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La acogida del primer numero de MSX
Magazine ha sido ejemplar. Ello prueba la
necesidad de cubrir un hueco dejado en el
mercado espariol dedicado a este singular
estdndar. No cabe la menor duda de que
ha nacido una nueva época para el orde-
nador personal y nosotros con ellos.

En este numero que tiene en sus manos
hablaremos de temas interesantes como,
interioridades del ordenador, generacion
de sonidos, etcétera. Ademas, en las pagi-
nas interiores invitamos a los lectores a
que envien sus programas, con posibilidad
de publicarlos en la revista, manteniéndo-
nos firmes en el propdsito de hacer que
MSX Magazine sea el fruto directo de la
estrecha colaboracion entre lector y redac-
cion.

NOTICIAS. Nueva red local de Spectravideo.
Software europeo. Toshiba y su guerra de
precios...

INTERIORIDADES DEL MSX. Indagamos
interiormente en las caracteristicas del
estandar MSX.

SISTEMAS DE NUMERACION. Desde la
antigliedad hasta el mas moderno sistema
numerico informatico.

NUMEROS ROMANOS. Aplicacion
programable de un cambio de sistemas.

MSX-DOS, SISTEMA OPERATIVO DE
VERDAD. Gran sistema operativo para un
ordenador_ pequeno.

PROGRAMA: DADOS
PROGRAMA: COCHE LOCO

CODIGO MAQUINA. ESE DESCONOCIDO.
Rapido y potente, agiliza la programacion y
aprovecha los recursos de la maguina.

SOFTWARE COMENTADO. Heavy Boxing,
El Gerente, Cannon Fighter y Mr. Ching. La
actualidad del mercado sometido a critica.

SONIDO MSX, ALGO MAS QUE UN CHIP.
Observamos detenidamente las posibilidades
del chip “musical” del MSX.

COMPRO, VENDO, CAMBIO. Nueva
seccion abierta a todos aquellos que deseen
anunciarse gratuitamente.

PROGRAMA: PAPEL, PIEDRA O TIJERA

RINCON DEL LECTOR

: MUY INTERESAWTE
EL BitHo EST'E_:

\
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Celebrada a finales de abril, esta fe-
ria fue coto predilecto de varias ca-
sas comerciales, que aprovecharon
la oportunidad para demostrar que
los ordenadores personales pueden
realizar una aportacion docente para
introducir sus productos como me-
dios de ensefianza. Sony, Spectra-
video y Canon estuvieron abiertos a

los muchachos que fueron a ver

como los ordenadores sirven para
algo mas que matar marcianitos,
aunque fuera éste el motivo que atra-
jo a més de uno. La mayor parte de
la gente joven se fue del recinto ferial
con buen sabor de boca y muchos
con nuevas perspectivas en la cabe-
za.

SOFTWARE
EUROPEO

TOSHIBA:
GUERRA
DE PRECIOS

El mes pasado, Toshiba lanzaba al
mercado el ordenador MSX HX-10 al
precio de 69.500 pesetas. Este mes,
sin embargo, las noticias son inmejo-
rables, sobre todo para el que de-
seaba poseer un MSX vy argliia que
los precios eran demasiado altos.
La constante evolucion del mercado
de los ordenadores personales esta
haciendo su efecto. Ya se han inicia-
do, por parte de varias casas comer-
ciales, campanas de publicidad en
television y en diversos medios de
comunicacion, pero ninguno a juga-
do la baza de bajar los precios. Sin
lugar a dudas, este sera el mejor ar-
gumento de ventas de estos ordena-
dores, que han visto reducido su pre-
cio en casi 10.000 pesetas.

Si, efectivamente, el nuevo precio
que entrara en vigor este mes es de
59.900 pesetas y, ademas, con la
adquisicion de estos ordenadores se
incluye un cassette para aprender el
BASIC MSX. Por si esto fuera poco,
para este mes también se anuncia la
llegada de los ansiados discos de
esta marca. Toda una serie de inno-
vaciones que calentard, mas aun, la
llegada del verano 85.




Una firma holandesa Aackosoft,
estan desarrollando software espe-

ciaimente dedicado para aplicacio-
nes y ensenanza, comercializando-
los en paises como el Reino Unido,
Francia y Alemania. Pionera en su

pais de los “campamentos informéati- tos aparatos. Poco falta, pues, para
cos’, en labor conjunta con Seny que esta importante firma inicie la co-
esta obteniendo un auge importante mercializacion de sus programas,
de la industria del ordenador perso- que incluye desde un tratamiento de
nal en aquel pais, gracias a ensefiar textos hasta un generados de spri-
a la juventud las posibilidades de es- tes, en nuestro pais.

Sin lugar a dudas, la mas importante
innovacion en MSX la constituye la
presentacion, por parte de Indes-
comp, de la red local de Spectravi-
deo.

La rueda de prensa gue fue presidi-
da por el propio presidente de Indes-
comp, senor José Luis Dominguez,
se realizo en los salones del hotel
Melia Castilla de Madrid. Con sus pa-
labras hizo constar la preocupacién
de la entidad por sus grandes vias
comerciales de actuacion, la poten-
ciacion del nuevo ordenador Ams-
trad y el desarrollo de su red local de
comunicaciones MSX.

Con la posibilidad de poder conectar
un total de 32 MSX, el Unico requisito
indispensable es que éstos posean
al menos 64K de memoria RAM. Las
posibilidades de esta red aumentan
considerablemente al ir todos los or-
denadores conectados a una esta-
cion maestra con las siguientes ca-
racteristicas: partiendo del SV-328 y
un expansor de red local, con un dis-
co Winchester de 10 Megabytes for-
mateados, disco floppy de 320K for-
mateados, interface Centronics para
impresora, interface serie RS-232C,
ampliacion de 64K RAM vy tarjeta de
80 columna.

Nuestro Expreso de Oriente no se ha

dormido en los laureles, y nos ha trai-
do unas peguefnas noticias curiosas
del otro exiremo del planeta. Dos
son las curiosidades que vienen a
nuestras paginas, la primera de ellas
es la proxima aparicion de robot MSX.
Efectivamente, una importante em-
presa japonesa ha desarrollado un
robot que, conectado a un ordena-
dor MSX, permitira controlar una se-
rie de aparatos como pletinas do-
bles, televisores, videos, etc. Estos
se podran encender y apagar a gus-
to del consumidor, puesto que sera
él quien programe su ordenador para
que éste realice todas estas tareas.
Este es el robot doméstico, mientras
qgue en el otro extremo, estan pen-
sando en una version para usos in-
dustriales que la puede revolucio-
nar.

La otra noticia hace referencia al
complicado entramado interior de las
MSX. Parece ser que en un futuro no
muy lejano y en vistas de la pronta
aparicion de los MSX de procesado-
res de 8/16 bits, la presentacién in-
terna de los aparatos va a cambiar.
La mayoria de estos ordenadores
vienen con gran cantidad de circui-
tos integrados y 8 chips separados
para la memoria de 64K. Esto esta
en vias de desaparicion, ya que se
piensa reducir y agruparlos en un’
chip estandard. El nuevo chip de
memoria, MT8064 almacenara la to-
talidad de los 64K. Este revoluciona-
rio chip tendra una forma cuadrada y
solo 36 pins. Obviamente, se reduci-
ra sensiblemente el consumo, au-
mentando las prestaciones del orde-
nador.

MSX 5



La mejor caracteristica del MSX, sin lugar a du-
das, es la compatibilidad entre los diversos ordenado-
res. Esto se ha logrado gracias a unas especificaciones
comunes a los equipos que son, un microprocesador
Z80, un bisplay de video de Texas Instruments y un
generador de sonidos de General Instruments. A este
bloque se le anade 32 K o BASIC incorporado en
ROM y tendremos el esqueleto de lo que es un orde-
nador MSX.

6 MSX

Microprocesador Z80A

_ BASIC en ROM 2 chips



MSXe

. Interioridades

Ll conocer las mierionidades de
un  ordenador nos permitra un
mejor entendimiento de las posi-
bilidades del aparato a todos los
niveles, no solo, en cuanto a su
capacidad de natar la informacion,
sino también, a la posibilidad de
interconectarlo con periféricos s
aparatos  que estaban rveservados
para oo tipo de ordenador mas
especilico. Este conocimiento nos
permitird aprovechar nuestra mi-
quina v Cexprimirla’ hasta el al-
tmo bt de memoria. EI MSX tiene
la partcularidad de poseer chips
con funciones totalmente indepen-
dientes, no como otros ordenado-
res, donde la CPU realiza las fun-
clones de microprocesador, gene-
rador de sonido y display de video.

En esta introduccion, mostrare-
Mos paso a paso las caracteristicas
de las partes principales del orde-
nador v de otras partes que aunque
no scan de vital importancia, el
papel que realizan sioes crucial,
como, por ejemplo, el registro que
Generador de Sonido PSG | sclecciona las participaciones de
memoria. Esta cuestion viene des-

crita en los manuales que nor-

MUY INTERESAWTE
EL BitHo EsTE..
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malmente acompanan al ordena-
dor, pero en el mejor de los casos,
solo lo pueden entender los que
poseen conocimientos de electro-
nica. Nosotros procuraremos po-
nernos a buena altura para perder
ese miedo que da el desconoci-
miento de semejantes maquinas y
hacerle comprender las caracteris-
ticas esenciales de su aparato. An-
tes de entrar en materia, conviene
aclarar un simbolo que se repetira
hasta la saciedad en este v otros
articulos, se trata del “&" que junto
con la lera “O” o “H" indican la
base numeérica en la que se esta
trabajando. El primero se utiliza
para operar con numeros en base
octal y el segundo para operar en
base hexadecimal.

La memoria RAM
es la herramienta
adicional de Ila
'ROM, haciendo
aquélla las
funciones de
calculadora y
bloque de
anotaciones.

Iniciaremos este estudio con el
mapa de memoria de la ligura 1, en
el que podemos observar la apari-
cion de un concepto totalmente
nuevo para algunos y no anto
para otros, se trata de la particion,
que mas adelante veremos con
detalle, por el momento basta saber
que la particion g es la del sistema.
El mapa de memoria de un orde-
nador es una descripcion de como
esta repartida y aprovechada ese
espacio que es la memoria. A su vez
también podremos comprobar el
estado de la zona dedicada a la En-
trada/Salida de informacién. La
ROM del MSX siempre comienza
en la direccion 0 de la memoria vy
ocupa hasta la direccién &H7FFF,

8 MSX

mientras que la RAM ocupa desde
la direccién &HS8000 hasta la
&HFFFF. Un equipo MSX necesi-
ta una configuracion minima de
8K, pero esto limita enormemente
las posibilidades del sistema. Estos
8K ocupan la parte inferior de la
memoria, es decir, desde la direc-
cion &HFFFF hacia abajo. Aun-
que esta sea la configuracién mi-
nima, se le pueden anadir bloques
de RAM de 16K, que ocuparian
desde la direccion &HFFFF hasta
la &H C000. Haciendo una resta en
hexadecimal (en otro momento ha-
blaremos de las operaciones con
los distintos sistemas numéricos,
principalmente los sistemas bina-
rios, octal y hexadecimal) obten-
dremos como resultado 16384 posi-
ciones de memoria. Esto sorpren-
dera a mas de uno, ya que si
anadimos 16K a los 8K existentes,
deberiamos obtener un total de 24

cual continuaremos explicando el
funcionamiento de la memoria en
este sistema. Un sistema MSX con
una memoria minima de 16K, po-
see una pagina de RAM que ocupa
las direcciones & HC FFF hasta la
&HFFFF y dos paginas de ROM,
que ocupan estan integrados el
BASIC junto con el OS (Operating
System-Sistema operativo). Hasta
el momento no hemos visto nada
espectacular en el interior del apa-
rato, salvo el concepto de la parti-
cion. Este marca la pauta diferen-
ciadora entre ordenadores persona-
les.

Memoria ROM

El estandar MSX la trata por
particiones, que es una de las
caracteristicas que permite afadir
memoria a la ya existente, aunque

FFFF
I6K RAM PARA
PAG. 3 COMPUTADORES
000 MSX DE 16 K
BFFF RTUCHOS ROM P
16K RAM PARA
SORCOS O seien o n
PAG. 2 COMPUTADORES EXPANSION RAMDE 16k | RAM
8000 MSX DE 32K PARA MSX DE 16 K
TFFF
UTILIZADO PARA LA DIsQ. PANSION
PAG. 1 ROM BASIC MSX EXPANSION DEL BASIC o
w0 j ISTEMA(&PER TIVODE soFTWARE. | BASIC
8 TROS LEGUAJES.
R ROM BASIC MSX
PAG. O (B10S)
0000
AREA DE  PARTICION DEL PARTICION DEL
MEMORIA  SiSTEMA CARTUCHO
ceu 0 ax 3*

Figura: |

Mapa de memoria de las caracteristicas del MSX.

K, y esto no es cierto, va que los 8K
son absorbidos por los 16K que
anadimos. La razon es que el MSX
trabaja con bloques de informa-
cion de 16K denominado pagina.
Ahora estamos en condiciones de
hacer una afirmacion a partir de la

esta posea 32K de RAM vy 32K de
ROM. Con una memoria de este
tipo, tendremos un completo mapa
de memoria, ya que el microproce-
sador Z80 sélo puede manejar 64K
a la vez. En resumen, el ordenador
puede tomar particiones indepen-




dientes para formar el mapa de
memoria. Por lo mencionado po-
demos deducir que una particion
tiene un total de 64K (4 paginas de
16K = 65535 bvtes) que se puede
rellenar de ROM o RAM. Absolu-
tamente todos los ordenadores
MSX han de poseer por lo menos
dos particiones de memoria, aun-
que se puedan tener hasta 4. Cada
una de estas particiones se pueden
expandir en cuatro mas, por lo que
el total de particiones que pode-
mos tener es de 16. Es mas, si cada
una de éstas tuviera 64K, algo que
no se puede conseguir con otros
ordenadores personales; la posibi-
lidad de direccionar hasta 1 Mega-
byte de memoria. Esta es la canti-
dad maxima tolerada por el MSX,

El interface de
comunicaciones
8251 y el
programador de
intervalos 8253 son
los encargados de
las conexiones de
E/S.

aunque solo se puedan manejar
64K a la vez. Las particiones suelen
tener una funcién determinada. La
primera particion es la 0 y es la del
sistema, donde tendremos 32K de
ROM y 16K de RAM. La siguiente
particion es la 1 o la del cartucho
ROM, donde podremos conectar
ampliaciones de memoria de 16K o
cartuchos de juegos en ROM.
Las particiones son controladas
por el registro seleccionador que es
el port A del 8255 PIA. Este regis-
tro informa al ordenador sobre las
particiones a tener en cuenta a la
hora de realizar el mapa de memo-
ria. La figura 2 muestra la forma
en que se acceden a las particiones
de la memoria. Los bits 0 y 1

acceden a pdginas situadas en la
particion 0, los bits 2 y 3 acceden a
las paginas de la particion 1 vy asi
hasta la particion 4, a la cual se
accede con los bits 6 y 7. Hay que
hacer hincapié sobre la necesidad
de tener nociones de ntimeros bi-
narios, yva que, la memoria de
cualquier ordenador trabaja en este
sistema de numeracion. Aqui es

binarios del 0 al 3). Hay que
destacar que la memoria fisica esta
de alguna forma absorbida por la
pagina especifica y de esa forma,
mientras que es posible acceder a la
pagina 2 desde la particion 3 como
parte del mapa de memoria, no se
puede asignar la pagina 3 de la
particion 3 a la pagina 0 del
espacio de memoria de la CPU.

&HFFFF

AREA DE TRABAJO DEL SISTEMA

&HF 380

BLOQUE DE CONTROL DE FICHEROS

AREA DE TRABAJO DE CADENAS

AREA DE TRABAJO DE PILAS

AREA LIBRE DE LA MEMORIA

ZONA DE VARIABLES DIMENSIONADAS

AREA DE LAS VARIABLES

&HB8000

AREA DEL PROGRAMA BASIC

&HO00

ROM DEL BASIC - MSX

&HCOO0O0 Para
MSX 16K

Figura: 1 bis;
Mapa de memoria de la particién del sistema.

atil saberlo, puesto que el conteni-
do de este registro son 0 y 1 que
segiin su combinacién, va a dar el
valor de una de las cuatro paginas
de la particién. En este registro los
nameros se representan de la forma
00, 01,10 vy 11 (son los niimeros

Una minima configuraciéon de
un sistema ha de llevar dos parti-
ciones, una para el ordenador y
otra para el cartucho. Normalmen-
te, las instrucciones que acompa-
nan a cualquier MSX confunde un
poco al usuario con el término de

MSX 9




particion, que es la [orma en que
esta dividida la memoria del orde-
nador. De esta forma, mientras que
una particion controla un cartu-
cho, es a su ver una particion
conceptual y fisicamente, la parti-
cion del ordenador no tiene nin-
gun sentido fisico.

La particion 0, que es la del
sistema, esta dividida en una serie
de areas de trabajo que resultan
conveniente conocer, estas son las
siguientes. Una drea de trabajo, la
cual ésta sitnada en las siguientes

zonas de memonia, desde la &KHHFFFF

hasta la &FHF380 v es utilizada por
la memoria ROM del ordenador
para realizar sus operaciones y sus
calculos internos. La siguiente zo-
na a saber es el Bloque de Control

sante, puesto que conociéndola,
tendremos un control sobre los
bucles FOR-NEXT. Aqui se alma-
cena la direccion de la instruccion
BASIC a la que hay que volver una
vez ejecutado el bucle. La siguiente
area de la memoria es una que no
se utiliza vy cuyo tamano lo pode-
mos comprobar con la instruccion
FRE desde el BASIC. Esta struc-
ci6n nos dird la capacidad de nues-
tro ordenador. Por ejemplo, intro-
duciendo ¢l siguiente comando di-
recto, sabremos la memoria de
nuestro ordenador. PRINT FRE
(0), dara un valor que nos indicara
si nuestro ordenador es de 32 0 64K
o si es de 16K, en el primer caso
obtendremos 28815 y en el segundo
caso obtendremos 12431, El tama-

7 6 5 4 3 2 1

O o |1 0 0O 0 |0

SELECCIONA LA PARTICION O,PARA LA PAG. O.

SELECCIONA LA PARTICION O,PARA LA PAG. 1.

SELECCIONA LA PARTICION 2, PARA LA PAG.2.
SELECCIONA LA PARTICION O, PARA LA PAG. 3

Figura: 2

Registro de seleccion de las particiones del mapa de memoria.

de Ficheros, que estd reservada
para las operaciones de Entrada
salida cuando uulicemos licheros.
Las instrucciones como PRIN T # ¢
INPUTH utilizan este bloque., El
tamano del bloque se puede [ijar
con la instruccion MAXFILES. El
limite maximo esta situado en la
direccion &HFEF380, pero se puede
controlar  con  la  instruccion
CILEAR. El area de las cadenas, la
cual almacena los contenidos de
las variables de cadena, si no se
especifica este valor serd de 200
caracteres. Luego tenemos la rona
de las Pilas. Quizas la mas intere-

10 MSX

fno disminuve en funcion de la
longitud de nuestro programa BA-
SIC. Acabando con esta primera
particion  [enemos es areas que
son las que controlan las variables
dimensionadas. las variables pro-
plamente dichas v la zona del
programa BASIC. La primera al-
macena las variables de una ins-
truccion DIM v se incrementard
cada ver que ejecutemos esa ins-
truccion. La segunda almacena las
variables numéricas v la cadena de
punteros de esta zona. Por (iltimo,
encontraremos la zona dedicada a
almacenar un programa en BASIC.,

Conectores Entrada/Salida

Pasemos a ver un poco los conec-
tores de Entada ‘Salida de infor-
macion. En la figura 3 podemos
ver como las 256 direcciones de E-°S
del procesador Z80 estin distribui-
das dentro de un ordenador MSX.
Veremos detenidamente lo que in-
dica este mapa de memoria, co-
menzando por el interface RS-232
en las direcciones &HS80 v &HSS.

FF
F8
F7 | conNTROL DEL AUDIO Y VIDEO
FO
EO
%*ROM CON CARACTERES KANJI
D8
CONTROLADOR DEL DISKETTE
DO
co
" INTERFACE DEL LAPIZ OPTICO
B4
MEMORIA EXTRA
80
PPl (8255)
A8
PSG (AY-3-8910)
AO
VDP(9918A)
98
* INTERFACE DE IMPRESORA
904
88
* INTERFACE RS-232C
80
NO UTILIZADO
00

Figura: 3
Mapa de memoria de E/S.

Esta basado en un chip interface de
comunicaciones tipo 8251 vy un
programador de intervalos  1C
8253, La asignacion de ports del
RS 232 dentro del drea de memoria
del mapa de E/S son las siguientes:

** &HB0-L/E 8251 port de da-
tos,




#* GHRI-8251 port controladon
del estatus de los comandos,

#* &I82-1.  interruptores  que
controlan la velocidad en baudios,

#* &H83-1. iterruptores  que
controlan la configuracion,

*% L H8I-E mascara del registro
de mterrupeion,

#* &HB3- 1. E 8253 contador 0,

** &HB83- [L/E 8253 contador 1,

## &T86- 1. F 8253 contador 2,

** &HB7- E 8253 registro de
modos.

Los interruptores de las divec-
ciones &FH82 v &HS83 son las res-
ponsables de la conliguracion del
canal RS-232. &HB2 prepara la
velocidad en baudios, donde los
bits 0-3 controlan la enwada de
datos v los bits 1-7 conuolan la

La configuracion
minima de un
ordenador MSX es
de 8K, pero esta
posibilidad delimita
enormemente las
posibilidades del
aparato.

velocidad de transmision. Fijando
el valor adecuado con niimero he-
xadecimal entre &H0O v &HA, po-
dremos tener acceso a las siguientes
velocidades: 50, 75, 110, 150, 300,
600, 1200, 2400, 4800, 9600 o 19200,
todos estos valores estan expresa-
dos en baudios. Los valores entre
&HB v &HA, podremos tener ac-
&HB v &HE, estan sin asignar,
mientras que &HF es un canal que
no se utiliza. La direccign &HS83 se
ocupa del resto de la configuracion
de los canales. EI bit 0 es la linea
CD conectada directamente con el
RS-232 mientras que los restantes 7
bits realizan la siguiente funcion.
El bit 1 selecciona la alimentacion
automatica de linea, el bit 2 con-
trola si la linea es full o semi

duplex (término en la transmision
de datos que veremos mas ade-
lante). El bit 3 determina si el
control XON/OFF esta conectado
v el bit 4 conwrola la longitud de la \

palabra y el bit 5, fija la paridad,
que puede ser par o impar (este

siguen las especificaciones con to-
da exactitud. De manera, que para
evitar problemas ue esto pudiera
causar, la mejor forma de controlar
todas las llamadas a los ports de
E/S es mediante el uso de las
llamadas al sistema operativo.

Modo | Resolucion| Ta- [Num.Colores |Sprites| Nam. de
mano caract.
LSI 16 32 < 24
esperado | 256 - 192 |8 - 8| 256 |colores Sl
Grafico |
Valor
sugerido | 240 - 192 29 X 25
LSI 16
esperado | 256 - 192 colores 32 x 24
Grafico Il 8 - B| 768 Sl
Valor
sugerido 240 - 192 29 x< 34
LSI 16
esperado | 64 - 48 BIl.| Blog. colores 32 < 24
Multicolor —
Valor 4 < 4| — No
sugerido | 64 - 40 Bl 29 X 24
LSI 2 colores
esperado | 256 < 192 de los 16 40 ~< 24
Texto 8 - 6| 256 |posibles Sl
Valor
sugerido 240 < 192 39 < 24

Figura: 4
Configuracion de la particion de cartuchos.

concepto también lo veremos de-
talladamente, ya que es un punto
fundamental en la transmision de
datos). Bit 6 pone la paridad si el
valor es alto y el bit 7 fija los bits de
stop, 2 si se pone v 1 si no. |

Ouras areas del mapa de E/S no
preocuparan a la mayoria de los
usuarios, a excepcion del port PPI.
Este esta colocado de la siguiente
forma;

** &HAS8- Port A de E/S,

** &HA9- Port B de E/S,

** &HAA- Port C de E/S,
&HAB- Modo del registro.

Aunque el manual comenta las
direcciones de E/S, advierte que

*

algunos fabricantes a lo mejor no

Siguiendo con la explicacion de
las diversas zonas de memoria lle-
gamos a las siguientes;

** &H90 a &HI91- Esta controla
el interface de la impresora, por lo
que es utilizado por los comandos
del BASIC, LPRINT y LLIST. El
bit 1 de la direccion &H90 indica si
la impresora estd o no ocupada.
Todo lo que escribamos en la
direccion &H91 saldra por la im-
presora.

** &HAO a &HA2- Son direc-

ciones muy dutiles pues permiten |

controlar el chip programable de
generacion de sonido (PSG, AY-3-
8910) a través de las instrucciones
INP y OUT. Se puede controlar

MSX 11




directamente al programar en codi-
£0 maquina, pero es mas sencillo en
BASIC ya que se puede controlar
mediante las citadas instrucciones.

** &H99- Estas dos direcciones
permiten un acceso directo a la
memoria del video display (VDP,
99184) sin tener que utilizar las
instrucciones de este chip. Tam-
bién permite acceder directamente
a la VRAM sin tener que utilizar
las instrucciones VPEEK ni VPO-
KE

** &HAS a & HAB- Llegamos a
una zona de memoria que hara las

delicias de unos, pero que sumiran

Nuestra sugerencia es que no se
utilice a no ser que se domine el
tema. Este interface es el chip PPI
8255 y estd compuesto de cuatro
registros, cuya disposicién es la
siguiente;

— &HAB, registro A de salida

— &HAY, registro B de entrada

— &HAA, registro C de salida

— &HAB, registro para selec-
cionar el modo.

Registros

Este interface permitira contro-

N.°PIN NOMBRE E/S |N.°PIN NOMBRE E/S
1 S S 2 |C32 S
3 | G512 S 4 |SCTSL S
5 | RESERVADA — 6 |RESH S
7 | ESPERA E 8 |INT E
9 |m S 10 |BUSDIR E

11 | IORQ S 12 |MERQ S
13 R S 14 RD S
15 | RESET S 16 |RESERVADA =
17 A9 S 18 |A15 S
19 | A11 S 20 |A10 S
21 | A7 S 22 |A6 S
23 |A12 S 24 |A8 S
25 | A14 S 26 |A13 S
27 | A1 S 28 |A0 S
29 | A3 S 30 |A2 S
31 | A5 S 32 |Aa4 S
33 | D1 E/S 34 |Do E/S
35 | D3 E/S 36 |D2 E/S
37 | D5 E/S 38 |D4 E/S
39 |D7 E/S 40 |D6 E/S
41 | GND - 42 |RELOJ S
43 | GND - 44 |SWA1 =
45 | +5v = 46 |sw2 -
47 | +5v = 48 |+12v 2em
49 | E/SONIDO E 50 |—12v =

Figura: 5

Diagrama de conexiones en los cartuchos ROM.

en un mar de dudas a otros, se trata
del interface programable de peri-
féricos. Este hay que manejarlo
con sumo cuidado ya que podemos
causar serios problemas y mas si
tenemos algin programa en la
memoria del ordenador.
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lar cassettes, teclados, interfaces
electrénicos, etc. Para un mejor
entendimiento, veamos los regis-
tros individualmente.

El registro A es de salida y se
utiliza para controlar las direccio-
nes de memoria del sistema MSX.

Su contenido no se debe alterar a
no ser que sepamos lo que hace-
mos.

El registro B es de entrada y
detecta si se ha pulsado una tecla.
El registro C es de salida y su

N.° PIN

NOMBRE SENAL

PSTB
PDBO
PDB1
PDB2
PDB3
PDB4
PDB5
PDB6
PDB7
NC
OCUPADO
NC
NC
GND

QD (G |
APWN—=2QOQOO~NOOBAWN =

Figura: 6
Diagrama de las conexiones que conforman
el port de la impresora.

funcién primodial es la de ayudar
en la lectura del teclado, funcién
que por el momento no nos intere-

La particion 0, que
es la del sistema,
esta dividida en
areas de trabajo
con tareas
especificas.

— .

sa y que en futuros nimeros no
solo comentaremos sino que dedi-
caremos especial atencién a este
interface programable de periféri-
COs.

** &HBO a & HB3 - Se utiliza en
algunos ordenadores para contro-
lar memoria adicional.




** &HBB a &HBB - Esta direc-
cion es caso aparte puesto que
controla el lapiz éptico que algu-
nos ordenadores tienen como op-
cion. Con esta direccion finaliza
un estudio previo de las direc-
ciones de memoria de un MSX, de
cualquier manera, el ordenador
tiene bastantes elementos a los que
dedicaremos rios de tinta hasta que

A e P T
N.> | NOMBRE

PIN| SENAL |DIRECCION
1 |AVANCE ENTRADA
2 |RETROCESO| »

3 |1za. »

4 |DER. »

5 |+5v —

6 |DISP 1 ENTRADA
7 |DIsp 2 SALIDA

8 |SALIDA SALIDA

9 |GND —

!lgum: l

Asignacién del port de entrada.

los lectores hayan comprendido su
completo funcionamiento.

Memoria RAM

Continuando con las interiori-
dades del aparato, entremos en la
disposicion de la memoria RAM,

Como vya sabréis, la memoria
RAM es el lugar donde se almace-
nan los programas en BASIC y las
variables de ese programa. Empe-
zaremos por ver la direccidn inicial
de un programa. Para hallar dicha
direccion tenemos que introducir
el siguiente comando directo:

PRINT 65536 - (n.° 1024)
donde n es el nimero de K de tu
ordenador.

Claro que el ordenador necesita
de espacio para trabajar y de algu-
na parte lo ha de obtener. En el
MSX, ordenador complicado de
por si, se necesita utilizar areas de
la memoria RAM denominada
Area de Trabajo del Sistemay por

esa razon al conectar el aparato no
tienes toda la memoria que uno se
cree, ya que antes de poder teclear
tus programas, el ordenador se
asegura una cierta zona que le
permita realizar sus operaciones.
La zona que reserva estd ubicada a
partir de la direccion 62336, por lo
que hay que poner especial aten-
cion a la hora de realizar algin
POKE en esta zona de la memoria.
La direccion del comienzo del area
de trabajo del sistema la podemos
hallar en las direcciones 64586 y
64587, el inicio de esta zona la
podemos calcular de la misma
manera que cuando calculamos la
direccion inicial de RAM. Otra
zona dentro del area de trabajo del
sisterna es la que se dedica al reloj.
Esta variable, llamada TIME, se
encuentra en las direcciones
64670 y 64671 y se incrementa con
regularidad. Estos son algunos de

los conectores como la de los cartu-
chos(figura 5), el port de la impre-
sora (figura 6), port analogico de
entrada de datos (figura 7), el port
de Entrada/Salida del cassette vy
por tltimo una especificacion de
los conectores e interfaces utiliza-

[ TR e R

Ne | NOMBRE
PIN| SENAL |DIRECCION
1 |GND —

2 |GND —

3 |GND —

4 |CMT SALIDA| SALIDA

5 |CMTIN ENTRADA
6 |REMOTO + | SALIDA

7 |REMOTO — | SALIDA

8 |GND =

!ugum: !

Diagrama de las conexiones del port de E/S
del cassette.

NOMBRE PIN

OBSERVACIONES

COMPUESTA
2. SENAL MODULADA RF

1. SALIDA DE VIDEO Y SENAL

CONECTOR DIN 5 PINS O
CONECTOR RCA 2 PINS
CONECTOR RCA 2 PINS

CASSETTE

CONECTOR DIN 8 PINS

PORT E/S CONECTGR AMP 9 PINS
IMPRESORA CONECTOR 14 PINS
BUS DEL CARTUCHO CONECTOR 50 PINS
SONIDO CONECTOR RCA 2 PINS

Figura: 9

Los distintos conectores que pertenecen a una configuracion completa de un sistema

MSX.

los elementos dentro de esta zona
especial para el area del sistema.
Hay mas, pero su complicada es-
tructura hacen innecesario su des-
cripcion por el momento.

Una vez vistas las interioridades
mas relevantes del MSX, seria util
que los lectores observaran las fi-

guras de la 5 a la 9, donde mostra-.

mos la disposicion de los pines de

dos en los ordenadores MSX (figu-
ra 9). Aqui ponemos punto final a
esta pequefia introduccion sobre
las interioridades del sistema. Es
conveniente que se prueben todos
los conceptos vistos hasta el mo-
mento y repasarlo, para que de esa
forma os resulte facil y divertido
dominar vuestro ordenador y no
dejaros dominar por él. O

MSX 13
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Desde los tiempos mas remotos, el hombre a
utilizado sus manos para realizar una operacion tan
simple como es la de contar.

Curiosamente, la mayoria de los

sistemas de enumeracion antiguos se basaban en el
mimero 10 (hecho normal, si consideramos que los
drabes impusieron su cultura por aquellos
tiempos), a excepcion de

los mayas e incas de América Central.

Cumn sabemos, el sistema de-

cimal se basa en los valores posi-
cionales de las cifras. Esto signifi-
ca, que sl queremos escribir 3, se
entiende que son 3 unidades, pero
si cambiamos su posicion, pode-
mos indicar 3 decenas (30) 6 3
centenas (300), ewe. El ndimero 3
adquiere un valor diferente segtin
su posicion, €sta tiene un valor,
que es el del nimero (0,1, 2,3, 4,5,
6.7, 8.9) muluplicado tantas veces
por 10 como indica su posicion.
Esto es lo mismo que hallar el
valor de la base, 10, elevada a una
potencia, que es la posicion que
ocupa ¢l nimero. El primer valor
de la potencia es 0, puesto que ésta

| es la de las unidades y no encontra-

remos ninguna potencia, excepto 0
(va que cualquier nimero elevado
a 0 es 1), que cumpla esta condi-
c1on.

Sin embargo, en los ordenado-
res, no es posible uulizar diez
simbolos distintos para representar
cualquier nimero, ya que la ma-
quina al funcionar con 1mpulsos
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eléctricos, s6lo puede controlar dos
estados, que son la presencia (1) o
ausencia (0) de corriente. La in-
formacién se recibe y almacena
como lo que es, una combinacién
de 0y 1. Estos se dispondran dentro
del ordenador de la forma que
mejor le convenga a la maquina.

De esta manera, podemos enten-
der cémo los ordenadores almace-
nan los datos en este sistema de
numeracién, ya que es el que
permite una inmejorable represen-
tacién de la disposicién interna de
la memoria.

Este sistema también es posicio-
nal, ya que el valor de los simbo-
los, en este caso el 1, depende del
lugar que ocupe. Pero veamos c6-
mo funciona el sistema posicional.

En la anotacién decimal que
utilizamos diariamente, todo nu-
mero se representa mediante una
sucesion de cifras 0, 1, 2, ... 9,
donde el valor de una cifra est4 en
funcién de la posicién que ocupe
dentro de un nimero, asi 30 no es
lo mismo que 300, ni que 3000.

Cuando escribimos un ntimero
en base 10 realizamos una opera-
cion dictada por la costumbre,
aunque en realidad, utilizamos las
cifras de que disponemos como
multiplicadores de las potencias
sucesivas de la base 10.

Las potencias de la base son los
valores que se obtienen multipli-
cando entre si tantos factores igua-
les a la base como indica el expo-
nente. Por ejemplo:

10 0= potencia cero (unidades)

10 1=10 potencia uno (decenas)

10 2=10 X =100 potencia dos
(centenas)

10 3=10 X 10 X 10 = 1000
potencia tres (millares)

En un namero decimal, cada
cifra, empezando por la derecha y
siguiendo por la izquierda, es un
multiplicador de las potencias su-
cesivas de 10.

El riguroso procedimiento de la
tabla siguiente permitird asentar

18 MSX

los conceptos vistos hasta ahora. EI
nimero 3605 se puede descompo-
ner de la siguiente manera:

Numero: 36 0 5

Potencias de la base: 1013 102
1011 1010
Peso posicional: 1000 100 10 |

Valor (cifra X peso): 3000 600 0
5

Valor numérico: 3000 + 600 + 0+
5 = 3605

Este ejemplo hara sonreir a mas
de uno, pero es basico a la hora de
entender el concepto de las bases
numéricas, ya sean binarias, octa-
les o hexadecimales, que son las
mds utilizadas en los ordenadores
de todos los niveles, desde los

[EeSt s i e S N e (7Y

En los ordenadores
no se pueden
utilizar 10 simbolos
distintos para
representar
cantidades
numeéricas.

T S T SR |

“mainframe” hasta los pequefios
ordenadores personales.
Comprendido el ejemplo sera
facil entender que un nimero es-
crito en base 10 tiene su homdlogo
en cualquier otra base, siendo las
mas importantes las citadas ante-
riormente. Vamos a ver cuiles son
los distintos simbolos utilizados en
estas bases de numeracién.
En sistema decimal, los simbolos
son 10:
0,1,2 3, 4,5,6,7,8,09
En sistema binario, los simbolos
son 2:
0, 1
En base octal, los simbolos son 8:
0,1,2 8, 4,5,6,7
En base hexadecimal, los simbolos
son 16:

0,1,2,8,4,5,6,7,8,9,A,B,C, D,
E, F

Con estos simbolos, podremos
proceder de la misma forma, a la
hora de hacer calculos, que con los
simbolos decimales, s6lo que existe
una pequeiia diferencia que la
veremos cuando tratemos el tema
de la operaciones con los sistemas
numéricos.

De las bases 8 y 16 hablaremos
mas adelante. Empezaremos con el
sistema binario, que es el mas
importante por el momento y a
partir del cual se desarrollan las
otras bases.

Sistema binario

Al igual que la notacién deci-
mal, el sistema de numeracién
binario es posicional, es decir, que
un numero es una combinacién de
0 y 1 puestos en cualquier orden,
donde el valor de ese nlimero estara
en funcion de la posicion que
ocupe el digito 1.

En este caso, las cifras que ocu-
pan las distintas posiciones se mul-
tiplicaran por las potencias sucesi-
vas de 2. El procedimiento de
interpretacion de un numero es
similar al ejemplo anterior. De
todos modos, otro ejemplo resulta-
rd interesante.

Numero: 1 1 0 0

Potencia de la base: 213 212 241
210

Peso posicional: 8 4 2 1

Valor (cifra X peso): 8 4 0 0

Valor numérico: 8 +4+0+0=12

Por consiguiente, el valor 1100
en binario es igual a 12 en decimal.
Hemos visto con este ejemplo que
con cuatro digitos binarios pode-
mos representar el nimero 12, Pero
si en lugar de haber colocado los
“1” en esos lugares, hubiéramos

‘realizado la operacion de poner los

cuatro digitos a ‘1", ;cudl seria su
equivalente decimal? La solucién
deberia hallarla el lector en base a




lo visto anteriormente, sin embar-
go, evilaremos que se repase la
“leccion”. Colocando cuatro 17
obtendremos el valor de 15 en
decimal. Este concepto va a resul-
tar interesante en cuanto veamos el
sistema de numeracion hexadeci-
mal, ya que este sistemna se basa en
16 simbolos, del 0 al 15, que son
todas las combinaciones de 0 y 1
que se pueden hacer en cuatro
posiciones distintas. La realizacion
de todas las combinaciones posi-
bles lo dejaremos en manos de los
lectores a los que daremos una
pista, tiene que haber 16 combi-
naciones.

El sistema binario requiere gran
cantidad de simbolos para indicar
un valor numérico, por lo tanto
resulta incomodo de usar a la hora
de utilizar la maquina a fondo. Por
este motivo se han introducido dos
sistemas de numeracion que per-
miten simplificar las operaciones a
realizar por el ordenador. Estos
sistemas son: el octal vy el hexade-
cimal.

Estos sistemas permiten una re-
presentacion compacta de los nu-
meros, y por tanto, facilitan la
escritura de éstos, sin tener que
utilizar grandes cadenas de 0 y 1.
Hay que tener en cuenta que el
valor de un niimero es el mismo en
binario, octal o hexadecimal, lo
(inico que varia es la forma de
expresarlo. Ya hemos visto como
obtener un mimero decimal a par-
tir de un nimero binario, veamos,
pues, la operacion inversa. La
forma de proceder es contraria al
ejemplo anterior. Alli vimos como
se iban multiplicando los expo-
nentes por el valor posicional.
aqui haremos la divisién de tales
numeros por la base a la que
queremos efectuar el cambio. Por
ejemplo, para obtener un niimero
binario a partir de otro decimal,
dividiremos sucesivamente entre 2
hasta lograr que el cociente sea 1.
Con un ejemplo numérico se en-
tendera mejor los pasos a seguir.
Tomemos el niimero 232 y halle-

El pastor prehistérico cuenta

sus ovejas mediante dos

vasijas con piedras.

El numero naceréd de la abstraccion
ideal de estas cuentas.

Decimal 14/2 = 7, resto = 0,
potencia 214

Decimal 7/2 = 3, resto = 1,
potencia 215

PDecimal 3/2= 1, resto = 1,

potencia 2t6
Decimal 1 potencia 217

Anotando los restos con el ulti-
mo cociente obtendremos el valor
11101000, que es el valor binario de
232 decimal. Para asegurarnos que
el cambio de base ha sido correcto,
tendremos que hacer la operacion
inversa, es decir, multiplicar los
valores obtenidos por las potencias
sucesivas de la base. Los cambios
de base son simples de realizar una
vez se tenga cierta soltura y muy
utiles a la hora de manejar cual-
quier otro ordenador, va que la
mayoria de estos aparatos manejan
estos sistemas de numeracion.

mos su equivalente en binario.

Decimal 282/2 = 116, resto = 0,
potencia 210

Decimal 116/2 = 58, resto = 0,
potencia 211

Decimal 58/2 = 14, resto = 1,
potencia 212

Decimal 29/2 = 14, resto = 1,

potencia 213

De todos modos, el BASIC MSX
viene preparado con varias ins-
trucciones para facilitar todo este
trabajo. La instruccién &B (bina-
rio) representa un namero binario,
mientras que la expresion, BIN$
(expresion) calcula el valor binario
de un ntmero decimal.

Cada digito de un niimero bina-
rio se denomina “bit”" que viene
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Los egipcios descubrieron
la geometria al delimitar los confines
de sus tierras de labor con cuerdas.

por todas las combinaciones in-
termedias.

Antes de pasar a otro sistema de
numeracion, veamos como utilizar
las dos instrucciones que posee este
BASIC vistas anteriormente. Para

)

El sistema de
numeracion binario
es la base de
todos los calculos
matematicos y
loégicos.

La numeracion arabe, actualmente utilizada, posee su origen
en la palabra cifra (cuyo sentido originario es el término Zifr = 0 cero.

del inglés “binary digit” (digito
binario), que como va sabemos,
solo puede tener dos valores, 0 6 1.

Es importante resaltar que 8 bits
componen un “byte”, siendo este
la longitd de una palabra de me-
moria.

Un byte puede representar un
total de 256 valores, desde el 0000
0000 hasta el 1111 1111, pasando

18 MsSX

obtener un niimero decimal a par-
tir de un ndmero binario de 8 bis,
realizaremos la siguiente rutina:
10 A% = &B 01101100

20 PRINT A%

RUN

En la linea 10 invodaciremos ¢l
valor que  deseemos  obtener en
decimal.

Para efectuar la operacion con-

traria, haremos la siguiente rutina:
10 A% = 193

20 PRINT BIN$ (A%)

RUN

De esta forma obtendremos el
valor binario del niimero situado
en la instruccion 10.

Con estos dos ejemplos podre-
mos realizar todas las conversiones
que deseemos, sin tener que rom-
pernos la cabeza.

Todos estos pasos son necesarios
para que al lector le resulte mas
sencillo de entender y mas facil
manejar las distintas bases numeé-
ricas.

A continuacion explicaremos el
siguiente sistema numderico en or-
den de 1mportancia, el hexadeci-
mal.

Sistema hexadecimal

Como va hemos visto anterior-
mente, los ordenadores trabajan
con nameros en base 16, lo cual
facilia en gran medida la represen-
tacion de nimeros. Como va vimos
anteriormente, este sistema consta
de 16 simbolos que, aunque sea
repetitivo  enunciar,  son
guientes:

los  si-

Base decimal

0y 142 35
13, 14. 15

b 5306 7 B, 9 10 1L 12

Base hexadecimal

0,1.
EF

2,8,4,5,6.7,8,/9.A, B, C.D,

Con estos simbolos se logra una
comaodidad que no existia en los
nimeros binarios. Ademas, el pa-
sar un namero de esta base a la
decimal es algo muy simple, como
VETCMos i continuacion.

Sabemos que un nimero en esta
base se representa con cuatro bits,
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por lo que cualquier niimero bina-
rio que conste de 8 bits, lo podre-
mos dividir en dos de cuatro vy
obtener asi su valor hexadecimal.
Antes hallabamos la combinacién
binaria del nimero decimal 232,
hallemos ahora su valor en hexa-
decimal. Iremos paso a paso, para
que se entienda mejor, pero antes
de continuar, hemos de decir que
este método, aunque rudimentario
es de los mas faciles de aprender y
de seguir, aunque existan otras
formas de realizar el cambio de
base.

El sistema
hexadecimal utiliza
las letras A, B, C,
D, E, F para
representar los
numeros 10, 11,
12, 13, 14 y 15.

PESO POSICIONAL 128 64
POTENCIA DE LA BASE 217 216
NUMERO BINARIO 1 1

32 16 8 4 2 1

215 214 213 212 21 ~210
1 o] 1 0 o] 0

232

Esta era la representacion a la
que estamos acostumbrados, al ha-
ber realizado anteriormente un
cambio de base, pero ahora que
tenemos el namero binario, divi-
damoslo en dos cifras de cuatro bits

VALOR(cifra xpeso) 128464+ 32 +0 +8 +0+0 +0 =

siendo 8 en la obra base. En suma,
el nimero hexadecimal equivalen-
te al valor 232 decimal es ES.
Estos son los pasos para conver-
tir un nimero decimal a hexade-
cimal, para realizar el proceso in-

v tratémoslas independientemente. | verso, es decir, sustituiremos el
PESO POSICIONAL 8 4 2 1 8 & 2 1
POTENCIA 213 212 211 210 215, 21’ 2mn 210
NUMERO BINARIO 1 1 1 (o] 1 (o] 0 0

A continuacién hallemos el va-
lor de las dos partes, también
independientemente.

valor hexadecimal por la combina-
cion binaria o lo haremos median-
te una férmula que sirve, no sélo

LVALOR (valorx peso) B8+ 4 +2+ 0:=14

Una vez que tengamos el nGime-
ro binario descompuesto en dos
cifras de 4 bits y obtenido el valor
numeérico de esas dos partes, ire-
mos a nuestra tabla hexadecimal
(donce tenemos los dieciséis simbo-
los que componen el sistema de
numeracion hexadecimal, del 0 a
la F) y sustituiremos los valores de
las dos partes por su correspon-
diente de la tabla. De esta forma
tenemos que el 14 en decimal es la
E en hexadecimal y que el 8 sigue
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para esta base, sino para todas las
que deseemos. El primer procedi-
miento ya lo conocemos, es el que
hemos desarrollado a lo largo de
este articulo, el segundo es el si-
guiente:

(decimal) = ( primer digito)* 1640 +
(segundo digito)*16 41 +( tercer
digito)®* 16 t 2 +. ..

Este que parece mas complicado,

no lo es tanto. El nimero decimal,

8+0+0 +0 = 8 |

al pasarlo a otra base equivale a
multiplicarlo por la base elevada a
potencias sucesivas, por esta razon
aparece como multiplicador el 16
(es la base de la que partimos, si
partiéremos de otra base, la octal,
por ejemplo, este nimero seria el
8). Haremos un ejemplo que acla-
rara este nuevo procedimiento.

Tomemos el ntimero E8 y ha-
llemos su valor decimal.

EB=8%1610+E % 1611 =8 x
1+ 14 16 = 232

Sin embargo, todo este procedi-
miento se puede eliminar en el
BASIC MSX, pues ¢ste dispone de
sendos comandos que realizan es-
tas operaciones. La forma de con-
vertir un niimero hexadecimal en

su equivalente decimal es utili- -

zando la funcién &H, mientras que
para realizar la operacién inversa
se realiza con HEX$. Dos progra-
mas aclararan este paso:

10 X% = &F3DF
20 PRINT X%
RUN

Esta rutina halla el valor deci-
mal del niimero hexadecimal de la
linea 10, la siguiente rutina obtie-
ne el equivalente hexadecimal del
numero decimal.

10 X% =196
20 PRINT HEXS$ (X%)
RUN

Estas rutinas son de suma utili-
dad a la hora de realizar programas
en codigo méquina. Es interesante
resaltar que la notacién binaria se
usa_cuando realizamos dibujos o
caracteres graficos con sprites, ya
que esta forma es la mas sencilla a
la hora de ver qué bit esta puesto a
1 y cudl no. La notacién hexade-
cimal, sin embargo, se deja para
programar en codigo maquina
puesto que es la mejor forma de
asignar las direcciones de memoria
Como vemos cada sistema de nu-
meracion tiene su utilidad en




' cuanto al ordenador se refiere, cada
uno tiene una funcién que le
caracteriza, aunque es posible rea-
lizar sprites con valores hexadeci-
males y asignar direcciones de
memoria con numeros binarios,
pero es labor algo complicada,
icomo  descomponer un nimero
como &HBFFF en digitos bina-
rios? La pregunta es curiosa pero
determinante para asentar las bases
de que a cada sistema numérico le
corresponde una funcién.,

Sistema octal

Este sistema aunque sea el lti-
mo en describir no es menos im-
portante, no tiene tantas aplica-
ciones como los dos sistemas ante-
riores, pero es de suma utilidad
puesto que alguna funcién puede
ayudarnos a resolver. Esta base se
caracteriza por utilizar solamente
los 8 simbolos siguientes:

BASE DECIMAL.:
Q; -1, 25035 4 95 6; 7,08, 9

BASE OCTAL ‘
0,1,2 3,4,5 6,7, 10, 11

Entrar en definir los procedi-
mientos para convertir un nimero
de esta base a otra seria redundar
en la materia, por esta razon, sélo
veremos con que instrucciones del
BASIC MSX obtendremos los
cambios que deseemos y rectificar
la formula anterior que se vio
acerca de los cambios de base de un
nimero hexadecimal a su equiva-
lente decimal, que también vale
para este sistema, siempre y cuan-
do se sustituva el valor 16 por el 8.
De todos modos asi queda la fun-
cion:

(decimal) = (primer digito) * 810 +

(segundo digito) 8t1 +(tercer di-
gito)* 842 + ..

Como vemos, es igual a la vista
anteriormente, con la excepcion
del multiplicador es 8 en lugar de
16.

La base octal esta

a mitad de camino

entre la
hexadecimal y la
binaria.

Al igual que en las dos bases
anteriores, también existen dos ru-
tinas que permiten el cambio de
base, de octal a decimal y viceversa.
Las rutinas son las siguientes:

10 X% = &05467
20 PRINT X%
RUN

Convertira un nimero octal al

dor por dentro es de una ayuda
dificil de estimar, hasta que uno no
lleva bastante tiempo realizando
programas. El MSX ofrece unas
aptitudes en cuanto a los calculos
numéricos que haran las delicias
de los expertos y de los que van
camino de convertirse en ellos. No
hay otro ordenador personal que
admita trabajar con ntimeros en
doble precisiéon con 14 digitos sig-
nificativos pero esto es materia que
trataremos a su tiempo, va que por
el momento, basta saber que exis-
ten diversos sistemas de numera-
ciéon y que los ordenadores traba-
jan en los sistemas binarios vy
hexadecimales. Dejaremos para fu-
turas ocasiones las operaciones 16-
gicas del Algebra de Boole, asi
como se efectian sumas y restas en
las distintas bases numéricas.

Para acabar, un pequerio cuadro
de los 16 primeros niimeros en las
distintas bases.

DECIMAL BINARIO OCTAL HEXADECIMAL
0 0000 0 0
1 0001 1 1
2 0010 2 2
3 0011 3 3
-+ 0100 <4 4
5 0101 5 5
6 0110 6 6
7 0111 7 £,
8 1000 10 8
9 1001 11 9

10 1010 12 A
11 1011 13 B
12 1100 14 C
13 1101 15 D
14 1110 16 E
15 111 17 F

sistema decimal, mientras que:
10 X% =189

20 PRINT OCT$ (X%)

RUN

realizara la operacién contraria,
convertira un nimero decimal al
sistema octal.

De cualquier manera, la parte
mas interesante de los sistemas
numéricos la veremos mas adelan-
te. El saber como opera el ordena-

Visto todo esto, muchos se pre-
guntaran como se representan las
fracciones de los niimeros dentro
de la memoria del ordenador.

Este es otro tema que trataremos
en futuros articulos, ya que por el
momento, interesa que los concep-
tos expuestos aqui no caigan en
saco roto y que se entiendan, para
de esa forma trabajar con mas
soltura. O
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SVI-328 SISTEMA PROFESIONAL

El Sistema Profesional SVI tiene como nucleo el SVI-328, un ordenador de altas prestaciones cuya
caracteristica basica es su capacidad de ampliacion. Con la adicion de un SuperExpander —en cualquiera
de sus versiones— se dispone ya del Sistema Operativo CP M y de su enorme biblioteca de programas
que incluye procesadores de texto, hojas de calculo, bases de datos, contabilidades, etc. La variedad de
perifericos y expansiones disponibles hace del Sistema Profesional $VI-328 uno de los mas completos
y versatiles de cuantos existen.
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LA INFORMAIICA
DEL FUTURO

SVI-728 PLUS

MSX es un standard universal para ordenadores personales que asegura la total compatibilidad tanto
entre equipos como entre periféricos y programas. Definido y desarrollado por Microsoft, lider mundial
d en software, y por Spectravideo Internacional, ha sido ya adoptado por numerosos fabricantes de todo el
mundo.

El ordenador personal SVI-728 PLUS anade a todas las ventajas de la norma MSX un diseno propio de
un "profesional’: 90 teclas (con "'n", acentos, teclado numerico independiente...), 80 K de memoria RAM,
sonido, graficos de alta resolucion, ranura y reset para cartuchos, ...

... y una completisima gama de perifericos:

e Unidad de disco de 320 K (incluido
sistema operativo CP M).

® Tarjeta de 80 columnas.

* Magnetofono

* Amplia "‘“l__r_;. e memoria

Los super-joysticks QUICKSHOT de
precision. Para SPECTRAVIDEO,
AMSTRAD, ATARI, COMMODORE, etc.

RED LOCAL DE COMUNICACIONES (LAN)

- Hasta32or o cualquier otro del standc SX con al menos 64 K de
memoria RAM pueden conectarse como estaciones de trabajo a una estacion “master’ que controlalared.
A una velocidad de transm de 230 Kbits por segundo y utilizando el Sistema Operativo CP M, un disco
duro Winchester de 10 M almacena la biblioteca de programas comunes, los programas realizados por los
distintos usuarios, el software de la Red, un "spooler” para la impresora, etc. Especialmente disenada
para su empleo en educacion, la conexion del conjunto es extremadamente simple y de gran sencillez de
operacion,
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Programar ¢l ordenador  para
que realice cambios numdéricos

24 mMsX

entre el sistema romano v arabe es
algo que estd al alcance de cual-

quicer v mas con la avuda que os
PresEremos, va que  pensamos
seguir v explicar paso por paso la
realizacion del programa.

Los ordenadores tienen la extra-
na “mania” de utilizar cualquicer
base numdrica para realizar sus
calculos, va scan en binario, octal,
hexadecimal, decimal o hasta en
coma flotante. Seguramente, si in-
troducimos cualquier nimero ro-
mano, como por ejemplo, MCD, por
mucha memoria que posea v por
muchos bits que tenga el micropo-
cesador, lo mas que dird serd que
“No entiendo™. Maquinas menos
pretenciosas a lo mejor se blo-
quean v no se obtienen resultados
algunos. Pero por el momento,
Presentamos  un programa que
permitivd vealizar semejantes cam-
bios. de Arabe a Romano v
viceversa. Ademas serd gratificante
ver  como  nuestro  ordenador
“aprender”™ aomanejarse con este
tipo de ntmero. Despuds de 1odo,
los niimeros romanos se ven en
todas partes, monumentos nacio-
nales, en los indices de los libros,
el

De cualquier manera vamos a
tomar eslte programa como una
leccion de programacion v, aun-
que duela decirlo, como la primera
aproximacion a las matematicas.

El sistema numérico romano se
basa en siete letras que son: M, D,
C. L. X, Vv L que representan las
cantidades de 1.000, 500, 100, 50,
10. 5 v 1, respectivamente. Pode-
mos comprobar que cualquier
NIMEro positivo tiene representa-
cion numérica en este sistema, que
estd en funcion de la posicion que




ocupa cada lewa denwo de un
namero.

En los siguientes sistemas numdé-
ricos, las cantidades se anotaban de
izquierda a derecha, segim la mag-
nitud del namero. El resultado
final era la suma de los valores
independientes de las letras,

El modemo  sistema numdérico
romano, permite la combinacion
de dos lewas cuvas magnitdes
estén intercambiadas. En estos ca-
sos, la cilra mds pequena del par
intercambiado. se resta en lugar de
sumarlo. Por ejemplo: XXIV =10
+ 10 —1+5 = 2L

Sélo se permiten intercambiar
sels parejas que son: IV, IX,
XL, XC. CD v CM. por cada pa
invertido, el segundo micmbro ha
de ser 5 o 10 veees mavor que ol
primero. De esta lorma, IM. no
seria la representacion vilida del
niamero 999, va que M oes 1.000
veces mavor que 1.

Exiten dos reglas que no permi-
ten abusar de las magnitudes inver-
tidas. La primera es gque el ntimero
que precede al par sea mavor que el
segundo miembro del par. Como
resultado  de aplicar esta regla,
niameros como MDM v DDM no
son permitidos. En segundo lugar,
el ntmero que precede el par ha de
ser mads pequenio que el primae
miembro de la parcja. Por esie
motivo, un namero como CDC no
esta permitido.

En el sistema numdrico romanao,
las letras se pueden utilizar wes
veces consecutivas. Por ejemplo,
XXXX no es una representacion
valida del niimero 40; en su lugar
se ha de utilizar la expresion XL
Como es normal, cada regla tiene
suexcepeion v en este caso no iba a
ser menos: la M ose puede utilizar
Lantas veces Como sea necesario.

Procedimiento de la conver-
sion

Debido a que la situacion de la
letra es critica dentro del contexto
de un ngmero al determinar su
valor, comenzaremos explicando la
siguiente tabla, que muestra todas

las combinaciones posibles dentro
de la secuencia de dos letras

M D C L XV |
M 1000 500 100 50 10 5 1
D 0 0 100 50 10 5 1
C | 800 300 100 50 10 5 1
L 0 0 0 010 5 1
X 0 O 80 30 10 5 1
v o 0 0 0 OO0 1
I 0 0 0 0o 8 3 1

Ahora aplicamos Ta tabla a una
secuencia de dos niimeros cuales-
quiera. que Thmaremos iy b Para
encontranr el valor del ndimera b
precedido del ndimero a, tendremaos
que observar T mterseccion de La
fila o v columma b, En L inger-
seecion  encontramos el ndmero
que sumaremos al valor final, Las
combinaciones erroneas estin se-
naladas con ¢l 0.

"

Observar como la V odespuds de
una I suma 3 v no 5. S embargo,
debido a que Ta lena T siempre
st 1, osegin la wabla, el electo
fimal de sumar 3 es el mismo que
stmar oy orestar o En oomas pala-
bras, IV =1 + 3 = 1. La wbla
también muesta este mismo clecto
en varias combinaciones.,

Pero veamos como se realiza una
conversion  mas compleja, para
la cual tomaremos el mimero
DCIV. Cuando evaluamos la pri-
mera letna tendremos en cuenta
que es la primera, por lo que no
tendra leva que le preceda. De
manera que el valor imicial es ¢l
cquivalente de esa leva, en este
caso, 500,

Para obtener el valor de Ta se-

eunda  lena (C). buscaremos  la
mtuerseccion de la hila D (leta
anterior) v colummna C. En la abla
habri

vemos  un 100, que que
sumarlo al valor obtenido ante-
riormente.  obteniendo un - total

parcial (puesto que todavia que-
dan por hallar dos valores) de 500
+ 100 = 600.

El tercer valor se obtiene de la
misma manera que el anterior, Nos
posicionaremos en la interseccion
de Ta fike D ocon la columna 1.
sumaremos este vador () a la can-
ticad anterior (600) v obtendremos
otro valor parcial que es 600+ 1 =
601, Con el tercer niumero proce-
deremos de Lo misma lorma que en
s anteriores ocasiones. Posicio-
nandonos en la interseccion de la
lila T con la columna V' obien-
dremos un valor que sumado a la
il anterion serd el valor total de
la nanslormacion numderica, este es
3.oque anadido a la cantdad ante-
vior dindd como resultado el valo
decimal del namero DCIV, siendo
este 601,

La tabla en si no muestra todas
las combinaciones posibles de los
pares de letras vilidos, Thay que
poner especial atencion en a
realizacion de estos pares, puesto
que nos podemos encontrar en la
desagradable situacion de nope-
zarnos con una combinacion que
aunque parezca valida,
tanto.

La operacion de convertir niune-
ros drabes asu equivalente romano
es mids sencillas Empezaemos di-
ciendo que todo nmunero decnmal,
d. se puede expresar como la suma
de diversos valores del sistema ro-
mano. La [drmula siguiente es
aplicable en todos los casos.

no lo es

d =a*M + b*CM + *D + d*CD
+oe*C X O+ g*. + h*XL +1*X
+ J*IX + k*V + 151V + m*

donde las letras a. b, .., m, repre-
sentan nameros decimales positi-
vos. De esta forma para convertir
niameros arabes a romanos, sola-
mente tendremos que encontrar los
factores de cada elemento (M, CM,
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5. REM Conversiones Numéricas

1@ DIM T(7,7) ,L(7) ,F(13) ,FC#(13)
20 FOR TR = 1 TO 7

32 FOR TC = 1 TO 7

42 READ T(TR,TC)

S0 NEXT TC

& NEXT TR

7@ DATA 120@,502,100 ,52,10,5,1
8@ DATA @,0,10@,%@,12,5,1

@ DATA 82,300,100 ,52,12,5,1
122 DATA @,2,2,2,18,5,1

11@ DATA B ,0,80,30,12,5,1

120 DATA @, ,8,0,8,2,1

132 DATA @,0,0,0,8,3,1

14 FOR TC = 1 TO 7

152 REALD L (TC)

16 NEXT TC

170 DATA 4, 3, 3, 2, 2, 1, 1

18 FOR N = 1 TO 13

198 READ F (N)

200 NEXT N

212 FOR N = 1 TO 13

2220 READ FCF(N)

2380 NEXT N .

24@ DATA laoa , 9@ 500 400,100,902 ,5@ ,42 ,12 ,9 ,5,4,1
252 DATA M,CM,0,CD0,C,XC,L,XL,X,IX,V,IV,I
260 CHE="MDCLXVI"

270 CLS

282 FRINT "NUMEROS ROMANOS

290 FRINT

30 FRINT "Elige una opcién:"

13 PRINT ¢ 1= Nimero romano a arabe"
328 FRINT " 2- Numero Arabe a romano"
332 FRINT "  3- Salir del programa"
340 S=@

3%@ INFUT "Introduce 1, 2 o 3";8
360 IF 841 OR S>3 THEN 29@

37 IF S=3 THEN ENI

382 ON 5 GOSUEB 629,421

392 GOTO Z29@

40 NE=""

412 FRINT

422 FRINT "Introduce el numero o ‘RETURN’ para
432 FRINT "cancelar."

442 INFUT N#F

450 TF N#E="" THEN RETURN

460 N=NVAL (N$)

470 ITF N==1 (R N<=INT(N) THEN 9@
480 RfE=""

492 Fl.=1

S0Q NT=N-F (FL)

212 IF NT<2 THEN S=@

520 RE=RF+FCHF (FL)

D30 N=NT

542 GOTO Son
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S5 FL=FL+1

560 IF FL<=13 THEN S@@

572 FRINT R#¥

280 GOTO 4@

292 FRINT "Ese numero no se puede convertir"
602 FRINT "Introduce numeros positivos"
61 GOTO 4@

620 NE=""

6380 FRINT

642 FRINT "Introduce el numero o RETURN para"
65 FRINT "cancelar."

660 INFUT N#

670 IF N#="" THEN RETURN

682 TL=@

69 F=@

700 FlL=4

71@ PC=1

728 0OC=1

730 D=1

742 RC=@

750 FE=MID¥(N$,0,1)

76@ CC=INSTR(1,C$,F%)

77@ IF CC=@ THEN 1212

78@ CL=L (CC)

792 IF CC<>PC THEN RC=1

82@a IF CC=FC THEN RC=RC+1

Bl@ IF RC>3 AND CC<>1 THEN 124

822 IF F=1 AND CL>=FL THEN 1Q26Q

83@ V=T (FC,CC)

842 IF V=@ THEN 142

85 TL=TL+V

Bé6@d IF CC>=PC THEN 91@

872 IF L(OC)<=FPL THEN 1062

88 F=1

89a CL=L (FC)

ua GOTO 92@

912 F=@

922 PL=CL

934 0C=FC

942 FC=CC

52 D=D+1

962 IF D:LEN(N$) THEN 98@

970 GOTO 75@

98@ FRINT TL

992 GOTO 620

1222 FRINT "Cardcter invalido: rsFE g
1212 PRINT "Utiliza solamente (MR G L ¥\, TN
1222 GOTO &2@

1232 FRINT "Demasiados ";F#;". E1 maximo es 3."
1242 GOTO &20

18252 PRINT "Secuencia de caracteres invalida"
126 PRINT N#

127@ FRINT SPC(D-1) 3"~"

1282 GOTO&2@
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etc). La mejor forma de entender
los pasos es ilustrandolos con el
siguiente ejemplo, donde vamos a
transformar el niumero 3426.

Factores numéricos| Numero romano
acumulado

3426 - M = 2426 M

2426 - M = 1426 MM

1426 - M = 426 MMM

426 - CD = 26 MMMCD

26 - X =16 MMMCDX

16-X=6 MMMCDXX

6-V=1 MMMCDXXV

1-1=0 MMMCDXXVI

Al final de Ta operacion. tendre-
mos ¢l resultado de La conversion
quenos indica 3 126=MNMCDNXVL

Observaciones sobre el pro-
grama Basic

Fate programa estd escrito en el
BASIC de Microsoft. To que quicre
decn que funcronard en todos Tos
ordenadores que poscan esta ver-
sion del BASIC.

LI primer bloque de Tineas, de la
10 hasta la 260, preparan las dis-
tintas variables que se utilizarin a
lo Lugo del programa. Estas son T
(7.7 que es L bl de Ta secuencia
de los numeros romanos. 1. (7)
almacena el orden de magnitud de
cada ntimero romano. 1 orden |
mmdica los millares (M), ovden 3 las
centenas (DL C), orden 2 las decenas
(1. X) v orden 1 Las unidades (VL 1),
La variable F (13), almacena los
lactores de L conversion,
vistos en el ¢jemplo anterior v FOS
(13) almacena ¢l ndimero romano
correspondiente a cada lactor.

El siguiente blogue estid lormado
por las lincas que presentan el
ment en la panalla voson las
lineas 270 a la 390,

nece

Conversion arabe a romano

A continuacion entramos una de
las opciones de convesion. La pri-
mera que aparece es la de pasin
nameros arabes a romanos. En la
linea 470 se comprueba que el
numero introducido sea posi-
tivo, de oser asi se ejecutarian las
28 MSX

lincas 180 a 580 que son las que
Hevan a cabo la operacion.,

La variable RS suma a su cadena
un nuevo lactor cada ver que res-
tamos del ndmero drabe, la leta
correspondiente se anade a esa
cadena. Por cjemplo, st FLL = 2,
entonees F(FL) =500 v por consi-
guiente FCS(FL) = D™

La linea 500 yesta un factor del
namero que estamos convirtiendo,
que es Nooalmacenando el resul-
tado en la variable NT. S N'T es
menos que 0, entonces el lactor
utihizado es demasiado grande v en
la linca 550 se imcrementard el
indice para acceder al siguiente
factor. Recordar que cuanto mids
erande sea el indice FL menor seri
el valor del factor FCS(FL).

Este proceso se realizard hasta
que los 13 factores se havan pro-
bado. A estas alturas, RE contendrd

;

clvalor [imal en ndumeros romanos.
La linca 570 imprimid so valor
la 580 obligard al programa a
ejecutar esti ruting nuevamente,
que le pedird que mroduzea otro
nimero nabe.

Los crrores que podamos come-
e al mroducir el valor, se con-
emplan en las lineas 590 a 610,
eslas MOSHAE, U mensaje. para
notilicar ¢l ervor v volverd a pedivle
que introduzca otro ntmero,

Conversion romano a arabe

Las lincas 620 a la 710, realizan
la labor de convertir un ntunero
romano i decimal.

La vintable TL almacena el total

parcial del valor numérico de Tas
lewas. Foindica st la leva leida
anteriormente formaba parte de un
par mvertido o no.

La variable PL es ¢l orden de
magnitud de la lewa antevior v PC
es ¢l namero de la columna de esa
letra, siendo M la columna 1. D la
colummna 2, ¢ie. Las variables CCy
CL de las lincas 760 v 780 dlma-
cenan la informacion correspon-
diente sobre la letra que se esta
tatando en ese momento. Al eva-
luar la primera lewa de esta com-
binacion, es.obvio que no existiri
algam valor previo, correspondien-
1w a las variables PC v OC. Sin
embargo, como la estructura del
programa estd dispuesta para eva-
luar estas dos variables, actuare-
mos como st las dos lewas leidas
anteriormente fueran M.

No podia faltar un puntero, este
controla la leta que estamos uti-
lizando en ese momento,

Para comprobar que la letras
utilizadas no sobrepasen el limite
de 3. extste un contador encargado
de vealizay esa funcion, este es RC,
St su contenido excede del Timie, 3
en este caso, ¢l ndmero romano
serd invalido (excepeion hecha con
la leva M), Las lineas 760 v 770
aseguran que la lena sea una de las
7 permitidas, mientas que la linea
780 almacena ¢l orden de la mag-
nitud de la cilva que contiene CL.

El bloque formado por las lineas
790 a 810, evitan que aparezcan
mas de 3 lewas iguales dentro del
valor de un ntiimero, mientras que
la linea siguiente (820) refuerza lo
que hemos dicho  anteriormente
acerca de que el niimero siguiente
al par ha de ser menor que el
primer miembro de este.

F =1 indica que la leta anterior
forma parte del ntimero invertido.
En este caso, la primera lema ten-
drd que ser de menor magnitud
que el primer miembro del par.
Las lineas 830 a 850 hacen refe-
rencia de la abla indicada al prin-
cipio, en la que se determina el
resultado de la conversion de PCa
C.C. De este bloque destacaremos la




linea 840, encargada de detectar
las secuencias invalidas para, en
caso de que ocurra, salte a otra
rutina (linea 1050) que maneja
los errores. Si la secuencia es co-
rrecta, la linea 850, se encargara de
sumar los valores de Tos niimeros
romanos, almacenados en La varia-
ble V. al towl linal, cuva variable
o5 TL.

El comprobar si la combinacion
de pares invertidos es La corvecta es
la funcidm del blogue formado por
las Tineas 860 a 940. Si el valor de la
cilra que estamos convirtiendo, s
menor o igual que Ta leta anterior,
CNLONCEs NO - 1eNemos pares inver-
tidos. La comparacion de CC >=
PC realiza esta funciéon. Si CC
< PC. entonces wenemos pares in-
vertidos. Las Tineas 870 a 900 com-
pruchan las secuencias invalidas,
como puede ser DDM. Las varia-

C1

bles que actualizan la magnitud
del cndcrer anterior PL, o] cavacte
antiguo OC v el cardacter anterior
PC. son las correspondientes a las
lineas 920 a 910. No conlundir ¢l
valor de Lo magnitud del cardeter,
con ¢l cdcter en si.
Finalizmndo. tenemos ¢l blogue
lormado por las lincas 950 a 990

que continuan ¢l proceso hasta
que no queda ndmero alguno que
convertiv, v la rutina que detecta
los valores erroneos de las canti-
dades introducidas en la opeion de
los ntimeros romanos, estas lineas
(1000 a la 1080) imprimen ¢l men-
saje correspondiente,

Ejecutado el programa, es facil
seguirle los pasos, especialmente si
micntras tecleaba las instrucciones
lefa esta explicacion. Para com-
probar ¢l correcto funcionamiento
del programa, lo mejor es inno-
duciv un niimero en cualquiera de
Las dos opciones v una ves obtenido
el resultado, innoducivlo con T
opcion inversa. Si el resultado es ¢l
mismo, ¢l programa esti bien, de
o contrario habrd que repasin
linea o linca hasta encontiar ¢l
Crron,

SUSCRIBASE A

SUSCRIBASE
POR TELEFONO

* mas facil,
* Mas comodo,
* I as rapido

Telf. (91) 7337969

7 dias por semana, 24 horas a su servicio




MSX-DOS, sistema'

Que un ordenador personal posea
caracteristicas tipicas de los
mainframe no es extrano, al fin y al :
cabo, muchos fabricantes quieren
convertir sus pequenas maquinas en
el segundo equipo de ordenadores :
de mas talla y MSX, no iba a ser
menos. Para ello ha creido
conveniente introducir en sus
ordenadores un sistema operativo
que le haga compatible, no sélo con
el resto de los ordenadores MSX,
sino con los grandes ordenadores
que tengan este sistema operativo,
de esa forma, el que tenga en su
oficina un ordenador grande con un
MS-DOS, puede llegar a casa y
“‘conectarse’ al “‘pequefio’” y
continuar con la tranquilidad propia
de saber que se esta en casa.

‘

El DOS del MSX se anuncié en
octubre de 1983, como sistema ope-
rativo para microprocesadores de 8
bits. ;Qué es un sistema operativo?
Se puede decir, que es un progra-
ma o una coleccion de programas
que permiten un aprovechamiento
maximo de las caracteristicas del
ordenador. Tiene multiples fun-




' operativo de verdad

ciones, entre las que podemos citan
la de conwolar la entrada v salida
de informacion o llevar a cabo la
conexion con los distintos periféri-
cos, va que, cuando nosotros co-
nectamos cualquier aparato al or-
denador, no observamos nada ex-
trafo, pero st nos limitamos a
estudiar el comportamiento inter-
no de la maquina, veremos como
es detectado este nuevo perilérico
anadido o como reparte el ordena-
dor nuestro programa por la me-
moria del aparato. En suma. este
conjunto  de  programas  permite
aprovechar al midximo las posibi-
lidades del ordenador.

En este articulo, no pretendemos
profundizar en las caracteristicas
de este sistema operaivo, sino acer-
car mas al usuario del MSX a una
caracteristica que solo poseen los
ordenadores grandes. Normalmen-
te. la situacion fisica del sistema
operativo, no es siempre la misma.
Por situacion [isica, queremos de-
cir, que puede ocupar cualquier
parte de la memoria, no un luga
especilico. Esta se puede dividir en
una o dos partes, que pueden ser
residente en el sistema (cuando esta
incorporado dentro de un chip, de
forma que cuando encendemos el
ordenador, automaticamente se po-
ne en marcha) o se puede cargar a
partr de disco. En el primer caso,
estard  almacenada  en

memoria
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ria Solo Lectura), de manera que
nunca se pierda v oen el segundo
caso. tendremos  que cargar del
que conectemos el aparato.

En cualquiera de los dos casos,
lo tmico que nos interesa por el
momento, es el juego de mstruc-
ciones v el electo que tenen sobre
NoOsSOros.

Para hacernos una idea de la
importancia que tiene el DOS den-
tro del contexto de los ordenadores,
pensemos en la funcion que realiza
un controlador aéreo en un aero-
puerto. Estos son los encargados de
optimizar v conjuntar la entrada y
salida de aviones, procurando no
retrasar los vuelos ni crear colas de
espera. Para ello disponen de todos
| los elementos necesarios para estar
| informados al segundo de lo que

ocurre con los vuelos, va
Cnacionales o internacionales.
EIMSX no un  acropuerio,
| aunque poco le lalta, pero ha de
[ estar informado de wodo lo que
OCUITE €11 SUINTETTON, PUes nosotros
seremos los beneliciados o perjudi-
cados.

S¢dn
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Entonces zcual es su funcion?
Fomando al MSX como ejemplo,
observaremos que ¢l DOS es ¢l

corazom que controla ciertas partes

del sistema. Estas pueden ser desde
los VDU (chips del display) hasta
| ¢l teclado, pasando por los disc

ROM (Read Only Memory-Memo- | drives o por las impresoras. Sumi-

nistra la imformacion necesaria a
estos aparatos para que cada uno
realice su funcion su

a debido

disco el sistema operativo cada ver ' tiempo. Por ejemplo. cuando car-

gamos un programa, el ordenadon
prepara la memoria RAM con ins-
ITUCCIONES para (ue ese programa
se pueda repativ en las diversas
sonas de la memoria, organizando
v ejecutandolo segin las insuu-
coiones. De la misma forma, exis-
ten comandos ¢ instrucciones que
controlan los dics drives, el acceso
cllos y la distribucion de la
informacion dento de las pistas.

COMPATIBILIDADES

Las funciones que hemos relata-
do anteriormente son parte de las
“obligaciones™ de un sistema ope-
rativo. Pero estos no son, en la
mavoria de los casos, compatibles
ni universales. Para que existiera
una compatibilidad entre sistemas
operativos, va sea en ordenadores
personales o en “mainframes’’, se
crearon ¢l CP/M v el MS-DOS,
cuyo objetivo era la de disenar v
cjecutar programas para ordenado-




res de distintas marcas. De cual-
quier manera y en algunos casos,
encontraremos algin “ingeniero”
dispueto a retocar el CP/M adqui-
rido en una tienda para que pueda
ejecutarlo en su ordenador. Entre
las multiples funciones que realiza
el DOS, podemos destacar el acceso
a cualquier fichero, ordenarlo, in-
tercambiarlo, pero a lo mejor no
podra ser ejecutado y aunque se
anuncia la existencia de un estan-
dar, dentro de los sistemas operati-
vos, todavia no esta garantizada.
Para poder entender correcta-
mente la funcion del DOS, veamos
primeramente, como funciona el
MS-DOS, padre del MSX-DOS.
El1 MS-DOS lo disefid Microsoft,
del cual también partié la idea del
MSX v consiste de una serie de
programas. Este sistema operativo

fue disenado con el IBM-PC in

mente v consta de cuatro partes o
paquetes principales, preparados
especialmente para ejecutar en
cualquier sistema con disco, ya sea
flopv o Winchester. Estas partes
son:

BOOT- Este programa permite
la autoejecucion del sistema, car-
gando el MS-DOS desde el disco.

DOS.COM- Programa clave,
puesto que es el organizador de
todo el sistema de disco.

BIO.COM- Prepara una zona
fisica de trabajo para un determi-
nado diskette.

COMMAND.COM- Interpreta y
procesa las instrucciones de entra-
da v salida.

Este tiltimo es el responsable de
“traducir” los comandos introdu-
cidos por el usuario, que pueden
ser internos o externos. Las instru-
se internos o externod. Las instruc-
clones internas estan incorporadas
al sistema y permiten borrar, cam-
biar de nombre, copiar ficheros,
clc. mientras que las instrucciones
externas se pueden cargar desde
disco. Estos comandos se utilizan
para cargar programas, introducir
la fecha, formatear discos, etc. a-
demas de todas las utilidades ana-
didas por el usuario.

32 MsXx

FORMATO DE DISCOS

Toda informacion, sean datos o
programas, grabados en disco reci-
ben la denominacion de fichero.
Estos se almacenan con un nombre
que el usuario les da y tienen la
posibilidad de poderse borrar o
alterar, gracias a la colaboracién
del DOS.

El sistema operativo en disco
(DOS-Disk Operating Sys-
tem). es, como podemos compro-
bar, el centro neurdlgico de un
ordenador, de cualquier ordena-
dor, y en la mavoria de los casos,
compatibles con otros ordenadores
con el mismo DOS. La compatibi-
lidad absoluta todavia es casi im-
posible, parte de la culpa la tienen
los fabricantes de diskettes, cuyos
formatos no lo permiten. Los for-
matos de los discos se refieren a la
estructura interna del soporte. Si
nos paseamos por el mercado de
los diskettes, podremos comprobar

e e e e I e
Un sistema
operativo es una
coleccion de
programas que
permiten
aprovechar al
maximo las
caracteristicas del
ordenador.

LSS
que existen cientos de marcas, con
cientos de formatos, poniendo
punto final a la compatibilidad de
un equipo.

El problema mids complicado
estaba resuelto, que los fabricantes
se pusieran de acuerdo en preparar
un estandar, pero no asi la forma
de almacenamiento de la informa-
cion. Pero no todo esta perdido, los
programas se podran ejecutar en
diversos ordenadores, sélo que a la
hora de grabarlos habra que confi-
gurar el programa.

Aunque para hablar sobre los
formatos de estos discos, hay que
conocer la organizacidn interna del
dispositivo. Este tiene una serie de
pistas que pueden ser 40 u 80, cada
una de las cuales esta dividida en
sectores. Un formato muy tipico de
un diskette es que posea 40 pistas
con 16 sectores por pista, la infor-
macion se graba en 512 bytes por
sector en formato de doble densi-
dad, donde la primera pista de un
disco (pista 0) contiene toda la
informacion posible acerca de su
contenido, siendo un punto de
referencia para el sistema. El sector
I de la pista 1 contiene la informa-
cion del registro que arranca el
sistema y los dos sectores siguientes
contienen la tabla de direccion de
los ficheros. Esta tabla indica al
DOS si un sector se utiliza o no, es
un puntero que marca la direccién
del siguiente sector. En los sectores
4 a 7 de la pista 0, encontraremos el
directorio, que es un indice de los
ficheros v contiene la direccion de
los bloques de datos existentes en
el diskette. Sin embargo, el usuario
no tiene porque preocuparse de
toda esta informacion, que es mi-
510
sion del sistema operativo. Este de-
be organizar la informacion fisica
para que de esa forma, sea el
usuario el que se preocupe de
preparar la informacién légica.
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Esto que acabamos de describir,
es el formato de un diskette de un
ordenador IBM, algo distinto al
MSX-DOS que utilizan estos orde-
nadores. Los comandos usados por
el sistema operativo son distintos
aunque tengan el mismo nombre.
Por ejemplo, para borrar un fiche-
ro de un diskette, el usuario tendra
que teclear instrucciones como
DELETE o ERASE Teniendo co-
nocimientos de inglés, podra dia-
logar con el ordenador, al tener las
instrucciones el mismo nombre
que la funcién que ha de realizar.
Habiendo hecho todos estos co-
mentarios acerca del MS-DOS, en-
tonces nos preguntaremos, ;donde
situamos el MSX-DOS :es estan-
dar? La informaciéon acerca del
MSX-DOS, esta ahi y todo lo que
se pueda anadir esta en funcion de
Microsoft y de los fabricantes del
MSX, aunque todas las bazas no se
han jugado todavia.

La idea del MSX-DOS, es un
ambicioso plan que agrupa a todos
estos ordenadores, que consiste en
la posibilidad de que todos fun-
cionen con el DOS, basado en el
formato MS-DOS y que permitira
el intercambio de la informacion
entre procesadores de 8 y 16 bits,
convirtiendo, asi el estaindar MSX
en un compatible de ‘“mainfra-
mes’’ que tengan un sistema opera-
tivo MS-DOS .Esto permitira un

acceso a todos los posibles lengua-

jes de programacion de Microsoft.

Si recorriéramos el catdlogo del
usuario del MSX-DOS tendriamos
la impresion de estar hojeando el
catalogo del MS-DOS. Ademas ini-
ciarse en esta configuracion es
igual para todos los equipos, in-
troduciremos la fecha, al igual que
en el MS-DOS, y se nos preguntara
por los drives A B cuando llegue el
caso. Por mas que veamos caracte-
risticas de este sistema operativo,
no hay que pensar nunca de que

estamos (rabajando con el MS-
DOS.
Es muy facil pensar que los

distintos diskettes de diversos [a-
bricantes puedan ser compatibles,
pero hasta el momento, el Gnico
estandar que se asume, es el diske-
tte de 3.5 pulgadas de Sony, aun-
que fabricantes como Hitachi, tie-
nen puestas sus miras en su diske-
tte, que claro esta es de distinto
tamano que el anterior y tiene sus
propias caracteristicas,

El DOS es para el
MSX como los
controladores
aéreos lo son para
nosotros,
elementos
indispensables
para una buena

circulacion.
e S — | ————————

En realidad, con la variedad de
tamanos existentes, desde el 3.5
hasta el de 8: pulgadas, parece
dificil una coordinacién para ob-
tener una medida en coman. Por lo
que se ve, cada fabricante se dedi-
cara a olrecer su producto. Esto
motivo que Spectravideo lanzara al
mercado un diskette de 5.25 pulga-
das, mientras Sony seguira con el
de 3.5. Microsof, por su parte, no
pone reparos a la hora de elegir el
tamafio idoneo, esto es el punto
negativo de esta estandarizacion,

que obliga al usuario a buscar las
disuntas posibilidades denuo de
un mercado que cada vez se esta
ampliando mas. La respuesta a
semejante problema estd en manos
de los fabricantes. Tendremos que
esperar y ver que direccion van a
tomar los acontecimientos.

{Qué otras posibilidades ofrece
el MSX? La guia del usuario expo-
ne los siguientes comando, a los
que dedicaremos un articulo el mes
que viene.

BI.OAD L.LOAD
BSAVE TSET
CLOSE RSET
COPY MERGE
DSKO NAME
E1IELD OPEN
FILIS PRIN'T #
FORMANT USING
GLET PUT
KILI. RUN
LINE SAVE
INPUL # SYSTEM

La mavoria de estos comandos
son permitidos en casi todos los
ordenadores,  unificando
diversilicacion de Ade-
MAS CXISICN Unos  parmetos 2
seguir por los fabricantes de sol -
tware que han de campli. Con
estos paramenos v odatos 1Genicos

niis la
CHHECTION.,

los mas experimentados  podiin
modihicar algunas  caracteristicas
del MS-DOS.

Ouwos puntos que todavia no
estim claros hacen relerencia a la
cantidad de ficheros que se pueden
almacenar en un diskene.

De lo estinmos seguros, es de que
las espectlicaciones acerca de la
compatibilidad de los diskettes no
estin nada clara. De cualquier
nunera, ¢l MSX-DOS estan empe-
rando a crecer v hasta que legue a
suomejor momento tendran que
pasar algim tempo, estaremos
pendientes de los  fabricantes y
augnue estos se dediquen a labri-
car su diskette tendremos sistema
operativo para rato, por lo menos
¢l DOS seguind siendo la mejor
opcion. ]
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Como zqud no habeis taido los
dadosz Sioalguna ves has enido
este problema va tenets solucion,
Conecra ¢l MSXN v ocjecuta este
sencillo programa que hand Tas
veces de dado. Este aparecerda una
vez por cada lado de la pantalla al
pulsar la barra espaciadora.

El dado esti lormado por sprites
de 16 x 16 pixels nonmales, de ello
se encuga la msonuccion SCREEN

ELECTRONICOS

de L linea 200 N suoves, en ella
delinimos el color del sprites asi
como ¢l del fondo.

Ll programa no tiene mas lun-
aon que mostan la creacion voel
movimicnto de un gridico genera-
do por este BASIC. Seria muy 1til
para el lector, retocar un poco el
programa para que en lugar de
mostrar un dado, fueran dos. ana-
diendo ademas algo mas al sonido
que tenc.




182 REM XXDADOSx% %
29 CLS:8CREEN 2,2:COLOR 11,1,1

30 OFEN "grp:" FOR DUTFUT AS #1

40 FRESET (9@,12) :FRINT #1,"% DADOS X"
2@ CLOSE #1:KEEY OFF

6@ DIM A%(4) ,X(16) ,Y(16)

70 DFE=STRINGH (32 ,255)

80 MIDFE(DF,1,1)=CHR$(127)

9@ MID#E(D$ ,16,1)=CHR$(127)

122 MID#(D#F,17,1)=CHR$ (254)

110 MIDF(DF,32,1)=CHR$ (254)

1200 SFRITE# (&) =0#

132 FOR I=@0 TO 4:FOR J=1 TO S:READ D%
142 A%(1)=A%(])+CHR$ (VAL ("&h"+D0%))
15@ NEXT:NEXT

160 FOR I=@ TO S:D$=CHR$ (@)

170 FOR J=@0 TO S:READ I

182 IF J=3 THEN D#=0%+CHR% (@)

19@ LDF=0DE+AF ()

200 NEXT:SFRITE$(1)=D%

21@ NEXT

220 FOR I=0 TO 8 STEF .5

280 X(IXx2)=Ix25

240 Y(IX2)=SXIXxI-3axI+75

250 NEXT

260 S=@:0=1

278 A=50

280 FOR I=@& TO 16

292 N=INT (RND(-TIME) x&)

302 IF N=@& THEN C=8 ELSE C=1

312 AF="116t250n"+STRF (A) :A=A~1

32 PLAY A%

332 FUT SFRITE D, (S+DXX (1) ,Y(I)) ,C,N
342 FUT SFRITE 1,(S+DxX(I),Y(I)),15,6
352 FOR J=@ TO 3&6:NEXT

360 NEXT

370 DF=INEKEY*:IF LD#F="" THEN 372

380 D=-1%xD:5=5 XOR 255:60T0 27@

39@ REM Generacién del dado

420 DATA @,0,0,0,2,1,3,3,1,2

412 DATA BA,c@,c@,80,0,30,78

422 DATA 78,32,0,c,le,le,c,d-

432 DATA @,1,0,0,2,0,3,0,2
442 DATA 3,1,2,2,2,4,3,0,3
43@ DATA 3,1,3,4,2,4,3,3,3

L)
9
3

MSX 35



Coches locos

LOS JUEGOS ELECTRONICO

36 MSX




Correr dentro de un civcuito es
algo que no se hace 1odos los dias.
sin embargo. con un MSX, no solo
correrd ¢l coche sino que tambicn
lo hard La imaginacion.

Con este programa comprobaras
tus reflejos, esquivando el
coche que e preseguind por todos

El programa esti estracturado
en 6 bloques cuvas misiones son
las siguientes. Las lineas 10 0 310
son las encavgadas de imicializa la
pantalla, dibujar el circuito v pone
los contadores de los coches que
nos quedan asi como el record del
momento.

Scguidamente, comienza ¢l blo-
que lormado por las lineas 350
hasta Ta 1010, donde se conmrola el
coche v ose comprucha si hemos
recorrido ¢l cnrcuito entero,

Las Tineas 1050 hasta la 1290 se
clecutan cuando ha Tinalizado ol
recorvido con ¢xito v o le dan la
opcion de jugir nuevamente, 1]
bloque siguiente, Tormado por las
lincas 1300 a la 1610, son las
encargadas  de crcar los coches
orientados hacia los cuaivo puntos
cdinales. Por aliimo, queda T
parte mas clemental, o areacion
del civcuito. Este se vealiza median-
e sentencias datas, donde estan los
diversos valores de todas las coor-
denadas a0 ener en cuenta,

30 SCREEN 2,2: COLOR 15,1,1
40 KEY OFF: WIDTH 3@: CLS

CLEAR 429 ,%HDFFF

DIM ccﬂa,gb

SC=0: HS=0: ST=@

ON SFRITE GOSUE 118@

 GOSUR 1302

OFEN “grp:" AS #1

DRAW "bméwa 62"

los rincones del civenito hast ha
certe estrellar. De paso. mientras Seg
{ corres por el circuito. dedicate o '
comerte los puntos que aparescan ast
a lo Largo del camimo. Veamos la !
realizacion de este progran, !
i 1B REM Coches lLocos
. 20 REM Inicializacion
bl 7]

FRINT #1,"Un momento..."
) CLOSE #1
2 GOSUR 1620
L CA=3 : FU=12aQ
IF SC*HS THEN HS=5C
SC=
=21 ¥=119 F=3
L IX=ls TY=13 TF=1
202 OFEN "grp:" AS #1
~ _ﬁim;ﬂﬁﬁw_"meQB,ES"
. C220 FRINT#1,"Coches"
, 232 DRAW "bm228 ,45"
| e 240 FRINT #1,"Locos"
. 2ol LINE ("”m 120) - (250 ,132) ,1 ,BF
260 DRAW. "bm19q,1”@'

' FRINT #1,"coches"
- DRAW "bml‘?‘..'., g
FRINT #1,"Record"
DRAW “bmi9%, 165"
CPRINT #1,"  “:HS
20 CLOSE #1
2 PUT SPRITE 1,(236,89),
'FUT SFRITE 2,(13 ‘?) 5t 1
=INKEY$:IF kg=ur THEN 351

[ LR
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FOR J=228 TO 171
FOR I=1 TO

STEP
TR ENEXT I

-8

38@ PUT SPRITE 1,(J,89) ,4,3
392 NEXT J

40Q SFRITE ON

410 EE=STICK(ST)

42@ IF T(X,Y)>@ THEN 47@

430 C(X,Y)=1: SC=SC+10: FB=Fi3+1
440 SX=XXB+10: SY=YAB+1@

450
4460
477
480
497
AR
Sl

[
wd il )

S3@
24
SSa
a1V}
57
=B8R
9@
oyl
61@
621

LINE (SX ,5Y) ~ (SX+2,8Y+2) ,1 ,BF

IF FG=FX THEN 1060

1F THEN &3@

IF THEN RX=X+1:RY=Y :RF=1

IF Ek=5 THEN RY=Y+1:RX=X:RF=2

IF KK=7 THEN RX=X-1:RY=Y:RF=3

TF kb=l THEN RYsY-1:RX=X :RF=4
D=0 (RX Y )

RRF=RF+2:IF RRF:4 THEN RRF=RRF-4
IF F=RF OR F=RRF THEN &3@

IF C(X,Y)<>2 THEN 620

IF D=9 THEN 630

IF RF=1 THEN RX=X+2

IF RF=2 THEN RYsY+2

IF RF=3 THEN RX=X-2

IF RF=4 THEN RY=Y-2

GOTO 730

IF 1239 THEN

F=RFz: GOT0O 732

L3@
&40
L5

IF F=1 THEN
IF F=2 THEN
IF F=3 THEN

RX=X+1:RY=Y
RY=Y+1 :RX=X
RX=X-1:RY=Y

=114
670
==l
L90
A
71@
72
730
74
75
Y
77
78
790
B
B1@
821
83a
84
85
Bo@
g7@
g8

IF F=4 THEN
D=C (RX ,RY)
IF D<9 THEN
FU=FU-1@
FaF+1

IF F:4 THEN
BOTO 81@

IF [<4 OR D@6 THEN 790

ON [~3 GOTO 75@,770,780
Y=13:IF RND(1)%.5 THEN Y=9
X=15:F=3:60T0 8020

Y=13:G0T0 760

Y= 9:60TO 760

X=RX : Y=RY

FU=FU-1

FUT SFRITE 1, (XX8+4,Y%8+1) ,4,F
IF C(TX,TY)<>3 THEN B86@
TF=TF~1: IF RNLD(1)<.5 THEN
IF TF<1 THEN TF=TF+4

IF TF>4 THEN TF=TF-4

IF TE=1 THEN XRX=TX+1:YRY=TY
IF TF=2 THEN YRY=TY+1 :XRX=TX
IF TF=3 THEN XRX=TX~1:YRY=TY

LOS JUEGOS ELECTRONICOS
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RY=Y-1 sRX=X

73

F=F-4

TF=TF+2



892 IF TF=4 THEN YRY=TY-1:1XRX=TX
2 D=C(XRX ,YRY)

1@ IF D<9 THEN 962

G2 TF=TF-1: IF RND(1)<.5% THEN TF=TF+2
3@ IF TF<1 THEN TF=TF+4

249 1IF TF>4 THEN TF=TF-4

5@ GOTO 1234 -

60 IF D<4 DR D>6 THEN 1220

97 ON -3 GOTO 982,102, 1a1@
P82 TY=13: IF RND(1)<.5 THEN TY=9
291 TX=1%5: TF=3: GOTO 1232

1w TY=13: GOTO 99

1821@d TY=9: GOTO 992

10280 TX=XRX: TY=YRY

1232 FUT SFRITE 2,(TXX8+4,TY¥8+1) ,7,TF
1242 GOTO 41@

1250 LINE (42 ,60)-(15@,142) ,1 ,BF
1260 DRAW"BM4@, 72"

1278 OFEN"GRF:" AS #1

1280 FPRINT #1," ENHORARUENA!''"
129@ SC=5C+FuU

11 DRAW"EBMS@ 85"

111@ FRINT #1,"Funtos="3:5C

1122 DRAW"BM3S , 122"

11382 FRINT #1," Otra partida®"
114@ CLOSE #1

1152 EF=INKEY#: IF Kf="n" THEN ENI
1162 IF Ef="s" THEN CL5:60T0O 10@
117@ GOTO 115@

1182 SFRITE OFF

1192 FOR J=1 TO 12

12202 FOR I=1 TO 4

121@ PUT SFRITE 1,(X*8+4,Yx8+4) ,J+1,1
1228 FOR E=1 TO 1@2: NEXT kK

1238 NEXT I

1242 NEXT J

1252 CA=CA-1: IF CA>—1 THEN 1292
1262 OFPEN"GRF:" AS #1

12708 LINE (4@,60)-(15@,14@) ,1,BF
1282 GOTO 1@a9a

1292 RETURN 182

1322 REM Sprites

1312 RESTORE 1420

13Z@ FOR J=1 TO 4

133@ SPF=""

1342 FOR I=1 TO 32

13%@ REALN LiF

1362 DFE=CHR#F (VAL ("&H"+0¥) )

137@ SP£=SFf+03$

1382 NEXT 1

1390 SFRITE#(J)=5F%

1402 NEXT .J

1413 REM Derecha
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1420 DATA 20,00 ,00,00,1F s 1F @6, 1F . -:.'j_:;:-fna;Tfyquw-
1430 DATA 1f,14,06,1F ,1F , Q0,20 ,00 P o
1440 DATA 20,00 ,00,00, @@ 38,1a,fc
145@ DATA ec,fc,10,38,20,00, 22,00
1460 REM AbaJo
1472 DATA @00 ,2@,00,1b,1b,1f,1b ,1b
148& DATA @a3,23, Bb,@a,wb a3 , 00 mm
145@ DATA 02,00 ,00, D@ ,b@2,f2 .,ba,b2
1502 DATA 8@ Bﬂ,aﬁ,e@,am 8, m@ 270,
1312 REM Izquierda
1522 DATA Q0,00 ,00 ,00,2 , 1¢ ,28,3f
1332 DATA 37,3f,08,1c ,00 .22, A, 00 .
1542 DATA Q@ @@ S0 20 5 fB,Em 8

- 1550 DATA €8, +8,20,18,48,00,00 ,00
1560 REM Arrxba i
157@ DATA @ ,d2,23,0b ,0e ,0b ,03,03
1580 DATA 1b s1b,1f,1b,1b, Q2,22 , 4R
15390 DATA @@ ,02,80,a@, ed,B8a,8a,ba T
1602 DATA ba, bﬁ iw b@ b@ 2@ 0, aa S e
1610 RETUBN | : G .

1622 REM Lectura de Datos

1630 RESTORE 172@

1642 FOR J=@ TO 2

1650 READ' Ii#

1662 FOR I=0 TO 22

16782 B—VAL(MI&i(Di I+1 1))

168 C(I,.0) =D

16980 NEXT 1

1702 NEXT J

171@ REM 12345678901 23454/8901 75
172@ DATA 999999999?999?999999999

13 pata 9. gns 9
1742 DATA 9 9999999911199999999 ¢
1750 DATA 9 9 222 9.9
1760 DATA 2 9 999999111999999 9 9
177@ DATA 9 9 94 222 9 9 9
1782 DATA 9 9 9999991119999 9 9 9
1792 DATA 9 9 . 202 9 99
1802 DATA 9 999999991119999 9 9 9
1812 DATA 93 222 59 9 9 9
1820 DATA 9 999999991119999 9 9 9
1830 DATA 93 222 222 313139
1842 DATA 9 999911199999999 9 § 9
1850 DATA 9 9 222 69 9 9 9
1860 DATA 9 9 9911199999999 9 § ¢
187@ DATA 9 9 222 9 9.9
1882 DATA 9 99991119999999999 ¢ 9
1892 DATA 93 222 9 9
1982 DATA 9 9999111999999999999 9
1918 DATA 9 222 9
1920 DATA 999999999999999999959999

1930 RESTORE 2Q0S@:CLS

LOS JUEGOS ELECTRONICOS |
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. 19402 READ D$ e
. 1952 IF D#="fin" THEN 2320
1968 IF DEC-"P"THEN 2000
19720 READ X1,Y1,C1,K1
1982 FAINT (X1,Y1),C1,kK1
1992 GOTO 1942
2002 READ X1,Y1,X2,Y2,C
. 2010 IF B$~“L” THEN LINE (X1,Y1)=(X2,Y2) .C
2020 IF D$E="B" THEN LINE (X1,Y1)-(X2 YL),C B
2030 IF D#="F" THEN LINE (x1,Y1)—(x2,Y2),c,BF
. 2040 GOTD 1942
2052 DATA EB,B8,7,192,174,3
- 2062 DATA B,11,10,187,171,3
. 2072 DATA P,11,8,3,2
. 2@8@ DATA E,187,88,254,128,3
DATA E,191,91,251,1@05,3
DATA F,?00,89,3,2
2 DATA F,1B6,97,250,104,1
DATA L ,26,26,172,26,2
'fBﬁTéiL;172ﬁ2é1172,iSb;2
' DATA L,172,156,26,156,2
DATA L ,26,26,26,74,2
DATA L,26,74,138,74,2
A DATA L ,138,74,138,90,2
DQTA L,138,92,26,90,2
A DATA L.,138,58,42,58,2
DATA L ,42,58,47,42,3
DATA L ,42,42,155 4A,2
DATA L ,155,42,155,138,2
_DATA L ,155,138,26,138,2
- DATA L ,42,122,138,122,2
A DATA L, 138 122,138 106,2
DATA L,138,106,26,106, 2
DATA L,26,1m6,26.138,2
DATA F,42,42,45.58,9
~DATA F 13?,1@5,138 22,10
_anTa.F_iss 74,138,90,12
2 DATA fih-
‘FX=0 :
FOR. J= m TD 2@
FOR I=0 TO 22
@A XX=1X8+1@:YY=J%8+1@
@2 IF C(I,N<>@ THEN 2400
@ DRAW"BM=XXj3,=YY3"
FX=FX+1
DRAW"CBR1"
IF C(I, D=2 OR C(I,J)>1 THEN 2432
LINE(XX-5,YY)=(XX+&6,YY+8) ,1 ,BF
- LINE (XX, vv~5>—<xx+6 JYY+8) ;1 ,BF
A NEXT I
2 NEXT J
RETURN
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El codigo
maquina:

ese

- desconocido

Duwrante mucho tiempo “los
ustarios de los ordenadores han
pensado que ¢l cadigo maquina
creun invento extrano que solo lo
sabian mancpr los tes locos de
tmo que andaban encervados on
sus Ccavernas”  mmlormaticas, La
extrana sucesion de nimeros en
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El cédigo maquina o
ensamblador representa el

lenguaje propio de los
ordenadores. Rapido y potente
dispone de peculiares
caracteristicas para cada
ordenador. Pese a las
dificultades que conlleva su

aprendizaje, resulta

hexadecimal o, en el mejor de los
casos. deinstracciones  del dipo
LD N *FFT hacian que la
persona que lo veia se asustase
pensando qué exnanias drdenes se
encervarian detrds de esos simbo-
]()N.

s de

todos sabido que ¢l

imprescindible su
conocimiento para cualquier
aficionado a la informaética.

lenguaje miquina (o ensamblador)
es el mds rdpido. por esta razén los
Juegos comerciales que invaden el
mercado  estian hechos en este
lenguaje. También es un pensa- |
micento popular la creencia de que

cuanto nds rapido es el tidioma”
con el que rabajemos, mas dificil




es de aprender. Aunque esto es
cierto, no es - exagerado como
muchos creen vy una vez aprendido
resultaigual de facil de manejar
que muchos otros, sobre todo si se
dispone de los quiles adecuados.

Con esta serie que empicza en
este niamero pretendemos dar los
conocimientos bisicos medianie
los cuales aprender a manejar ¢l
ordenador a fondo v se puedan
mancjar sin micdo érminos tales
como “acumulador™, “pila”
C“handeras™, Umemoria internme-
dia” (buller). e

Parva termiman esta intvoduccion
queremos  setialar que esta serie
serd realmente Qul sioes compren-
didic por Jas personas a4 que va
destinada, para lo cual no duden
en escribir si nos dejamos algo en
el tintero o hay temas que deben
explicarse mas.

Los ordenadores tienen
dieciséis dedos

Esta sorprendente alirmacion
tiene una razon de ser. ANunca se
ha ljado que en las manos
tenemos 10 dedos?, v éstaes La base
en la que suclen operar los
humanos (base 10 o base decimal
signilica que solo hay diez valores
distintos que se pueden expresan
con un digito: 0,1.23,1.5.6.7.8 v 9:
el siguiente, el 10, necesita dos
digitos). Pues bicn, la mavoria de
los ordenadores no operan
‘internamente en base 10, sino en
base 16, Esto signilica que para
cllos existen 16 simbolos distintos
para expresar cantidades v. po
tanto, las dicciséis primeras
cantidades (del 0 al 15 en base
decimal para que lo puedan
entender nuestros lectores huma-
nos modernos v ode 0 a XV para
habitantes del Imperio Romano) se
pueden expresar con un solo
digito. La siguiente cantidad (16
entre nosotros) necesita dos
digitos.

Para aliviar un poco el dolor de

cabeza ques mdudablemente. debe
fener vie intentemos explicarlo
de oo modo. Cuando nosotros
escribimos sin el menor reparo
TIHYTT estamos presuponiendo
cosis que. como nuestros lectores
venusinos (que operan en base 15)
vorigelimo (que operan en base 7)
suben, no son tan evidentes,
Suponemos que opeinmos en base
10. 1o que signilica que el valor de
esas cilvas es: nueve mas el valor de
L segunda (5) muluplicado por 1a
base(¢n este caso dies) v L ereera
(h muluphicada por L base al
cuadado. De o este modo queda
9EH0+100=159 no se o esperabaz,
Pero hagiamos ¢l mismo proceso
suponicndo que Ta base es
dicciséis. Seria 9 mas 5 por 16 (la

Bl e ]
Cuando decimos

que un numero
pertenece a una

base, entre sus

digitos solo pueden
estar los

comprendidos

entre 0 y la base
menos 1.

base) mas | por dicciséis al
cuadhado, L resultado es: 9480+
102 1=1113 sorprendentemente,
sverdad?. Pasemos o un caso mas
sencillo: 10 en base decimal es,
evidentemente, 100 Pevo en base
hexadecimal es 0F1*16=16. En 1o-
dos Tos casos hechos hasta ahora
hemos convertdo ndameros en una
base o base diez. Enalgunos casos
hemos pasado de base diez a base
dies (cialeulo bastante il como
se habrd observado) pero en otros
hemos pasado de base hexadecimal
(16) a base decimal. X parur de este
MOMENLo CONVICNE (ue o se -
gine namero smo montones  de
cosas. Stotene mala memoria ima-
ginativa coja un monton de gar-

banzos v agrapelos para hacer los
cileulos. Pero tenea cuidado, si
quiere caleular T memoria de su
ordenador, puede crear una crisis
en L indusoia del garbanzo.
Segim el proceso de conversion
que hemos explicado, las cantida-
des existentes entre ningim - gar-
banzo v Tos que hay enoe Tas Haves
siguientes (Q00000000) (por lavon
enga imaginacion ¢ imaginese
que los circulos son garbanzos) se
expresan igual en base decimal
hexadecimal: 012505678 v 4,
I cunbio, una cosa an sencilla
como 07 va varias En base deci-
mal significa (00000000001 v ¢n
base hexadectmal (0000000000000-
000). Supongamos que va ha
comprendido el misterio (st no lo
hae hecho, vaelva a leer desde el
principio y si ain asi no lo consi-
gue, haga un acto de fe y crea en
todo 1o que decimos a0 partin de
ahora). entonces surge otro. pro-
blemia, zcomao se expresa (0000000-
000) en base hexadecimal? Fyviden-
temente no nos vale ninguno de los
digitos que enemos 107 timpoco
es v odeci 10-6 no resalta podictico,
Pava poder expresarlo necesitane-
mos 6 simbolos mas para expiesan
esas cantidades que estin ente ¢l 9
voel 10 (en base hexadecimal), Fn
lugan de crear una nueva caligra-
lia, vimos a0 unlizan algunos va
existentes en nuestra caligralia: la
SN signibica (0000000000) (dics en
base decimal), la “B’" (000000000-
00) a continuacién, viene la “C",
“DUOCET v por altimo, la

signilica (000000000000000) (15 en -

base decimal). Sabiendo esto va
podemos operar tranguilamente
en hexadecimal, Por cjemplo, si
queremos pasae B3 a0 base 10,
basta aplicar todos los conoctmien-
tos aprendidos: 3+HB*16 (1a base).
pero B oen decimal es 11 v queda:
JHLI*I6=179. \ partiv de ahora v
para evitar conlusiones de cuando
un naMmero se expresa en una base
uootra haremos algunas conven-
ciones. En primer lugar, si lo
escribimos tal cual significa que
estd en base diez. En cambio. si

MSX 43




denas de el ponemos una “h”
signilica que esta en base hexade-
cimal. De este modo sabremos su
significado en un caso u otro. Esto
en determinados libros se expresa
poniendo el niimero seguido de un
subindice que indica la hase. Asi,
13 en decimal se puede expresar
como 135 v 13h (o tece hexadeci-
mal) es 13 1. Nosotros utilizaremos
la notacion explicada anterior-
mente pero recuerde que ambas
mdican lo mismo.

Antes de seguir se debe hacer una
aclaracion. Cuando  decimos que
un namero estd en una base, entre
sus digitos solo pueden estar los
comprendidos desde el 0 al de la
base menos uno. Esto quicere decir
que st damos un dato en base
decimal, solo serdin vilidos del 0 al
9. A, B. ¢, D, E v F no tendrim
sentido en esta base octal (base
ocho) solo serdn vialidos del 0al 7.
La razon es que sino 10y A (al no
Hevar ninguna letra detras se en-
tiende que es en base diez) signili-
carian los dos: (0000000000) por lo
que haria una redundancia.

Un sistema rapido para conver-
tur un nimero en una base cual-
quicra a decimal es el que se
muestra en la ligura 1. En clla
vemos una serie de cajones nume-
rados a partr del cero empezando
por la derecha. Sioel dato a con-
vertir lo escribimos en los cajones
ajustandolo a la derecha (el digio
de menor peso en el cajon del cero.
¢l siguiente en ¢l del uno, cic)
basta hacer una sencilla operacion
que se detalla en la ligura 2 para el
2A3h. Se coge cada ntimero (o su
equivalente en base 10) v se mula-
plica por la base elevada al niimero
situado encima del cajon, una ver
convertidos todos, s¢ suman: ¢l
resultado es la expresion en base 10
del dato. De este modo se puede
convertir cualquier namero  por
grande que sea.

Pero también se puede pensar
que tienen dos dedos

iiHorron!!, estara usted pensan-
do, no he acabado de digeriv lo de
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Las conversiones
entre bases
numeéricas es
inmediata cuando
se trabaja en
bases que son
potencias de dos.

la base hexadecimal y ya me vienen
con otra historia. No se alarme, no
es tan dilicil, en realidad es muy
similar a los procesos en base
hexadecimal pero con la (mica
dilerencia de que operamos en base
dos v, por tanto, solo existen en
esta base los digitos 0 v 1y siendo
I+1=10. va que no existe ¢l dos v
tenemos que cambiar a un nimero
de dos digitos. El sistema de nume-
racion quedaria 0,1,10.11,100,101...

sera valida ninguna otra.

Este sistema, denominado bina-
rio, es ¢l que realmente usan los
ordenadores, pero cuando uno se
encuentra con que un nimero tan
simple como ¢l 1018, en binario se
expresa como HHTTTTI010, empieza
a buscar un método mas sencillo de
tabajar., Este s el hexadecimal. ¢ Y
porqué no el decimal? La razom es
muy sencilla, siel ndmero anterior
lo dividimos en grupos de cuatro
nameros consecutivos empezando
por la derecha (00TT-1111-1010) v
cada grupo le asignamos su equi-
valente hexadecimal, queda 3FAD.
que pasado a decimal queda:
10+15*16+3*(16%) que es 1018, es
decir, ¢l ntimero de que partimos.
Esta equivalencia entre los niime-
ros binarios v los hexadecimales se
cumple siempre debido a que el 16
es una potencia de 2 (la cuarta) y
esto nos permite realizar la agru-
pacion. Pero si intentamos hacer la
misma conversion en decimal (que
no es potencia de 2), veremos que

Figura 1

que en decimal son, respectiva-
mente 01,2305, Para la conver-
sion podemos utilizar el sistema de
la caja usado anteriormente, pero
teniendo en cuenta que en este caso
la base ¢s 2. Para dilerenciarlo de
los otros, consideraremos que un
namero estd expresado en este sis-
tema si despucs de ¢1 hay una b,

Evidentemente, en €l solo tienen
sentido las cifras 0" y “1” 'y no

no se cumple aunque agrupemos
los digitos binarios en canti-
dades distintas. En realidad la con-
version es inmediata para aquellos
que sean potencias de dos: 4, 8, 16,
32... vy la agrupacion en binario se
harda con tantos digitos como in-
dique la potencia respectiva, de
este. modo, en base 8, que es 2
elevado a 3, tendremos que agru-
par de wes en tres, en base 32 seria




de 5 en 5. Debido a normativas del
mercado se establecio la base 16 o
hexadecimal como estandar y esaes
la que seguiremos, ademis es la
mas atil para trabajar con este
ordenador como luego veremos.

Bits, Bytes y otros monstruos
secretos

Hay que reconocer que la in-
formatica es una de las ramas de la
ciendia que mads barbarismos usa.
Palabras como “debugear™ v “lin-
kar™ son comunes enwre los enten-
didos. Pero esto se debe a que
nuestro idioma no posee iérminos
equivalentes que nos permitan de-
cir lo mismo sin cometer atropellos

cada una de las posiciones que
ocupan  los Llls_,llm binarios. Por
tanto, en el ndmero 101101 hay
seis bits, uno por cada posicion. Se
usa este (¢érmino también para re-
presentar las capacidades de de-
terminadas memorias. En este caso
st decimos. por ejemplo. que una
memoria tiene una capacidad de 8
bits, estamos expresando que como
mucho caben en ella 8 digitos v, si
leemos que se almacena en dicha
memoria ¢l namero 1011010 (de
seis cilvas) deberemos rellenar a
ceros por la izquierda, de modo
que quede 00101101h que ya son
las ocho indicadas.

Outo tbrmino muy importante s
chde “byte” Este se usa para indi-

Ty 5 4 3 2 1 0
2 A 3
Lol <]
2* +A* 3
16 16
Ll g
512+ 160+3 =675
Figura 2

contra el lenguaje. Muchas veces ni
siquiera se espanolizan los (érmi-
nos, si no que se usan los ingleses
directamente. Bajo riesgo de ser
atacados por algim académico de
la lengua castellana, vamos g ex-
plicar algunos de ellos que seran
usados en esta serie de articulos.

El primero es “bit”, que en
ingles significa mordisco, pedazo y
que es una abreviatura del término
“Binary digiT", o digito binario.
Esta palabra se usa para designar a

car una agrupacion de 8 bits como
en el ejemplo que acabamos de ver.

De modo que 11010010b ¢s un byte.,
pero 110b no, dado que solo tiene
tres bits y 1011011101100111b tam-
poco, porque tiene 16. La palabra
byte nos permite trabajar con gru-
pos mas definidos v muy usados en
los microordenadores. Por e¢jem-
plo, cada una de las memorias de
nuestro ordenador admite un byte.
asi como muchos registros inter-
nos, la capacidad de memoria que

nos indica el manual, estad medida
en byte.

Ouwo térmmo interesante es ¢l de
|)il[;ll)|"d (0 “word™ en ingles) que
sirve paraindicarnos una agrupa-
cion de bytes. El tamaiio de esia
agrupacién depende del ordenador,
del programa especifico e, incluso,
de la persona que esté hablando.
Algunos consideran que una pala-
bra es un byfe, otros que son dos
(16 bits) ¢ incluso otros que son
bhytes (32 bits). a lo largo de esta
serie, nosotros consideraremos que
son 2 hytes, o lo que es equivalenie,
16 bits.

El ordenador por dentro

Debido a que el lenguaje ensam-
blador estid basado en la maquina
en que trabaja y se ajusta mucho a
clla, es necesario tener algunas

~nociones de como  Tunciona esta

por dentro, pero no se asuste, no
vamos a dar aqui un curso de
ingenieria rapida.

Nuestro ordenador esta com-
puesto, como puede verse en la
ligura 3, de ves unidades esencia-
les. El microprocesador, la memo-
ria y los dispositivos de entrada vy
salida. Cada uno de ellos tiene una
funcion muy delinida que expli-
caremos con una analogia.

Para ello debe imaginarse que
existe una oficina muy moderna
que para atender a los clientes
tiene a un robot encerrado en
un cuarto con una ventamilla y
una bandeja que comunican con
los clientes. De este modo se libera
a la persona correspondiente de
esta pesada tarea. Pero el robot
tiene un problema, es sumamente
estipido y solo sabe hacer las
operaciones bdsicas, coger un pa-
pel sumar dos niimeros, escribir en
un sitio o leer de otro. Pero el
duefio de la oficina, que es muy
inteligente (si estin pensando que
esto parece un relato de nifios, no.
lo duden, lo es porque nosotros
somos muy infantiles), ha escrito
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en un libro una serie de imstruce-
clones que nuestra emprendedora
maquina puede o levendo v oeje-
cutando. Estas son del tipo “miraa
ver st hav alguién en la venta-
nilla”™, “si hay alguién pregunta
que quiere’, TSI no. espera asque
venga aleuien™. cte. De este modo
nuestro robot puede  hacer una
[uncion aul sin necesitar un cere-
bro mucho mas potente comao es ¢l
de una persona.

Il robot de nuesto cuento se
[Lama microprocesador, v existen
muchos modelos  fabricados  po
distintas casas que dilieren en sus
CATACTETISLICS, UNOS SO mas 1ipi-
dos que otros, algunos saben mul-
tiplicar, otros tenen mads fuerza v,
por tanto. ¢l libro que pueden
nancjar es omas grande, ewe. Fl
nuestro (el que Heva su ordenador)

Hama Z-80 v comprende unas
ordenes muy delimdas que es o
que constituye el lenguaje ensams-
blador. ;;;Un momento!!l. ipero
mi ordenador no Tunciona ¢n
BASICZ. estard diciendo. Electiva-
mente. pero lo que hace suomaqui-
i es tener un libro especial eserito
en ¢l lenguaje ensamblador del 7-
80 que e dice como naducir Tas
imstrucciones de BASIC a su len-
guaje para poder ejecatarlas. De-
bido a este proceso de naduccion,
el BASIC es mas lento y no se
pueden hacer muchos juegos con
él.

Los libros v los cuadernos que
maneja ¢l Z-80 son ln que deno-
IMINAMOs “memoria’™ vosirven para
almacenar la informacion. vie que
¢loes un olvidadizo. Sioson Libros
CSCTILOS @ HNEL Y, O ConSecuencii,
no se puede borrar lo que hay
escrito en ellos, los llamaremos
“ROM” abreviatura del término
mglés “Read Only Memory™ que
signi‘ica memoria de solo Tectura,
que es lo que acabamos de decir.
En cambio, los cuadernos estan en
blanco o como mucho eseritos a
lapiz v nuestro robot también dis-
pone de lapiz v goma de borrar,
por lo que puede hacer correcei-
ones en ellos. A estos los denomi-
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Las tres unidades
esenciales de un
ordenador son: el
microprocesador,
la memoria y los
dispositivos de
Entrada/Salida.

namos “RAM™. que signilica
“Random Access Memory™. es de-
cir, memorta de acceso aleatorio,
que no explica muay bien su uso va
que una delinicion mas propia es
memorta de lectura v eseritura que
es para lo que realmente sivve, pero
el término RAM se usa amplia-
mente voa el nos relerivremos.

MEr Paso Vamaos a ver comao esta

hecho el 7-80.

El corazon de nuestro ordena-
dor: el Z-80

Antes comentamos que el robot
cra un desmemoriado, vono nos
Faltaba razon, la memoria que tie-
ne es muy pequena voesta dividida
en lo que denominamos regisiros.

Cada uno de éstos permite alma-
cenar un nmero pequeno y, por si
[uera poco, L mavoria tienen unas
funciones muy  delinidas. En la
ligura 1 podemos ver 1odos los
registros que tene. EI primero de
cllos v uno de los mas importantes
(o por lo menos el mas nombrado)
es el Acumulador, representado
por una AT A\qui es donde se
realizan todas las operaciones que
le ordenamos v donde se almace-
nan los resultados hasta que le
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FIGURA 2

ENTRADA /SALIDA

Por aliimo nos queda la venta-
nilla v la bandeja. Estas dos e
sirven para comunicarse con ¢l
exterior v, por tanto. reciben el
nombre de dispositivos de entra-
da salida, mas abreviadamente
IS o eninglés, T O.

Todos estos dispositivos los 1re-
mos viendo poco a poco, apren-
diendo como [uncionan v que or-
denes tenemos que dar para que
actuen correctamente. Como pri-

mandamos escribirlos en otro lado.
En cierto modo, se le puede con-
siderar como una calculadora de
mesa que el Z-80 posee para rea-
lizar los cilculos que le ordenemos,
En ella cabe un byte u ocho bits,
que es lo mismo. Si esto lo pasa-
mos a decimal, veremos que puede
almacenar un namero entre 0y
225, (0, COMO veremos posterior-
mente, entre -128 v 127) Para ope-
rar con nameros mas grandes de-
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beremos usar varias operaciones
usando un acarreo que veremos
luego (sse acuerda cuando decia
“siete mas cinco es dos v me llevo
una'’z, pues el Z-80 lo hace de una
forma parecida).

Owo registro importante es ¢l
contador de programa. Para rele-
rimos a ¢l usaremos las lewas
“PCT que son las indciales de las
palabras “Program Counter™, que
significan nada mas ni nada menos
que “contador de programa'’. Para
comprender su significado de-
bemos volver a la analogia que
utilizibamos antes del robot v la
oficina. Recordaran que deciamos
que tenia todas Tas ordenes eseritas
en un libro, pero zcomo se acuerda
de porqué pagina iba?, muy sen-
cillo -dirdn- por donde ha dejado el
libro abierto. Pero el problema es
que al no existr el libro [isica-
mente, no puede dejarlo abierto y
necesita tener una marca de la

bits, o dos bytes, o una palabia, por
lo que podrd mancjar todas las
memorias (paginas) entre la cero
v 1a 65535, en hexadecimal entre Oh
v FFFFh, o st lo prefiere en binario
entre 00000000000000000 v T11111-
ITLTLLEEETh. Algunos de los que
estén levendo  pensavin que nos
hemos  equivocado, va que hay
ordenadores que usan el Z-80 v
Manejan  mas  memoria, esto es
cierto pero para ello deben recurrin
a teenicas complicadas como por
cjemplo el paginado que consiste
en sacar un bloque de paginas del
libro v sustwirlo por o, de
modo, que el maximo nunca so-
brepase el 65536, Debemos senalar
que en cada una de las posiciones
apuntadas (memoria de un byie)
solo cabe una insoruccion v des-
puds de leerla el Z-80. ¢l contador
de programa se incrementa auto-
maticamente en uno de modo que
cuando tenga que cjecutar la si-
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D E D’ E'
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Figura 4

pagina que esta ejecutando. Esta
marca ¢s el contador de programa,
en el que se almacena el namero de
la pagina. Dependiendo de el ta-
mano de este contador, podra ma-
Nejar mas o menos memoria, ya
que seria totalmente inatil endr
una memoria a la que no podia

referirse ni acordarse de ella. En.

definitiva no podria usarla. En
nuestro caso, el contador de pro-
grama admite nameros de dieciseis
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guiente solo necesite mostrar esa
direccion.

Ademas de los registros antes
mencionados, existen  otros  que
utiliza como memorias-temporales
para almacenar resultados inter-
medios (pero que no admiten todas
las operaciones que se pueden rea-
lizar con el acumulador). Estos son
los siguientes: B, €, D, E, H, L.
Todos ellos son de un byte de
longitud pero poseen la curiosa

propiedad de poder funcionar en
determinadas ocasiones como pa-
rejas, de modo que forman un solo
registro de 16 bits (2 bytes). las
parcjas las forman del modo si-
guiente: By C, Dy E. v Hy L. Mis
adelante veremos los usos que se
les pueden dar a todos ellos.

Lxiste otro tipo de registros es-
pectales que son los denominados
de indice. Existen dos de cllos,
denominados respectivamente 1X ¢
IV v ambos son de dieciseis bits,
Para comprender su utilidad basta
recordar algo que nos ha pasado
muchas veces para referirmos, poy
ciemplo, a un coche, a veces de-
cimos es ese’ pero otras, sobre
todo cuando esth mas lejos, es el
tercero”™ vy oen algunos  casos la
expresion es el wereero a partiv del
rojo”. En este altimo caso utili-
zamos oo coche de relerencia a
partiv del cual indicamos la posi-
cion. In el Z-80, la posicion del
coche rojo puede estar almacenada
en el regisro del indice, lo que
simplifica muchos cilculos como
veremos mas adelante.

Para poder aprender ¢l uso del
registro SP (Ustack pointer™ o pun-
tero de pila) que es otro registro de
16 bits, debemos comprender pri-
mero lo que es una pila (v no nos
estamos reliriendo a esos cilindros
que se le ponen a Jas radios y
linternas). Estas son muy comunes
en toda nuestra vida aungue no las
designemos por ese nombre. Un
caso tipico os cuando amontona-
mos papeles v luego los vamos
cogiendo en orden inverso al que
usamos al amontonarlos. El mi-
aroprocesador nos permite realizar
esta operacion con los nimeros de
modo  que st queremos  guardar
momentineamente un grupo ele-
vado de niimeros, podemos evitar-
nos la necesidad de buscar una
memoria libre metiéndolos en la
pila. Pero como comentamos an-
tes, ¢l ordenador solo posee pagi-
nas numeradas, de modo que lo
que hace es tener un puntero,
similar en algunos aspectos al con-
tador de programa, de modo que




cuando le damos Ta orden de guanr-
dar un nimero en la pila, o
guarda en la posicion indicada po
ese puntero.que imcrementa des-
puds para que el siguiente niimero
lo almacene en o memoria si-
guiente. Al recuperar el nidimero ¢l
proceso se hace a Lo inversa, res-
tindole uno a este puntero v ore-
cuperando el contenido de Tame-
moria apuntada despuds,

Il vegistro que en el grilico |
aparece al lado del acomualador es
cLFT (UFlags™ o banderas) que es
de ocho bits, pero a diferencia de
los demis no esid pensado para
almacenar ntimeros (aunque weori-
camente podria) vocada uno de sus
bits no imdica un valor sino una

cosador para saber cuando ha he-
cho una suma o unaresta, Es usada
IMETMAMENte v no iene ninguana
atilidad o Ta horva de programan., 1
teveer it (el 2 segan el sistema de
numeracion  que usiamos) oes el
“POVT oy dene dos Tunciones dis-
tintas, Cuando se estan realizando
operaciones arimdéticas con signo
indica si se ha producido un = ooer-
flow™ o lo que es lo mismo. un
rehosamiento de la capacidad del
acumulador. Enooeste sentido es
algo similir a Lo bandera de aca-
meo pero aquella Tunciona con
nnneros sin signo voesta lo hace

con nimeros con signo (una diser- |

tacion mds amplia sobre estos dos
tipos de operaciones se hart mas

Bl

Figura S

condicion. In L figura 5 vemos
que cada uno de ellos tene asigna-
da una micial que conesponde q
un nombre. Cuando el ordenado
mir este regisiro, no lo hace on
CONJUITIO ST RO Gue mira Usi este bit
estt a uno™ o Usioel otro s a
cero”, Unacdescripeion muy sucin-
tade ellos (va que mas adelane les
dedicaremos mds atencion) seria: el
bit O (el situado mas a la derecha)
es ¢l CT o de acarreo. Este es el
que guarda el uno de mas cuando,
por cjemplo. hacemos una stma
Crecuerda lo de 7 mas H es 2 v e
Hevo 120 pues ¢l uno se almacena
aqui). I siguiente bit el 1) es ol
UNTOY es usada por el micropro-

adelante. de momento solo acudér-
dese de que existen estas dos han-
deras). Siclo que se ha realizado es
una luncion logica (que ambién
veremos mas adelante) se nos mos-
i aqui la paridad del resultado,
Stohay an niimero par de unos
(0.2.1.6 v B). esta bandera estnd o
uno, de lo contrario estara a cero.
El bit 3 no se usa y siempre esta
acero El bit 1 es el “II"" o de medio
acarreo e indica lo mismo que el
de acarreo pero cuando la suma
de los cuatro primeros bits (no los
ocho) da un quinto de exceso. Fl
bits 5 tampoco se usa y de un
modo similar al 3 siempre esta a
cero. El bit 6 es el de cero (“Z")

y se pone a uno cuando de resultas
de una operacion en el acumulador
no hay ningtin uno, sino que todos
los bits estan a cero. Por Gltimo,
el bit 7 es el de signo (“S”) y se
usa solo con las operaciones arit-
méticas con signo. Su valor es
siempre igual al del bit mas sig-
nificativo del acumulador (el 7 ya
que empezamos a numerar desde el
cero).

Lxisten otros dos registros con
lunciones muy especiales que de
momento no son de interés por lo
que los comentaremos muay poi
encimia EL primero de ellos es el
denominado regisiro R Esie solo
es utilizado por ¢l Z-80 para gene-
var la senal de elresco de las
memorias dindimicas (zle ha sona-
do a chino?, no se preocupe, no
necesita saber mas que esesoamenos
que quiera ampliar su cultura ge-
neral). El otro registro es el IV, yes
usado dwante Tas interrupciones
(determinadas senales que le dicen
al Z-80 que deje lo que esti hacien-
do v ose ponga a cjecutar otro
programa) v no e mancjaremaos
hasta denvro de bastantes capitu-
los.

También habra notado que
hay unos registros denominados
AVEFURL I EL I v L), estos,
son simtlares asus homanimos sin
comillas pero no se pueden usanr a
menos que demos unainstruccion
especial. en cuvo caso se cambianan
unos por otros. Se suclen usin en
ocasiones especiales en las que
queramos guardar ¢l contenido de
aquellos registros muy rapidamen-
e para realizar algunas operacio-
nes,

En el proximo capitulo

Una ver echa una descripeion
del modo de Tuncionamiento del
ordenador v de Ta estructura inter-
na del microprocesador, en el pro-
Ximo capitulo empezaremos a ver
las primeras instrucciones que
comprende v oharemos algim pro-
grama que se pueda meter en la
magquina. o
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I Programa: Heavy

Boxing.
Tipo: Juego. L
Distribuidor: EM.S.A.

Formato: Cartucho
ROM.

Tenemos ante nosotros, una cui-
dada videotizacion de lo que es un
combate de boxeo.

Es una de las mejores maneras de
hacer deporte en casa teniendo en
cuenta que nuestro adversario en el
juego cuenta con capacidad com-
bativa de un campedn de los pesos
pesados. El cuadrilatero tan cono-
cido para nosotros en los grandes
combates, podemos conseguir te-
ner una expectativa casera, enta-
blando una dura pugna, entre la
maquina y nuestras modesta capa-
cidad luchadora, referido a los dos
jugadores de la ardua trama com-
bativa.

La composicion del juego, es
facil desde nuestro joystick que nos
hace vivir intensamente, nuestros
movimientos, reflejos y rapidez
que conllevan tan importantemen-
te cualquier deporte y como no,
especialmente el boxeo, el cual
necesita la misma compenetracion
CUErpo- Mente como en este caso
joystick-jugador.

La instrumentacion del juego es
de una rapida comprension, el
joystick nos permite mover al ju-
gador y llevar a cabo golpes que
nos permitan derrotar al contrario,
pulsaremos el botén de disparo,
lanzando asi un golpe que puede
ser o no acertado dependiendo de
la posicion del contrario.

La infraestructura del juego es
como la de cualquier combate de
boxeo, se divide en doce asaltos con
descenso entre ellos, a su vez un
tiempo de diez segundos que se le
da a cada jugador en caso de caer al
suelo y si ocurre como es de esperar
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en todos los combates de boxeo al
ansiado K. O.

Es un juego divertido que no
entrana dificultad y que tiene co-
mo base el deporte del boxeo.

Puntuacién:
Presentaciéon: 7.
Claridad: 6.
Rapidez: 8.

Programa: El Gerente
Tipo: Juego

Distribuidor: DIMensioNEW
Formato: Cassette

(Quién no se ha sentido tentado
por el deseo de ser un gran director
de empresa?, ;quién no ha deseado
saber en alguna ocasion lo que se
siente cuando uno toma la decision
econdmica de un cierre patronal,
de pretender lanzar un producto
nuevo o de afrontar una huelga
general? Pues bien, con este juego
de simulacion empresarial vas a
tener la posibilidad de medir tu
capacidad individual en la gestiéon
de tipo industrial. Pensado para
participar hasta seis jugadores,
nuestra tarea consiste en la direc-
cion de una empresa que posee una
fabrica vacia y 10003 para invertir.
El objetivo es claro: maximo bene-
ficio al finalizar el ejercicio anual.

La duracion del juego puede ser
fijada de antemano por los jugado-
res de dos formas diferentes, por
tiempo o por ejercicios anuales.

Cada jugador dispone de un turno
(que determina un mes) y en forma
aleatoria, le aparecerin tres posi-
bilidades: TOMA DE DECISIO-
NES, PROPUESTA DEL CON-
SEJO DE ADMINISTRACION o
VICISITUDES.

Entre las decisiones a tomar te-
nemos como mas significativas,
comprar materia prima, fabricar
(se entiende que has de poseer
materia prima y maquinaria), ven-
der, comprar maquinaria, devolver
crédito, fin de juego o no tomar
ninguna decision, todas ellas re-
percuten en el desarrollo del ba-
lance de tu empresa. Como conse-
JO, es importante poseer un rema-
nente de dinero suficiente para
hacer frente a las posibles vicisitu-
des que imprevisiblemente pueden
aparecer en tu marcha como ejecu-
tivo y que pueden afectar el desa-
rrollo de tu empresa de tal manera,
que de no ser previsor es posible
dar una quiebra.

La variedad de posibilidades, la
continua informacién que uno re-
cibe, indispensable en el buen des-
arrollo de la gestién junto a la
multitud de vicisitudes de que pue-
de ser objeto, hacen de este juego
un programa atractivo para los
amantes de la gestion industrial.

Si existe algiin punto criticable




este sera la practica inexistencia de |

graficos, haciendo el juego algo
monotono en su evolucion.

Puntuacién:
Presentacion: 6
Claridad: 7
Rapidez: 7

Programa: Cannon fighter.
Tipo: Juego.

Distribuidor: EM.S.A.
Formato: Cassette.

Nos encontramos frente a un
juego singular por su dinamismo,
entretenimiento e incluso por
su caracter innovador. Debe-
mos tener en cuenta que el
tema o base del juego es la
guerra pero la guerra no
vista en el senudo tan
amplio de la palabra,
$INO en un aspecto mas
conciso y directo como
es la defensa de un
fuerte.

La defensa
de un territo-
rio el asenta-
miento de los
limites fronte-
rizos, visto desde un aspecto diver-
tido vy entretenido.

El croquis de juego se establece
en tres frentes consecutivos, en el
espacio seco y arido del desierto el
cual podemos advertir por los co-
lores que nos muestra el programa.

Los wes frentes son delendidos
por el “cannon fighter'’ o cafion
solitario que tras las murallas esta-
blecidas a lo largo de la pantalla
defienden la llegada al fuerte con
la diligente disposicion de que
seamos capaces de desarrollar en
tan ardua lucha.

La batalla se desarrolla frente a 5
tanques, que avanzan en forma-
cion y que sélo pueden ser destrui-
dos por nuestra pericia y habilidad
al lanzar las bombas sobre ellos,

para hacer mas seguro el acierto
disponemos de una flechita en el
margen inferior de la pantalla que
nos senala donde deberiamos tirar
la bomba para que logremos una
baja en el enemigo pero a su vez
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hay que tener en cuenta el movi-
miento uniforme acelerado de los
tanques y la capacidad armamen-
tistica de estos contra nuestras ba-
rreras, € incluso sila mella en estas
€s muy importante contra nosotros
mismos.

A su vez la destruccion de nues-
tra meta no se consagra al haber
aniquilado a los 5 tanques, pues
mas atrasados aparecen nuevas
unidades que deben ser también
objetivo de nuestros tiros. El cons-
tante fuego al que nos vemos ex-
puestos nos hace movernos a una
velocidad importante a lo ancho de
la pantalla” bordeando interior-
mente nuestra barrera. Una vez
agotadas las sucesivas barreras ya
que el fuego enemigo ha consegui-
do su parcial o total destruccién,
llegamos a lo, que es el objetivo de
nuestra defensa, el cual en caso de
derrota se vera coronado por la
bandera del enemigo.

Para cubrir nuestra meta, es de-
cir, impedir la toma del fuerte
debemos desarrollar un fuego in-
tenso el cual puede variar desde
cafionazos a larga distancia o una
senda ametralladora para cuando
los tanques enemigos se acerquen a
las barreras.

Es un juego que cuida el detalle
como podemos ver al estar refle-
jadas en el fondo de la pantalla las
Piramides de Egipto y también el
vuelo que desarrollan en el margen
superior de la pantalla un ciclo
ininterrumpido de aviones. La mo-
vilidad de nuestro mufequito, bra-
zo derecho de nuestra defensa nos
hace grata la visualizacion del pro-
grama.

Es un juego detallado y con una
gran posibilidad de entretenimien-
to, sl queremos pasar un rato
bélico sin consecuencias.

Puntuacion:
Presentacion: 8.
Claridad: 7.
Rapidez: 8.
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Programa: Mr. Ching
Tipo: Juego
Distribuidor: EM.S.A.
Formato: Cartucho
ROM

Dentro de la extensa gama de
software podemos encontrar para
MSX nos encontramos con un
entretenido juego que los video-
adictos les puede causar furor.

La capacidad dinamica reflejada
en la velocidad y audacia nuestra
nos harad pasar un rato entretenido
y ameno. :

Las caracteristicas del juego ver-
sa en la accién malavarista del
chino Mr. Ching que en este caso
controlamos desde nuestro joys-
tick, y su tarea un tanto dificil de
colocar un namero definido de
platos sobre palos haciéndolos gi-
rar sin que estos pierdan su ritmo.

No obstante la dificultad que
entrafia el juego, se puede subsanar
con una pequena diversificacién
de tareas. La adquisiciéon de platos
la hacemos a los laterales de la
pantalla, en la que existe una
pequefia tarima, donde debemos

subirnos para recogerlos. Rapida-
mente al darnos el plato debemos
de correr a dejarlo encima de uno
de los palos, hasta que comple-
temos los siete del primer piso, una
vez conseguido esto y sin dejar que
los platos puestos se paren, uno
de ellos, iniciara un ascenso al piso
superior para asi conseguir com-
pletar todos los palos de los dife-
rentes pisos, pero jun momentol,
no pienses que este es el unico
atractivo del juego, su genialidad,
se encuentra en las adversidades
que nos presenta y las cuales de-
bemos de ser capaces de resolver,
las adversidades antes menciona-
das se nos presentan, en este juego,
con la aparicion de una figura
diabdlica que nos tira toneles y
cuchillos, que habremos de evitar,
saltando, agachandonos o bien su-
biendo a uno de los palos mientras
que depositamos un plato que
ademas es la manera mas eficiente
de no perder el tiempo y probar
nuestras habilidades.

Puntuacién:
Presentacién: 8.
Claridad: 8.
Rapidez: 8.
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premiara mensualmente los programas/di o
hagan llegar los lectores.

| S 5y

[
Para participar en este concur?/
abierto, todo aficionado a los ordeﬁ dg)
con este estandar debera hacer llggates
redaccion de la revista el listado, /um
cassette y un texto explicativo.
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— Originalidad de la aplicacié
— Simplicidad del método de R
programacion. XK
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el concurso sera que los programas no '
hayan sido publicados previamente en
ninguna revista.







Recuerdo aquellos viejos tiempos, cuando yo
me iniciaba en el mundo del ordenador, en los
que el sonido era un suefio lejano, del que tan
solo sabiamos que seria una realidad, pero que
era tan complejo que ni siquiera nos atreviamos
a pensar en él.

En aquel entonces, los aparatos que usaba-
mos soélo hacian algan PIIP o TING espireo
acompanando a algun error grave o a la puesta
en marcha. Los que mas nos arriesgabamos,
conseguiamos incluir algin TUIT en nuestros
programas, e incluso hubo locos que consiguie-
ro hacer sonidos que nos parecian (esforzando
la imagicion) disparos de extraterrestres contra
nuestra nave.

Y entonces llego el ‘“‘chip’”” AY—3—8910.

que hemos escrito estan en nota-

cion americana, en la que:

A =LA B = SI C =DO

D =RE E = MI F =FA
G =SOL

De la ronquera a la polifonia

Este circuito integrado tiene la
particularidad de disponer de tres
canales de sonido (musicalmente
hablando, tres voces) con ajustes de

I

tono, volumen y envolvente de
volumen independientes, ademas
de un canal de ruido direccionable
a0, 1,2 o0los tres canales de sonido.
;Y qué quiere decir toda esta jerga
téenicar

Cuando uno toma en sus manos
una flauta y hace una escala puede
tocar una sola nota cada vez, Ha-
gamos esto con nuestro MSX:
PLAY “cdefgab” «RETURN»,

Si hemos ajustado bien el volu-
men de nuestro receptor de TV,
oiremos el clasico Do-Re-Mi-Fa-
Sol-La-Si. Esto lo hemos realizado
mediante el comando PLAY (que
quiere decir “toca'’, “suena’’) ad-
mite a continacion una serie de
notas v otros comandos que hacen
sonar al AY—3—8910. Las notas

Pero supongamos ahora que lo
que tocamos es un piano. Podemos
hacer sonar simultaneamente hasta
10 notas (o mas, si hacemos un
poco el bruto). Pues bien, los MSX
son como un piano tocado con 3
dedos. Cada uno de estos dedos se
denomina técnicamente “VOZ'" o
“CANAL". Hagamos una prueba:

PLAY “rBcdefgab™, “r8bagledc”,
“obabababa” «RETURN»

Suena mucho mas bello v sin-
fonico, gverdad?. Las comas que
vemos entre los distintos grupos
sirven para decirle al ordenado
que el primer grupo lo va a tocar el
primer canal (canal A), que el
siguienie grupo va a sonar en el
canal E, v que el Glumo sonarid en
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el canal C (tercer canal). De este
modo conseguimos que los tres
grupos de notas suenen a la vez. En
este caso hemos utilizado, ademas
de las notas (a-g), unos comandos,
“r""y “o". El comando “0"" cambia
la octava en la que trabajamos.
Expliquemos esto. Supongamos
que no tenemos mas notas que las
que van de Do a Si. Son tan sélo 8
notas, y cubren muy pocos sonidos
(exactamente 8). Si quisiéramos
generar sonidos mas agudos o mas
graves, no podriamos. Para ello se
ha creado este comando, “0”", que
cambia la octava de los sonidos
siguientes, donde una octava es el
intervalo sonoro que hay entre Do
y Si. Normalmente, si no le deci-
mos nada al ordenador, trabajamos
en la octava 4. Lo que hemos
hecho al escribir “05" es decirle
que toque en la octava 5 (mas
aguda).

El otro comando empleado, el
comando “r", merece explicacion
aparte. Supongamos que estamos
componiendo la ‘Banda Sonora
Original de una pelicula de sus-
pense, entonces se, Nos ocurre que,
cuando el asesino estd a punto de
matar a la chicha, seria interesante
que la muasica callase por un breve
periodo. Para ello existe este co-
mando, que deja al generador de
sonidos en suspenso durante un
breve periodo, marcado por el na-
mero que le sigue. Volveremos
sobre ello cuando hablemos de las
longitudes de las notas. En cual-
quier caso, habéis de saber que el
pequeno silencio insertado al co-
mienzo de las secuencias de sonido
de los dos primeros canales sirve
para que suenen los tres canales a
la vez, ya que, si no, se descompen-
saria la armonia al perder el canal
C un cierto tiempo en interpretar
el comando “05" que tiene el
principio.

Coémo modificar las notas

Vamos a seguir ahora analizan-
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El chip AY-3-8910
es el “grupo
musical” de los
ordenadores MSX.

do las posibilidades del comando
PLAY a través de los subcoman-
dos, tales como “o0” v “r”, de que
dispone para modificar el signifi-
cado puro y simple de las notas
que escribamos. Para ello vamos a
estudiar, no todos, sino los coman-
dos mas importantes, que son:

V = Volumen
L = Longitud + = sostenido —

= bemol = puntillo (el mismo
significado que en musica)
e ————
NOTA | COMANDO'L"| NOMBRE SILENCIO CORRESPONDENTE
o) L1 REDONDA -
d L2 BLANCA -
J L4 NEGRA £
J L8 CORCHEA P
f L6 SEMICORCHEA y
ﬁ L32 FUSA y
.@ L 64 SEMIFUSA q

I4] N
e [ |
Y i |

CLAB-E VSR IGF AT
|

Ve T PR

I, T LI N |
B E - Fo6 oK B
Figura I: Equivalencia entre notas musicales v longitudes.




0

H — ! 1
8 J e EE e S T e e
A _——‘——r~—j__ -+ - 4i - J_J.c
- ~—®
T X T i WL 5
B 2 oo 2 1 : : Wi ¢
by i el ]
L _d_-_ ”
1@ REM Nobody knows the trouble I’ve seen -- Espiritual Negro
20 PLAY "TZ0@03AL2CLADLZ2F .L4GA"
3@ FLAY "A":PLAY "A":FLAY "AL1A"
42 FPLAY "L4ALZ2CLADLZ2F":PLAY “"FLADLZ2C.L1C"
S@ FPLAY "L4ALZCLADLZF .L4GA"
&8 FLAY "A":PLAY "A"aFLAY "AL1ALZC.L4ALZ2GAL1F"
70 RLAY, "LAF Y
8

REM Se ponen varios comandos PLAY seguidos que tocan la misma nota para
REM separar entre notas de igual sonido pero que no estan ligadas

1aa IF PLAY (@)
112 REM Espera
120 FOR I=1 TO
13@ REM Espera

THEN GOTO 1@
a gue termine la cancion anterior
1202 :NEXT I

un poco para separar entre cancion y cancion

P byt g

HEH T

14@
15@
16@
17@
i8@a
192
20@

REM

FLAY
PLAY
FLAY
FLAY
PLAY
FLAY

i1

Oh, Susanna! —-- Stephen Collins Foster
"T21204LB8CDL.4EG" :FPLAY "GAGEC"
"LBCDL4E" :PLAY "EDCLZ2D.LBCDL4EG"
"GAGEC" :FLAY "LBCDL4E":PLAY "ED":PLAY
"L2F" :PLAY "FL4A":FLAY "L2A":PLAY
"L2D.L8CDL4EG" :FLAY "GAGEC"
"LB8CDL4E" :PLAY "ED":PLAY "DL2C."

"DL2C .R4"

"L4AG" :FLAY "GEC"

Figura 2: Demostracién musical del comando PLAY.
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El significado de estos comandos
y su utilidad nacen de un intento
de los disenadores del MSX de que
se pueda interpretar con nuestro
ordenador, y con gran sencillez,
cualguier partitura musical con
que Nos encontremos.

El comando V (volumen) es
equivalente al mando de que dis-
ponemos en nuestra television o
amplificador con el que regulamos
la fuerza con que el sonido sale por
los altavoces, pero el hecho de
disponer de ¢l nos permite variar el
volumen de cada uno de los trozos
de la melodia que interpretamos.
Por ejemplo, nos puede nteresar
diferenciar dos partes claras en
nuestra Banda Sonora Original
(ver apartado anterior), una en la
que la chica abofetea al chico
(parte movida, en la que el sonido
tiene que oirse bien, en concordan-

Diversos comandos
hacen posible los
innumerables
sonidos que se
pueden generar en
este ordenador.

cia con la fuerza del cachete), y otra
un poco después, en la que ambos
se besan y la musica se hace suave.
(Nota: este argumento de pelicula,
y la musica que lo acompana, no
son invencion mia, aparece en el 90
% de las peliculas estadounidenses
de los anos 50).

Dentro de la tra de caracteres

que ponemos a continuacion del
comando PLAY, pondremos una
V seguida por un ntimero entre 0y
15, el cual indica un sonido casi
inaudible para el 0 y atonador
para el 15 (claro que esto depende
también del volumen que hayamos
fijado en el receptor de TV). Vea-
mos por ejemplo, la diferencia
entre el volumen habitual (cuando
no ponemos nada) que es equiva-
lente a escribir “v8", v escribir

“wvlb
PLAY “cvlhe” «RETURN»

¢Se nota, verdad? Oimos un Do
seguido de otro Do mucho mas
fuerte, incluso, si no hemos tenido
cuidado, los otros ocupantes de la
casa se habran alarmado pensando
que algo extrano ha ocurmdo (o
pura y llanamente, nos han dicho
que dejemos en paz el ordenador,

GENERADOR
DE
REGISTROS DE CONTROL RUNDO
CANAL A R |
AJUSTE FINO DEL PERIODO
CANAL A R
AJUSTE GRUESO DEL PERIODO
CANAL B R2 »
AJUSTE FINO DEL PERIODO CERREROOR -
— — >L £ . | Mezcuavores
AJUSTE GRUESO DEL PERIODO
& | uwo porcanaL)
P - (UNO POR CANAL ) -
AJUSTE FINO DEL PERIODO
CANAL C RS
AJUSTE GRUESO DEL PERIODO J 8¢
PERIODO DE RUIDO o |
~ |
CONTROL DEL MEZCLADOR [ .
s C 13-
CONTROL DE AMPLITUD e A
- = :> CONTROL DE CONVERTIOORES | ™ | MEZCLADOR ]
CONTROL DE AMPLITUD AMPLITUD S 4 DE =t
(Uno por canal) —S— =1 CANALES ADOR
CANAL C RIO ;
CONTROL DE AMPLITUD |
RIl 2
PERIODO DE LA ENVOLVENTE  (Fino) |
RIZ
PERIODO DE LA ENVOLVENTE GENERADOR
RI P
FORMA Y CICLO DE ENVOLVENTE ENVOLVENTE

Figura 3: Esquema de bloques del Generador de Sonidos.
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NUMERO DE BIT 7 6 5 4 3 2 1 o}
FUNCION W ///// RUIDO RUIDO RUIDO TONO TONO TONO
CANAL //// /////"d c B A c B A

Figura 1 Estuctura del Registro de Control del Mezclador (R7).

NOTA: Poner un 17

que vamos a romper algo). Pues
bien, creo que con ésto queda mas
que demostrado el uso de la “v”

Le ha llegado el wrno al co-
mando 1", Como va dijimos an-
tes, tiene algo de relacion con el
comando 1", en el sentido de que
fuerza una longitud de sonido (el
comando 1" forzaba una longitud
de silencio). Ambos van seguidos
de un valor que varia de 1 a 64,
que, curiosamente, significan
exactamente lo contrario de lo que
parece: CUANTO MAYOR EL
NUMERO, MENOR LA DURA-
CION. De hecho, la regla seguida
es que la longitud de la nota que
sigue a “lan»" es de 1.n, siendo el
valor tomado por defecto (cuando
no se escribe ningin comando 1)
“147, es decir, duracion 1/4.

La utilidad de esta orden, aun-
que a primera vista no es evidente,
resulta clara cuando descubrimos
que, en las partituras, hay escritos
un monton de simbolos consisten-
tes en circulitos blancos o negros,
con o sin palito vertical y con o sin
colgantes. Estos simbolos signifi-
can dos cosas: por un lado nos
informan de la nota que queremos
oir, v por otra de la duracion de
ésta. La tabla de equivalencias de
simbolos escritos en una partitura
v sus sonidos y duraciones la po-
demos hallar en la figura 1.

Para acabar con el comentario
del comando de longitud nada mas
indicar una cosa que no hemos
visto explicitamente escrita en nin-
gtin manual, pero que hemos des-
cubierto empiricamente. LA ES-
PECIFICACION DE UN CO-
MANDO L AFECTANO SOLO A
LA SIGUIENTE NOTA, SINO A
TODAS LAS DEMAS, HASTA
QUE APAREZCA UN NUEVO

en un hit significa inhabilitar la opcion.

COMANDO 1.

Los simbolitos

partituras: '
vamente.

Sy e
tienen un significado especifico
que se relaciona directamente con
otros simbolos que aparecen en las
WY By
El alumo es,
una modificacion de la loongitud
de la nota (que no puede conse-
guirse por medio de la ™
la hace sonar la mitad de su dura-
cion por original MAS. Es decir,
supongamos que al escribir

PLAY ‘“g”
sonase la nota Sol durante medio
segundo. Entonces, al escribir
PLAY "g.”

la nota sonaria durante 1,2 +(1/2)
2 = 3/4 segundos. Este simbolo es
muy atil para reproducir el efecto
que tiene un puntito puesto a la
derecha de la nota en un penta-
grama.

Los simbolos “+"" vy “—"" modi-
fican el sonido de la nota, hacién-
dola un pelo mas aguda o un pelo

STrespecti-
de nuevo

1), vy que

mierogGal

OFERTA MICROGAL SL.
A NIVEL NACIONAL

MISK
CANON V-20

ANTES 75.000, AHORA

P.VP. 58.000 PTAS.

UNICO CON MANUALES EN CASTELLANO
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mas grave, respectivmente, de lo -

normal. Por ejemplo, si escribimos
“d—" o “c +" (que suenan igual)
queremos decirle al ordenador que
haga un sonido que esté a mitad de
camino entre “‘c” y “d". Este soni-
do se denomina en musica “‘Re
bemol” o “Do sostenido”. Hay, sin
embargo, dos notas que no es
necesario anadirles estos simboli-
tos. Estas notas son: “b" que, al
anadirle el + " suena exactamen-
te igual que ‘¢’ y, como es logico,
“c" que, al ponerle un “—"' suena
como la “b"”. Esto no es una
peculiaridad propia del MSX, sino
de toda la musica desde que, un
poco antes del Renacimiento, se
crearon las normas que, ain hoy
sigue la musica.

Y ahora una pregunta para to-
dos aquellos que alguna vez hayan
intentado comprender el significa-
do de una partitura: ;os habéis
fijado alguna vez en unas palabri-
tas que aparecen escritas al prin-
cipio de las partituras, justo enci-
ma del pentagrama? Estas palabras
suelen ser “Allegreto”, “*Andante”’,
“Moderato’... y no tienen nada
que ver con el estado de animo del
autor al componer la cancién, ni
con el ejercicio fisico que preferia.
Son unas indicaciones que se le
dan al intérprete sobre la velocidad
con que ha de ejecutar la pieza.
Estas indicaciones son suficiente-
mente flexibles como para que
cada cual toque la cancién como
mejor le suene, pero, de todos
modos, resulta conveniente saber
que ‘“‘Prestissimo” significa muy
rapido, “Moderato” muy lento, vy
en medio quedan categorias como
“Presto’’, “Allegretto”, “Allegro”,
“Andante”, “Andantino”... ade-
mas de poder sufrir el efecto de
adjetivos como “ma non troppo’
(“pero no demasiado™), etc.

Para interpretar esto desde el
punto de vista del MSX, dispone-
mos de otro comando, “t” que
corresponde a la palabra italiana
“tempo”’, que es el nombre que se
le da a esa indicacién que hemos

mentado en el parrafo anterior.

il

VALOR DE RI3

02,39

456,7,15

e MY o

Periodo de

envolvente
(RI1+2568R12)

Figura % Formas de envolvente,

Pero el comando del MSX no se
utiliza diciendo *‘tallegro’’, ya que
esto es muy subjetivo, y un orde-
nador no entiende de subjetivida-
des. La orden ““t" va acompaiiada
de un naimero entre 32 y 255, donde
32 seria equivalente a "“Molto Mo-
derato” (Muy lento) y 255 a “‘Pres-
tissimo” (Rapidisimo). No dare-
mos aqui una norma general sobre
su uso, sino que recomendamos
encarecidamente que experimen-
teis con él al introducir vuestras
composiciones hasta que os guste
lo que se oiga.

Con esto acabamos de analizar lo
mas importantes comandos de la
sentencia PLAY (ya hemos dicho
que no con todos). Como colofdn,
recomendamos que escribas al pro-
grama que damos en la figura 2,
que interpreta un espiritual negro
seguido del famoso ““Oh, Susana’,
Yy que experimenteis con €¢l, cam-

biando notas y comandos, hasta
que no se parezca en nada al
original.

Clasificado x: sélo para enten-
didos

Para terminar este articulo in-
noductorio, vamos a hacer un re-
paso de las otras posibilidades que
nos da la conjuncion del MSX con
¢l circuito AY—3—8910. a través
del comando SOUND.

Este ““chip” esta estructurado co-
mo se puede ver en la figura 3. En
¢l podemaos ver clarvamente 1 blo-
ques 3 canales (AL By C) de sonido
vioun canal de ruido, 1odos los
cuales van a unirse en un mezcla-
dor que habilita o inhabilita cada
uno de los canales y lo mezcla con
rurdo siasi se lo dijésemos. Existe
también unos generadores de “en-
volvente de amplitud™ v ota serie
de blogues ancjos de utlidades
varias. Vamos a explicar cada uno
de estas cosas.

Los CANALES DE SONIDO.
Estin lormados de una especie de
memoria (los registros), en los que
se guarda un namero que tiene
intima aelacion con ¢l tono del
sonido. Cada canal tiene dos regis-
ros. uno de 8 bits (I's 6 0's) v otro
de 4 bitsque conjuntamente dan
el periodo (inverso de la frecuen-
cia) del sonido. Cuanto mavyores
sean estos nimeros, mas grave sera
el sonido. De los 12 bits implica-
dos, los 4 que van “sueltos’ son los
que mas influyen.

El. CANAL. DEL. RUIDO. Sélo
dispone de 5 bits en un registro, el
6. que marcan la frecuencia del
rumbido, al igual que los 12 bits de
los” canales de sonido fijaban la
lvecuencia del tono.

El. MEZCI.ADOR (de hecho
son tres, uno para cada canal de
sonido), pone en marcha o para el
sonido generado por cada canal,
ademas de mesclar cada canal con
el ruido, si se le indicase asi. El
conjunto formado por los tres mez-
cladores lo convrola el regisuo 7,




que estd estructurado como apare-

ce en la ligura 4. La presencia de
1 1" inhabilita la opcién que

represente, el 0" la habilita.

l.os CONTROLES DE M-
PLITUD fijan el volumen de cada
canal. Los conuolan los regisiros 8
a 10, de s6lo 5 bits, de los cuales ¢l
de mas peso habilita la posibilidad
de un volumen variable controlado
por el conwol de envolvente.

El. CONTROI. DE ENI'OI.-
ENTE dispone de tres registro
para st mancjo. Los registros 11y
12 controlan ¢l ciclo de vepeticion
de la envolvente de volumen,
mientras que el registro 13 selec-
ciona ¢l upo de envolvente. Los
tipos de envolvente pueden encon-
trarlos en la ligura 5.

El. CONIV'ERTIDOR A D es ¢l
que verdaderamente genera el so-
nido que oimos, dando por sepa-
rado cada uno de los tes canales,
que en los MSX se mezelan entre si
vocon la senal de TV para enviarlo
a4 nuesto receplor.

1@ REM Un etecto curioso y sencillo usando el AY-3-B91i@
ajustamos el tono

del canal A

periodo de ruido

amplitud controlada por envolvente
ajuste del periodo

20 SOUND 2,125 :REM

3@ SOUND 1,8  :REM

4@ SOUNB-b,ZS tREM

@ SOUND 8,31 :REM

6@ SOUND 11,53 :REM

7@ SOUND 12,25 :REM

8@ S0UND 13,8  :REM

9@ SOUND 7,.%B1i11111@

1oa

112 FOR I=1 TO 40@@:NEXT I

Los simbolos
utilizados en la
creacion del sonido
son similares a los
escritos en una
partitura.

Para poder usar  directamente
cada una de Tas opciones que da el
generador de sonido, disponemos
del comando del BASIC
“SOUND™. Este comando toma
dos valores separados por una co-
ma de cuales ¢ primero es el
nimero de registro que queremos
alterar, v el segundo el valor que le
queremos dar, Como cjemplo de su
mancjo, escriba ¢l programa de la

de la envolvente
envolvente en diente de sierra

REM el canal a tiene un sonido sin ruido

1280 REM esperamos un poco

13@ SOUND 7,%Bilii@ii@

142 REM ahora suena con ruido

152 FOR I=1 TO 4@Q2:NEXT I

133 SOUND 2,132 :50UND 3,0:S0UND 7,.%Bi111110@
R J=1 TO 150

182 SOUND 9,1

190 FOR J=1 TO 1S5@

232 NEXT J

242 NEXT I

259 FOR I=10@0@ TO 1 STEFP -1:NEXT I
260

27@ SOUND 9,1

282 FOR J=1 TO 1S@:NEXT J

294 NEXT I

302 FOR J=1 TO 1@@@:NEXT J

31@ SOUND 8,2: REM con esto apagamos
320

:SQQND 7,@: REM todo el sonido

figua 6. v, por supuesto,
mente con ¢l

Lsta explicacion del Generador
Programable de Sonidos ha sido
muay escuctia, pero es vilida como
introduccion rapida a su manejo.
Volvemos a recomendar la expe-
riencia como madre de la ciencia,
pero anunciamos va un luturo
articulo sobre este circuito integra-
do en un proximo ndmero, con
nmis datos (¢enicos y ejemplos so-
bre su mancjo.

experi-

Conclusion

Como despedida. diremos que ¢l
sonido en el MSX tiene unas posi-
bilidades casi inlinitas y que. por
mis que exploremos, nunca lega-
remos a agotar. Por encésima vers,
recomendamos la experimentacion
como fuente principal de conoci-
mientos. O

FOR I=1 TD 15: REM vamos aumentandn poco a poco el volumen del canal B19@ FD

FOR I=15 TO 1 STEF -1:REM y ahora lo bajamos poco a poco
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Bienvenidos a esta nueva seccion, la cual estara abierta a todos
aquellos que deseen anunciarse, abriendo un camino por el que
podamos transmitir, tanto nuestras ideas, como nuestros deseos
de comprar, vender o intercambiar los diversos productos que
pueblan el mercado del MSX en estos momentos, que aunque no
sea diverso resulta muy interesante.
Los anuncios publicados en esta seccion seran gratuitos y
perseguiremos aquellos que por su caracter sean dudosos o

tengan afan de lucro.

® VENDO Spectravi-
deo SV-328, superexpan-
der 605B (2 X 320Kb), 80
columnas, monitor, en
garantia y programas di-
versos por 300.000 pts.,
sin monitor por 270.000
pts., y sin los programas
por 200.000 pts. Llamar
a Ignacio Garcia al Telf.
254 37 19 de Madrid.

® Deseo INTERCAM-
BIAR programas y expe-
riencias de SV-318 y SV-
328. Escribid a José Jor-
ge Vaz, Travesia de Vi-
go, 22, 3-B. Vigo 6. Pon-
tevedra.

® VENDO ordenador
Spectravideo SV-728
(MSX). Llamar a José
Joaquin por las mana-
nas al Tel. 705 88 31 de
Madnid.

@® Dentista VENDE
Spectravideo, unidad do-
ble de diskettes nuevos,
un lote de programas de
aplicacion (Wordstar,
multiplan, etc.) y un lote
de lenguajes de progra-
macion (MBASIC, CO-

.\(\‘ '
\}',Q\

Y

BOL, etc.). En garantia,
por 300.000 pts., al con-
tado. Llamar o escribir a
Julio Montolio Salva-
dor, ¢/ Fernando el Ca-
tolico, 40, 1-C. 50009 Za-
ragoza. Telf. (976) 45 08
38.

® VENDO Spectravi-
deo SV-328 con superex-
pander, ampliacion de
64K, controlador de dis-
cos, 2 unidades de dis-
cos, tarjeta’de 80 colum-
nas, interface y cable de
impresora, monitor Da-
talec (de fosforo verde),
CP/M, DBASE 2 y ma-
nuales, por 250.000 pts.
Llamar a José¢ Closas
Compte al tel. (93) 239
39 03 de Barcelona.

® VENDO Spectravi-
deo SV-328, con super-
expander (1 disco), li-
bros y programas nue-
vos, discos de limpieza,
CP/M y BASIC de disco,
Assembler, comprado en
julio- 84. Todo por
150.000 pts. Llamar al
tel. 338 03 94 de Barcelo-
na, preguntar por Ma-
nuel.

® VENDO Sony HIT-
BIT HB-55/ 75P, 16K
ampliable a 68K con ca-
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ssette v garantia de 1
ano. Todo por 45.000
pts. Llamar a Salvador
Puig Oliva al tel. 384 39
63 de Barcelona.

® Club de usuarios de
MSX. Para contaciar y
unirse a nosotros, diri-
gete a Isabel Linares.

Los Chopos, 34. Las
Gabias (Granada).

® Formacion de un
club de usuarios en Ge-
rona para intercambiar,
informacion, contactos,
ete. Interesados escribir a
Josep Miquel, ¢/ Rio
Ser, 4, 3-B. 17003 Ge-
rona.




La versidon espanola de Popular Computing

' ORDENADOR

POPULAR

LA REVISTA QUE INTERESA TANTO AL AFICIONADO COMO AL PROFESIONAL

pOPULAR

T et e des

Una publicacién que
informa con amenidad
acerca de las novedades
en el campo de las
computadoras personales.

ORDENADOR POPULAR,
la revista para el
aficionado a la
informatica.

Ya esta a la venta
T RN T

Comprela en su kiosco habitual o solicitela a:

Bravo Murillo, 377 :
ORDENADOR L% -
= 28020 MADRID

POPULAR_ — :




Papel, piedra o tijera
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2Quicn no habrid mercambiado — ocurre uno de los casos siguientes: — geclas de funcion v el segundo

cromos alguna vesz Mas de uno se
ha visto en La situacion de wener un
album de cromos v over que los
cinco que le Ll par completar
L ansiada coleccion los tiene un
amigo. Habia formas v “lormas™
de cambiarlos. una era el popular
“Pares o Nones”, donde cada uno
clegia una u ot opcion ven base
a ella. el que ganaba se Hevaba un
cromo. siperdia se encontraba en
la desagradable situacion de wnae
que dar alguno. Fste juego, para el
cual presentamos aqui su pro-
grama, es una variante del ante-
rior, pero algo mas divertida. Se
juega de la misma manera que
“Pares o Nones™ pero en lugar de
contar los dedos que cada uno

o tijera corta el papel, Ta piedia
puede romper T tijera voel papel
covaelve Ta piedra. Estos son los
posibles casos que se pueden obie-
ne. El jugador que saque “piedra ™
(¢l puno cenado) hente al que
saque rgera” (dos dedos en Torma
de V) gana, el que saque “papel” (la
mano abierta) frente al que saque
Crjera” perdia, vy asi con elresto de
Las opciones que no vov a deseribi
v que son elementales, ademas de
que le quitniamos algo de inerés.

I programa esti rvealizado en
BASIC. donde resaltaremos L uti-
lizacion de varias  instrucciones
como son KEY OFF v SCREEN.
La primera hace desaparecer la
altima linea de Ta pantalla, donde

sacaba v sumarlos. se comprucha si

12 REM FPapel,
20 CLS:SCREEN

pi
1,

se delinen los comandos de las

edra o tijera
S:EDLPR 21 1 o1

3@ KEY OFF:DIM J(2,2)

4 FOR I=@ TO

LOS JUEGOS ELECTRONICOS
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- .

FOR J=@& TO 2

comando prepara las dimensiones
de Ta pantalla en lo que se reliere a
los sprites. va que como hemos
VISLOL CXISICN CUairo imanos posi-
bles que se definen con la sentencia
SCREEN,

Hayv que destacar el tamano de .
los sprites, siendo estos de 16 x 16
pixels aumentados v que la repre-
sentacion gralica de los tres ele-
mentos estan muy bien consegui-
da.

Al ¢jecutar el programa. apare-
cerdn dos liguras aleatorias que
habrd que paar v enbrentar. El
jugador A controlard su figura con
la barra espaciadora v el B con la
iwecha RETURN, mienoas que el
ordenador sera el que decida quien
de los dos ha ganado.




(I,J) :NEXT :NEXT
b - ‘rc] 2=T$m§3'l :
@ FOR Iwi TD 32:READ DF
BQ T#=T#+CHR% (VAL ("&h"+0%$))
NEXT :SFRITE$(J)=T%
ﬂffﬁﬂN STRIG BDSUB 24@=STRIG(@} ON e
@ LLOCATE 3,3:FRINT "PAPEL, FIEDRA O TIJERA“'
3@ LOCATE 4,6 FRINT"JUGADUR - JUBADDR"
LOCATE 7,8:FRINT "a B2
Ql$‘“lé4t2uun"+STR$(A*5+:m)
AZE="164t255nN "+STR$(B*5+8@)
'@ FLAY Al$,A2% G
2 PUT SPRITE 2,60 8%),;.& e
A PUT SPRITE 1, (1&@ ;88) 2,8
A=A+1:IF A2 THEN A=2
E=R+1:IF ER>2 THEN E=@
FDR I=1 TD 30: NEXT
2 GOTO 17@ .
40 STRIG(A) OFF: ﬂ—INT(RND(wTIME)*G)--
@ PUT SPRITE @,(60,8Q) ,2,A
.Ai$—"164t255n"+5TR$(B*u+8@)
FLAY Al%
FUT SFRITE 1,(16@ BEJ,L,B
. B= -1:  IF B2 THEN B= 2

2 TO 3@:NEXT '
'Tns-INnEYs :IF DE<SCHRE(13) THEN 260
B=INT (RND (~TIME) ¥3)
FUT SFRITE 1,(16@,82),2,H
CA=S :CB=CA
1 (A,B)=08 THEN M$="Empate"
362 1IF J(A,B)=1 THEN M$="Gana a":CR=6
y IF J(A, !B)=2 THEN ME="Gana b'":CA=6
FUT SPRITE @,(60,80) ,CA,A
FUT SFRITE 1,(16@,8@),CB,B
W2 LOCATE 11,18:FRINT M$
110 DE=INKEY$:IF DE<>CHR$ (13) THEN 402
@ LOCATE 11,18:PRINT * n
) STRIG(®) ON: tRETURN '
DATA @,1,2,2,0,1,1,2,0
DATA @,0,1,3,f, Bf 7f ,7F
DATA ?b 77 7§ 3+ 14 f 3,
3 DATA B, 78 fe fe,?f bb +d £
__ZQATe"ff f? Fb fF, e fc f@ o
- DATA 2,0,0, @ a 2,0, 2
DATA ff 3+ 2 1,_,¢,L,1
DATA BG,BG,CM,CW,CU,EQ,CE,GI
DATA f1,fe,c@,c?,42,4Q,40 ,80
@ DATA 3f,20,20,20,20,20,20,20
- DATA 20,20,20,20,20 ,20 ,20 ,3f
DATA 2,28,24,22,3e,2,2,2

DATA 2,2,2,2,2,2,2,fe

MSX 65




DEFINICION DE SPRITES

Soy un feliz poseedor de un
GOLDSTAR FC-200, pero mis co-
nocimientos acerc. del lenguaje
BASIC no son muy profundos. Por
esta razén quisiera que me explica-
ran, ;qué es un sprite?

Alberto Giménez
Burgos

Los sprites son caracteres defini-
dos por el usuario que se pueden
visualizar en la pantalla sin que
estos afecten el contorno. Esto es
debido a que los sprites se van
definiendo en los distintos planos
que forman una pantalla. Este
mismo concepto es el que hace que
un grafico se pueda esconder detras
de otro sin distorsionar las figuras.

Existen cuatro tamafos de spri-
tes, desde el de 8 X 8 pixels norma-
les hasta el 16 X 16 pixels aumen-
tado, esto se define con la sentencia
SCREEN, al comienzo del pro-
grama, ]

POSIBILIDAD DE
INTERCONECTAR MSX

Somos un grupo de amigos que
poseemos ordenadores MSX, con

la siguiente duda. ;Es posible la |

creacion de una red local de trans-
mision de datos para ordenadores
MSX?

Alberto Sinchez
Madrid

Las innovaciones en el MSX
estan al orden del dia. Es mas, en
las paginas de noticias de este
nuamero, hablamos de la presenta-
cion de una red local, disefiada por
Spectravideo con la posibilidad de

) RATON
& MLRO
ULTIMAS NOVEDADES EN

MSX (incluido SANYO con lapiz 6ptico)
AMSTRAD

DRAGON

COMMODORE, etc.

..
iiISANYO PC, y COMMODORE PC !l

REINA, 31 (JUNTO A GRAN VIA)
28004 MADRID. Tel. 232 70 88

| lector—

poder conectar hasta 32 ordenado-
res MSX, con el tinico requisito de
que estos posean un minimo de
32K de memona. De esta forma
podremos trabajar conectados en-
tre si o independientemente del

| ordenador central.

(8

DUDA METODICA

La pega la encuentro en el micro-
procesador Z80, y aunque sea de
fiabilidad mas que probada, ;no se
estd haciendo viejo? por que ac-
tualmente el mercado esta saturado
de procesadores de 8 bits. Pienso
que el futuro de los ordenadores
personales estin en maquinas pe-
queiias con procesadores de 16 bits.

José Luis Lépez
Granada

Efectivamente, en el namero an-
terior hicimos referencia al futuro
de los ordenadores MSX, y augu-
ramos un buen porvenir. Ademas
tienes razon en cuanto a los micro-
procesadores de 16 bits, ya que es la
solucion ideal a la capacidad (velo-
cidad de proceso y memoria) de
estos ordenadores. De cualquier
manera tenemos noticias de que ya
se estan fabricando la nueva ola de
ordenadores MSX de 16 bits, para
los cuales han introducido en lu-
gar del Z80, el Z800, de esta forma
la compatibilidad entre los nuevos
ordenadores y los que ya llevan
una temporada en el mercado per-
manecera inalterable.
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MEMORIA RAM DE USUA-
RIO: Una potente memoria
de 64K le dara la fuerza
necesaria para ejecutar los
mejores programas del
mercado.

= e

CONECTORES DE EX-
PANSION: Aseguran la co-
nexion a gran cantidad de
periféricos como impreso-
ras, diskettes y joysticks.

Ml

L

“l GoldStar

ROM y VIDEO ROM: Per-
miten al Goldstar ejecutar y
trabajar con potentes pro-
gramas de graficos sin te-
ner que utilizar la memoria
RAM,

En el PORT DE CARTU-
CHOS podra conectar to-
dos los programas MSX
existentes, simplemente in-
troduciendo el cartucho
—ijolvidese de esas compli-

cadas cintas!

La FUENTE DE ALIMEN-
TACION esta incorporada
al ordenador, deé manera
que no tendra que manejar
ni ocultar transformador

EL TECLADO es del tipo
QWERTY, con la incorpo-
racion de teclas de funcion
y del control del cursor.

EL SONIDO es una de las
mejores caracteristicas del
Goldstar —con 5 octavas y
un sin fin de tonos increi-
bles.

alguno.

PAMPLONA: \ e
C/Alfonso el Batallador. 16 (trasera) *
Tel. 27 64 04 C. Postal 3107

SAN SEBASTIAN: ’
Plaza de_Bilbao. 1.

Tel. 42 62 37 - Télex 38095-1AR
C. Postal 20005




