui tienes la ma-
. nera de crearlos e incorporarlos en una
_-Futina compleja de juego.

Los juegos tendrdn mejor aspecto si
lizamos algunas de las caracteristi-
b de los graficos de alta resolucién
t maquina, en lugar de servirte de
| caracteres ordinarios. Los progra-
s con graficos de alta resolucién se-
i mas complicados que los que s6lo
mplean a los caracteres del teclado,
dero ten por seguro que los resultados
ealmente merecen la pena.
Muchos juegos de marcianitos estdn
- basados en la presencia de enemigos
invasores o extraterrestres que dispa-
ran contra ti, en vez de detenerse pla-
cidamente a esperar que los aniquiles.
Seguidamente te presentamos un
juego llamado Estacién Espacial que
te ensenard la manera de programar el
movimiento aleatorio de un «invasor»
por la pantalla, asi como la forma de
lanzar misiles contra un blanco.

El jugador dispone de 10 misiles
con los que tendra que destruir al mar-
ciano invasor. Este se mueve aleato-
riamente por la pantalla descendien-
do, desde la linea superior hacia la li-
nea inferior, en la que se encuentra la
nave del jugador.

Con los 10 misiles hay que destruir
al marciano antes de que llegue a la li-
nea de la nave. De no hacerlo, la nave
del jugador quedara destruida y ter-
minara el juego.

Tal como se presente aqui el juego,
no estd realmente completo, ya que le
falta la puntuacién y el cronometraje.

Pero esto se remedia facilmente con
los métodos que presentamos en los
capitulos anteriores.

Por otro lado al estar escrito inte-
gramente en BASIC y sin cuidar de-

masiado de la velocidad, el juego pue-
de resultar un poco lento. En cual-
quier caso es una primera version en
la que se ha pretendido aclarar con-
ceptos sobre movimiento, disparo de
misiles, etc.

Para conseguir mayor velocidad re-
curriremos, en proximos capitulos, a
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la utilizacién de rutinas de cédigo ma-
quina.

La presente versién del juego de la
estacion espacial utiliza los sprifes,
cuya informacién estd contenida en'un
gran nimero de sentencias DATA
cerca del comienzo del programa.

10 SCREENZ2,2:CLS:SPRITEON:
NM=5

15 FOR N=1 T0'3

20 FOR J=1 TO 32

25 READ A

30 S$=S$+CHRS(A)

35 NEXT J

40 SPRITE$(N)=S$:S$=""

45 NEXT N

100 DATA 0,24,4,7,5,7,7,1

110 DATA 1,15,15,11,27,1,31,2
6

120 DATA 0,24,32,224,160,224,
224,128

130 DATA 128,240,240,208,216,
192,248,40

140 DATA 1,3,15,31,0,0,0,0

150 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0

160 DATA 0,128,224,240,0,0,0,
0

170 DATA

180 DATA

190 DATA

200 DATA

210 DATA

1000 BX=125:BY=180:MY=0

1010 R=RND(-TIME) :MX=125+RND

(1) *40:DM=1
1020 L=20+RND(1)*20
1030 DM=-DM
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1040

1050
1060
1070
1080

1090

PROGRAMACIONIDEDUEGOS

MY=MY+10:IF MY>163 THEN
GOT02000

FOR J=1 TO L

MX=MX+DM*2

A=STICK(D)

IF A=3 THEN BX=BX+3:IF
BX>200 THEN BX=200

IF A=7 THEN BX=BX-3:IF

BX<0 THEN BX=0

1100 AS=INKEY$:IF A$=" " AND

MI<>1 THEN MI=1:SX=BX:SY

=180
1110
SY<O0 THEN MI=0:NM=NM-1:
SY=180:PUTSPRITE3,
(-20,sY) 15,3
IF NM=0 THEN GOSUB 2060
PUTSPRITE1,(MX,MY) 15,1
PUTSPRITE2,(BX,BY) 15,2

1120
1130
1140
1150
(sx,sY) 15,3

ONSPRITE GOSUB 2010
NEXT J

GOT01020
SCREENO:CLS:PRINT"EL
marciano ha terminado
contigo":END
SCREEND:CLS:PRINT '"HAS
MATADO AL MARCIANO":
PRINT

1160
1170
1180
2000

2010

2020
',ll
2030
2030
IF B$="s" THEN RUN =
IF B$="n" THEN END §
GOTO 2030 4
SCREENO:CLS:PRINT"
acabaron los misil
END

2040
2050

2060

La primera linea del prog :’\:. F
situa en el modo de alta resoll
limpia la pantalla, activa la deteeg
de colisiones entre sprites y fija el
mero de misiles en 5 (NM=5).

Entre las lineas 15 y 45 el programa

lleva a cabo la definicién de los spri-
tes. Para ello, y mediante dos bucles,
se lleva a cabo la lectura de las carac-
teristicas de los sprites, cuya forma
viene dada en las sentencias DATA
comprendidas entre la linea 100 y la
210.

Cada cuatro lineas DATA corres-
ponden a un sprite. En total hay tres:
uno para el marciano, uno para la es-
tacién espacial de lanzamiento de mi-
siles y el dltimo que corresponde al
misil.

En las lineas 1000 y 1010, se esta-
blecen las coordenadas iniciales de la
estacion (BX,BY) y del marciano
(MX,MY). La coordenada X del mar-

IF MI=1 THEN SY=SY-10:IF

IF MI=1 THEN PUTSPRITE3,

PRINT"OTRA PARTIDA (S/N) .

B$=INKEYS: IF B$="" T N

ciano (MX) se elige aleatoriamente en
la linea 1010.

En las lineas 1020 y 1030 se elige
aleatoriamente la longitud horizontal
del desplazalmiento del marciano (L)
y se alterna este desplazamiento de iz-
quierda a derecha (al hacer
DM=-DM). Es en la linea 1020 en la
que se inicia el bucle principal del pro-
grama, dentro del que se mueven los
sprites, se comprueba si ha habido co-
lisiones, etc.

La linea 1040 hace descender al
marciano al aumentar el valor de su
coordenada Y (MY). Cuando esta
vale més de 163, quiere decir que el
marciano ha llegado a la estaci6n es-
pacial con lo que termina el juego.

Entre las lineas 1050 y 1070 hay otro
bucle, que se encarga del desplaza-
miento horizontal del marciano al va-
riar su coordenada X (MX) en la linea
1060.

Las lineas 1070 a 1090 se encargan
de leer las teclas de cursor y desplazar
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uego. Entre las lineas 1130 y
€ visualizan en sus nuevas posi-
§ todos los sprites.
a linea 1160 comprueba si el misil
alcanzado al marciano para, en
afirmativo, dar por terminado el
uego.
" Las lineas 1170 y 1180 cierran los
os bucles que constituyen la parte
principal del juego.

Por ultimo, las lineas comprendidas
entre la 2000 y la 2060 constituyen las
. rutinas de fin de juego. A ellas se lle-

-

| 2
By e
A *

la estacién espacial a derecha o iz- variable MI a uno) asignandole como

quierda. coordenada X la que en ese momento
La linea 1100 detecta el momento tenga la estaci6n espacial.
en.el que se pulsa la barra de espacio. La linea 1110 se ocupa del ascenso

Entonces lanza un misil (poniendo la  del misil. Cuando el misil llega a la li-
nea superior de la pantalla, queda de-
sactivado (MI se hace 0). En ese mo-
mento, el nimero de misiles disminu-
ye.

La linea 1120 comprueba si el ni- ga cuando se acaban los misiles, cuan-—
mero de misiles es 0, en cuyo caso ter- do muere el marciano o cuando éste
llega a la estacién espacial.

El juego es muy sencillo de seguir y
entender. Estd pensado, sobre todo,
para dar una idea de lo sencillo que re-
sulta el manejo de los sprites demos-
trando, al mismo tiempo, que con
ellos se consigue velocidad incluso
desde un programa BASIC.
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ESTRUGTURA
TUS PROGRAMAS

m ¢QUE ES LA PROGRAMACION

ESTRUCTURADA?
1 USO DE DIAGRAMAS DE FLUJO
m COMO USAR ESTRUCTURAS

EN LOS PROGRAMAS BASIC

Un buen diseiio hara que tus progra-
mas sean mas faciles de entender y que
funcionen mejor. También puede mar-
car la diferencia entre que se ejecuten
eficientemente o fallen estrepitosamen-
te.

Cuando decides escribir tu primer
programa para ordenador, lo normal
es que sientas una incontrolable ur-
gencia de sentarte ante el teclado y
empezar a teclear inmediatamente al-
guna parte del programa.

Puede ser que las primeras lineas
que escribas funcionen bien. Te senti-
rds muy satisfecho contigo mismo y

anadirds unas cuantas lineas mds.
Conseguiras que éstas funcionen tam-
bién y seguirds afadiendo lineas aqui
y alld, probando a medida que avan-
zas, hasta que el programa se extien-
da, probablemente a unos cientos de
lineas.

Entonces, de repente, se produce el
desastre. Anades unas lineas de pro-
grama y ya no funciona nada. No pue-
des encontrar ninguna razén por la
que haya podido dejar de funcionar.
Cambias esta linea, aquella otra, pero
no hay nada que hacer.

Sin embargo, no te des por venci-
do. Hay maneras de hacer que esto no

suceda, y lo tinico que hace falta es un
poco de organizacién. Si sigues unas
cuantas sencillas reglas cuando escri-
bas tus programas, no tendras el me-
nor problema.

PROGRAMACION
ESTRUCTURADA

El BASIC estandar fue disenado
para que fuera facil de utilizar, pero
tiene muy poca estructura comparado
con otros lenguajes, lo cual hace mas
dificil escribir programas estructura-
dos.
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Las estructuras son los bloques ba-
sicos que utilizas para construir la for-
ma general de tus programas. En el
BASIC son IF ... THEN, FOR ...
NEXT, GOTO y GOSUB. Ya sabes
como se utiliza cada una de ellas por
separado, pero nuestro objetivo actual
es ponerlas juntas de una forma orde-
nada y legible.

Es muy fécil y rdpido escribir unas
cuantas lineas de programa que fun-
cionen a la primera (o casi a la prime-
ra) y sean relativamente sencillas de
entender por cualquiera. De hecho, si
el programa es corto, no hace falta to-
mar especiales precauciones para es-
tructurarlo. El problema se presenta
cuando quieres escribir un programa
largo que haga algo itil. En este caso,
si empiezas escribiendo un fragmento
de programa y le vas afiadiendo mas y
mds trozos, lo méds probable es que
termines irremediablemente perdido,
a menos que tengas una memoria de
elefante, naturalmente.

Lo que tienes que hacer es sentarte
y disenar el programa sistematicamen-
te. Casi todos los programas empiezan
con una vaga idea de algo que ti quig
res que haga el ordenador, y cua
mas complejo sea ese «algo» méa
gas serdn tus ideas. El concepto,
co puede corresponder a un |
un paquete de proceso de téXtOS,
cualquier otra cosa tan amplia que te
sea imposible mantener todas las idea
en la cabeza al mismo tiempo.

Para empezar sitdate en algin 1
lejos del ordenador, preferible

en otra habitacion, para evitar tenta-
ciones, y determina y escribe de una
forma general lo que quieres hacer.
Este es el principio de lo que se llama
una especificacion de diseiio. Por
ejemplo, podrias escribir:

Sistema de indices.

El programa permitira crear, actua-
lizar, borrar, ordenar y listar registros
usando una palabra clave. Todo el
conjunto de registros puede ser alma-
cenado (SAVE) en un fichero y car-
gado (LOAD) desde el mismo.

A continuacion tienes que dividir
esta descripcién tan general en unos
cuantos pasos |dgicos o mﬁdllhl
operaciones q 1e inte

beran ser fraccionadas en secciones
mas pequeiias, hasta que creas que los
modulos de mas bajo nivel son lo su-
ficientemente cortos para ser maneja-
dos. La figura 1 muestra como podria
hacerse esto para el Sistema de Indi-
ces.

e

r7
Figars 1 il
Sistema de indices /ﬁ [ /L
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Cada una de las secciones mas pe-
quenas no deberian superar la exten-
sién de una pagina —unas 60 lineas—
pero si la longitud es la mitad, mejor
todavia. Cada uno de estos médulos
de bajo nivel debe ser muy facil de
comprender. Eventualmente, cada
moédulo terminard como una subruti-
na de tu programa.

El proceso de fragmentar los pro-
blemas se ird haciendo maés facil con
la experiencia. Y, como siempre, la
mejor manera de aprender a hacerlo
es intentarlo. Este método de dividir
el problema se conoce como diseno de

arriba a abajo. Empezaste por lo mﬁs :

alto (la descripcién general del
ma) y seguiste procediendo h
mas bajo (los mé-
dulos de mas ba-
jo nivel). Sin em-
bargo, todavia no
has decidido el
orden de los mé-
dulos, es decir, el
orden en que so

pa. Para cjecutar una serie de modu-
los en sucesion, no tienes mdas que
anadir mas bloques en el orden correc-
to entre Comienzo y Final (figura 3).

Un diagrama de flujo sencillo como
éste vale para un programa en el que
no se toman decisiones. No obstante,
la potencia del ordenador se debe en
gran medida a su capacidad de tomar

ejecutados por

programa. E

continuaciq

rados en si mismos, por lo que deben
ser utilizados con precaucién. Te pue-
des encontrar enredado y confundido
con un diagrama de flujo, con la mis-
ma facilidad con que te ves atrapado
en un enmarafado programa. Sin em-
bargo, siguiendo unas cuantas reglas
sencillas, los grificos te pueden servir
para ordenar un programa de una for-
ma directa y estructurada.

La figura 2 muestra cémo puede ser
especificado un médulo sencillo. El
programa va siguiendo las lineas en di-
reccion de las flechas y los bloques
describen lo que sucede en cada eta-

das las estructuras diferen-
tes y a como pueden repre-
sentarse con diagramas de
flujo.

se muestra en la figura 4 y en BASIC
se codifica asi:

100 IF condicion THEN
sentencia 1 ELSE
sentencia 2

El significado es: si la condicién es
verdadera, se ejecuta la sentencia 1,
en caso contrario se ejecuta la senten-
cia 2.

Como puedes ver, el diagrama de
flujo no tiene més que un punto de en-
trada y uno de salida. Esto facilita mu-
cho la comprobacién y la depuracién
de errores, pues conoces exactamente
dénde comienza y acaba dicha seccién
del programa. Esta es de hecho una

regla muy importante de la programa-

ucturada: para cada seccién
ama debe haber sélo una en-
y una salida.

"BASIC de tu MSX, te ofrece la
ilidad de utilizar la construccién
pleta IF ... THEN ... ELSE.

. Prueba el siguiente ejemplo:

" 10 INPUT "Escribe un

numero';A
20 IF A<5 THEN PRINT

IF ... THEN ... ELSE

Aunque hay diferencias
en la forma en que los or-
denadores utilizan este co-
mando, el conjunto IF ...
THEN ... ELSE es la base
de todas las decisiones que
el ordenador tiene que to-
mar. Su diagrama de flujo
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-"EL numero es menor
gque cinco' ELSE PRINT
"EL numero es mayor o
igual que cinco"
30 FOR J=1 TO S500:NEXT J :
40 GOTO 10 ’

Cada vez que introduzcas un nime-
r0 menor que cinco, en la sentencia 20
se ejecutard la parte correspondiente
a THEN y se imprimird la frase «El
ndimero es menor que cinco». Si el ni-
mero introducido es mayor o igual que
cinco, se ejecutard la parte correspon-
diente a ELSE vy la frase serd «El nu-
mero-es mayor o igual que cinco».

Sélo hay un pequenio problema y es
que el conjunto IF ... THEN ... EL-
SE debe ocupar una sola linea de pro-
grama, es decir, no se puede, por
ejemplo, incluir la parte IF...THEN
en la linea 20 y dejar la parte ELSE
para la linea 25. Todo debe ir en la
misma linea.

Cuando lo que se quiere meter den-
tro de la construccién IF ... THEN ...
ELSE ocupa mas de una linea hay que
recurrir a la siguiente construccion,
que simula el comportamiento de EL-
SE mediante GOTO:

100 ...

110 IF condicion THEN GOTO
140

¢S InbNli

120 sentencia 2:REM esta es
La componente ELSE

130 GOTO 150

140 sentencia 1:REM esta es
La componente THEN

150 www

Naturalmente, los nimeros de las li-
neas no tienen por qué ser los que he-
mos puesto aqui. Ademas en THEN y
ELSE, se puede incluir mds de una
sentencia. Por ejemplo, aqui tienes
una seccion de programa para ordenar
correctamente dos nimeros. Constitu-
ye la base de una rutina de clasifica-
cién alfabética que veremos en otros
articulos mas adelante. En este caso,
la componente ELSE contiene cuatro
sentencias:

100 IF primero <= segundo
THEN GOTO 160

110 temporal= primero

120 primero = segundo

130 segundo = temporal

140 orden% "erroneo"
150 GOTO 170

160 orden$ = '"correcto"
170 ...

Seria equivalente escribir este ejem-
plo con ELSE, pero en tal caso habria
que escribirlo todo en una linea. Se

pueden utilizar sentencias maultiples
siempre que estén separadas por dos
puntos.

100 IF primero>segundo THEN
temporal = primero:

primero = segundo:
segundo = temporal:
orden$ ="erroneo"ELSE
orden$ ="correcto"

Como ves, no resulta f4cil leer o en-
tender programas escritos usando sen-
tencias largas. Por ello debes intentar
evitarlas todo lo posible.

Por dltimo, en muchos casos puede
que no necesites para nada la compo-
nente ELSE. El correspondiente dia-
grama de flujo es el de la figura 5, cu-
ya codificacién es:

100 IF condicion THEN
sentencia

que naturalmente es la sentencia IF
... THEN.

ESTRUCTURAS ANIDADAS

Las lineas con IF ... THEN ... EL-
SE pueden ir anidadas. Esto quiere
decir que una o ambas sentencias en-
tre las que puede escoger la sentencia
con IF ... THEN, puede a su vez ser
un IF ... THEN. Por ejemplo, la si-
guiente seccion de programa lleva la
cuenta de cudntos juegos van ganan-
do dos jugadores y presenta en panta-
lla el resultado de cada juego:

100 IF T1<>T2 THEN GOTO 130
ELSE PRINT "Empate':
GOTO 190

130 IF T1<T2 THEN GOTO 170
ELSE PRINT "Gana el

: primer jugador"

150 J1=J1+1 '

160 GOTO 190

170 PRINT "Gana el segundo
jugador"

180 J2=J2+1

190 ...

Todas las estructuras pueden ani-
darse en cualquier combinacion, y en
teoria con cualquier profundidad. Sin
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FLIGHT PATH 737. FRUITY FRANK SPARTAN X CHUCKIE EGG NIGHT FLIGHT

Col6cate o los mandos de un jet comer- Tu jardin ha sido invadido por mons-  Son muchos los peligros que te ace- Debes recoger los huevos antes de que  Con tu pequeiio avién, debes ir dando
cial. Disponemos de control tofal sobre  truos de fruta madura. La Gnica forma  chan. Ten los reflejos bien despiertos, nazcon los pollitos y se céman el maiz. |z a la noche, hasta que el cielo estéd
los mandos del avin, y puedes esco- de combatirios es lanzarles fruta fres-  pontus fuerzas en estado de alerta,ya  Pero ojo con el Pato Loco. de nuevo azul. Date prisa en realizar tu
ger enfre 6 niveles de dificultad. ca del jardin. luchar. P.V.P.: CASS. 1.900 pts. 32K. mision, de lo contrario..

P.V.P.: CART. 3.480 pts. P.V.P.: CASS, 1.900 pts. 32K. P.V.P.: CASS. 1.900 pts. 32K. P.V.P.: CART. 2.900 pts.

CASS. 1.900 pis. 32K. CASS, 1.900 pts. 16K

STAR AVENGER GYRO ADVENTURE SUPER CROSS FORCE | JUMP LAND ROGER RUBBISH

Imagina el juego de bafalla mas rapido  Ponte a los mandos de fu helicdpteroy  Sélo queda una esperanza para la su-  Tu mayor obsesion han sido siempre Los perversos contaminadores de plo-
que jomds hayos visfo. Piensa ade- combate a los enemigos que se enfren-  pervivencia ante el ataque de los mal-  los pasteles, y por ello, fe has visto en-  netas estdn llenando nuestra galaxia
mas, en los mds excitantes grdficos y  fan a i Podrés mover el helicoptero en  vados Morpul. Td podrés atacarles, con - vuelto en situaciones complicadas que  de residuos nucleares. Roger Rubbish
sus 5 niveles de dificultad. Todo ello es  todas direcciones, mantenerio en elai-  fus naves dispuestas en paralelo 0 en  has salvado gracias a tus reflejos. es el mas fomoso recogedor de basu-
Star Avenger. rey disparar. P.V.P.: CART. 2.900 pts.  diagonal. P.V.P. CASS. 1.900 pts. 16K. ras espaciales.

P.V.P.: CASS. 1.900 pts. 32K. CASS. 1.900 pts. 16K. P.V.P.: CART. 2.900 pts. 16K. P.V.P.: CART. 2.900 pts. 16K.

FRUIT PANIC

DIZZY BALLOON

CASTLE COMBAT NICK NEAKER CHAMP

P — eSS
. S ——
Un dia, Walky, para divertirse se fué al  En este mundo hay seres voladores y  Ei castillo galdctico, ha caido bajo la  Cuando estds dormido, muchas cosas  Champ es un completo Ensombluciq«,'
pais de los gatos. ;Cudnta fruta podré  afacan cuerpo a cuerpo. Si los haces  dominacién de los Tyrones. Tu nave  Suceden a fu alrededor. Algunos obje-  Monitor para fu MSX. Champ fe permite
comerse Walky? explotar, se irG abriendo el cielo y ten-  STAR DUSTER, estG prepareda pora el 1os de tu casa foman vida, como en el escribir y trazar programas en cédigo
P.V.P.: CASS. 2.000 pts. 16K drds la oportunidad de escapar combate. ;Te otreves? caso de la zapatillo NICK. maquina con el minimo esfuerzo.
P.V.P.: CASS. 2.000 pts. 32K. P.V.P.: CART. 2.900 pts. 16K. P.V.P.: CART. 2.900 pts. P.V.P.: CART. 3.890 pts.
CASS. 1.900 pts. 16K. CASS. 2.400 pts. 32K.

KARATE GRAND NATIONAL
ENVIENOS A MICROBYTE
P.° Castellana, 179, 1.° - 28046 Madrid
Nombre
Apellidos
Direccion
Poblacion
D.P Teléfono
ENVIOS GRATIS
S JUEGO Corl | Coss| Precio | TOTAL
PLERL TRE T A1 LR} y e s s S
P =
n1ae 2045 &
agE 2l
PRECIO TOTAL PESETAS
Has conseguido entrar en la cueva de los piratas y ahora comien- Si te gustan las carreras de caballos, no te quedes como un es- Incluyo talon nominativo
zan tus problemas. Los murciélagos gigantes, moradores de es- pectador, participa. Ahora puedes correr con fu caballo, en la mas Conira-Reembolso h
fas cuevas pueden chuparte la sangre. Cuando fe encuentres con prestigiosa carrera del mundo, el GRAND NATIONAL. —
los piratas, deberds enfrentarte a ellos con fu depurado estilo de P.V.P.: CASS. 2.000 pts. 32K. & -
Krcle, P.V.: CART. 8.490 pts. CASS. 1.000 pes. 2K Pedidos por teléfono 91 - 442 54 33 / 44




embargo, cuanto mas anidados pon-
gas, menos legible serd el programa;
un limite practico son tres a lo sumo
cuatro estructuras anidadas. Si te en-
cuentras con que te hacen falta mas,
divide el programa en mddulos mas
pequenos o subrutinas.

Fijate otra vez en el dltimo progra-
ma. Es realmente dificil seguir lo que
estd haciendo, a pesar de que esté per-
fectamente bien estructurado. Una
forma eficaz de hacer mas legibles las
sentencias anidadas, es retranquear o
escalonar (indentar) las lineas de pro-
grama. Esto es posible reescribiendo
el dltimo programa asi:

100 IF T1<>T2 THEN GOTO 130
ELSE PRINT "Empate":
GOTO 190

130 IF T1<T2 THEN GOTO 170
ELSE PRINT "Gana el
primer jugador"

150 J1=J1+1

160 GOTO 190

170 PRINT '"Gana el segundo

jugador"

180 J2=J2+1

190 anw

Otra forma de hacer que la estruc-
tura de tu programa sea mas clara es
insertar lineas en blanco, separando
las diferentes secciones y utilizar sen-
tencias REM.

WHILE ... DO

La otra estructura esencial es la sen-
tencia. WHILE ... DO. Permite la
existencia de bucles en un programa y
es una de las mejores formas de crear-
los. Hace que el ordenador haga (DO)
algo una y otra vez mientras (WHILE)
sea verdadera una cierta condicion.
No te preocupes si tu ordenador no
tiene en su repertorio las palabras DO
y WHILE. No estan disponibles en ca-
si ninguna formas de BASIC. Pero
puedes construir una estructura que
haga lo mismo, utilizando IF ...
THEN y GOTO.

En la figura 6 se presenta el diagra-
ma de flujo, y la codificacion en BA-
SIC es:

44 [INPUT

PYR

i Tiene algiin significado espe-
cial la forma de los bloques o ca-
jas utilizados en los grificos de
flujo?

Si, los diagramas de flujo se
dibujan utilizando simbolos nor-
malizados. Hay cinco formas
principales:

1. Los bloques redondeados
se llaman bloques terminales y
muestran donde empieza y ter-
mina un programa.

2." Los circulos son simbolos
conectores, utilizados al princi-
pio y al final de un médulo.

3.° Los rectangulos son blo-
ques de instruccién y contienen
sentencias de programa.

4.° Los rombos son bloques de
decisiéon. Siempre hay al menos
dos caminos de salida de estos
bloques, dependientes de una
decision que se toma dentro del
mismo.

5.° Finalmente, los paralelo-
gramos (no mostrados en este
articulo) son bloques de entra-
da/salida, que indican cualquier
informacion que entra al progra-
ma, y cualquier salida por pan-
talla o impresora. '

100
110

IF NOT(Condicion) THEN
GOTO 140
Sentencia
GOTO 110

120
130
140

Observa que la linea 110 figura IF
NOT (condicidn)...; esto significa que
se comprueba si la condicién es falsa,
al contrario de lo normal. Pero no hay
problema. Si la condicién es A = B,
NOT(A=B) sera entonces A<>B.
Anilogamente, NOT(A<B) serd A>
= B, etc. Realmente puedes escribir
NOT (A=B) si te gusta y el ordena-
dor entiende lo que quieres decir.

Aqui tienes como ejemplo un corto
programa que utiliza un bucle WHI-
LE y que puede servirte para contar

el tiempo al hacer un huevo pasado
por agua:

10 CLS:KEY OFF:COLOR 15,12

12 LOCATE 12,4 :PRINT
"TEMPORIZADOR"

14 LOCATE 4,7:INPUT'"Cuantos
minutos precisas '";T

16 LOCATE 5,19:PRINT"Pulsa
ESPACIO para empezar"

18 A$=INKEY$:IF AS$=""" THEN
18

20 CLS

22 PRINT TAB(12);
"TEMPORIZANDO"

24 TIME=0

26 REM

28 REM COMIENZO DEL BUCLE

WHILE

30 REM

32 IF INT(TIME/S0)>=T*60
THEN GOTO 54

34 LOCATE 7,10:PRINT
INTC(TIME/3000)

36 LOCATEY,10:PRINT":"

38 LOCATE10,10:PRINT
INTC(TIME/S0) MOD 60

40 LOCATE 13,10:PRINT":"

42 LOCATE 14 ,10:PRINT
((TIME/S5) MOD 10)

44 LOCATE 19,10:PRINT
"Minutos"

46 GOTO 32

48 REM

50 REM FIN DEL BUCLE WHILE

52 REM

54 FOR N=1 TO 3

56 PLAY "o4v15cdcdcdcd"

58 NEXT N

60 END

El programa lleva la cuenta del
tiempo transcurrido, leyendo la varia-
ble del reloj TIME. En la linea 32, al
comienzo del bucle WHILE, se com-
prueba si el valor de TIME ha alcan-
zado el valor final que habiamos pre-
fijado al principio del programa. Si no
se ha alcanzado, se ejecuta la parte
ELSE que se encarga de imprimir el
tiempo en pantalla. Cuando se alcan-
za el tiempo prefijado, se ejecuta la
parte THEN, que empieza en la linea
54, y suena el pitido de aviso. Es el
momento de retirar el huevo del agua
hirviendo.
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CONCURSO INPUT/ANAYA MULTIMEDIA

E

Durante tres nimeros sucesivos iran
apareciendo en INPUT las tres partes del
relato «El caso del anciano asesinado» jun-
to con los mensajes cifrados que constitu-
yen las respuestas parciales a la solucién
del crimen. Cada mes, quienes logréis
descifrarlos participaréis en un sorteo
consistente en 10 lotes de libros por un va-
lor de 15.000 ptas., a elegir del fondo edi-
torial de Anaya Multimedia, y una sus-
cripcién gratuita por un ano a INPUT. Ha-
bra tres sorteos, de tal forma que no sera
necesario haber descifrado el enigma del
mes anterior para optar al premio.
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KSESINO!

Un fabuloso premio sera la guinda final
de este pastel. El descubridor de las mo-
tivaciones del crimen visitara al préximo
PCW Show a celebrar en Londres. En ca- J
so de haber mas de un acertante, recurri- ¥
remos a la inevitable férmula de sorteo.

La solucién del primer mensaje cifrado
deberéis enviarla, junto con vuestros da-
tos personales, a la Redaccién de INPUT
antes del 15 de junio.

Las decisiones del jurado serdn inape-
lables, dandose en las paginas de INPUT
cumplida cuenta de la marcha del con-
curso.
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Garefh Gr-eenwood
Cdodigos.
y Claves ‘Secretas

Criptografia en BASIC

Listados para MSX. Spectrum, Amstrad,
Commodore 64. Apple Il

Nota: El libro de reciente aparicién «Cédigos y claves secretas», de Anaya, contiene todos los programas titiles para esta
labor. Aunque si has trabajado para los servicios de inteligencia de alguna potencia no te serd de gran utilidad.

EL CASO DEL ANCIANO
ASESINADO

Repasé la casa y comprobé que el viejo no fumaba, aunque no carecia
de algunos vicios cuya enumeracién no aportaria nada a este informe.

—El ladrén o los ladrones debieron dejarse un cigarro encendido —co-
menté mi ayudante,

—Los ladrones no suelen fumar mientras trabajan —respondi.

Di un par de vueltas mas, que solo me sirvieron para comprobar la por-
queria que es capaz de acumular en una casa un hombre solitario, aun cuan-
do sea tan rico como aparentaba nuestro cadaver maniatado. Revisé de nue-
vo el interior de la caja fuerte. Habia cartas de amor, recortes de periédi-
cos, facturas sin saldar, apremios de pago, titulos de propiedad, una den-
tadura postiza y una péliza de seguro. Me guardé la péliza y dejé lo demas
donde estaba.

En esto,“llegé el juez con intencién de levantar el cadaver. Tuvo que
esperar un poco, porque nuestros expertos no habian terminado de estu-
diar el modo en el que el viejo habia sido maniatado. Al poco, aparecié tam-
bién por el piso un anciano muy parecido al muerto y que dijo ser herma-
no suyo.

—¢Cbmo se ha enterado Vd. de todo esto? —pregunté.

—Vivo en el piso de arriba. Estaba durmiendo la siesta, pero me ha avi-
sado un vecino —respondié llorando frente al espectaculo.

Entonces, mi ayudante me paso una nota que decia:

XNLZNJSYJ HNKWFIT HTQZRSFX HTRUQJYFX XFI
KQ UISIN MFTSN QXZSJ FSFWS TFRSJ JXJYS Z
XFJV FISNF XJJIW JNTTS IXUTF NJRQW YQZTW
SNTYN J@

Desde la comisaria telefoneé a la casa de seguros de la péliza y me con-
firmaron lo que ya habia leido: que cubria un seguro por robo de una serie
de joyas valoradas en quince millones de pesetas, joyas que, segun la in-
formacién de la casa de seqguros, permanecian en una caja fuerte de la casa
del anciano muerto. Al dia siguiente visité a su hermano y le someti a un
complicado interrogatorio, complicado porque el pobre viejo no paraba de
llorar.

Juan José Millas




EL RATON, UN SIMPATICO

ACGESORIO

El reto aparece casi al mismo tiem-
po en que comienza a desarrollarse la
ciencia informdtica. La comunicacion
hombre/ordenador siempre ha sido de
naturaleza artificiosa. Desde luego, un
teclado no es la forma mas amigable,
aunque pueda ser riapida, de acceder a
un ordenador.

Sin embargo un teclado representa
un enorme avance con respecto a las
tarjetas y cintas perforadas que se em-
pleaban con el mismo fin. La interac-
tividad estaba vetada a practicamente
cualqueir usuario. La divulgaciéon de
los lenguajes de alto nivel interpreta-
dos (por contra a compilados) supone
un enorme paso adelante en las comu-
nicaciones hombre/ordenador. Se

puede escribir una sentencia y cono-
cer rapidamente si es comprendida y
cémo por el sistema.

Los programas disefados para cu-
brir una aplicacion especifica se ponen
al alcance de cualquiera que precise
los servicios que puede ofrecer un or-
denador, sin necesidad de conocer una
palabra sobre programacion. En este
gran apartado se pueden incluir tam-
bién los videojuegos en cinta o disket-
te. Es particularmente en esta catego-
ria donde el teclado se muestra anti-
pitico, sobre todo en los juegos de ac-
cion (en los que mads cuentan los re-
flejos) que precisan mayor interactivi-
dad capaz de aceptar respuestas inme-
diatas. Hasta ahora, el periférico mas
divulgado que cuenta con las caracte-

risticas de facilidad de manejo y «ami-
gabilidad» con el usuario es el joystick.

No obstante, para determinados
juegos y aplicaciones el joystick sigue
presentando carencias y a veces resul-
ta incluso incémodo. Cabe resaltar
que una gran mayoria de modelos nos
obligan a utilizar ambas manos para su
control «una ha de agarrarlo con fuer-
za por la base».

Es en plena meca de la microelec-
tronica e informdtica, en California,
donde el Instituto de Investigacién de
Stanford (SRI) comenzd a desarrollar
un nuevo dispositivo mas identificable
con el usuario, a finales de los sesen-
ta. Una de las soluciones consistié en
una diminuta cajita capaz de ajustarse
en la concavidad formada por la pal-
ma de la mano. En la parte anterior
asomaban dos pulsadores, semejando
a un par de ojos, también disponia de
un cable de conexién al ordenador que
recordaba a un rabo. Esta unién de
apariencias es la que llevé a bautizar
al dispositivo como «ratén».

Hasta hace bien poco el ratén no
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era un accesorio demasiado utilizado
con los microordenadores. Fué el Lisa
de Apple Computer quien di6 este pri-
mer paso con intencién de populari-
zarlo y posteriormente lo hizo compa-
fiero imprescindible del McKintosh,
una versién de menor precio del ante-
rior. En los tltimos tiempos se ha ve-
nido utilizando cada vez mads, pero es
realmente ahora cuando comienza a
llegarle la oportunidad a ordenadores
de precios mas modestos.

En esencia, un ratén se comporta
como un joystick por lo que al orde-
nador afecta. Inicialmente fué conce-
bido para ser un dispositivo que se
desplaza por una superficie plana
—una mesa— en cualquiera de los
sentidos y direcciones, bajo el control
directo de una mano. Mediante soft-
ware se conseguiria que el cursor se
desplace por toda la pantalla siguendo
el mismo movimiento aplicado del ra-
tén. Esto es obviamente mucho més
rdpido que el empleo de las teclas de
cursor para hacer lo mismo.

Los dos pulsadores, que se encuen-
tran siempre al alcance de algiin dedo,
actian de modo similar a los de «fue-
g0o» que incorporan los joysticks.

Un funcionamiento de este tipo per-
mite que un usuario no experimenta-
do pueda sacar rendimiento inmedia-
to a programas de aplicacién maneja-

Al desplazar el ratén en diagonal giran
ambos rodillos.

bles a partir de mends. El cursor to-
maria la apariencia de una flecha, por
ejemplo, en lugar del clasico cuadra-
do. Asi, moviendo la flecha hasta se-
fialar la opcién elegida, no hay mis
que presionar el botén de disparo y
continuar eligiendo opciones, introdu-
ciendo datos, etc.

Se podria argumentar que esto tam-
bién se puede conseguir con el joystick
y en efecto es asi, pero a la larga re-
sulta mas incomodo y menos «serio»
cuando no se trata de programas de
juego. Incluso con dicho tipo de pro-
gramas se ejerce mas comodamente el
control, porque los movimientos intui-
tivos se reflejan de modo mas inme-
diato.

COMO FUNCIONA EL RATON

El funcionamiento del raton res-
ponde a principios bastante sencillos.
La base de todo la constituye una es-
fera maciza de acero, recubierta de
goma para que su adherencia sea ma-
xima, que puede girar libremente en
el interior del ratén. Esta esfera aso-
ma ligeramente por una abertura cir-
cular, en la base del ratén, de forma
que al desplazar éste sobre una super-
ficie plana, como la de una mesa, la
esfera gira en el interior de la caja. Al
girar, la esfera comunica su movimien-
to a un par de cilindros situados per-
pendicularmente entre si, en el inte-
rior del ratén. Estos cilindros, llevan

acoplado a su eje un disco ranurado
que gira al mismo tiempo que lo ha-
cen los cilindros.

Por dltimo, un conjunto de dos
LEDs (Diodos emisores de luz) y dos
fotodiodos, colocados entre las ranu-
ras de cada disco, se encargan de tra-
ducir el movimiento de giro de éstos
en una serie de impulsos eléctricos.

Al girar, las ranuras de los discos in-
terrumpen o dejan el paso libre al haz
luminoso que va de LED a fotodiodo.
De esta forma, en el fotodiodo se ge-
nera una sefial eléctrica de impulsos,
en la que se encuentra codificada la in-
formacion sobre el movimiento del ra-
tén.

Un conjunto de circuitos electréni-




Con el giro de cada rodillo, se interrumpe
periédicamente el haz luminoso.

cos, que se localizan en la misma caja
del ratén, se encargan de procesar la
senal eléctrica de impulsos, diciéndo-
le al ordenador, a través del conector
del joystick, si el rat6n se ha movido
hacia arriba, hacia la izquierda, en
diagonal, etc.

En algunos ratones, los discos en lu-
gar de llevar ranuras o ventanitas, lle-
van una serie de puntos dibujados con
pintura reflectante.

Al desplazar el ratén
arriba, abajo, derecha
o izquierda, se
produce el giro del
rodillo
correspondiente.

En este caso, el fotodiodo sélo re-
cibird luz cuando delante del LED
haya un punto reflectante. Se trata de
una pequena diferencia de disefio sin
mayor importancia para el usuario.

VENTAJAS DEL RATON

Este simpdtico accesorio se estd
convirtiendo en un elemento muy po-
pular en las nuevas generaciones de
ordenadores y ello por una serie de
ventajas que lo situan por delante de
joysticks, paddles, tabletas gréficas y
otros periféricos similares.

Algunas de ellas son ventajas de
tipo tecnoldgico. El sistema de tradu-
cir el movimiento mediante impulsos
luminosos, elimina el rozamiento y el
desgaste que se produce con interrup-
tores y potenciémetros.

Ello se traduce en una mayor dura-
cién de los componentes, en menos fa-
llos de funcionamiento y en una ma-
yor precision y suavidad en el movi-
miento del cursor por la pantalla.

Desde el punto de vista del usuario,
las ventajas son sobre todo las de co-
municarse con el ordenador de una
forma muy agradable, precisa y direc-
ta. Es un tanto dificil explicarlo pero
el manejo del ratén es sobre todo in-
tuitivo, no requiere apenas esfuerzo
por parte del usuario, que puede con-
centrarse mas facilmente en la panta-
lla de su monitor.

Esta posibilidad se agradece sobre

todo en programas como los de dise-
no grafico, en los que lo esencial es la
imagen que aparece sobre la pantalla.
En este caso, el ratén se muestra cla-
ramente superior a los joysticks e in-
cluso a las famosas tabletas graficas, al
permitir que el dibujante se concentre
exclusivamente sobre el dibujo de la
pantalla, y no en el teclado, en el joys-
tick o en la tableta grafica. En este
caso el ratén es el elemento ideal de
comunicacién con el programa, pues
lo que se busca es senalar puntos con-
cretos o zonas de una imagen, y una
forma de poder desplazarse ripida-
mente de unos puntos a otros y de
unas a otras zonas. Con un ratén, el
usuario sélo tendrd que hacer un lige-
ro movimiento con la mano, sin dejar
de mirar a la pantalla, para desplazar
el cursor hasta la posicién deseada.

En este tipo de situaciones, en las
que lo més importante es desplazarse
de unas zonas a otras de la pantalla,
el ratén resulta muy adecuado.

Cada dia son mds los programas que
se disefian pensando en un ratén. En
ellos el usuario se mueve a través del
programa seleccionando opciones en
menus graficos o icénicos (donde cada
opcion posible aparece representada
por un pequeio dibujo) que aparecen
repartidos entre una o varias ventanas
sobre la pantalla.

El futuro parece bastante claro para
los ratones que van a dejar de ser uni-
camente unos bichos capaces de pro-
vocar el terror de muchas mujeres.
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EL MAPA DE MEMORIA

DE TU MSX

Un mapa de memoria no es mas que
una descripcion de la estructura y or-
ganizacién de la memoria del ordena-
dor. Conocer al detalle c6mo es el ma-
pa de memoria, es algo, ademas de in-
teresante, esencial para todos los que
estéis pensando en programar en codi-
go maquina. En INPUT nos hemos
propuesto explicaros, a través de una
serie de articulos que irdn apareciendo
en niimeros sucesivos, como es exacta-
mente el mapa de memoria de vuestro
MSX.

En este primer articulo, vamos a
contaros cual es la organizacién gene-
ral de la memoria de un MSX, donde
estan la RAM y la ROM, y cé6mo se
consigue mediante la division de la
memoria en segmentos y paginas, una
capacidad de memoria tedrica de has-
ta {1 Megabyte!

Pero antes que nada vamos a recor-
dar algunos conceptos como: memo-
ria, direcciones de memoria, direccio-
nes de entrada/salida, RAM y ROM.

Podemos imaginarnos la memoria
como un conjunto de casilleros o ca-
jas (las posiciones de memoria) a los
que acude la CPU para dejar (escri-
bir) o recoger (leer) todo tipo de da-
tos.

Cada posicién de memoria esta for-
mada por un conjunto de 8 bits; lo que
se llama un byte. En cada byte se pue-
de almacenar un nimero comprendi-
do entre 0 y 255 (00000000 y 11111111
en binario).

Para distinguir unas posiciones de
memoria de otras se numeran conse-
cutivamente con los ndameros 0, 1, 2,
3... etc. Estos nimeros se llaman di-
recciones de memoria.

Las direcciones de entrada/salida
son también un conjunto de posicio-
nes de 8 bits, numeradas consecutiva-
mente como 0, 1, 2, 3... etc, que nor-
malmente se asignan a los registros de
los chips de video, chips de sonido y
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otros chips de entrada/salida del orde-
nador.

La memoria que hay en las distin-
tas direcciones de memoria puede ser
RAM o ROM. En la memoria RAM
se puede leer y escribir, es decir, po-
demos ir a una direccién de RAM,
leer el valor que contiene y, si quere-
mos, cambiarlo por otro valor.

En cambio en la memoria ROM no
podemos escribir, s6lo podemos leer
lo que otros escribieron en el momen-
to de fabricacion de la ROM.

El mapa de memoria nos va a decir
qué direcciones corresponden a la
RAM, cuidles a la ROM vy cuiles a los
registros de los chips.

MAS DE 64K

Todos los chips CPU tienen una se-
rie de terminales dedicados a la tarea
de direccionar la memoria. Cuantos
mads terminales, mas direcciones de
memoria podrd manejar la CPU. El
nimero de direcciones de memoria
que puede manejar una CPU con n
terminales de direccionamiento es de:
2 elevado a n.

Por ejemplo, imaginemos una CPU
con un so6lo terminal. Como el termi-
nal s6lo puede estar a cero o a uno, sé-
lo permite distinguir entre 2 direccio-
nes de memoria (2 elevado 1 = 2).
Con dos terminales se podrian distin-
guir 4 direcciones de memoria (2 ele-
vado a 2 = 4). Uno de los chips de
mads éxito actualmente, el Motorola
68000, incorporado en ordenadores
como el Apple Macintosh, el Atari
520ST o el Commodore Amiga, tiene
24 terminales, lo que le permite direc-
cionar directamente nada menos que
il6 Mbytes! (2 elevado a 24 =
16777216).

La CPU Z80A, que es la que lleva
cualquier MSX, es mas modesta.

Con sus 16 terminales de direccio-

namiento, no es capaz de
manejar directamente mas que

64K (2 elevado a 16 = 65536).

Alguno se estard preguntando:
(Entonces, cualquier ordenador que
utilice la CPU Z80A no puede tener
mis que 64K de memoria? ;Como es
posible entonces que existan ordena-
dores MSX con mas de 64K?

Lo que hemos dicho es que la CPU
Z80A so6lo puede direccionar, directa-
mente, 64K. Pero existen métodos in-
directos para direccionar mds memo-
ria.



El estandar MSX utiliza uno de es-
tos métodos para conseguir capacida-
des de memoria tedricas de jhasta 1
Megabyte!

SEGMENTOS Y PAGINAS

El estandar MSX define una divi-
sion de la memoria en segmentos y pa-

¢QUE ES UN MAPA DE MEMORIA

SEGMENTOS Y PAGINAS

COMO CAMBIAR DE CONFIGURACION
EL MAPA DE LA RAM

EL MAPA DE ENTRADA/SALIDA

ae"”
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ginas. Para aclarar conceptos
conviene fijarse en la figura 1.
Cada segmento o slot puede alber-
gar hasta 64 Kbytes de memoria, ya
sea RAM o ROM, repartidos en cua-
tro paginas de 16K. Las paginas van
numeradas de cero a tres y ocupan las
siguientes direcciones dentro del slot:
pagina 0 (de &HO0000 a &H3FFF), pa-
gina 1 (de &H4000 a &H7FFF), pagi-
na 2 (de &H8000 a &HBFFF) y por
iltimo la pagina 3 (de &HCO000 a
&HFFFF).

El nimero minimo de slots, segin

el estandar, es de dos; pero actual-
mente la mayoria de los fabricantes in-
cluyen cuatro. Estos cuatros slots ofre-
cen capacidad para 256 Kbytes, a re-
partir entre RAM y ROM. La capaci-
dad mencionada de 1 Mbyte se obtie-
ne al ampliar cada slot con tres slots
mds, lo que nos da 16 slots de 64K ca-
da uno, en total 1 Mbyte, pero en es-
te tema no vamos a entrar, al menos
por el momento.

Hemos dicho que la CPU Z80A s6-
lo puede manejar 64K a la vez, es de-
cir 4 paginas de 16K. Pues bien, lo mas
interesante del estandar MSX es que
estas 4 paginas pueden estar en slots
diferentes y ademas, en cualquier mo-
mento, es posible cambiar la asigna-
cién de cualquiera de las 4 paginas, de
un slot a otro. Es decir, la memoria se
puede configurar a voluntad cuando se
quiera.

Observa la figura 2 en la que hemos
representado algunos ejemplos. He-
mos partido de un MSX tedrico con
cuatro slots, en el que sélo se utilizan
los tres primeros. El primero de todos,
el slot 0, contiene 32K de ROM (las
dos primeras paginas) con el sistema
operativo y el BASIC. Los otros 32K
(pdginas 2 y 3) hemos supuesto que
contienen RAM.

Este slot es el mas importante en
cualquier MSX. Se le conoce con el
nombre de slot del sistema (System
Slot). Por su importancia volveremos
a hablar de él mas adelante. EIl si-
guiente slot de nuestro sistema, el 1,
estd ocupado sé6lo en parte. Las pagi-
nas 0 y 3 estdn vacias y en las paginas
1 y 2 hemos colocado 32K de ROM
(16K para el interface de la unidad de
diskettes y otros 16K para un cartucho
de aplicaciones).

Por dltimo, en el slot 2, hemos co-
locado 4 paginas de RAM, lo que nos
da una zona de 64K de memoria para
el usuario.

Con esta configuracion de memoria
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A la derecha un banco de 4 slots.

64K 64K 54K 64K
SLOT 0 SLOT 1 SLOT 2 SLOT 3

m_l.‘hﬁﬁlﬁ,hq_p*uh!ﬁmmm

(se trata de un caso real, que puede
darse en muchos MSX) y teniendo en
cuenta que la CPU Z80A no puede
manejar a la vez més que 64K, es de-
cir 4 péaginas de 16K, hemos represen-
tado tres de las muchas configuracio-
nes que pueden obtenerse.

En el caso A, estamos trabajando
con las 4 paginas del slor 0. Nos en-
contramos en el BASIC y disponemos
de 32K de memoria RAM para nues-
tros programas (algo menos en reali-
dad, ya que parte de esta memoria
RAM la utiliza el sistema operativo,
lo que nos deja tinicamente con unos
28K libres).

En cualquier momento, siempre
que sepamos como hacerlo, podremos
pasar a la configuracion B. En este ca-
so también hay 32K de ROM y 32K
de RAM, pero una de las pédginas de
ROM vy las dos de RAM vya no perte-
necen al slot 0.

Si lo deseamos, podemos cambiar a
la confiuracién C. En este caso tene-
mos a nuestra disposicion 64K de
RAM repartidos entre los slots 0 y 2.
El problema es que ya no disponemos
del BASIC, ni siquiera del sistema
operativo.

Estos ejemplos, que muestran como
se organiza la memoria de los MSX,
merecen algunos comentarios:
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Primero, trabajar en BASIC supo-
ne una importante limitacion en la
cantidad de memoria que podemos
utilizar. S6lo podemos acceder a unos
28K.

Sin embargo, utilizando cédigo ma-
quina o una combinacién de cddigo
maquina y BASIC, tendremos acceso
a la totalidad de la memoria de que
disponga nuestro MSX.

En segundo lugar, que la organiza-
cién en segmentos y paginas, ofrece
una flexibilidad muy superior a la or-
ganizacién convencional.

Por iltimo hay que tener en cuenta
que aunque podemos escoger paginas
de distintos slots, siempre tendremos
que escoger una pagina (), una pagina
1, una péagina 2 y una pagina 3, es de-
cir, lo que no podremos hacer es es-
coger, por ejemplo, la pagina 1 del slot
0y la pagina 1 del slor 2, son dos pa-
ginas 1 que nunca podréan formar par-
te simultaneamente de los 64K a los
que accede la CPU.

COMO CAMBIAR DE
CONFIGURACION

La configuracion de la memoria, es
decir, la asignacion de las distintas pa-
ginas de los distintos slots, la controla

el port A del chip PPI 8255. Pronto de-
dicaremos un articulo a comentar el
funcionamiento y las aplicaciones de
este chip. Por el momento nos basta
con saber que el port A del chip es una
especie de registro de 8 bits que res-
ponde a la direccion &HAS de la zo-
na de entrada/salida de la CPU. Cada
pareja de bits de este port (el Oy el 1,
el 2y el 3, etc), define a cual de los
cuatro slois pertenece cada una de las
paginas. En la figura 3 hemos repre-
sentado los ocho bits del port, una ta-
bla con la correspondenica entre el va-
lor de los bits y la asignacién de pagi-
nas y un ejemplo concreto de asigna-
cion.

Podemos leer el valor de este port
A desde c6digo méquina o desde BA-
SIC. En el primer caso utilizaremos la
instruccion IN, en cualquiera de sus
modalidades de direccionamiento,
mientras que desde BASIC haremos
uso de la instruccién equivalente INP.
Por ejemplo, prueba a teclear:

PRINT BIN$CINP(&HAS8))

Con ello obtendris el valor del port
A, o lo que es lo mismo, la asignacién
de pdginas que en ese momento hace
tu ordenador. Supongamos que obtie-
nes lo siguiente:



10 10 00 0O

Esto quiere decir que las pdginas
y 1 pertenecen al slot 0 (00 en binario)
mientras que las paginas 2 y 3 son del
slot 2 (10 en binario).

Para modificar el valor del port A 'y
reconfigurar la memoria, podemos de
nuevo elegir entre cddigo maquina,
con la instruccion OUT, o BASIC,
también con la instruccion OUT. Por
ejemplo:

OUT &HAS8,00

asignara las cuatro pdginas al slot 0,
mientras que:

OUT &HA8,AD

hara que la CPU trabaje con las pa-
ginas 0 y 1 del slot 0 y las paginas 2 y
3 del slot 2.

«T'en en cuenta que al utilizar la ins-
truccion OUT desde BASIC para mo-
dificar el port A, puedes quedarte col-
gado. Esto ocurrird siempre que to-
mes las paginas 0 y 1 de otro slot que
no sea el 0 (lo que habris hecho es
desconectar la ROM).

Lo que si puedes hacer es llamar,
desde un programa BASIC, a una ru-
tina en lenguaje maquina que se en-
cargue de cambiar de configuracion,
por ejemplo sustituyendo las paginas
de ROM por pdginas de RAM.

A partir de ese momento, la rutina
en lenguaje maquina podrd trabajar
en la nueva zona de RAM, haciendo
uso de todas las posiciones de memo-
ria que ahora tiene a su disposicion.
Al terminar, la rutina tendrd que vol-
ver a la configuracion inicial, conec-
tando de nuevo la ROM y el BASIC,
antes de devolver el control al progra-
ma BASIC original. Siempre que al
pasar a una nueva configuracién te
ocupes de que no se modifique la zo-
na de memoria en la que se almacena
el programa BASIC, podris volver a
él y te lo encontrards intacto y funcio-
nando perfectamente.

Un detalle curioso: la rutina en len-
guaje maquina que cambia la configu-
racion de la memoria, podrd cambiar
todas las pdginas menos la pagina en
la que ella misma se encuentra. Por

>digo maquind

ejemplo, supén que la rutina en len-
guaje maquina se encuentra colocada
en la pagina 3 del slot 0. Si al cambiar
de configuracién se asigna la pagina 3
al slot 2, nos encontramos con que la
propia rutina en lenguaje maquina ha
desaparecido ya que, aunque la rutina
sigue estando en la pédgina 3, estd en
la pagina 3 de un slof que no esta co-
nectado.

También se puede hacer algo curio-
so para no perder el BASIC al cam-
biar de configuracion. Se trata de co-
piar toda la ROM, de las paginas 0 y
I del slot 0, y transferirla a una zona
de RAM que ocupe también las pagi-
nas 0y 1, pero, por ejemplo, en el slot
2. De esta forma podemos cambiar la
configuracion sin perder el BASIC. Es
mas, como hemos copiado la ROM en
una zona de RAM, podremos modifi-
car todas las rutinas que constituyen el
BASIC y el sistema operativo y que

antes, al estar en ROM, no podiamos
modificar.

Todas estas posibilidades que co-
mentamos y muchas mas, dan una
idea de la enorme flexibilidad que pro-
porciona la organizacion de la memo-
ria en segmentos y paginas. En proxi-
mos capitulos os daremos los listados
para que poddis experimentar con los
cambios de configuracién y con las
modificaciones de las rutinas de la
ROM.

Hay que tener en cuenta que todas
estas posibilidades van a depender de
la cantidad de memoria que tenga
vuestro modelo de MSX y que lo que
hemos mencionado es de aplicacion
inmediata sélo en aquellos MSX que
tengan RAM en algiin slor distinto del
0. Esto ocurre en los MSX de 64K de
RAM, o en los que teniendo 16K de
RAM, llevan acoplados cartuchos de
expansion de memoria.

SLOT 0 SLOT 1 SLOT 2 SLOT 3
: PAG. 0
‘ PAG. 1
A
PAG. 2
PAG. 3

FIGURA 2. Tres posibilidades (A, B y C) de configuracién de la memoria.
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EL SLOT 0

r
Cuando encedemos un ordenador

MSX, las péaginas 0 y 1 quedan auto-
méticamente asignadas al slot 0, o slot
del sistema. En este slot y en las cita-
das paginas hay 32K de memoria
ROM con el sistema operativo y el in-
térprete de lenguaje BASIC.

De esta forma, al encender el orde-
nador las rutinas del sistema operati-
vo entran en funcionamiento, se ha-
cen con el control y llevan a cabo las
acciones necesarias para que podamos
empezar a trabajar.

La situacion y el contenido de estas
dos péginas del slot 0 es idéntica para
todos los ordenadores MSX, y es una
de las claves de la compatibilidad en-
tre distintos modelos.

El resto de las paginas de los distin-
tos slots puede ya variar de unos mo-
delos a otros.

Por ejemplo, si consideramos el slot
0 del modelo HB-55P de Sony, nos en-
contramos un programa de utilidades
en ROM: el Personal Data Bank.

La pagina 3 es la unica que contie-
ne RAM, por lo que este sistema, a
menos que se anada un cartucho de

solo

expansion de memoria RAM,
ofrece 16K de memoria para el usua-
rio.

Otro modelo de Sony, el HB-75P,
tiene la misma configuracion de me-
moria en el slot 0, pero en cambio
ofrece 4 paginas de RAM (64K) situa-
das en el slot 2. Cuando se accede al
BASIC en este modelo, las paginas 2
y 3 quedan asignadas al slor 2, con lo
que el usuario dispone de 32K para sus
programas BASIC.

EL MAPA DE LA RAM

Aunqgue en proximos numeros co-
mentaremos en detalle el mapa de me-
moria RAM vy las direcciones de inte-
rés para el programador, vamos a dar
aqui un mapa a grandes rasgos de la
organizacion de esta memoria.

Como puede verse en la figura 4, la
RAM comienza en la pégina 2, es de-
cir en la direcciéon &H8000, y se ex-
tiende hasta el final de la pagina 3,
esto es hasta la direccion &HFFFF.
Esto es cierto salvo en los sistemas
MSX de 16K, en los que la RAM em-
pieza en la péagina 3, es decir en la
direccion &HCO000, extendié¢ndose

también hasta la direccion &HFFFF.

Hay que tener en cuenta que, segtin
el modelo de MSX que manejemos,
estas dos pdginas de RAM pertenece-
ran a uno u otro slot.

Pero al trabajar en BASIC este de-
talle no tiene ninguna importancia, lo
Gnico que nos importa es saber que la
RAM ocupa las paginas 2 y 3 (sélo la
3 en los MSX de 16K) y que responde
a las direcciones citadas.

Esta RAM se organiza en dos zo-
nas bien diferenciadas. Una de ellas es
la zona de trabajo del sistema. Se en-
cuentra a partir de la direccién
&HF380 y ocupa hasta el final de la
RAM, hasta la direccion &HFFFF.

Esta zona la utiliza el sistema ope-
rativo para muy distintas funciones.

Por ejemplo, es evidente que al en-
cender el ordenador, nos encontramos
en el modo de pantalla 0 y las teclas
de funcién llevan asignados los co-
mandos que aparecen en la linea infe-
rior de la pantalla. Estas son informa-
ciones que mantiene el sistema opera-
tivo en la zona de RAM del sistema.
Asi, cuando cambiamos el contenido
de las teclas de funcion, se altera par-
te de la RAM del sistema para refle-
jar el cambio.

i

SLOT DE PAG. 2

SLOT DE PAG. 3
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Estos y otros muchos valores que
definen el modo de funcionamiento de
la madquina, se almacenan en la me-
moria RAM del sistema, entre las di-
recciones &HF380 y &HFDY9.

Actuando con PEEK y POKE o
desde rutinas en lenguaje maquina so-
bre estas direcciones, se pueden con-
seguir efectos muy interesantes.

En un préximo capitulo comentare-
mos este aspecto y os diremos cuales
son las direcciones mds interesantes de
esta zona de RAM.

Por otro lado, entre las direcciones
&HFDY9A y &HFFC9, nos encontra-
mos con lo que se denominan vecto-
res del sistema. Son direcciones de
RAM a las que acceden deteminadas
rutinas de la ROM. Normalmente, es-
tos vectores contienen, todos ellos, el
valor &HC9, que corresponde a la ins-
truccion RET, algo asi como RE-
TURN, pero en cédigo maquina. De
esta forma, cuando desde la ROM se
salta a uno de estos vectores se pro-
duce inmediatamente un retorno a la
ROM, y no pasa nada. Sin embargo,
si cambiamos el valor de estos vecto-
res, podemos desviar el flujo normal
de ejecucciéon hacia rutinas creadas
por nosotros. Esto nos va a permitir
algo asi como interceptar al BASIC y
modificar el funcionamiento del mis-
mo.

Por ejemplo podemos interceptar la
rutina de la instrucciéon INPUT (a tra-
vés del vector que comienza en
&HFDEOQO) y eliminar el simbolo de
interrogacion de dicha instruccién, o
sustituirlo por cualquier otro simbolo
que se nos ocurra.

También en un préximo capitulo
daremos una lista de los vectores mas
interesantes y de como manejarlos.

La otra zona de memoria RAM, tan
importante o mas que la RAM del sis-
tema, es la RAM de usuario, en la que
se almacenan los programas BASIC,
las rutinas en c6digo maquina, y en ge-
neral, todos los datos que manejan los
programas.

Esta zona empieza en la direccion
&HB8000, al principio de la memoria
RAM, y se extiende hasta &HF380,
donde empieza la RAM del sistema.

Los programas y las variables BA-
SIC se almacenan en esta zona de la

FIGURA 4. El mapa de la RAM.

RAM con la siguiente estructura. A
partir de la direccion mas baja, se al-
macena el programa BASIC. El mes
pasado publicamos un articulo sobre
el formato de almacenamiento de los
programas. Después del programa.
nos encontramos con la zona de alma-
cenameinto de las variables BASIC. A
continuacion se almacenan las matri-
ces que incluye el programa. A medi-
da que crece un programa, o si inclu-
ye mas variables o mds matrices, estas
tres zonas de almacenamiento ocupa-
rdn mas memoria y creceran hacia el
final de la RAM.

Por otro lado, desde la direccién
&HF380 y hacia el comienzo de la
RAM, nos encontramos con el bloque
de control de ficheros, que se utiliza
en las operaciones de entrada y salida
de datos hacia los ficheros en cassette
o diskette. A continuacién viene una
zona en la que se almacenan las cade-
nas de caracteres.

Después nos encontramos con la pi-
la del sistema, en donde se almacenan
las direcciones de retorno de las ins-
trucciones NEXT y RETURN.

Entre el final de esta zona y el final
de la zona de almacenamiento de ma-
trices, queda una zona de RAM libre,
que, eso si, se ird haciendo mas pe-
quena a medida que crezcan los pro-
gramas BASIC.

FIGURA 5. El mapa de direcclones
de entrada/salida.
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EL MAPA DE ENTRADA/SALIDA

Ademas de las direcciones de me-
moria RAM o de memoria ROM, la
CPU ZB0A es capaz de manejar otras
256 direcciones. Estas son las direccio-
nes de entrada/salida a las que, como
ya hemos comentado, corresponden
los registros del chip de video, del chip
de sonido del PPI 8255 y de otros chips
que se encargan del control de las ope-
raciones de entrada y salida de datos
(teclado, monitor, impresora, cassette,
diskette, etc).

Codigo maqui

En la figura 5 hemos representado
un mapa de como estin asignadas las
diferentes direcciones a los distintos
chips. En préximos articulos estudia-

remos el tema con mayor profundi-
dad.

Antes de terminar queremos men-
cionar un aspecto muy caracteristico
de los MSX relacionado con el tema
de la memoria. Se trata nada menos
que de un total de 16K de memoria
RAM que constituyen lo que se deno-
mina VRAM (RAM de video). Esta
memoria, al contrario que en la ma-

yoria de los ordenadores domésticos,
no pertenece a la memoria RAM de
usuario, sino que se sitia al margen de
la zona normal de direcciones, contro-
lada de forma independiente por el
chip de video. Es decir, no pertenece
al espacio de direcciones de la RAM,
0 lo que es lo mismo, no le «roba»
RAM al usuario. Por esta razén no he-
mos hablado de ella en este articulo.
Nos ha parecido mas interesante pos-
poner su estudio para mds adelante, y
dedicarle unas cuantas paginas en ex-
clusiva.

En el sorteo

Gabriel Martos Expdsito

Javier Cabrera Lopez

Enric Nogues Montuenga

Vicente Martinez Gosp

José Antonio Sanchez Casales
José Antonio Fernandez Marquez
Enrique Bretén Montiel

Germdn Verea Jerez

José Juan Requena Aguado

Luis Santiago Vilanova Pifieiro

GANADORES DE LOS MEJORES DE INPUT MSX

correspondiente al nimero 1 realizado entre quienes escribisteis mandando vuestros votos
a LOS MEJORES DE INPUT han resultado ganadores:

LOCALIDAD

Ubeda (Jaén)

Estepona (Malaga)
Reus (Tarragona)

Pego (Alicante)

Elche (Alicante)
Badalona (Barcelona)
Logrofio

La Herradura (Granada)
Elda (Alicante)

Lugo

JUEGO ELEGIDO

Yie ar Kung Fu
Profanation
Turmoil
Turmoil

Alien 8

Soccer
Ghostbusters
Profanation
Knigth Lore
Hyper Sports il

limitaciones que imponemos:

sospeche un trasfondo lucrativo.
telegrama siendo claros y concisos.

Envia tu mensaje a:

INPUT MSX Z0CO
c/. Alberto Alcocer, 46
28016 MADRID

EL 2000 DE NP

Todo se compra y se vende. Los antiguos zocos fueron lugares destinados a
todo tipo de transacciones. INPUT también tiene el suyo. Vuestras operaciones
de compra, cambio o venta serdn publicadas en esta seccion, pero dos son las

a) La propuesta tendrd que ver con la microinformatica.
b) Nos reservamos el derecho de no publicar aquellos insertos de los que se

Ahora un ruego. Tratar de resumir al médximo el texto; escribir casi como un
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FUEDES SER EL

AFORTUNADO

que reciba gratuitamente en su casa durante un afo todos los programas
que sean lanzados por Erbe o U.S. Bold para los ordenadores MSX.
FPodréas participar en el sorteo con solo enviarnos esta pdgina una vez
gue hayas pegado las cuatro esquinas coloreadas que apareceran en los
tres numeros siguientes de INFUT. Ademds tienes que recortar de alguna
caratula de un cassette los anagramas de Erbe y U.S. Gold y pegar en
los lugares indicados.

La fecha tope de participacidn es el 30 de Septiembre. En el numero de
INFUT de octubre se publicard el nombre del ganador.

Datos del concursante:

Nombresaweseenssaannns TemsRERERBPEEsER T AR AR
ler. Apellidot.ivecasensnccasunvnnnnancanannsnnnnnas
20. ApellidOtececvcoscnrnnensnsnnnnnasnnssunsans .
ARD de nacimientotccveeeeenns

DirecEIONt i aawawasd s wm el o aw e a7e e i NOD: ¥ ew we we
Cludatssevsisninansnamans PRrOVINDCIAEsavansnsnanne
Dto.Postalt....... e aem et NOHERONOET a5 s d wiais besietn b

Nota: Si bien esta pdgina puede ser fotocopiada o copiada a magquina,
no entraradan en el concurso aquellas a las que falte alguno de los seis
recortes exigidos o que estos sean copia del original.

4 4 4 L

Junio Julio Extra de Septiembre
verano
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LOS MEJORES
DE INPUT MSX

PUESTO TITULO PORCENTAJE

(R HER O 28 TR 17,8 %
28 e SOCEBE o il R 14,7 % ’i
3.%: = Ahightlote S s v, =" 14,2 % 4
B0 AT i i 30l s o b 10,7 % f
2.2 I OF Al e v i A 9.5 % "
R YT SPOt Ty il 83 % f
i3 Profanation: - =% e e D T jf
s e 01 (i 1 1q] <) g gt L 59% —
9.0 e A KOtk . s 59 % ]
10> Zakil Wood. . . ... o, 4.7 % |
100 % {1
Para la confeccion de esta relacién unicamente se l\
han tenido en cuenta las votaciones enviadas por '
nuestros lectores de acuerdo con la seccion «Los 1
Mejores de Input». \
Junio de 1986 \}
\'.
\
)
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de Software

Revista

LA LAMPARA MAGICA

DATOS GENERALES

TITULO Master of the Lamps
FABRICANTE Activision

CLASE DE PROGRAMA
Juego

FORMATO Cassette

CALIFICACION sobre 10 ptos)

ORIGINALIDAD 9
INTERES 8
GRAFICOS 8
COLOR 9
SONIDO 8

42

Una serie de espiritus malignos se
han apoderado del reino y han
sembrado el terror. Nuestro objetivo
serd ayudar al joven principe a
recuperarlo llegando hasta los
espiritus y superando las pruebas
para ir completando las ldmparas de
siete piezas, hasta llegar al grado de

Maestro de Lamparas y recuperar el
trono del reino.

Para llegar al escondite de los
espiritus malignos debemos montar
en nuestra alfombra magica y
conducirla a través del tunel de
entrada, con cuidado de no salirnos
de los limites.

Cuando lleguemos al escondite de los
espiritus les avisaremos golpeando
tres veces el gong. Superaremos las

pruebas golpeando los gongs de
colores en la secuencia pedida por el
espiritu, lo mas rdpidamente posible,
ya que si no, seremos transportados
otra vez al comienzo del tunel de
entrada, debiendo empezar de nuevo
el recorrido.

Cada gong se corresponde con un

tono y un color, y debemos tener en
cuenta que el espiritu no siempre nos
dara las dos pistas.

El juego nos ofrece tres niveles:
MAGIC CARPET: Para practicar
vuelos de prueba por los tiineles.
SEVEN TRIALS: Mais sencillo. Al
completar una de las ldmparas de
siete piezas adquirimos el grado
maestro.

THRONE QUEST: Para llegar al
grado de maestro deberemos
completar tres ldmparas de siete
piezas.

Master of the lamps es un

juego muy entretenido, que
aprovecha muy bien las posibilidades
graficas, de color y de sonido de
nuestro ordenador.

Hay que destacar el efecto
conseguido por el vuelo con la
alfombra a través de los tineles, que
nos sorprendera por su realismo.

g%ﬁ
§ ol
=1 e 3

EDISA (Dpto. de Suscripciones), Lopez de

Hoyos, 141 - 28002 Madrid, o bien llamanos

por teléfono al (91) 415 97 12.

iNO TE PIERDAS NI UN SOLO EJEMPLAR!
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Elmapade KNIGHT

El Knight Lore es un viejo conoci-
do de todos los aficionados a la mi-
croinformdtica. Su primera version,
realizada en 1984 para Spectrum, ca-
y6 como una bomba entre los caducos
esquemas entonces imperantes, y sen-
to las bases de un nuevo estilo. Por to-
do ello, Knight Lore estdi undnime-
mente considerado como uno de los
«clasicos» de la programacion.

TE LO CONTAMOS

Se trata de una aventura con un
planteamiento bastante sencillo. Con-
siste en encontrar los catorce ingre-
dientes de una p6cima que permitird
al atormentado protagonista liberarse
del hechizo que le convirtié en hom-
bre-lobo por el resto de sus dias. El
problema es que hay que buscarlos
por un laberinto de mas de cien habi-
taciones, con innumerables peligros
acechando, y sufriendo espectaculares
transformaciones de hombre a lobo y
de lobo a hombre, cada noche y cada
amanecer. Ademas, dichos ingredien-
tes deben ser introducidos en un cal-
dero mégico, custodiado por un mago
y uno de sus conjuros, en el orden co-
rrecto, pues de lo contrario la pécima
no surte el menor efecto. Tal «orden
correcto» no es siempre el mismo, co-
mo tampoco se encuentran siempre
los mismos objetos en los mismos lu-
gares, pero existen indicios, de los que
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hablaremos mdas adelante, que permi-
ten neutralizar estos inconvenientes.

Se inicia el juego con cinco precio-
sas vidas, y a lo largo del mismo po-
demos encontrar en algunas habitacio-
nes pequenas estatuillas que valen por
una «vida extra», hasta un total de
cuatro.

La aventura comienza en una de las
cuatro salidas posibles que existen,
elegida de forma aleatoria. Si tomadis
el mapa que acompaia a este comen-
tario, veréis que las hemos marcado
con una «S». También hemos sefala-
do los lugares en los que podréis en-
contrar un objeto, con un pequena fle-
cha en forma de triangulo.

Se pueden transportar en todo mo-
mento hasta un maximo de tres obje-
tos, que es posible recoger o dejar en
cualquier parte del laberinto. Si se de-
ja uno de ellos en una habitacién,
siempre se encontrard alli hasta que
sea recogido de nuevo.

El tiempo tiene una importancia ca-
pital en la aventura, por dos razones:
una, que solo se dispone de cuarenta
dias con sus correspondientes noches
para cumplir la misién, y otra, que al
anochecer y al amanecer el hombre lo-
bo interrumpira sin previo aviso lo que
esté haciendo, por delicado que sea,
para sufrir su metamorfosis.

POR MAS SENAS

Como ya hemos dicho, la primera
versioén que se realizé del Knight Lore
tiene ya una historia de casi dos afios.
Su éxito ha sido sabiamente aprove-
chado por Ultimate para hacer una
adaptacién al sistema MSX.

El programa utiliza un nuevo mode-
lo de programacién que sus creadores
bautizaron con el nombre de Filma-
tion, y que consiste en un efecto de fal-
sa perspectiva con proyeccién isomé-
trica, tan logrado que tenemos que




palpar el frio vidrio de la pantalla pa-
ra cerciorarnos de que lo que vemos
tiene dos dimensiones y no tres. Téc-
nicamente, y teniendo en cuenta las li-
mitaciones de todo microordenador
doméstico, es casi perfecto.

LO BUENO Y LO MALO

Comenzando por lo malo, diremos
que el dnico aspecto negativo que pre-
senta es su monocromia grafica. Pero
también debemos decir en su descar-
go que la razén de dicho defecto se en-
cuentra mis en las limitaciones técni-
cas inherentes a la microinformatica
que en los fallos achacables al propio
programa.

En cuanto a lo bueno, destacaremos
el sorprendente efecto de tridimensio-
nalidad conseguido, la calidad de los
gréficos y el movimiento del protago-
nista (sobre todo la metamorfosis), y
los efectos sonoros (especialmente el
tema musical del comienzo). Por otro
lado, el interés del programa es altisi-
mo, y seguro que os hard pasar muy
buenos y largos ratos.

LA VOZ DE SU AMO

,Coémo conocer el orden correcto
en que debemos introducir los objetos
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en el caldero? Muy sencillo: si presta-
mos atencién, sera el propio caldero
quien nos lo diga. Cuando entremos a
la habitacién en que se encuentra, du-
rante breves segundos aparecer4 entre
la bruma la figura del ingrediente que
se necesita. Después, debemos actuar
con rapidez, pues la bruma se conver-
tird en un chisporreteo letal que se
abalanzara sobre nosotros.

Si bien los objetos no aparecen
siempre distribuidos de idéntica for-
ma, si tenemos la seguridad de que en
los lugares que hemos marcado en el
mapa siempre aparecerd un objeto o
una vida extra.

La tactica mas adecuada es recoger
todos los que encontremos y acumu-
larlos junto a la habitacién del calde-
ro. Existen treinta y dos objetos en to-
tal, pero no son mas que réplica de

ocho tipos distintos, que son los si-
guientes: copa, frasco de veneno, bo-
la mégica, diamante, bota, taza, bote-
lla y vida extra. Existen, por tanto,
cuatro objetos de cada uno de estos ti-
pos. Cuando necesitemos, por ejem-
plo, una botella, cualquiera de las cua-
tro que habra repartidas por el labe-
rinto nos servira.

En ocasiones, los objetos también
nos seran litiles para subir sobre ellos
y saltar hasta lugares que, de otra for-
ma, nos serian inaccesibles.

Algunos objetos los encontraremos
«escondidos» bajo cubos que se desin-
tegrardn al tocarlos. En estos casos,
sin embargo, debemos actuar con cui-
dado porque también podemos encon-
trarnos con una mina o una platafor-
ma de agujas.

Siempre que en una habitacién nos

encontremos con un peligro animado
(bolas asesinas, fantasmitas, robots,
etc.) lo méas adecuado es movernos
con la mayor rapidez.

Ademads, antes de emprender una
accion delicada, es imprescindible cer-
ciorarnos de que no esti a punto de
producirse una transformacién del
hombre-lobo.

VALORACION GENERAL

Después de los comentarios que he-
mos hecho anteriormente, el lector in-
tuird qué es lo que aqui vamos a de-
cir. En efecto, Knight Lore es un pro-
grama como hay pocos, que merece
una calificacién muy alta, con una fe-
licitacion efusiva por nuestra parte a
quienes, siguiendo nuestro consejo, lo
compren y disfruten.
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CINTURON NEGRO

DATOS GENERALES

TITULO Yie Ar KUNG FU 2
FABRICANTE Konami

CLASE DE PROGRAMA
Juego

FORMATO Cartucho

CALIFICACION (sobre 10 ptos.)

Con este juego vamos a vivir la
aventura de Lee Young, el hijo de
Lee, el gran maestro de Kung-Fu,
que derrot6 a la banda de criminales
de Chop Suey.

Sin embargo Yen Pei consiguié
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escapar y formar, con sus secuaces y
jefes militares un imperio de terror
por toda China. A este malvado
imperio debera enfrentarse Lee
Young, sin més ayuda que sus
conocimientos de Kung-Fu... y

nuestra habilidad, por supuesto.
Para lograr su objetivo, Lee Young
debera derrotar sucesivamente a
cuatro jefes militares, cada uno de
ellos con sus técnicas especiales de
lucha, a cual mas mortifera.
Ademas, para llegar a entablar
combate con cada uno de estos jefes,
nuestro héroe tendrd que dar cuenta
de las escuadras de luchadores
enanos que les dan escolta.

Hay que destacar la impresién de
realismo en el movimiento de Lee,
que puede ejecutar una gran
variedad de golpes y técnicas (golpes
de puiio, golpes de pierna, patadas
altas y bajas, patadas en salto,
esquivas, etc.) mediante diversas
combinaciones en las teclas del
cursor o el joystick.

En la lucha tendremos que vigilar
constantemente nuestro nivel de
energia asi como el de nuestro
oponente. Cada golpe vilido dado a
nuestro oponente disminuira su nivel
de energia, y cada golpe que
recibamos disminuira el nuestro
propio. El primero que agote su
reserva de energia o KI quedara
fuera de combate.

Pero Lee Young posee recursos
secretos que desconocen sus
oponentes. Cada vez que derrotemos



a una escuadra de atacantes enanos
obtendremos una hoja de TE
OO-LONG. Con cinco de esas hojas
podremos reforzar nuestro nivel de
energia.

También podremos tomar los tazones
de Chow-mein, que nos harin
invisibles durante algunos segundos,

que pueden ser muy valiosos.
Yie-ar Kung-Fu 2 es un estupendo
juego de artes marciales y no cabe
duda de que nos haré sentirnos
verdaderos maestros en el arte del
Kung-Fu. El juego tiene ademas la
opcion de dos jugadores, en cuyo
caso uno de ellos puede elegir ser

uno de los malvados jefes militares,
y entablar un combate personal con
Lee Young, gobernado por el
segundo jugador.

En definitiva, un juego que con su
realismo y originalidad puede
hacernos pasar ratos verdaderamente
agradables y entretenidos.
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EL IMPERIO DEL DRAGON

jCuidado con los malvados
habitantes del templo maldito!
Intentaran por todos los medios
deshacerse de nuestro héroe, que
solo puede defenderse con su
maestria en el complicado arte
oriental del Taekwon-do.

Sus piernas son mortiferas, pero ellos
son muchos, y muy peligrosos.
Nuestro héroe podra dar cuenta con
facilidad de los esbirros inferiores,

que no saben luchar. Pero deberi
tener mucho cuidado con los
maestros lanzadores de punales, a los
que no es tan facil derrotar de un
sélo golpe.

De nuevo nos encontramos con otro
estupendo juego basado en un arte
marcial oriental: el Taekwon-do. Es
esta una modalidad de lucha en la
que las piernas juegan un papel
fundamental. Esto lo han tenido muy
en cuenta los creadores de este
juego, en el cual nuestro
protagonista puede ejecutar una gran
variedad de golpes, gobernado por
las teclas del cursor o por un
Joystick.

Podemos de esta forma propinar
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contundentes patadas agachandonos,
de pie o en salto, e incluso lograr ese
golpe tan espectacular que es la
patada en giro, para deshacernos de
varios contrarios a la vez. También
podrmos agacharnos y saltar para
esquivar los mortiferos punales que
lanzan los maestros.

Pero jcuidado!, si nos agarran los
esbirros y no podemos soltarnos o
nos alcanzan dos punales seremos
derrotados y caeremos sin vida al
vacio.

La sensacion de realismo en el
movimiento del protagonista y en las
técnicas que ejecuta es perfecta.
Con este estupendo juego podremos
vivir interesantes aventuras, a la vez

DATOS GENERALES

TITULO Taekwon-do
FABRICANTE Philips

CLASE DE PROGRAMA
Juego

FORMATO Cartucho

| CALIFICACION (sobre 10 ptos.)

TOTAL

que nos haremos verdaderos
expertos en el contundente arte
marcial del Taekwon-do.

BUSCAMOS REPRESENTANTES LIBRES IN-
TRODUCIDOS EN EL CAMPO DEL SOFTWA-
RE DE JUEGOS. NUESTROS PRODUCTOS
SON FAMOSOS NACIONAL E INTERNACIO-
NALMENTE.

DIRIJANSE INDICANDO ZONAS, REGIONES
DE TRABAJO, PRODUCTOS Y MARCAS RE-
PRESENTADAS A:

GRUPO JOTA

General Varela, 35 - 3.°, Of. 11
28020 MADRID

Ref.: Representante
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En esta ocasién comentamos otro
juego de competicién deportiva.
Konami nos ofrece una
miniolimpiada en la que debemos
demostrar nuestra habilidad y
destreza en cuatro pruebas.

La primera de ellas es una carrera
ciclista, en la que podremos
medirnos con nuestro rival (que
puede ser otra persona o bien el
propio ordenador), tanto en
velocidad como en destreza para
conducirnos por el circuito, evitando
los estrechamientos y adelantando a
los otros corredores. No podemos
dormirnos en los laureles, puesto que
necesitamos hacer una marca minima
si queremos seguir jugando.

Una vez superada esta prueba,.

EL ESTADIO

DATOS GENERALES

TITULO Hyper-Sports il
FABRICANTE Konami

CLASE DE PROGRAMA
Juego

FORMATO Cartucho

TOTAL

pasaremos al triple salto, en el que
también tendremos que realizar una
marca minima para continuar.
Después practicaremos un deporte
muy divertido. Tendremos que
lanzar un disco que se desliza por el
hielo y dejarlo lo mas cerca posible
del centro de un blanco. Para ello
contaremos con dos personajes que
nos ayudaran alisando y barriendo el
hielo en la trayectoria del disco, para
orientar su movimiento hasta el
centro del blanco. Estos personajes,
por supuesto, los manejaremos
nosotros. Disponemos de la
posibilidad de regular la temperatura
del hielo. Cuanto mas frio esté, mas
rapido se deslizara el disco.

Y por dltimo realizaremos la prueba

Si se te hace dificil encontrar INPUT
en tu kiosco habitual,
resérvalo por adelantado, o hiaznoslo saber
para que podamos remediario
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de salto con pértiga. Tendremos que
esmerarnos, porque otra vez hay
marca minima.

Dependiendo del resulado que
obtengamos en cada una de las
cuatro pruebas anteriores, iremos
obteniendo una serie de puntos, que
iremos acumulando, para ir a la caza
del record mundial.

El movimiento de nuestro deportista,
asi como su velocidad, potencia,
saltos, etc., se controlan con el
Jjoystick, o bien con las teclas del
cursor y la barra espaciadora.
Cuanto més rapido los manejemos,
mas potencia y velocidad
obtendremos.

Hiper-Sports se enmarca dentro de
los tradicionales juegos de
competicion deportiva y, aunque no
ofrece ninguna novedad
especialmente interesante, puede
hacernos pasar ratos entretenidos.
Hay que decir ademas, que en
nuestra opinion, se podria haber
mejorado un poco mas la calidad de
los gréficos, para dar una sensacion
de movimiento mds real de los
personajes.



Vendo HIT BIT SONY 75P MSX, 80K
RAM, poco uso, con garantia por 3 me-
ses, cables de conexion, manuales en
espanol, 45 programas comerciales
(juegos y gestion), por sélo 45.000 ptas.
Francisco Angel Madlina

Avda. de Barcelona, 326, 4°B

Tel. (958) 11 96 86 de 21 a 23 horas
18006 Granada

Cambio juegos de cinta (Les Flics, Mi-
sion de Combate, Mini-Golf...) fabrica-
test (Tutor) o cartucho (Code Runner)
por otros juegos a convenir. Escribir a:
Federico Marturais Torres

Concejo 12, 4°A

Tel. 242595 de 2 a 3

32003 Orense

Vendo/Cambio cassette Decathlon y

Super Chess (ajedrez) originales por

cartucho Konami «Road Fighter» u
otras cassettes originales.

Miguel Borreyo

A. Racimir, 11

Olot (Girona)

Cambio MI programa de Karate o Star

Avengers por Zaxxon. Enviar Zaxxon
contra reembolso a:

José Sanchez Gavilan

Almogavares, 17

Tel. 83 01 80

Llagostera (Gerona)

jOferta unica! Cambio cartuchos ROM

Hyper-Sports | de Konami y Jump

Coaster de Sony por Road-Figther de
Konami o por Boxing de Konami.

Javier Gil LofSez

Corcega, 60 esc. A 2° 4°

Tel. (93) 322 26 67

08029 Barcelona

Vendo Master of the Lamps + Phantas-
ma por 1.000 ptas, o cambio Master of
the Lamps por Hero, River Raid o Pit
Fall Il. Enviar cinta a:

ELZ20C0

Juan Enrique Leoncio
Serrano, 12
Oropesa (Castellon)

Cambio ocho cartuchos Konami prime-

ras marcas (Hiper |, Hiper Il, Kung-Fu)

por cartucho de ampliacién a 64Kb.
Para mas informacion llamar a:

Oscar o Pedro José

Tel. (968) 21 38 91

Hit-Bit-Sony-55. Nuevo. Garantia. Pro-
gramas. Revistas. Ofertas:

José Bua Gonzalez

Hércules, 105

Tel. (981) 20 10 17

15002 La Coruna

Vendo ordenador Sony HB-75 MSX
80K, como nuevo y econdémico, por
compra de otro MSX con disco, libros
de instrucciones en espanol, cables y
regalo programas en cinta, llamar a:
Luis

Tel. (91) 778 52 27

A partir de las 4 de la tarde

Madrid

Vendo ordenador Hit Bit HB-55P. Com-
prado en Diciembre.

Andoni Rego

Ardstegui, 35

Bermeo (Vizcaya)

Vendo tarjeta Softcard mas adaptador.

Juego «Jet Set Willy», solo 48.000 ptas.
Estd en buenas condiciones.

Pedro J. Génzalez Fernandez

Plaza Neptuno, Bloque 9, 4°B

Tel. 89 75 42

San Fernando (Céadiz)

Urge vender Canon V-20 MSX con poco
uso y en perfecto estado. Regalo ca-
bles, manuales (muy buenos) y unos 70
programas comerciales de juegos (al-
gunos de aplicacion). Lo dejo todo por
50.000 ptas. (preferiblemente de Pon-

tevedra). Elvis Martinez

Avda. Zamora 99, 2° dcha
Tel. (986) 41 45 25 Vigo 11

Intercambio programas de MSX en dis-
cos de 3.5 pulgadas.

Antonio Marin

Garita, 19 atico

Tel.(971) 40 36 59

07015 Palma de Mallorca

Intercambio, programas en cédigo ma-

quina, poseo entre otros: Boulder
Dash, Cannon, Norseman, Manes.

Gonzalo Marquez Benitez

Ntra. Sra. de la Merced, s/n

Colegio Aljoxahi

Tel. 25 83 48, tardes desde las 6 p.m.

y demas festivos a cualquier hora

Cordoba

Cambio juegos en cassette con mucha-
chos en Malaga. Llamar a:

Joaquin

Tel. 26 61 18

Malaga

Se vende Sony HB 55P con ampliacion

de 16K, manuales, cables de conexion

y 40 juegos por 25.000 ptas. (a nego-
ciar). Llamar o escribir a:

Alvaro Rodriguez

Urzaiz, 81, 7° D

Tel. (986) 41 75 52

Vigo (Pontevedra)

Desearia contactar con usuarios del

MSX par poder cambiar programas,
opiniones, etc. Llamar a:

Xavier Vilana

Mayor, 19

Tel. 38 31 14 de 9 a 10 de la noche

Organeja (Lérida)

Vendo ordenador SVI-328. Precio a
convenir. Se aceptan ofertas.

Javier Sanchez

Tel. 34 06 84

Llamar a partir de las 8,30 en adelante

hasta las 10

Zaragoza

Vendo por cambio de ordenador, Tos-
hiba MSX HX-10 64K (9 meses) y mo-
nitor Philips BM 7502 fés. verde (2 me-
ses, casi sin usar, con garantia) por
58.000. Se estudiaran otras ofertas.
Opc. juegos, programas y revistas.
Javier

Torras y Pujalt 6

Tel. 248 34 80

Barcelona

Tengo un Toshiba HX-10 y me gusta-

ria cambiar juegos con chicos-as de to-

das las edades. (Me gustaria un juego

de coches). Poseo entre otros, Zaxxon,
Manic Miner, Decathlon, etc...

Javier Garcia Valcarce

Marcelo Macias, 13, 8°

Tel. 40 14 94

Ponferrada (Ledn)

Cambio Philips MSX con 48K de Ram vy
32 de Rom, 20 cintas, Manuales de uso,
todo en perfecto estado, por ZX Spec-
trum, 48K o vendo por 30.000 ptas.
Juan Ribas Mondejar

Marina, 23

Tel. (972) 84 10 03

Sta. Coloma de Farnes

(Gerona)

Cambio o vendo los siguientes cartu-
chos: Lode Runner (cientos de panta-
llas. Juego) Buggy (Coches. Muchas
pantallas) Backgamon (Juego de fi-
chas), por programas de utilidades o
gestion en cartucho.

Tel. 785 61 77
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DATA BECKER FERRE MORET,S.A.

- METODOLOGIA DE LA
PI?OGRAMACION

Autor: A. Martinez, J. Ameller
Editor: Data Becker (Ferre Mo-
ret)

Paginas: 256

Precio: 2.200

El pbjetivo del libro, expre-
sado por los autores en el pré-
logo del mismo, es el de expo-
ner una metodologia para la
elaboracién de diagramas de
flujo, aspecto esencial en la
elaboracion de un programa.

Con esta intencion, los auto-
res desarrollan una serie de te-
mas relacionados con la pro-
gramacion, centrandose sobre
todo en la elaboracion de dia-
gramas de flujo y en la estruc-
tura de un programa (progra-
ma principal, subprograma, su-
brutina). Posteriormente tra-
tan, sin demasiada profundi-
dad, otros aspectos relaciona-
dos con la elaboracién de pro-
gramas: organizacion de fiche-
ros, clasificaciéon y ordenaciéon
de datos y utilizacién de tablas
y matrices.

Aunque en toda la obra se
dejan entrever aspectos de pro-
gramacién estructurada, es en
el capitulo final donde se desa-
rrolla mas ampliamente este
concepto. En este capitulo se
explica incluso un método, el
método Warnier, para la ela-
boracién de diagramas de flujo
y programas que se atengan a
las normas de la programacién
estructurada.

El libro esta escrito con una
intencién fundamentalmente
didictica. Por ejemplo, al final
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de cada capitulo hay una serie
de ejercicios propuestos rela-
cionados con el tema del capi-
tulo. La solucién a los mismos
aparece en un apéndice de las
ultimas paginas.

Tanto el lenguaje empleado
como el nivel de la obra son
asequibles a cualquier lector,
aunque no tenga conocimien-
tos previos de programacién.
Tampoco se requiere ningin
conocimiento matematico.

MSX PROGRAMAS Y
UTILIDADES

Autor: Rainer Liiers
Editor: Ferre Moret
Paginas: 196
Precio: N.D.

Liers

MSX

Programas

y
Utilidades

UN LIBRO DATA BECKER

EDITADO POR FERRE MORET, S.A.

Nos encontramos ante una
de las muchas publicaciones
que contienen una serie de pro-
gramas de utilidad/diversion
encaminados a que el usuario
los pruebe en su ordenador y
los incorpore a su bagaje de
utilidades propias.

Tras una breve introduccién
en la que se presenta el libro,
y un pequeno apartado dedica-
do a la compatibilidad entre los
ordenadores Spectravideo
318/328 y los estindard MSX,
se ofrecen los listados de los
programas.

El nivel y la utilidad de los
programas ofrecidos es desi-
gual. Frente a algunos de fran-
ca utilidad, tales como un edi-
tor de grificos, un editor de so-
nido, un desensamblador y un
gestor de datos, aparecen algu-
nos menos itiles: un calenda-
rio, unas tablas deportivas, un

medidor de tiempo de reac-
cién, y un descifrador de codi-
gos (que no es mds que una
version, eso si, un tanto mejo-
rada, del conocido Master
Mind).

Existen también algunos
programas que pueden facilitar
la tarea en algunas aplicaciones
concretas del BASIC. Entre
ellos encontramos un genera-
dor de caracteres especiales, de
caracteres de ordenador, una
ampliacién del sistema de ges-
tién de errores del MSX y otra
de una de una lista de referen-
cia de variables.

Hay que hacer notar, sin em-
bargo, que los comentarios que
se incluyen como introduccién
al comienzo de cada programa
podrian haberse enfocado me-
jor. Aparte de explicar los re-
sultados que proporciona el
programa, y la forma de mane-
jarlo, el lector probablemente
aprenderia mds si se insistiera
en el programa en si (concep-
tos tales como su estructura-
cion, sus bloques, una explica-
cién somera del secuencia-
miento, partes, etc.). En nues-
tra opinién, podrian haberse
suprimido algunos de los pro-
gramas de menos utilidad, y
haberse comentado mas exten-
samente los mejores.

INTRODUCCION AL MSX

Autor: Vanryb Politis
Editor: Noray
Paginas: 192

Precio: 1.325 ptas.

Son muchos los libros que
pretenden servir de ayuda al
principiante en el uso de un or-

Vanryb Politis

denador o sistema operativo
nuevo para él.

La mayoria de ellos son
abandonados por el principian-
te cuando se familiariza sufi-
cientemente con su nuevo
equipo, ya que ve que se le
quedan cortos.

No es éste el caso de este li-
bro con el que el autor ha pre-
tendido dar una visi6n suficien-
temente amplia del sistema
MSX, partiendo de los concep-
tos mas basicos (que es una va-
riable, o una expresién) y lle-
gando hasta conceptos més
complejos como son la gestién
del sistema operativo en disco,
gréficos, sonido, etc.

Para ello, la obra estd divi-
dida en dos partes fundamen-
tales: en la primera,y el autor
introduce al lector en el funcio-
namiento general de los orde-
nadores del sistema MSX v, se-
guidamente, le ensefa a reali-
zar programas en ellos. Es im-
portante resaltar aqui que el
método desarrollado es muy
ameno evitiandose el tradicio-
nal de «nombre de la instruc-
cién-explicacién de la instruc-
cién-ejemplo», tan frecuente-
mente usado. Mejor que eso,
se explican los elementos fun-
damentales (constantes, varia-
bles, tablas, etc.) y las estruc-

turas fundamentales usadas en

programacién (condiciones, bi-
furcaciones, lazos, etc.) desa-
rrollindose su uso con ejem-
plos sobre programas concre-
tos.

La segunda parte nos ofrece
un manual del usuario del BA-
SIC MSX tanto en su versién
general, como en su versién
con sistema operativo en disco,
el MSX-DOS.

En esta segunda parte el tra-
tamiento es mds formal, expli-
candose detalladamente todos
los comandos y haciendo uso

de abundantes programas de-~

aplicacién. Por ello, esta se-
gunda parte puede constituir
por si misma un excelente ma-
nual de referencia y consulta
para el usuario de un ordena-
dor MSX.

Debe destacarse la mencién
especial que se hace, dedican-
dose un capitulo a cada uno, de
los graficos y el sonido, herra-
mientas que por el uso particu-
lar que se hace de ellas en to-

do ordenador, merecen un tra- -

tamiento especial en toda obra
de esta indole.
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Desea recibir los juegos que a continuacion especifico, compromeuéndome al pago del importe de los mismos
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el ordenador muluso para el hogar v Ia oficina.

El nuevo Philips MSX-2 es un sistema completo
que atraera a un gran numero de personas que usan
ordenadores en casa.

Personas tales como el ejecutivo que lleva
trabajo a casa, el empleado autdnomo, estudiantes
y secretarias. .

El conjunto entre el avanzado ordenador VG 8235
y nuestro paquete de software, cubren la mayoria de
las grandes areas de aplicaciones productivas. Philips
MSX-2 le ofrece un gran sistema a un precio muy
atractivo.

El ordenador VG 8235

El primero de la nueva gama de modelos MSX-2,
el VG 8235, incorpora una unidad de disco de 3,5"
con una capacidad de 360 Kb, 256 Kb RAM, pantalla
de 80 columnas y funciones realzadas de color
y graficos.

Interfaces-incorporados para impresora, lecto-
grabadora y unidad de disco adicional, salida
de monitor y TV, conectores de entrada/salida para
joysticks, raton y tableta grafica y 2 ranuras para
cartuchos ROM/RAM.

Paquete de software para la oficina en casa
El software de Philips “Home Office”, que
acompana al MSX-2, esta separado en 2 paquetes:
MSX Editor: Un paquete de procesador de textos
profesional para preparacion de alta calidad de
todo tipo de documentacion, como correspondencia
e informes.

MSX Filer: Un programa de base de datos para un
rapido y eficiente almacenaje y recuperacion
de informacion, tal como nombres, direcciones
y numeros de teléfono.

MSX Editor y MSX Filer pueden usarse en
combinacion para aplicaciones de correo
personalizado o similares.

Ademas, Philips ofrece un tercer programa con el
MSX-2 llamado MSX Designer.

Es un sofisticado paquete de graficos con Menu-
directorio que permite al usuario mezclar color
0 disefios monocromos con textos, usando el teclado,
raton o tableta de graficos.

Ascendencia total de compatibilidad MSX
Philips MSX garantiza la total compatibilidad

en ascenso, permitiendo que todos los periféricos

MSX'y software se utilicen con el Philips MSX-2.

Philips MSX-2: El sistema completo para
las aplicaciones de la oficina en casa.

PHILIPS|

Servicio de informacion al simpatizante y usuario.
Tels. (91) 413 21 61 - 413 22 46

PHILIPS
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