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Parece que fue ayer cuando empeza-
ron las vacaciones. Ahora el verano se
acaba, y con él se inicia una nueva etapa,
la del curso escolar. Las noticias, algo
paralizadas desde el comienzo de la épo-
ca estival, vuelven a surgir; nuevos jue-
gos, libros, etc., prometen afianzar un
poco més el estandar MSX en un merca-
do en que el ordenador personal se estd
convirtiendo en maquina indispensable a
cualquier nivel.

A puertas de importantes ferias de in-
formatica, el estdndar sigue sumando
puntos.
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COMANDOS DE E/S DEL MSX. Instruc-
ciones completas para el buen manejo de
los datos.

NOTICIAS. libros, software, etc., nove-
dades interesantes e importantes.

SOFTWARE. La actualidad del mercado
sometida a critica: Generador de Sprites,
Panic Junctio, O'Thelo y Contabilidad Do-
meéstica.

COMPARATIVA ENTRE LOS BASICs
DE LOS ORDENADORES MAS POPU-
LARES. Interesante andlisis de los lengua-
jes de programacion del ZX Spectrum vy el
Commodore 64, rivales del MSX.

SPRITES MSX. Desvelamos el misterio de
la creacion de dibujos animados por orde-
nador.

ALGEBRA DE BOOLE. Se introduce al
lector a una de las ramas matematicas que
mas afecta a los ordenadores, desde el di-
sefo de circuitos digitales (hardware) hasta
la planificacion correcta de sentencias IF
(software).

PROGRAMA. Algebra de Boole.

"PROGRAMA. Los visitantes.

PROGRAMA. La pianola.

TRUCOS. Nuevos trucos para aplicarlos al
ordenador y a los programas. jEsperamos
los tuyos!

CODIGO MAQUINA. Continuamos reve-
lando los importantes secretos escondidos
dentro del MSX.

BUSY. Nuestra mascota se presenta ante
vosotros.

RINCON DEL LECTOR. Para solucionar
todos vuestros problemas.
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Comandos E/S €

entro de los diferentes coman-
os que presenta el BASIC
SX se pueden hacer varios
bloques dependiendo de la
uncion general que desempenfan,

asi por ejemplo podemos distinguir.

comandos de calculo como pueden
ser todas las funciones matematicas,
funciones logicas y demas, coman-
dos de comunicacion del ordenador
con el ambito exterior, es decir los
periféricos, que podemos agrupar
genéricamente como comandos en-
trada-salida o abreviadamente co-
mandos E/S, etc.

En este articulo nos vamos a cen-
trar en este ultimo tipo, es decir los
comandos E/S.

Agrupar los comandos BASIC en
un solo blogue, aparte de ser algo
pretencioso, solo nos puede servir
de base para tratarlos mas profunda-
mente y asi, a la hora de estudiarlos
debemos subdividirlos en varios
apartados si no queremos caer en la
trampa de la superficialidad.

4 MSX

En un principio, los comandos a
tratar los vamos a agrupar en los si-
guientes apartados:

a)Comandos relacionados con el
almacenamiento digital, bien sea en
disco o en cinta magnética, con ins-
trucciones relacionadas. En este
apartado vamos a tratar los coman-
dos: BLOAD, BSAVE, CLOAD,CSA-
VE, LOAD, SAVE, MERGE, MOTOR,
EOF.

b)Comandos que introducen da-
tos en el ordenador por los diversos
ports que éste posea, bien por tecla-
do u otras posibles entradas, sin
contar el port del joystick.
Los comandos a tratar son: INPUT,
INPUT , INPUT$ |, LINE, INOUT,
READ, INKEY$, INKEY, INKEY .

c)Comandos que envian informa-
cion del ordenador a los periféricos
por los distintos ports de salida, des-
de las sefales que se envian al tele-
visor hasta la mas sofisticada impre-
sora.

Los comandos a tratar son: LIST,

LLIST, PRINT, LPRINT, USING, PRINT

Una vez introducidos todos los co-
mandos que vamos a tratar vamos a
ir analizando poco a poco por gru-
pos, intentando dejar claro su funcio-
namiento donde ejercer lo explica-
do.

Comandos de E/S de
datos para soportes
magneticos

Tanto los diskettes como las cintas
de cassette, se basan en el almace-
namiento magnético de datos. Aun-
que sea innecesario entrar en deta-
lles sobre el tema, podemos decir
gue todos ellos aprovechan la sus-
ceptibilidad magnética de metales o
aleaciones que hace que la llegada de
datos modifiquen su estado perma-
nentemente, de forma que al intentar
volver a leer el dato es posible recu-
perarlo.

Para entender un poco mejor ésto,



supongamos una serie de particulas
magnéticas alineadas a las que des-
plazamos uniformemente. Si en un
momento dado infroducimos un cam-
po magnético, una perturbacion, mo-
dificaremos el estado de alguna de
las particulas. Esta modificacion pue-
de ser por ejemplo el cambio de la
orientacion de la particula.

Si posteriormente intentamos ver
la disposicion de las particulas po-
dremos ver que al llegar a esa parti-
cula influenciada existe un cambio
en la disposicion respecto a las de-
maés. Esto podria indicar cambio de
informacién. Como sabemos, en cir-

Una completa
gama de
instrucciones de
lectura y
grabacion de
datos, permiten el
acceso a la
informacion.

AQUI COMMIDO BUSY-XZ,
ESTOY

HASTA LOS CUERNOS,
i e ——

El BASIC MSX es un potente lenguaje
compuesto de numerosas instrucciones que
convierte las operaciones mas complicadas en
algo muy sencillo. Esto se debe a que posee
comandos especificos para cada accion, lo que
simplifica y facilita bastante su programacion.
Seria tarea engorrosa describir las instrucciones
que pertenecen a este lenguaje, pero es algo
que hay que hacer si se desea profundizar en
las inmensas posibilidades de este estandar.

cuitos légicos o digitales, la informa-
cién puede ser de dos tipos, positiva
(1), o negativa (0), es decir, todo o
nada.

Cuando se de un cambio en la in-
formacion, se podra entender que ha
habido una alteracién en la disposi-
cion de las particulas de informacion.
Este ‘es el principio del almacena-
miento digital. La diferencia entre el
disco y la cita no reside en ésto, sino
en la forma en que se graban y recu-
pera los datos, asi, mientras que en
la cinta el almacenamiento es se-
cuencial, es decir, un bloque de da-
tos se almacena a continuacion del
anterior, en un disco es totaimente
aleatorio, pudiendo darse gue el blo-
que de datos almacenados previa-
mente, estén detras de otros aimace-
nados posteriormente.

Ademas, la diferencia podemos
observarla cuando queremos recu-
perar los datos, ya que mientras que
en una cinta hemos de leer todos los
blogues de informacion anteriores

para acceder a uno en concreto, en
el disco, solo debe leer en el directo-
rio los sectores donde estan almace-
nados los datos y dirigirse a él.

Las instrucciones comprendidas
en este apartado ayudan al manejo
de esta posibilidad de almacena-
miento digital que los ordenadores
poseen. No obstante, no vamos a
entrar en protocolos, sino que habla-
remos de las instrucciones genéricas
utilizadas tanto en el aimacenamien-
to en disco como en cinta.

Para entrar en situacién, bueno es
recordar que la informacién que que-
remos almacenar y recuperar pode-
mos dividirla en dos tipos, bytes, y
programas. Aunque en un plano mas
profundo es lo mismo, ya que todo
son bytes, podemos dividirlos asi de
cada a nuestro uso y a las diferentes
instrucciones que hay para uno u
otro tipo.

Es fundamental, que no quede en
el aire la diferencia entre los dos ti-
pos, podemos decir, que bytes se-

MSX 5



FOTO 1;
La informacion y los datos, se pueden almacenar de las maneras mas dfversas.
desde el cassette hasta el disco compacto, pasando por las cintas de video.

ran tablas de datos, subrutinas e co-
digo maquina, etc., mientras que un
programa es lo mas usual que se al-
macena, aungue Como Veremos mas
adelante tiene sus matices.

BLOAD y BSAVE, dos
comandos para tratar
los bits y bytes

Vamos a tratar en un principio, por
su mayor simplicidad el almacena-
miento y recuperaion de bytes.

Normalmente, cuando queremos
salvar una parte de la memoria del
ordenador, utilizamos el comando
BSAVE. Pero hay que tener en cuen-
ta gue al no tener estructura BASIC,
el ordenador no entendera a partir de
que posicion tiene que empezar a al-
macenar, ni hasta que posicion tiene
que hacerlo, por lo que debemos es-
pecificarle en el comando BSAVE las
direcciones de comienzo y final de
esto.

Si estamos salvando codigo ma-
quina, tenemos ademas la opcion de
poder especificar la direccion de en-
trada a la subrutina, a partir de la cual
se ejecutara esta.

6 MSX

Por ejemplo, supongamos que te-
nemos una rutina en codigo maquina
que ocupa 40 bytes a partir de la di-
reccion 39000, cuyo nombre es ‘cm’
y la direccion de autoejecucion es
39010 y una tabla de datos que por
comodidad la almacenaremos a par-
tir de la direccion 40000 y que ocupa
1540 bytes. -

Si queremos almacenar esta confi-
guracion de memoria tenemos dos
opciones:

Opcion 1). Salvar por separado
ambas partes con las siguientes ins-
trucciones:

La rutiga en CM.:

BSAVE “CAS:CM", 39000, 39040,
39010
y la tabla de datos (suponemos que
se llama 'T'):

BSAVE "CAST.T", 4000, 41540

Opcion 2). Salvar ambos ficheros
juntos como uno solo dada su proxi-
midad en memoria, siempre y cuan-
do se utilize conjuntamente la rutina
y la tabla. Este método ocupa algo
mas de cinta en el cassette (evitan-
donos las cabeceras, etc), pero el
sistema gueda mucho mas compac-
to.

Logicamente, si la rutina no se utili-
za con la misma asiduidad que la ta-
bla, sera mejor utilizar el sistema an-
terior que es mas general. En esta
opcion, el comando a utilizar es:
BSAVE “CAS:.CM", 39000, 41540,
39010
asumiendo que llamamos al blogue
'‘cm'.

En principio esta seria la disposi-
cion tipica para almacenar bytes.
Ahora podemos empezar a matizar
varias cosas.

Por ejemplo, antes del nombre de
rutina o de la tabla hemos puesto
CAS:. Esto significa donde se va a
direccionar el almacenamiento, es
decir, en este caso, vamos a almace-
narlo en cassette, por ello ponemos
CAS.. Si queremos almacenarlo en
disco, pondremos A: o B; depen-
diendo de la unidad que utlicemos.

Si a la hora de escribir el comando
se nos olvida algun parametro reque-
rido (a excepcion de la direccion de
autoejecucion, que es opcional), ten-
dremos un tipico informe de error de
MISSING OPERAND o un clasico y
desesperanzador SINTAX ERROR.
Se da overflow cuando alguno de
los parametros tenga un valor supe-
rior a 65535.

Las direcciones se pueden especi-
ficar en hexadecimal, para ello usare-
mos el prefijo '&H" situado delante
del numero.

Si durante la grabacion ocurre algo
extrafio que nos impida seguir con la
grabacién, es posible interrumpirla
con CTRL-STOP, dandonos, por un
lado el informe DEVICE I/0 ERROR y
por otro el problema de tener que
volver a empezar.

Hemos dicho que las subrutinas
tienen varios parametros que se de-
ben especificar, la direccion inicial, la
direccion final y la de autoejecucion.
Cada una de estas se almacena en
una varible con los fines que a cada
ua compite. Estas son, SAVENT
(FCBF) para almacenar la direccion
incial, SAVEND (F87D) que almace-
na la direccion final. La direccion de
autoejecucion, si existe se guardara
en la variable que almacena la direc-
cién inicial.

En el periférico (disco o cinta) que-
da almacenada la direcci¢ inicial de
la subrutina (en forma de dos bytes,



Programas en
BASIC, Codigo
Maquina o
ficheros grabados
en ASCII, se
tratan y manejan
sin reparos.

la direccion final de la subrutina
(igualmente en dos bytes y los dos
bytes de autoejecucion de la rutina,
seguidos del contenido de la RAM
que gqueremos almacenar.

Como los ordenadores MSX po-
seen Z-80, las direcciones estan al-
macenadas en forma de dos bytes
con el byte menos significativo pri-
mero. Lo que significa que si quere-
mos almacenar la direccion &H4082
(en decimal 16514), esto se hara de
forma que el valor 82 se guarde en el
primero y 40 en el segundo.

Una vez tengamos el bloque sal-
vado, habra que tener en cuenta la
posiblidad de volver a utilizarlo en fu-
turas ocasiones. Por esta razon, nos
plantearemos el problema de pasarlo
de la cinta o el disco al ordenador.
Para que no tengamos muchos que-
braderos de cabeza podemos decir
 qgue todo lo que se almacena con la
instruccion BSAVE | se puede recu-
perar con BLOAD. Esta es el coman-
do que tienen los ordenadores para
recuperar bloques de informacion,
como es el codigo maquina o tablas
de datos, estos cuando no estan en
forma de variables dimensionadas.

La sintaxis de esta instruccion es

en todo momento similar a la de
BSAVE, aungue en muchos casos
no sea necesario especificar algunos
parametros.

Asi para el ejemplo anterior de la
rutina y la tabla, si desearamos recu-
perarlos, introduciriamos la siguiente
instruccion:

BLOAD "CAS:.CM", R

siendo R, la inicial de la instruccion
RUN, para que de esta forma se au-
toejecute. Esta es totalmente opcio-
nal, es decir, que sino se incluye, la
rutina no se ejecutara hasta que no-
sotros no la llamemos externamente
(principalmente con CALL). No obs-
tate, en vez de R podemos introducir
una expresion numeérica (bien un nu-
mero como tal o una variable que po-
sea un valor adecuado) como direc-
cion de autoejecucion.,

El funcionamiento es muy simple,
lee un bloque binario inicial que lo to-
mara como el nombre del programa
y comprobara si es el mismo que se
ha indicado en el comando. Si al te-
clear la instruccién BLOAD, hemos
omitido el nombre, es decir, hemos
introducido simplemente el comando
BLOAD “CAS", se cargara el primer
programa disponible en la cinta.

Si especificamos nombre de blo-
que (o fichero), buscara ese progra-
ma. Si el que encuentra no es el soli-
citado aparece el mensaje SKIP
‘nombre del programa”, mientras que
si encuentra el programa deseado,
aparecera el mensaje FOUND “nom:-
bre del programa”.

El nombre cuando se trata de car-
gar de cassette debe ser de 6 carac-
teres, el primero de los cuales debe
ser alfabético. En disco se permiten
hasta 8 caracteres, aunque pode-
mos introducir hasta 11 caracteres,
pero después del octavo se colocara
un punto y quedaran los tres Ultimos
caracteres como descripcion del ar-
chivo, este indicara si el programa en
cuestion esta grabado en formato
ASCIl (.LASC"), esta en BASIC (“BA-
SIC"), o es de cualquier otro formato
que nosotros deseemos.

A partir del caracter 12, cualquier
elemento que aparezca, no se tendra
en cuenta.

Una vez que se ha encontrado el
blogue y reconocido, se introduce di-
rectamente a la zona de memoria de-
seada. Puede haber un error de over-
flow, cuando algin parametro sea
mayor de 65535.

La velocidad de E/S de
informacion, manejable
desde una instruccion

Ofra carateristica a tener en cuen-
ta cuanto grabamos programas, es
la posibilidad de hacerlo con dos ve-
locidades distintas.

Pues bien, los ordenadores MSX
tienen dos velocidades de carga
cuando trabajan con cassette, 1200
y 2440 baudios. Para entender mejor
esto, vamos a definir que es un bau-
dio, ya que sino quedara muy ambi-
guo. Sabemos que los ordenadores,
los datos se almacenan en forma
binaria y que en esta notacion solo

Cartucho del interface
RS232C

B

FOTO 2;

Configuracion tipica de un sistema MSX, donde todos los periféricos se conjuntan para formar una auténtica estacion de trabajo.

MSX 7



hay dos signos, es decir, al transmitir
los datos solo debemos dar dos im-
pulsos diferentes arbitrarios que co-
rrespondan a esos simbolos.

En transmisidon de datos, un bau-
dio es una de estas informaciones a
transmitir, es decir, un (1) 6 (0).

Luego decir que un MSX tiene una
velocidad de transmision de datos
via cassette de 1200 baudios supo-
ner decir que transmite 1200 unos o
ceros por segundo. Con esta defini-
cion puede quedar clara para cual-
quier persona. Para los muy puristas,
diremos que los datos se almacenan
en bytes que estan constituidos por
ocho bits, y que la velocidad en bau-
dios corresponde al numero de bits
(no de bytes) que se transmiten por
segundo.

Podemos decir que cuando el or-
denador manda datos a un cassette,
lo hace via moduladores FSK con
contadores variables (dos velocida-
des). Estos moduladores se encar-
gan de modificar la salida del ordena-
dor hacia un periferico que es
bastante mas lento que el ordena-
dor. Son algo asi, como buffers, zo-
nas intermedias, que son capaces
de adaptar senales.

Bién, ya sabemos que los MSX
pueden transmitir datos a dos veloci-
dades diferentes cuando trabajan
con cassette (con discos, esta dife-
renciacion no tiene sentido, ya que
los canales de salida son distintos).

Ahora nos preguntaremos como
decir al ordenador que trabaje en
una u otra velocidad, lo cierto es que
decirle que trabaje en la velocidad
mas lenta es facil, no hay que indi-
carle nada, puesto que el valor por
defecto es 1200.

No obstante, existen instrucciones
que colocan el contador del modula-
dor FSK a velocidad baja, porque en
los MSX no falta de nada.

Existen varias formas de alterar la

velocidad, ahora solo vamos a expli- -

car una, para después, al explicar los
demas comandos de entrada/salida
de datos podemos ir introduciendo
otras formas.

Una manera cémoda de hacer
esta modificacion es utilizar el co-
mando SCREEN. La utilizacién nor-
mal de este comando es algo mas
compleja de lo que normalmente se

8 MsX

La velocidad de
grabacion, asi
como el motor del
cassette, se
pueden controlar
directamente.

utiliza. Asi, dentro de este comando
es posible definir cinco parametros
gue van a delimitar varios modos de
operacion para la pantalla, los spri-
tes, el cassette, el teclado y la impre-
sora.

El formato general de la instruc-
cion es:

SCREEN (MODO PANTALLA),
(TAMANO SPRITE), (SONIDO
TECLADQ),

(VELOCIDAD  CASSETTE),
(OPCION DE IMPRESORA)

Son cinco parametros que en la
mayoria de los casos no se utilizan
conjuntamente, pero todos son im-
prescindibles. El modo de pantalla se
refiere a las cuatro posibilidades que
MSX permiten de representacion. El
tamano de sprite corresponde tam-
bien a las cuatro posibilidades que
tiene para definirlos.

No son el objeto del articulo por lo
que no encontraremos en detalle, ya
que son materia de mucha discu-
sion.

En cuanto al sonido del teclado,
se refiere al click que se oye, si el
volumen de TV lo permite, de forma
que es posible inhibirlo con 0 o ach-
varlo con algun valor distinto de cero.

Ahora vamos a pasar por alto la
velocidad de cassette, para tratarlo
como plato fuerte de esta descrip-
cion en el comando SCREEN, vea-
mos ahora la forma en que se usa la
impresora.

Tomando una postura egocentris-
ta, podemos dividir a las impresoras
en dos grupos: las compatibles con
MSX y las que no lo son. En las com-
patibles con MSX, los caracteres gra-
ficos coinciden con los del ordena-
dor, por lo que al decirle que imprima
un caracter grafico deseado, lo hara
bien. Por el contrario, si el juego de
caracteres graficos no coincide, al in-
dicarle que imprima un caracter gréafi-

€0, no lo hara como es de esperar.
Para evitar esto, con el comando
SCREEN se puede indicar al ordena-
dor si la impresora que conectamos
es compatible o no con el ordena-
dor. Si no indicamos nada, la maqui-
na da por supuesto que lo es y listara
los caracteres graficos que desee-
mos, mientras que si indicamos, que
no es compatibles cuando aparezca
un caracter grafico, mandara un es-
pacio. Para seleccionar esta opcidn
pondremos un O (impresora compati-
ble MSX), mientras que si no lo es,
pondremos un valor distinto.

Logicamente, si sélo se quiere mo-
dificar uno de los parametros dejan-
do fijos los demas, sélo hay que po-
ner éste pero respetando las comas,
es decir, supongamos que quere-
e 4

' e

-
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FOTO 3;

El cassette es el soporte mas utilizado y
la manera mas barata de almacenar y
recuperar la informacion.

mos trabajar con sonido en el tecla-
do, pondremos:

SCREEN ,,1

si por el contrario queremos trabajar
con una impresora de caracteres
graficos distintos a los de MSX, intro-
duciremos:

SCREEN ,,,,1

Una vez ‘situados en el tema vy
como explicacion final del comando
SCREEN, explicaremos de como se
puede alterar la velocidad de trans-
mision.

En realidad es tan simple que como
han sido los demas parametros vis-
tos en esta situacion. Asi, si pone-
mos en el sitio correspodiente 0, la
velocidad seleccionada sera de 1200
baudios, mientras que si lo que po-
nemos es 1, habremos selccionado
la velocidad superior, de 2400 bau-

dios. Igual que antes, si solo quere-

mos modificar la velocidad, dejando



todos los parametros fijos, podemos
introducir la siguiente instruccion:

SCREEN ,,,1

y habremos puesto la velocidad a
2400 baudios.

Como nota final, el valor por de-
fecto en la transmision de datos es
1200 baudios.

CLOAD y CSAVE,
aplicable solo
al cassette

Vamos a seguir utilizando coman-
dos en orden creciente de compleji-
dad. Ahora le toca el turno a CLOAD
y a CSAVE. Se utiiza basicamente
en la grabacion y recuperacion de
datos y programas en cassette sola-
mente, mientras que los comandos
BLOAD y BSAVE, permiten elegir el
tipo de periférico.

En un principio, vamos a salvar
programas con CSAVE. La sintaxis de
la instruccion es:

CSAVE “(NOMBRE)", VELOCI-
DAD

Como podemos ver, aqui también
tenemos otra de las muchas posibili-
dades anunciadas anteriormente
para modificar la velocidad de trans-
mision de datos. Funciona a nivel de
parametros igual que en SCREEN,
de forma que si ponemos 1, habre-
mos seleccionado la velocidad de
1200 baudios, mientras que si pone-
mos 2, habremos selccionado 2400.
Recordaremos que antes los para-
metros eran 0 o para 1200 y cual-
quier otro valor distinto de 0 para ele-
gir 2400.

La mayoria de los usuarios se pre-
guntara, ;porqué no cambiar la velo-
cidad y grabar siempre a 2400 bau-
dios?, puesto que al ser el doble se
hara con mas rapidez.

Este razonamiento es bueno,
siempre y cuando el cassette que uti-
lizemos este en condiciones, por el
contrario, si graba mal lo cual no es
nada dificil, podemos tener serios
problemas para cargar y grabar pro-
gramas. Por este motivo, se requiere
un buen aparato o0 aunque sea me-
diocre, que esté en Optimas condi-
ciones.

Significa esto, que la velocidad
mas alta habra de evitarla y asi tam-
bién evitaremos problemas tipicos en
estos casos.

Una vez visto el problema que
plantea semejante eleccion, especifi-
caremos las condiciones que debe
tener la sentencia para gue funcione
perfectamente. En un principio, el
nombre gue le demos al programa,
debe tener como méaximo 6 caracte-
res. Si tiene mas, solo tomara los
seis primeros. Tendremos problemas
con informes de error si no ponemos
bien el nombre, las comillas, o un va-
lor que no seaiel 1 niel?2 enla
opcion de la velocidad.

Al empezar a grabar, hay un espa-
cio de seis segundos en los cuales

TOSHIBA

FOTO 4;

Los diskettes se convertiran en breve
plaza, junto con el cassette, en dos
elementos imprescindibles para llevar un
total control de los datos.

hay un silencio, y no es efectivo el
CTRL-STOP.

Posteriormente si lo es, pero debe-
remos empezar de nuevo si quere-
mos guardar la informacion.

Una advertencia que a muchas
personas les parecera tonta pero
gue ocurre mas de una vez, es que no
hay que olvidarse de pulsar RE-
CORD en el cassette, ya que si no,
lo que habremos hecho ha sido per-
der el tiempo. .

El comando siguiente CLOAD, tie-
ne algunos matices mas que CSA-
VE, ya que sirve para varias cosas.
Como es facil de imaginar, CLOAD,
sirve en principio, para cargar desde
cassette o programa que hemos sal-
vado con CSAVE. La sintaxis general
de la instruccion es:

CLOAD (?) *(nombre)"

Si empezamos por partes, vemos
que es posible poner el signo (?),
que va a indicar al ordenador gue
debe verificar o revisar el programa
que se ha salvado con CSAVE. Esta
instruccion consiste en comparar el
programa que hay en memoria, con
el que se acaba de grabar en casset-
te. Si hay algun error nos los comuni-
cara mediante el correspondiente
mensaje. A continuacion tomaremos
las medidas oportunas y que en la
mayoria de los casos sera la de vol-
ver a grabar el programa de nuevo.,
asi hasta que funcione correctamen:-
te.

En cuanto a la seleccion de la ve-
locidad, aqui no hay problema ya que
el ordenador sabe a que velocidad
se esta grabado y automaticamente
la selecciona a la hora de leer los
datos.

El nombre del programa es opcio-
nal en esta instruccion si se omite car-
gara el primer programa que encuen-
tre, mientras que si especificamos
alguno en concreto, empezara a
buscarlo, si encuentra uno que no es
el requerido, aparecera el informe de
SKIP y cuando lo encuentre, apare-
cera el de FOUND, cargandose o ve-
rificando, segun lo que desee.

Lo primero que encuentra el orde-
nador es el encabezamiento, siendo
este de diez bytes. En él se indican
las caracteristicas de lo que hay a
continuacién, tanto el nombre como
las instrucciones del programa.

Una vez que ha encontrado el pro-
grama que se busca, el ordenador
hace un NEW con lo que todo lo que
hubiese en memoria por debajo del
RAMTOP se borra. Si queremos con-
juntar dos programas, podriamos uti-
lizar la instruccién MERGE, pero con
programas salvados con CSAVE,
esto no es posible. Mas adelante ve-
remos la forma de hacer esto.

La unica precaucion a tener en
cuenta con programas grabados con
el comando CSAVE, es que deben
cargar con la instruccion CLOAD. El
motivo lo veremos mas adelante.

Antes vamos a introducir una nue-
va instruccion, que aungue propia-
mente dicha, no es un comando de
entrada/salida como las anteriores,
envia una senal al exterior. Nos referi-
mos al comando MOTOR, cuya sin-
taxis es:
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Este permite controlar el motor de
un cassette, lo que nos da un control
absoluto sobre la maquina. Esto es
posible, gracias a un conector que

MOTOR (ON) (OFF)

tiene al lado de la entrada MIC. Esa
conexion mas pequefa, es decir, ac-
ta como un interruptor.

De esta maneras, si queremos que
el motor empiece a funcionar, pon-
dremos MOTOR ON y cuando quera-
mos paralo, haremos MOTOR OFF.

A primera vista puede parecer
poco Uutil, ya que también estamos
nosotros para dar a la tecla de PLAY,
pero cuando desde un programa ne-
cesita salvar o cargar datos, es muy
comodo despreocuparse de contro-
lar el cassette, cuando lo puede reali-
zar el ordenador por nosotros.

Grabar o leer en
cassette o
diskette es
operacion que se
efectua, de una
manera sencilla y
sin
complicaciones.

Ademas, otro posible uso, que a
mas de uno se le ocurrira es el de ha-
cer avanzar la cinta hasta una posi-
cion determinada y cargar o grabar el
programa deseado.

Vamos, entonces a ftratar las ulti-
mas instrucciones que podemos
agrupar en este apartado, que son
LOAD y SAVE.

Cuando almacenamos un progra-
ma BASIC, tenemos varias posibilida-
des de hacerlo:

a)En forma de bytes, para lo cual
utilizaremos el comando BSAVE, per-
diendo-la estructura que da el BASIC.
Este método no es aconsejable para
los pocos experimentados en la dis-
posicion interna de la memoria en los
MSX.

b)En forma de programa de to-
kens. Es lo mas normal y la que de
hecho se utiliza cuando se amacena
con CSAVE. No obstante, lo primero
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sera explicar que es un token.

El ordenador, en su ROM, adigna
a cada comando un numero y éste
es el que se almacena cuando se uti-
liza dicho comando, es decir, por
ejemplo, para un comando PRINT, la
maguina le asigna un valor numéerico
que se grabara con la instruccion.

c)En formato ASCII, es decir, en lu-
gar de grabarlo como numeros que
corresponden a instrucciones, se
grabaran los caracteres que forman
la instruccion PRINT incluyendo los
espacios en blanco.

Esto, en principio indicaria que
con este sistema ocuparia mas cinta
de cassette, pero es la unica forma
de poder utilizar el comando MER-
GE.

Se utiliza el comando MERGE se
desea unir dos programas BASIC, sin
perder ninguno. Logicamente se su-
perponen y cuando en los dos pro-
gramas aparecen dos lineas iguales,
permanece la que se ha cargado en
segundo lugar.

La sintaxis de la instruccion es:

MERGE "(PERIFERICO: NOM-
BRE DEL SEGUNDO PRO-
GRAMA)"

Es decir, para poder utilizar este
comando, deberemos tener en memo-
ria un programa BASIC al que quera-
mos unir otro. Pulsaremos MERGE
“cas:(nombre)’, aungue el nombre es
opcional.

Hacemos hincapié en la caracteris-
tica de que para ser cargado, antes
tendra que haberse cargado con el
formato del codigo ASCII, de lo con-
trario esta instruccion no tendra efec-
to alguno.

Una vez introducidos todos los
matices, podemos dedicarnos a las
funciones SAVE y LOAD. La sintaxis
es como en los demas casos:

SAVE
BRE)

“(PERIFERICO: NOM-

Para salvar un programa, aunque
hayamos puesto el periferico, esto
no afectara la ejecucion ya que solo
es posible poner como nombre de
periférico el de CAS..

Ahora bien, si lo que deseamos es

cargar un programa, inroduciremos
el siguiente comando:

LOAD "PERIFERICO:
BRE)", (R)

(NOM-

donde los parametros introducidos
entre parentesis, son opcionales y de
estos, solo la R es digna de men-
cion, ya que el omitir el nombre es ya
una practica comun, no soélo por par-
te de nuestros lectores, nosotros
también lo hacemos, El poner la R al
final de la instruccién, no es mas que
para ejecutar el programa directa-
mente, es una forma de autoejecu-
cion.

Hay que tener cuidado de no in-
tentar cargar bytes con LOAD, ya
que estaremos perdiendo el tiempo,
esta funcion debemos hacerla con la
instruccion BLOAD.

Si tenemos disponible la unidad de
disco, las cosas pueden variar un
poco, ya que si queremos sacar o
cargar un programa en un unidad, no
tenemos mas que escribir:

SAVE “(NOMBRE)’, para salvar

Yy

LOAD “(NOMBRE]", para car-
gar, aungue estas instruccio-
nes caen dentro del MSX-
DOS, que no es el objeto de
este articulo.

Existen tambien matices que po-
demos anadir cuando trabajamos
con ficheros, pero no se van a tratar
aqui, Entre estos, tenemos la posibili-
dad de cerrar los ficheros con CRTL-
Z en lugar de utilizar EOF, ect.

Aqui finaliza esta extensa introduc-
cién a los comandos E/S mas popu-
lares, Hemos intentado dar una idea
clara de unos ¢omandos importantes
dentro de la gestion de entrada/
salida de los MSX, como es el alma-
cenamiento y recuperacion de datos
principalmente via cassefte, que es
el medio mas asequible de hacerlo.

Aqguellos que posean la unidad de
diskette podran aplicar todos estos
comandos con pocas variaciones a
su medio de almacenamiento. De
cualquier manera, con este articulo,
estamos seguros de cubrir un pe-
queno camino en el largo recorrido
que tiene por delante el BASIC del
MSX.



Consigue tu
“VALUE PAK”.
que incluye:

Unidad SVI 328

Magnetéfono SVI 904

Joystick “QUICKSHOT I” SV1 10
Diez programas en cassette

Te ofrecemos una oferta sin precedentes: el “Value Pak’ Ahora puedes conseguir el
ordenador SPECTRAVIDEL 5VI-328. con teclado profesional, 32 K ROM, 80 K RAM. 16
colores, alta resolucion, sonido  junto con el DATA CASSETIE. un joystick “Quickshot I
de alta sensibilidad, 10 programas, por menos
de la tercera parte de su valor

Y es que queremos que entres en el mundo de
la informatica a lo grande, por un precio
pequeno

Y que tengas un equipo que vaya creciendo a
la medida de tus conocimientos. Porque el
SVI-328. gracias al SUPEREXPANDER, puede
convertirse en un equipo altamente profesional
(hasta dos unidades de disco, Interface
Impresora, cuatro Slots para cartuchos de
expansion, etc.) con Sistema Operativo CP/M, y la foc!ﬂdcd de emplear una
amplia variedad de lenguajes: COBOL, FORTRAN, ENSAMBLADOR, PASCAL. MBASIC. etc
Y ademas el ordenador SPECTRAVIDEO SVI-328 es opcionalmente

compatible con el standard internacional MSX

Ahora o nunca.
Spectravideo. La informética del futuro, hoy
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Concurso programacion Sony

La iniciativa de Sony deberia ser
un ejemplo a seguir por los diver-
sos fabricante. El primer concurso
de programacion, organizado por
ellos, cuenta con muchos alicien-
tes, entre los que esta el premio al
ganador que sera 500.000 pts.

El concurso esta dividido en dos
categorias; la primera es para Es-
cuelas y la segunda para usua-
rios.

En el primer caso, podran parti-
cipar estudiantes y el tema a de-
sarrollar sera didactico. El premio
sera de 1.000.000 pts., repartidos
equitativamente por la escuela y el
ganador.

En el segundo caso, participa-
ran los usuarios del sistema, que
podran desarrollar un programa
basado en cualquier tema.

Esta categoria, se caracteriza
por los premios, ya que éstos va-
rian, puesto que el ganador se em-
bolsara, la nada despreciable can-
tidad de 500.000 pts. Se repartiran
ademas, 10 premios de 100.000
pts., y habra premios de consola-
cion para todo el que participe.

La preocupacion por el tema de
la informatica es manifiesta, para
ello, daran clases de la materia a
todos aquellos profesores que de-
seen asistir a ellas.

Expreso de Oriente

No podia faltar en esta seccion, donde
este mes las noticias son bastantes inte-
resantes.

El mercado japonés de ordenadores
MSX no hace mas que crecer y crecer.
Nuevos ordenadores se estan presentan-
do casi continuamente vy las aplicaciones
de estos ordenadores empieza a hacerse
notar.

Para empezar, el desarrollo tecnologi-
co nipon tiene una meta: Europa.

Parece ser, que el viejo continente esta
en el punto de mira de los importantes
fabricantes de ordenadores personales y
de equipos de alta fidelidad. Como era de
esperar, Espana, Holanda, Francia e Italia,
se han convertido en el terreno donde se

va a desarrollar una importante lucha en
pos del mercado.

Sin embargo, la guerra sin cuartel, ten-
dra lugar en el mercado americano. Indu-
dablemente, puede que con resultados
desiguales, pero las modificaciones a las
que estan sometiendo los diversos orde-
nadores que se esperan enviar para su
pronta comercializacion, van a dar que
pensar.

Una unidad de diskette y software in-
corporado, 128K memoria RAM de video,
asi como 128K de memoria para el usua-
rio. También se le anaden interesantes
opciones, van a dar mucho trabajo a los
ingenieros de Commodore, si desean
combatir el gigante amarillo.




Z800,
ésucesor
del Z807?

La gran incognita en el
desarrollo de la segunda
version del MSX se va a en-

trar en la Unidad Central de

Proceso. Z800 y Z8000, son
las dos posibilidades con
las que se cuenta a la hora
de hacer un ordenador de
16 bits.

Esta version, totalmente
compatible con el Z80, per-
mitira al ussuario y a los fa-
bricantes, optimizar el ren-
dimiento de estas compu-
tadoras. A unos, por su fa-
cil manejo, a otros, por su
flexibilidad y potencia.

Ademas de contener ins-
trucciones nuevas, trabaja
a una velocidad bastante
elevada y tiene el mismo
juego de instrucciones que
su predecesor, el Z80.

Por el momento, este
chip no se va a comerciali-
zar. Las razones siguen
siendo un misterio, ya que
este chip se anuncido hace
varios afos y aun no he-
mos visto ejemplar alguno.
De cualquier manera, Zilog,
fabricante de esta version
mas potente del Z80, cree
que a finales del presente
afo, habra informacion téc-
nica y manuales sobre este
chip y que las primeras uni-
dades apareceran a princi-
pios o mediados del afo
1986.

Actualmente, la bibliografia exis-
tente para los usuarios del sistema
MSX, deja mucho que desear. Hay
pocos libros que puedan ayudar al
usuario medio a defenderse de las
pegas gue impone un lenguaje com:-
pleto y nuevo tomo es el BASIC
MSX.

Anaya Multimedia entra en el
campo del MSX con un libro, que no
basa su contenido en programas de
aplicacion, pero que puede convertir-
Sse en una ayuda inestimable a la

hora de ver casos reales.

La primera entrega, el el Libro gi-

gante de los Juegos para MSX,
no es una guia practica de los co-
mandos del MSX, pero aunque solo
sean juegos, éstos vienen tan bien
comentados que en momentos pue-
den ser mas Util que cualquier otro
manual.
Los programas se comentan por
secciones y se explican tanto las va-
riables utilizadas como su significa-
do.

Serma, conocida empresa en el
ambito del software, es el distribuidor
en exclusiva para Espara de los jue-
gos de otra importante empresa; Ko-
nami. Expresamente dedicada a la
creacion de software para ordenado-
res MSX, Konami se introduce en
nuestro pais para ofrecer esos juegos
gue tan famosos nombre tiene mas
alla de nuestras fronteras.

Los programas vienen en el formato
de cartucho ROM, caracteristica que

agradeceran los usuarios al facilitar y
simplificar el proceso de cargar un jue-
go en el ordenador. El lanzamiento de
estos juegos es inminente. Los prime-
ros en salir seran el conocido Hyper
sport, Yir ar Kung-Ku, Tennis y Circus
Charlie. Los titulos iran apareciendo
paulatinamente y los usuarios tendran
la posibilidad de comprobar la gran ca-
lidad de estos juegos en la feria del
Sonimag y en la Feria-micro en el
Corte Inglés.
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OFTWARE

Programa: Generador de
Sprites.

Tipo: Juego
Distribuidor: ACESA
Formato: Cassette

¢Qué es un sprite?. La palabra
quizas nos parezca un poco desco-
nocido pero gue sin duda hemos vis-
to muchos de ellos. Una definicion
acertada y comprensible seria: una-
serie de puntos referidos a unas
coordenadas situadas en el espacio
cartesiano, en conjunto formarian un
dibujo o un mensaje que asociaria-
maos en nuestro interior a un significa-
do

Muchas veces hemos visto dibu-
jos generados por un ordenador y
nos hemos vuelto locos pensando
como se puede hacer eso (desde
luego es para pensarlo), pero hoy en
dia, todos los amantes del dibujo, la
perspectiva, etc., a pequena escala
podremos tener un gran elemento de
ayuda con este programa “Genera-
dor de Sprites”.

Siempre nos hemos visto frente a
juegos que por decir de alguna ma-
nera, ‘nos lo daban todo hecho”, y
nosotros con ayuda de nuestros cur-
sores o Jjoytick, jugabamos limitando
en cierto modo nuestra capacidad
creativa.

Aqui podemos ser jugadores vy
creadores a la vez. Creadores por-
que se nos permite en la modestia
del programa explayar nuestros po-
deres o facultades creativas y aun
mas de disefic o dibujo, y jugadores
porque jquién no se divierte creando
y desarrollando sus ideas y fanta-
sias?.

Generar un sprite con este progra-
ma es muy facil de realizar, observe-
mos la pantalla un cuadrado de 16 x
16 casillas, que rellenaremos en or-
den y medida a nuestro gusto, es de-
cir, teniendo en cuenta el sprite que
vamos a generar. Este se ira forman-

14 MSX

do porqgue la casilla o casillas que va-
yamos designando se cambiaran de
color.

Aparecera en la casilla (1, 16), un
cuadrado de color, que iremos mo-
viendo a lo largo y ancho del cuadra-
do, es decir, vertical y horizontalmen-
te. Para ir rellenando casillas bastara
que una vez colocada la casilla movil
en el lugar adecuado pulsemos la

barra espaciadora, y ese cuadrado
formara parte de nuestro sprite. Si
por el contrario nos hemos equivoca-
do, y ese no era el sitio adeecuado,
bastara con pulsar la tecla designada
en nuestro ordenador por las siglas
‘BS", junto con la barra espaciadora
en el cuadrado que deseemos bo-
rrar.

Terminaremos nuestro sprite y a la
vez nuestra obra al pulsar “return”.
Durante todo el proceso de creacion
de nuestro sprite tendremos un cua-
drado de menores dimensiones que
nos ira reflejando la figura que vaya-
mos creando, para visulizarlo de una
forma mas clara, la sintesis del spri-
te.

Una vez terminado nuestro sprite,
los puntos de las coordenadas utili-
zadas serviran en un futuro como
instrucciones si deseamos volver a
generarlo.

Debajo de estas instrucciones, se
imprime la pregunta, ;Quieres pasar-
lo a impresora? (S/N), teniendo con
esto la posibilidad de crear un amplio
archivo de sprite, ya que al tener los
comandos para su realizacion, po-
dremos recrearlo siempre que quera-
mos.

Con este programa podremos ge-
nerar tantos sprites como necesite-

mos, y con una gran capacidad de
singularidad reflejo de lo que noso-
tros seamos capaces de generar.

Mas de un juego de diversion es
un juego didactico, pero no cabe
duda que el entretenimiento esta
asegurado.

Puntuacion:
Presentacion: 6
Claridad: 8
Rapidez: 7

Programa: Panic Junction.
Tipo: Juego

Distribuidor: E.M.S.A.
Formato: Cassette

¢ Quién mas de una vez no ha su-
bido a un tren, y ha disfrutado todo
el trayecto viendo pasar grandes
mostruos de acero a velocidades in-
sospechadas?, o ;quién mas de una
vez no ha jugado con sus maquinas,
vagones, a ser jefe de estacion ha-
ciéndolas pasar por los caminos mas
raros y circunstancias mas extra-
nas?

Cuando miramos las vias férreas,
nos parecen un entramado sin fin
que se confunde en nuestras men-
tes, pues algo mas facil que todo
esto aunque de mayor rapidez y di-
namismo nos ofrece este programa.

No es un juego de complicado
manejo, aunque nuestros objetivos
principalmente son tres. En nuestra
pantalla, aparece un primer cuadro
superior por el que van circulando lo-
comotoras y aqui surge un pequeno
problema que es que no siempre van
circulando por la via que deberian.

Un segundo cuadro de menores
dimensiones que nos senala el nu-
mero de locomotoras con las que en
ese momento vamos a jugar v la difi-
cultad que presentan, es decir un



croquis o la vision general para que
podamos coordinar nuestros movi-
mientos y saber a que via debemos
hacer que se dirija la locomotora que
circula en una via ya ocupada.

Y un tercer cuadro en el que mas
atencion debemos de mostrar. Aqui
nos encontramos nosotros como
“salvadores” de que no ocurra una
catastrofe. Nos encontramos meti-
dos en un cuadro que a primera vista
parece un laberinto, pero no entrana
mayor dificultad que la rapidez y agi-
lidad mental. Dentro del cuadro hay
un numero definido de palancas que
corresponderan a los trayectos de
via que permiten el traslado de una
locomotora a otra via para asi subsa-
nar un chogue. Nos moveremos a lo
largo y ancho de este habitaculo,
ayudados por nuestros cursores, o
también con nuestro joystick. Una
vez que lleguemos a la palanca que
deseamos mover tendremos que
pulsar la barra espaciadora y con
nuestros cursores superior e inferior
dar la orden para que asi se despla-
ce la locomotora a una u otra via,
quiere esto decir que si nosotros gi-

ramos la palanca hacia arriba, la lo-
comotora cambiara su trayecto al de
la via superior; si por el contrario gira-
mos la palanca hacia abajo, descen-
dera de via. Si necesitamos ir a otra
palanca para que nuestro guarda—a-

gujas pueda evitar otro chogue, bas-
tara volver a pulsar la barra espacia-
dora y quedara libre para moverse
en cualquier direccion que desee-
mos.

Tal vez resulte a primera vista un
juego monotono, pero cuando entre
en él, y vea sus propias caracteristi-
cas, es decir, las sensaciones que a
usted le ofrezca, vera que es un jue-
go en el que tendra que adelantarse
al ordenador. El juego terminara
cuando hayamos permitido que cho-
quen cinco locomotoras, pero confia-
mos en sus reflejos para que esto no
ocurra.

En su formato es un juego agrada-
ble de ver, ya que tiene muchos pun-
tos para concentrar vuestra vision;
las locomotoras, el croquis de funcio-
namiento de éstas y nosotros.

El color esta muy conseguido y en
conjunto es un juego muy singular.

Puntuacion:
Presentacion: 8
Claridad: 7
Rapidez: 8
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Programa: Contabilidad
Do méstica

Tipo: Juego
Distribuidor: Dimensién
New

Formato: Cassette

Dentro de las diversas formas en
gue podemos llevar un orden clasifi-
catorio de nuestros quehaceres do-
mesticos, nos encontramos con este
programa, pensando para que poda-
mos aprovechar y utilizar nuestro or-
denador, con un fin tan importante
como es llevar la contabilidad, es de-
cir nuestra contabilidad casera.

Hoy en dia, un elemento tan im-
portante como es atender de manera
especifica nuestra economia se veé
informatizado a un nivel que propia-
mente puede hacer y dar las satis-
facciones de los amantes del equili-
brio y la informacion.

La utiidad de la contabilidad de
todos es conocida, pero vamos a ha-
cer referencia a las caracteristicas de
este programa y a los medios y ge-
neralidades a los que esta referido.

LLevar bien una economia do-
meéstica hace necesaria la presencia
de un programa el cual nos pueda
ayudar y a la vez distraer, sirviéndo-
nos en los fines a los que haya sido
destinado.

Ese sector dedicado a la peque-
fa empresa tambien puede encon-
trar aqui, un fiel sustituto de las per-
sonas dedicadas a esta ciencia, y
ademas conseguir a la vez una infor-
macion detallada y concisa la cual no
se escape a nuestro entendimiento.

El tiempo real en que este progra-
ma se mueve, es el tiempo que dura
un ejercicio econémico, es decir, si
usted, ha decidido comenzar su co-
tabilidad doméstica, hoy dia 1-junio-
85, este programa le registrara todas
las entradas y salidas efectuadas en
el periodo de un ano a contar desde
la fecha antes citada, las cuales se-
ran recogidas en una cinta cassette
que usted dispondra para ello.

El aspecto interno que destaca-
mos, es una terminologia dirigida al
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caracter doméstico de nuestro orde-
nador. Debemos tener en cuenta
que nuestras posibilidades de rela-
cionar exteriormente nuestra contabi-
lidad, se ve favorecida por los recur-
SOs con que contamos en el
programa, es decir, la opcion de po-
der remitir nuestros movimientos has-
ta un total de nueve cuentas banca-
rias, permitiéndonos, en el momento
que los solicitemos, en el momento
ro y el saldo correspondiente a la fe-
cha indicada.

Se le permite a su vez indicar
hasta veinte conceptos diferentes de
entradas y salidas y el interruptor
hasta 250 registros de movimientos,
ademas de las nueve cuentas ban-
carias ya citadas, todo ello por fiche-
ro.

Obviamente podria obtener tan-
tos ficheros como desee, teniendo
el propio programa un opcidn espe-
Cializada para la lectura y grabacion
de los mismos.

LoNMNEW CONTABILIDGD PEFS.
- “ENTRAD& DE DaTOS
~-BPUSQUED" DE DaATOS

- —ANULACION DATOS

- ~BRALANCE

-PREVISIONES

~DATOS BANCARIOS

- =SALDOS BANCARIOS

« "GRABACION FICHERO

« ~LECTURA FICHEROS

9. ~-DEFINICION CONCEPTOS
indisue Sue Ooecion deseas

1
<.
3
4
- 13
6.
a
?

Todos estos pasos se iran conse-
cutivamente haciendo de manera
que no le resulte complicada su eje-
cucion el programa le ira indicando
en todo momento los pasos a seguir.

El menu principal nos presenta 10
opciones de 1 al 0, para que noso-
tros introduzcamos en cada uno de
ella los registros que queramos guar-
dar o anotar.

En la opcion 0 se nos capacita
para nombrar hasrta 20 conceptos
forma que tendremos de denominar
aquellos * campos especificos que
queramos llevar mas regularmente
en nuestra economia, para su ejecu-
cion “debemos tener apretado el
“caps- lock”, el cual nos permitira re-
flejar en la pantalla las instrucciones

de mayusculas y a su vez la posibili-
dad de reflejar en el ordenador las
entradas y salidas de los recibos o
gastos remitido a cada uno de los
conceptos.

El menu anteriormente citado se
nos presenta con diez opciones las
cuales vamos a enumerar sefialando
sus caracteristicas mas importantes.

Le permite dar nombre hasta a
20 conceptos, aquellos que usted
disponga para llevar mas regular-
mente su contabilidad.

A su vez en la parte inferior de la
pantalla, se indican tres opciones,
una primera opcion para definir con-
ceptos, una segunda que los modifi-
ca y una tercera para volver al menu
principal. Una vez tenga definidos los
nombres de los conceptos, le iran
permitiendo registrar todos los movi-
mientos a nivel de entrada y salida.
Entonces utilizaremos la opcion n® 1,
denominada entrada de datos, en la
cual aparece escrito el orden en que
tiene que introducir los datos y el lu-
gar-adecuado para ellos. Estos datos
hacen referencia, al dia, mes y afo
(DDMMAA), n° de c/c, cantidad o vo-
limen, etc.

La opcion n° 2, denominada,
‘busqueda de datos’, nos permite
acceder a cualquier dato, que haya-
mos registrado anteriormente y los
cuales podremos obtener por fecha,
concepto, cantidad y memo (referen-
cia del concepto), teniendo también
la posibilidad de obtener un listado
de todos ellos para hacernos una
idea de la situacion.

Anulacion de datos, opcion n° 3,
como su propio nombre indica, esta
nos capacita para poder anular o
modificar algun error en la entrada de
daltos y asi borrarlo del fichero princi-
pal.

Opcién n° 4, Balance: Es una de
los apartados mas importantes por-
que nos permite establecer una vi-
sidn de los datos registrados y el po-
der obtenerlos por impresora.

Opcion n° 5, Previsiones: Nos
permite dotar provisiones referidos a
los datos y balances correspondien-
tes.

Opcién n° 6, Datos bancarios:
Nos hace referencia a las nueve
cuentas bancarias que podemos utili-



zar para llevar nuestra contabilidad y
las cuales podremos conseguir sa-
ber su saldo en cualquier momento.

Opcion n° 7, Saldo bancarios:
Referida integramente a la anterior,
nos ayudara a obtener el extracto de
la cuenta que elija pudiendo ademas
regularizar el saldo si lo desea.

Opcion n.° 8, Grabacion de fiche-
ros: Nos permitird resguardar todos
los datos registrados en una casset-
te que usted habra dispuesto para
ello.

Opcidén n° 9, Lectura de ficheros:
Podra con esta opcion leer de la cin-
ta un fichero, aunque perdera los da-

tos que posea en la memoria del or-
denador.

Estas son las caracteristicas es-
tructurales del programa, las cuales
aplicadas a una contabilidad domés-
tica pueden ser de gran utilidad para
conseguir llevar una economia equili-
brada y al dia.

Puntuacion:
Presentacion: 8
Claridad: 6
Rapidez: 8

Programa: O’Thelo.
Tipo: Juego
Distribuidor: Dimension
New

Formato: Cassette

Todos aquellos que hayamos pa-
sado largos y entretenidos ratos ju-
gando, sabemos las principales ca-
racteristicas de este juego, es decir
su infraestructura, las reglas en las
que se basa, los momentos de duda,
concentracion, nerviosismo y como
no, la capacidad de desarrollo, tacti-
ca y prevision frente a los duros mo-
vimientos y situaciones angustiosas

en las que mas de una vez nos han
puesto nuestros comparneros o ami-
go de partida.

El hombre siempre ha sido pre-
cursor de avances, nuevos prototi-
pos y ha desarrollado su dapacidad
resolutiva tanto en la creacion de ins-
trumentos de mejora para la socie-
dad, como elementos para satisfacer
y cultivar su interior en sus momen-

tos de ocio, aqui aparece con un pa-
pel preponderante y con el futuro a
su favor, el software.

Dentro de los numerosos progra-
mas que inundan el mercado aunque
cada dia los nuevos programas son
una superacion de los anteriores, en-
contramos aguellos juegos que una
vez fueron moda y que hoy forman

un conjunto de clasicos, indispensa-
ble para cualquier videoteca de soft-
ware, entre los gque se encuentra
O'Thelo.

Las personas en nuestro “‘ego’,
experimentamos gran satisfaccion
cuando vencemos a nuestro adver-
sario, habiéndonos valido de nuestra
astucia y habilidad, en este juego po-
dremos experimentar todo ese tipo
de sensaciones e incluso nuevas al
sumirnos en el mundo de los ordena-
dores y observar lo necesaria y satis-
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factoria que resulta su compania.

El carécter general que caracteri-
za a todos los juegos de reflexion y
dinamica estructura se vé individuali-
zado en este juego tan singular, re-
flejando como esta claro las posibili-
dades que tenemos de elegir
adversario: persona u ordenador.

Es juego creado con una ampli-
tud de miras para distraernos, co-
menzaremos cargando el juego en
nuestro ordenador y éste realizara un
pequeno estudio de la situacion, es
decir:

1° Si nosotros deseamos jugar
con el ordenador (implacable),
[0}

1° si jugaremos con otra perso-
na como adversario.

Si optamos por la segunda op-
cion mediremos nuestra capacidad
de estrategia frente a nuestro com-
pafiero y seguro que pasaremos un
rato o una tarde de los mas agrada-
ble.

No obstante si aceptamos a
nuestro ordenador como comparnero
de diversion y distraccion, sin duda
no hemos elegido mal, pero ... pero
sera un adversario al cual se le pue-
da hacer cambiar de opinion con una
agradable locucion o una inminenete
sentencia, pues nuestro ordenador
jugara con el teson, implacabilidad,
sangre fria y astucia de la que pudie-

ra disponer el mejor estratega del
mundo.

Realizara un segundo estudio so-
bre nuestras caracteristicas en lo
concerniente al juego, bien, si hemos
jugado muchas veces, es la primera
vez 0 si somos unos expertos dignos
de mencion en el O'Thelo.

Se presentaran nueve opciones
que mediran nuestros conocimien-
tos, estos iran desde el nivel:

1° Muy excepcional, hasta ...
9° Excepcional.

Deberemos saber cuales son
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nuestras posibilidades pues el orde-
nador no nos dard alternativa para
volver atrés ya que jugara siempre en
cualquier nivel de los que estemos,
al maximo de sus posibilidades.
Tampoco se nos permitird hacer
trampas, pues el mismo ordenador
sera arbitro y sefialara “jugada ilegal’
cuando hayamos cometido alguna
falta.

La estructura de la pantalla es
muy facil, en el margen lateral dere-
cho, nos aparece un cuadrado de
8x8 casillas, en donde iran colocan-
do las fichas a lo largo de la partida,
en el lado lateral opuesto nos dira el
turno del jugador al que le toca mo-
ver y también nos dird cuando reali-
cemos una “jugada ilegal’.

Abajo en el margen inferior sefia-
lara las fichas con las que contamos
al inicio de la partida y asi a lo largo
de ella. Esto se vera reflejado en la

pantalla por “blancas” (que seran las

nuestras siempre gue juguemos con-
tra el ordenador) y “negras’, con las
que jugara bien el ordenador o bien
nuestro comparnero, pero al fin y al
cabo nuestro adversario.

Si nuestro nivel de juego, es el
normal, tendremos el mismo nimero
de fichas que nuestro adversario, si
nos encontramos por debajo del ni-
vel normal, nos dara unas fichas de
ayuda y si ocurre el caso contrario,
que estemos por encima del nivel

normal seremos nosotros quienes
demos fichas de ayuda al ordena-
dor.

El juego comienza presentando-
nos dos fichas negras y dos blancas
(en el caso del nivel normal), situa-
das en diagonal, en el centro del
cuadrado. Se trata de conseguir re-
llenar el cuadrado con el mayor nu-
mero de fichas nuestras posible,
pero para esto debemos de conocer
las reglas del O'Thelo. Conseguire-
mos “comer” las fichas de nuestro
adversario siempre que cologuemos
dos de nuestras fichas a los laterales
de las suyas (que pueden ser una o
varias). Las posiciones de nuestras
fichas, bien vertical, horizontal o dia-
gonal a las fichas de nuestro adver-
sario. :

Se nos avisard de que estas fi-
chas han sido comidas porque cam-
biaran al color de nuestras fichas y
también porque se vera reflejado en
los marcadores.

Colocaremos las fichas en la ca-
silla gue queremos pulsando primero
la letra de la colimna y después el
numero de la fila.

La caracteristica del juego le haran
pasar a un estado de gran concen-
tracion y a la vez de diversion.

Es un juego creado especialmen-
te para los “amantes del O'Thelo”

pero a su vez deja cabida a todas las
personas que quieren iniciarse en
este ingenioso y entretenido juego.

Puntuacion:
Presentacion: 8
Claridad: 9
Rapidez: 8
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uién no ha oido hablar del ZX
Cada ordenador personal tiene sus defensores Qgg,?"gg”;l s
Yy sus detractores. Caracteristicas que a unos espaiol, se han introducido
gustan, pueden no ser del agrado de otros. Es multiples ordenadores personales, al-
I6gico y normal que cada usuario defienda a su  Soos S o S e e s

- h Todos ellos tienen sus seguidores
ordenador personal con unas y dientes, particulares, aunque muchosl de los

: i i cuales lo compraron por ser la nove-
basapdose en criterios a veces nada ool gt
convincentes.

Pero el tiempo paso y el ordenador
Expondremos las caracteristicas del BASIC MSX, personal se esta convirtiendo no solo

: | fiero ideal para los rat
a la vez que lo comparamos con el lenguaje de & & o oo o avuda im.

’ de ocio, sino también en ayuda im-
los ordenadores mas populares del mercado, prescindible en el hogar. Ya no se

1 matan marcianos intergalacticos, ni
que como ya supondreis son el ZX Spectrumy == "o bichos e B
el Commodore 64.

también podemos escribir articulos o
20 MSX
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cartas con un tratamiento de textos,
llevar una agenda completa o incluso
la contabilidad de la casa. Todos es-
tos aspectos son los que caracteri-
Zan a esos ordenadores, personales,
es decir, la posibilidad de tener una
maquina completa y versatil, y facil
de programar.

En lo que respecta a la versatilidad
de los ordenadores, nadie dudaria si
dijésemos que son capaces de reali-
zar las taréas mas inverosimiles, por
muy dificil que ésta sea. Ahora bien,
en el tema de la programacion la
cosa cambia.

Comprar el MSX, ZX Spectrum (en
el articulo, haremos referencia siem-
pre al Spectrum de 48 K, aunque sea

igual que el de 16 K) y Commodore
64, y dar una opinién a favor de tal o
cual ordenador no es nuestro menes-
ter. Destacaremos las particularida-
des de las instrucciones de cada or-
denador y dejaremos que sea usted,
lector, quién dé la ultima opinion.

Ademas, esperamos que este ar-
ticulo le sirva para discurrir, con sdli-
dos argumentos, la necesidad de
que sus amigos se compren un
MSX.

El BASIC es un lenguaje de pro-
gramacion que esta al alcance de
todos. Como es ldgico, la dedicacion
es la mejor manera de obtener la ex-
periencia y los resultados necesarios

que nos permita utilizar el ordenar
hasta el limite de sus posibilidades.

La facilidad con que unos apren-
den antes gue otros, a veces no es
cuestion de dedicacion, sino de los
complicade que puede ser o no la
programacion en el ordenador.

Aqui topamos con el primer incon-
veniente. Asi como en el Zx Spec-
trum y en el MSX, los comandos e
instrucciones son faciles y sencillas
de realizar, en el Commodore pode-
mos comprabar lo complicado de tal
operacion. Pero no entraremos en de-
talles y explicaremos mas las diferen-
cias existentes entre los distintos ti-
pos de BASIC que presentan.

Los comandos baésicos, que se

MSX 21



FOTO 1:

Los tres ordenadores més populares enfrentados en un examen

pueden hallar en los tres ordenado-
res, son los siguientes:

— IMPUT

— GOTO

— PRINT

— READ

— DATA

— RESTORE

— GO SuUB

— FOR...TO...NEXT...STEP
— RETRUM

Existen mas comandos, pero los
gue estan implementados en uno no
lo esta en el otro, por lo que veremos
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estos casos aislados a continuacion.
Ademas, cada fabricantes ha dotado
a su ordenador con unas caracteristi-
cas y posibilidades que el resto no
tiene.

Pero nuestra lista de comandos,
por el momento, estd vacia. Sodlo
contiene aquellas instrucciones gue
podemos encontrar, en estos y otros
ordenadores mas.

Veamos pues, cuales son las ins-
trucciones que tienen una funcion simi-
lar en unas maquinas y otras. Dividi-
remos este estudio en apartados,
siendo la primera seccion la dedica-

da a las instrucciones de Entrada/
Salida de datos.

Pero antes de entrar a comentar la
materia, haremos una aclaracion. El
ZX Spectrum tiene el interface que le
permite crear ficheros secuenciales.
Este caso no se ha considerado, por
dos motivos; el primero de ellos es
que la mayoria de los usuarios no po-
seen dichos interface y segundo,
esas instruciones como OPEN
CLOSE , etc, funcionana si y sélo si,
se ha conectado el interface | al or-
denador. Si se aplica directamente
veremos el mensaje de error corres-
podiente.



De los lenguajes de
programacion BASIC,
vistos hasta ahora, el
del MSX, viene a ser
la opcion mas
completa y sencilla de
las que hay.

Instrucciones de Entrada/
Salida

Para el manejo del cassette, nos

encontramos con un buen repertorio
en cualquiera de los ordenadores.
Aunque el MSX se lleve la palma ya
gue incorpora un completo juego de
instrucciones tales como:
CSAVE, CVLOAD, CLOAD?, BSAVE,
BLOAD, OPEN, “CAS:" PRINT e IM-
PUT | etc, para gestionar la entrada
y salida de datos de dicho periféri-
co.

Las instrucciones CLOAD y CSA-
VE, equivalen a las instrucciones
LOAD y SAVE del Spectrum y Com-
modore, mientras que CLOAD?,
equivale a la instruccién VERIFY. El
Spectrum no dispone de las instruc-
ciones OPEN PRINT , e IMPUT , para
el manejo del cassette. Estas en
cambio, si estan en el Commodore
64.

Siguiendo con los soportes mag-
néticos, entrariamos a comentar las
instrucciones que controlan el dis-
kette. En este caso, nos encontra-
mos con que el Commodore y el
MSX, pueden manejar la unidad de
diskette directamente. En el primer
caso, al final de la instruccién SAVE o
LOAD, se indica, mediante un nime-
ro, si la operacion la vamos a realizar
en cassette o en diskette, mientras
que en el segundo caso, basta con
indicar la instruccion SAVE o LOAD.
El Spectrum no posee instrucciones
para controlar diskettes, aunque el
mercado ofrezca unidades como op-
cién adicional al cassette, ya que
aquel anula totalmente la posibilidad
de contar con el microdrive.

En orden de importancia, veamos
a continuacion las instrucciones que
manejan la impresora. Aqui, tanto el
Spectrum como el MSX, tienen incor-
porado las instrucciones LPRINT y

TR AT e Wy o
s | ko PR
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FOTO 2:
MSX, con su BASIC de Microsoft, es de
los que mejor futuro puede esperar.

FOTO 3:

El Commodore, posee uno de los
BASICs mas complicados y dificiles de
entender.
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LLIST, para listar parte o totalidad de/
un programa. Ademas el Spectrum
tiene el comando COPY, que permite
obtener una copia de pantalla por im-
presora. Este comando no lo tienen
el MSX ni el Commaodore, lo que sig-
nifica que para copiar de pantalla, es
necesario realizar una rutina en codi-
go maquina y aplicarla.

Para leer informacion del teclado,
cada ordenador tiene una instruc-
cion. En el MSX y Spectrum, esta es
INKEY , mientras que en el Commo-
dore 64, la instruccion es GET. En
todos, realiza la misma funcion, lee el
teclado para comprobar si se ha pul-
sado una tecla.

En lo que se refiere a instrucciones
que controlen directamente los joys-
ticks, podemos decir, que el MSX
aventaja a todos sus competidores.
Ninguno de los ordenadores en
cuestion tiene instrucciones BASIC,
que permitan tener un control total y
absoluto del joysticks. Entre las di-
versas instrucciones que se ofrece,
podemos destacar instrucciones del
tipo:

STICK, ON STRIG GOSUB, SRIG,
etc. Con ellas se pueden conocer el
estado de los joysticks y si se ha pul-
sado el botdn de disparo. En el Com-

modore, esta operacion se realiza.

mediante POKEs y el Spectrum care-
ce de toda instruccion (ademas del
port de joysticks que permite un con-
trol de estos periféricos).

Por ultimo, en este apartado, vere-
mos las instrucciones que hay en
cuanto a programacion se refiere.

Entre el grupo de comandos de
entrada/salida que hay, los tres orde-
nadores incorporan las instrucciones
INPUT y PRINT, lo que permiten una
comunicacion directa ordenador-
usuario. Pero ademas de ellas, el
MSX y spectrum, afiaden a la opcion
INPUT otra variante, LINE, que com-
pleta el juego de posibilidades. Aun-
que si quiere mas, el MSX implemen-

ta la opcion USING en el comando

PRINT que le permitira formatear los
datos de salida.

Logicamente y debido al tiempo
que llevan el Commodore y el Spec-
trum en el mercado, han ido apare-
ciendo periféricos adicionales que
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‘Listado 1

| 1988 REM PRUEBA 1
1010 FRINT "P"

1820 FOR K=8 TO 19809
1838 NEXT K
1848 PRINT
1830 END

IIFII

Listado 2

1000
181e@
1820
18308
12489
18358
1960

REM Pruebas 2
PRINT"P"

K=@

K=K+1

IF K<1088 THEN 1839
PRIMT "F"

END

Liatado 3

1988
1010
1828
1638
1848
1850
1060
1e7e

REM Prueba 3
PRINT"P"

K=8

K=K+1

A=( KK JEK+K =K

IF K<1808 THEM 1930
PRINT "§"

END

‘Listado 4

1808
| 1418
18z
18308
18406
18308
1960
1878

REM Pruebas &
PRINT"P"

k=8

K=K+1

A=(K/2 )¥3+5=5 ‘
IF K{1898 THEN 1938
PRIMNT ‘
END

II*"II

Liztado 5

1806
1918
1820
1930
1940
1850
| 1968
11870

REM Prueba 8
PRINT"P"

K=8 w
K=K+1

A={K/2 )X3+4-5

GOSUB 1099

IF K<1008 THEN 1938
PRINT "f" |
1688 END

\1398 RETURN |

van complementando el ordenador.
Asi podemos ver como el Interface |
es la mejor opcidn a la hora de terflr
informacion accesible y en un tiempo
nada despreciable, mientras que el
Interface I, pemite conectar cartu-
chos ROM dos joysticks al ordena-
dor. Pero esto, al no ser parte del
ordenador no entra en este estudio.
Pasemos a continuacion a las ins-
trucciones de control grafico.

Instrucciones de control
grafico

Sin lugar a dudas, hemos llegado
a la parte mas curiosa e interesante
de las que hay.

La gestion de graficos es posible
gracias a que tanto el MSX como el
Commaodore, utilizan un controlador
de video, que se encarga de gestio-
nar la pantalla.

{ En el Commodore, no existen ins-
trucciones graficas propiamente di-
chas, ya que todo lo relacionado con
graficos, incluido lo referente al ma-
nejo de 8 sprites, se realiza mediante
los 47 registros del controlador de vi-
deo, accediéndo a ellos mediane el
comando POKE.

En el BASIC MSX, podremos en-
contrar numeosos comandos para la
realizacion, creacion y manejo de
sprites, y varios modos de pantalla,
cosa gue no tiene ninguo de los or-
denadores en cuestion.

Veamos como son las instruccio-
nes del MSX, que permiten semejan-
te control.

Podemos comenzar con PSET (x,
y), c. Este pone el punto especifica-
do a un color determinado. En el
Spectrum, equivale a la instruccion
PLOT. Luego tenemos la instruccion
PRESET (x, y),c, que restituye el co-
lor de un punto. DRAW vy LINE trazan
lineas pero con la segunda opcidn se
pueden dibujar cuadrados y rectan-
gulos, con la posibilidad de poderlos
colorear por dentro. Para dibujar ar-
cos, circulos y elipses, hay un co-
mando que lo hace directamente.
CIRCLE (x, y(, r, c, ai, af, fc dibujara
un circulo con las coordenadas x, y
en el centro, donde r es el radio (en



radianes), ¢ es el color, ai y af el an-
dulo inicial y final, respectivamente y
fc es la relacion existente entre el eje
Xey.

El Spectrum posee esta instruc-
cion pero con el formato algo menos
compleo, CIRCLE (x, y), ¢, dibuja un
circulo con el centro en las coorde-
nadas X, y, con radio ¢ (en radianes).

También existen algunas,de estas
instrucciones en el BASIC del Spec-
trum, aunque éste no disponga de
un chip de video lo que empobrece
la resolucion gréfica, algunas de las
cuales son:

PLOT

DRAW

CIRCLE

BORDER, INK, PAPER
FLAH

INVERSE

OVER

POINT

ATTR

Como se puede comprobar, casi
todos estos comandos tienen su
equivalente en el MSX. Podriamos
destacar, por ejemplo, que las ins-
trucciones del Spectrum BORDER,
INK, PAPER, en el MSX, equivalen a
COLOR i, j, k. Sin embargo, el MSX
no posee las instrucciones INVERSE,
FLAHS y OVER.

El Commodore no tiene comandos
directos y realiza todas las operacio-
nes de control grafico, tanto de crea-
cion como de manejo, mediante los
consabidos POKERS a las posicio-
nes de la memoria expresamente

-

| 1900

| Listado 7

(¢ IEN KA oempo\\

\ A 5705

Listado 6

REM Pruebs 8
PRINT"P"

K=0

DIM MCS)

DIM M(S
K=K+1

AmC K/ 2 )K3+4=5
FOR L=1 TO 5
NEXT L

GOSUB 1128
FOR L=l TO 5
NEXT L

IF K<1008 THEN 1930
PRINT “f*

END

RETURN

181@
1820
1821
18308
1048
1858
1831
1852
1960
1878
1980
1898
1198
11180
1128

1900
1a1@
1628
1821

REM Pruebs 3
PRIMT"P"

K=@

DIM McS)

1838 DIM MCS5)

1840 K=K+1

1850 A=(K/Z2 )¥3+4-5
1831 FOR L=1 TO S
1832 NEXT L

1868 GOSUB 1130
1878 FOR L=1 TO 5
1888 M(L i=A

1898 NEXT L

1108 IF K<1998 THEM 193@
1118 PRINT "¢*
11280 EMD

1138 RETURM

BAsICS 2 )
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preparadas para ello.

Sin embargo, en el MSX, también

se puede acceder a la memoria de
video y controlar desde allii la crea-
cion de graficos y sprites. Esto se
hace gracias a instrucciones expre-
samente creadas para ello.
VPOKE y VPEEK, son dos ejemplos
claros de acceso directo a cualquier
parte de los 16 K de memoria video
gue tienen todos los MSX.

No todo esta escrito sobre los co-
mandos graficos del MSX, ya que to-
davia faltan los subcomandos que
utlizados con la instrucion DRAW,
permiten dibujar en cualquier sentido
y en cualguier posicién.

En realidad, este punto es el mas
fuerte de los MSX haciéndolos insu-
perables en este terreno, aunque
también tiene otro frente bastante
importante y muy completo a la hora
de programar; la creacién de soni-
dos.

Instrucciones de sonido

Viendo las caracteristicas del MSX
en el apartado de graficos, uno po-
dria pensar que aqui se acaba la his-
toria, cuando en realidad es su inicio.

Siendo el unico que, junto con el
Commodore 64, posee un chip para
la generacion de sonido. Ambos
chip son polifénicos (3 voces), dis-
poniendo el MSX de 8 octavas, mien-
tras que el Commodore tiene 9. Pero
de nuevo, la potencia del BASIC
MSX, se hace notar. ;Resultado?

Crear sonidos en el MSX es taréa

LISTACO
LISTADD
LISTADO
LISTRDOD
LISTADOD
LISTADO
LISTALO
LISTADO

WA B Whs—

TRBLA COMFARATIVA EMTRE LOS ORDEMADORES MHS EATEMD IDOS

M SFECTRUM  COMMODORE
2.3 4.73 l1.68 .
G.61 8.57 9. 8¢
17.45 21, 23 18, 4u
18,54 2h.15 24,39
19,75 23,93 22,11
32.12 bl g2.61
45.15 8,91 Dl.z2z
1.41 1.37 g, 98

MSY 25



FOTO 4: )

ZX Spectrum, una filosofia aplicada por
Sir Clive Sinclair al mundo del ordenador
personal.

268 MSY

FOTO 5:

Vista posterior del Commodore 64. Las
conexiones no son estandar, por lo que
es necesario utilizar periféricos
destinados solamente para este
ordenador.

bastante mas sencilla de lo que uno
puede imaginar, mientrar que el
Commodore 64, obligara al usuario a
estudiar los contenidos de la memo-
ria y a usar innumerables instruccio-
nes POKE, gue es la Unica manera
de controlar el chip de sonido.

El Spectrum no tiene tal chip, sélo
cuenta con una instruccion BEEP con
dos parametros gue controlan la
nota y la duracion, esto hace practi-
camente inexistente la posibilidad de
generar sonidos en el Spectrum.

Veamos el comportamiento de es-
tas instrucciones.

BEEP, genera en el MSX un leve
chasquido, mientras que en el Spec-

MSX, Commodore 64 y
ZX Spectrum, tres
ordenadores, tres
visiones distintas del
ordenador personal.

trum, utilizando las coordenadas ne-
cesarias, como la duracion y la nota,
puede llegar a crear algo de sonido.
PLAY, se usa para tocar musica. Ve
precedida por una serie de subco-
mandos que indican las notas a to-
car las caracteristicas del sonido,
como pueden ser ritmo, volumen y la
octava.

Los subcomandos usados en esta
instruccion son:
C =DOD = RE E = MIF=FA G=SOL
A=LAB=Sl
V— va precedido de un numero en-
tre 0 y 15, sirve para especificar el
volumen de la nota.
O— va precedido de un nimero en-
tre 0 y 8, especifica la octava de las
notas a tocar.
R— genera una pausa en la genera-
cion de sonidos.
T— seguido de un numero especifi-
ca la velocidad de efecucion de la
secuencia de notas.
S— especifica la forma de la onda.
M— especifica el periodo de envol-
vente.

De cualquier manera, para com-
pletar este apartado resaltariamos la
necesidad de leer el articulo publica-




ZX y Commodore
abriéron las puertas y
los ojos de aquellos
que implantaron y
vieron la necesidad de
establecer una
estandarizacion en los
ordenadores
personales.

do en el numero 2 de MSX, denomi-
nado Generacion de Sonidos, donde
se explica con todo lujo de detalles,
las innumerables posibilidades exis-
tentes en la realizacion de sonidos.
Acabando el tema podemos ver
una de las caracteristicas mas impor-
tantes del MSX; la posibilidad de ma-
nejar interrupciones, algo tipico en
ordenadores de mas nivel.

Manejo de interruptores

El MSX dispoe de una serie de ins-
trucciones para el manejo y control
de interruptores; éstas se pueden
producir de multiples maneras:

1. Interrupciones por error.

Se producen cuando se genera un
error en el programa: normalmente
devuelven el control al intérprete BA-
SIC pero se pueden controlar me-
diante una subrutina habilitada para
tal fin dentro del mismo programa.
Este se puede realizar con la instruc-
cion;

IN ERRO GOTO xxxx, que producira
un salto a la linea xxxx que debera
finalizar con la instruccion RESUME.

| Listado 8 m

1880 REM Prueba 8
1818 PRINT"P"
1828 K=8

1821 DIM MC30
1938 DIM MC(S52
1040 K=K~2

18358 B=L0G (K>
1831 FOR L=1 TO 5
1832 NEXT L

1860 CaSINCK ) '
1870 IF K<1000 THEWN 1039
1888 PRINT "¢"

1298 END

e T
(€ QUIEN KA DEHAPO
\ A/ ES70S BASICS? )

FOTO 6:

Vista posterior ZX Spectrum. Los
interfaces son una constante en el
desarrollo de aparatos y periféricos para
el ordenador.

Foto 7: Conectores universales que
potencian un standard.

MsX 2v



2. Interrupciones producidas por
las teclas de funcion.

Se produce cuando se pulsa una

de las teclas de funcion. El control
de estas interrupciones se realiza
mediante la intruccion:
ON KEY GOSUB x1, x2, x3, ..., que
saltara a la subrutina en funcion de la
tecla que se hala pulsando. Esta inte-
rrupcion se puede habilitar o no con
el comando KEY ON/OFF.

3. Interrupciones por la pulsacion
de la barra espaciadora o alguno de
los disparadores de un joysticks.

Se controlan mediante la instruc-
cion:
ON STRIG GOSUB vy se habilita o no
con el comando STRIG ON/OFF.
4. Interrupciones por la pulsacion
simultanea de las teclas CTRL vy
STOP.

Estas se controlan mediante la ins-
truccion ON STOP GOSUB, se habili-
ta mediante el comando STOP ON,
Es muy util para evitar la detencion
de un programa y de esa forma pro-
tegerlo.

5. Interrupciones del temporizador.

Son las que se producen cada
cierto tiempo. Estas entran en funcio-
namiento mediante la instruccion:
ON INTERVAL = tiempo GOSUB y se

En la realizacion del
potente BASIC del
MSX, se nota la mano
de una importante
compainia: Microsoft.

habilitan mediante el comando IN-
TERVAL ON.

Conclusiones

Varios son los puntos a destacar
de esta pequefia comparativa. En
primer lugar, se realizo en base al or-
denador solamente y al lenguaje que
éste posee sale de fabrica. Como
mencionabamos anteriormente, de-
bido a que el ZX Spectrum y el Com-
modore, llevan mas tiempo en el
mercado, indudablemente tienen el
software mas diverso y completo
que hay en la actualidad, hay desde
el tipico juego de marcianos hasta
una aplicacion del BASIC, sin contar
con los diversos lenguajes de pro-
gramacion que cuentan, ademas del
BASIC.

Segundo, la creciente ola de peri-
féricos y la mejora en que se han vis-
to las diversas casas comerciales al
aparecer el MSX con todos los ali-
cientes de un ordenador grande, ha
obligado a crear desde unidades de

¢ QUIEN* HA DE JADO
AQUI EST0S5 BASICS?

diskettes hasta controladores do-
meésticos.

Ninguno de éstos, ha sido objeto
de estudio y creemos conveniente,
por esta razén, continuar en algun
numero futuro la comparativa entre
estos ordenadores ampliados hasta
el limite de sus posibilidades.

Para finalizar, destacar que tampo-
co se ha entrado en caracteristicas
de los distintos lenguajes, debido a
gue se podrian escribir rios sobre to-
dos y cada uno de ellos. Esperemos,
pues, que estas pequenas indicacio-
nes hallan servido para asentar vy di-
ferenciar las caracteristicas esencia-
les del lenguaje de programacion de
cada ordenador. No hemos entrado
ni en las interioridades de cada uno,
ni en los mapas de memoria, por
considerarlo ajeno a lo que desedba-
mos explicar.

De cualquier manera, hemos reali-
zado una prueba para comprobar la
velocidad de ejecucion de los distin-
tos BASIC, y aungue solo sea orien-
tativo, el cuadro muestra los tiempos
obtenidos en la ejecucion de los dife-
rentes programas. Estos también se
exponen, por si algun lector desea
realizar la comparacion con amigos
que tenga cualquier otro ordenador
personal.




PARTICIF
EN NUESTRO
CONCURSO

con este estandar debera hacer llega
redaccion de la revista el listado, un?
cassette y un texto explicativo. _

Entre todos los programas

para su publicacion aquellos
los siguientes criterios:

— Simplicidad del método de \ 3
programacion. L

La unica condiciéon para partlcapar en
el concurso sera que los programas no
hayan sido publicados previamente en
ninguna revista.




A unque nunca se haya para
do a pensar en ello, en mu-
chos programas habra visto

figuras (naves, coches, pajaros,
bombas,...) que se mueven en la
pantalla, que pueden pararse, acele-
rar, desaparecer, que combinando-
las se consigue que haya accion en
la pantalla, que haya una auténtica
pelicula de dibujos animados.

Estas figuras no se trazan con las
ordenes de graficos (CIRCLE,
DRAW, LINE, PSET Y PRESEY). Fun-
cionan independientemente de los
comandos graficos, y tanto es asi,
que también pude haber figuras mo-
viles en el modo de textos SCREEN
1, donde no puedes utilizar esas cin-
co ordenes. Estas figuras son los
“sprites”, y vamos a contaros todo
sobre ellas.

¢Qué es un Sprite?

Un sprite es un figura movil mo-
nocroma que se puede desplazar
por la pantalla por encima de todo lo
que haya escrito o dibujado. Nada
puede aparecer escrito o dibujado
sobre un sprite, mas que otro sprite.
Vamos a examinar esto mas deteni-
damente.

Lo que vea en su televisor 0 en su
monitor como la pantalla del ordena-
dor, no es mas que la superposicion
de 33 planos de dibjos distintos. El
ultimo de esos planos paralelos, el
que se halla mas al fondo de la pan-
talla, es el plano principal, el plano
donde se desarrollan los textos y los
graficos. Los otros 32 planos de di-
bujos se hallan tapando a este plano
principal, y su funcion es exclusivas-
mente dibujar figuras moviles. Estan

VAR (. L] o iy

N AMACY



SPRITES

MSX:

DIBUJOS
ANIMADOS

ENTU

ORDENADOR

Una de las muchas ventajas que posee la norma
MSX en comparacion con otros ordenadores es
la de disponer de figuras moviles, de “sprites”.

En este articulo explicaremos como poder crear
y mover sus propios Sprites desde el BASIC MSX

numerados del 0 a 31, siendo el pla-
no numero 0 el mas lejano al plano
principal, y el mas cercano al obser-
vador, y el plano numero 31, el plano
contiguo al plano principal, y el mas
lejano al observador. Por eso, una

figura movil dibujada en el plano 0
tapara todas las figuras maoviles y to-
dos los dibujos y letras que hubiera
en los pixels que ella ocupa, pues

este plano esta tapando a todos los
demas. Una figura movil dibujada en
el plano 1 tapara todo lo que ocupe
sus mismos pixels y este dibujado en
planos inferiores, como el 2, el

3...hasta el plano 31 y también el
plano principal, pero podra ser tapa-
da a su vez por una figura movil del
plano 0. Las figuras méviles del pla-
no 2 podran ser tapadas por las de

los planos O y 1, pero taparan a su
vez a las de los planos 3, 4, 5,... 31
y plano principal, y en esta sucesion
podriamos seguir hasta el plano 31,
cuyas figuras mdviles pueden ser ta-
padas por todas las figuras méviles
de los planos 0 al 30, pero pueden
tapar los gréaficos y letras del plano
principal, los cuales, al estar en el Uti-
mo plano, pueden ser tapados por
todas las figuras moviles que se di-
bujan en los planos 0 al 31.

Tipos de Sprites

No todas las figuras moviles pue-
den ocupar la misma cantidad de pi-
xels. Segun esta cantidad, podemos
distinguir cuatro tipos de figuras mévi
les:

TIPO 0O: figuras maviles de 8 fi-
las x 8 columnas de pixels

- TIPO 1: figuras moviles de 8 fi-
las x 8 columnas de “pixels
ampliados”
TIPO 2: figuras mdviles de 16
filas x 16 columnas de pixels
TIPO 3: figuras moviles de 16
filas x 16 columnas de “pixels
ampliados”

Estos tipos son imcompatibles, es
decir, no pueden salir a la pantalla
figuras moviles de un tipo y de otro
tipo al mismo tiempo. Para acceder a
un tipo concreto de figura movil,se
utiliza el segundo dato de la orden
SCREEN. Por ejemplo si. gueremos
obtener sprites de tipo 2 en SCREEN
1, habra gue teclear SCREEN 1, 2.

Los "pixels ampliados” son blo-
ques de 4 pixels (2 filas x 2 colum-

nas) que en el tipo 1 y en el tipo 3 se
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utilizan como si fueran pixels. Por lo
tanto, para un figura movil del tipo1
se suministran los datos como si fue-
ra de 8 x 8 pixels aunque en realidad
sea de 16 x 16, y en realidad es de
32 x 32.

Una aplicacion de estos “pixels
ampliados” puede ser, por ejemplo,
cuando tenga que hacer una explo-
sion, hacerla primero en el tipo 0,
después en el tipo 2 v por Ultimo en
el tipo 3 (con “pixels ampliados”) con
los cual se conseguira la impresion
de que la nube de la explosion ha ido
aumentando. Esto no es otra cosa
que una mas de la inmensa cantidad

de aplicaciones de los “pixels am-
pliados” que ya ira descubriendo a
medida que practique con sus figu-
ras moviles.

Definiendo Sprites

Vamos a definir una figura movil;
por ejemplo, una gaviota. Antes de
nada habra que disefarla (figura 1).
Hemos elegido el tipo 0 de figuras
moviles de 8 x 8 pixels, pues es el
mas sencillo de elaborar.

En el disefio de una figura movil es
muy importante recordar queaquel
color del que vayamos a pintar esta
figura movil (sélo uno, los sprites son
monocromos) solo afectara a los pi-
xels que hayamos - decidido que
constituyen la figura movil, pues el
resto de los pixels que complen las 8
flas x 8 columnas, y que aparecen
en blanco en la figura 1, en realidad
las letras o dibujos que se desarrollen
en estos 8 x 8 pixels y cuyos pixels
coincidan con los pixels coloreados

de la figura movil apareceran del co-
lor de la figura movil, pero aquellos
dibujos o letras que estén dentro de
los 8 x 8 pixels y cuyos pixels coinci-
dan con los definidos como transpa-
rentes en la figura movil apareceran
perfectamente.

Esto se cumple también en cual-
quier otro tipo de figuras maviles,

Siguiendo con el disefio de la figu-
ra 1, ahora corresponderia pasar las
filas horizontales de 8 pixels al siste-
ma binario, considerando los pixels

32 MsX

coloreados como “1" y los transpa-
rentes como “0". A continuacion,
convienen pasar estos datos al siste-
ma numerico hexadecimal, o de
base 16:

& B00000000=&H0
& B00000000=&H0
& B00100010=&H22
& B01010101=&H55
& B10001000=&H88
& B00001000=&H8
& B0O0000000=&HO0
& B000000D0=&H0

Para definir un sprite desde BA-
SIC, hay que utilizar el mando SPRI-
TE$. Tras la palabra SPRIT$ hay que
indicar entre paréntesis el nimero de
figura movil a que se refiere. Como el
ordenador puede acordarse de hasta

256 figuras moviles) del tipo 0 y del
tipo 1) las numera de 0 al 255. Asi, si
numeras esta figura mavil como la fi-
gura numero 0, tendras que poner:

SPRITE$ (0) = CHR$ (&H0) + CHR$
(&HO) + CHR$ +

+ CHR$ (&H55) + CHR$ (&H88) +
CHR$ (&H0) + CHR$ + CHR$ (&H0)

Tras el signo ‘igual’, como ya has
visto, tendras que poner ocho veces
la funcién “CHR$", y entre parentési-
sis y por orden de arriba a abajo, los
datos en hexadecimal de las lineas
horizontales de tu figura maévil (el co-
lor se detemina después con otra or-
den).

Pero de esta manera sdlo se pue-

den definir las figuras moviles del
tipo O y del tipo 1. Para definir las
figuras moviles de 16 filas x 16 co-
lumnas, ya sea de pixels o de pixels
ampliado, hay que dividir esta figura
mavil en cuanto “subfiguras mdviles”,
de 8 filas x 8 columnas, e introducir
los datos de estas subfiguras segun
el orden indicado en la figura 2. Para
esta operacion necesitaras usar 32
veces la funcion CHRS$, para introdu-
cir los datos hexadecimales de las Ii-
neas horizontales de 8 pixels.

Has de tener en cuenta también
que la figuras moviles del tipo 2 y del
tipo 3 ocupan 4 veces mas en la me-
moria que las del tipo 0 y del tipo 1,
luego el ordenador no puede guardar
en su memoia mas de 64 giguras
moviles de 16 filas x 16 columnas, y
habra que numerarlas del 0 al 63.

Para que los mandos SPRITE$ no
resulten tan largos, hay varios trucos
que se pueden emplear. Puede hacer
en otras rdenes, por ejemplo, que la
varible A$ sea igual a la suma de las
ocho funciones CHR$ de la primera
subfigura, que B$ tenga las ocho de
la segunda, C$ de la tercera y D$ de
la cuarta, y asi podras teclear, como
sprite de las 16 filas x 16 columnas
con el nimero 27, por ejemplo:

SPRITE$ (27) = A$ + B$ + C$ + D$

y tu figura movil quedara definida.

También puedes sustitur CHR$
por los caracteres entrecomillados
cuyo codigo en hexadecimal sea uno
de los datos. Por ejemplo, al definir
la gaviota, si sabemos que el caracter
numero 55 hexadecimal, es decir el
numero en decimal e la "U" mayUscu-
la, podemos teclear:;

SPRITES (0) = CHR$ (&H0) + CHR$
(&HO) + (&H22) + ‘U" + CHRS$
(&HBB) + + CHR$ (&H8) + CHR$
(&HO) + CHR$ (&HO)

y la figura mévil definidaseguira sien-
do la gaviota, exactamente igual.

Al utilizar la segunda coordenada
de la orden SCREEN, te aconseja-
mos bastante prudencia, pues al selec-
cionar el tipo de figura movil que
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quieres utilizar, al mismo tiempo bo-
rra de la memoria absolutamente to-
das las figuras moviles que hubieras
definido previamente, aunque fueran
del mismo tipo que has selccionado.
Esto no sucede, sin embargo, con la
primera coordenada de la orden
SCREEN, por lo que puedes cambiar
de modo de pantalla (de texto a gra-
fico, de graficos a texto, de graficos
entre si, e incluso llegar a SCREEN 0,
el modo de texto en que no se pue-
den usar figuras maviles) sin temor a
que tus figuras moviles se borren de
la memoria.

Movimiento Sprites

Para situar tus figuras moviles en
la pantalla y moverlas a continuacion,
es conveniente que sepas algo mas
sobre los planos de pantalla de los
que hablabamos antes.

El plano de dibujo principal se divi-
de en 192 filas x 256 columnas de
pixels, numeradas, del 0 al 191 y del
0 a 255, apareciendo este plano inte-
gro en la pantalla, pero no sucede lo
mismo con los planos de figura mo-
vil. Los planos de figura mévil se divi-
den en 256 filas x256 columnas de
pixels, numeradas ambas del 0 al 255.
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Al caber solo en la pantalla 192 filas
de pixels, hay una parte de los pla-
nos de la figura mévil que no apare-
cen en la pantalla y que va desde la
fila 192 hasta la fila 255 de pixels.
Esta zona se halla oculta en el borde
inferior de la pantalla.

Como los pixels de los planos de
figura movil se hallan exactamente
en el mismo lugar que los pixels de
plano principal (por ejemplo, el pixels
(27, 49) de cualquier plano de dibujo
de figuras moviles se superpone a pi-
xels (27, 49) en cualquier plano infe-
rior, incluido el plano prinipal. Vamos,
pues, a situar una figura movil.

Si la gaviota que definimos en el
apartado anterior se mantienen en la-
memoria de tu ordenador (si no
vuelvela a definir) podemos situarla
en la pantalla. Antes de situarla, ten-
dremos que decidir en qué plano la
vamos a poner, en que pixels y de
qué color. Decidimos al azar que la
situamos en el plano ndmero 3, en el
cuadrado de pixels’ con vértices
(100, 100), (107, 100), (107, 107) y
de color blanco (15). Para ge se vea,
pues de color blanco, hay que hacer
que el color del fondo sea distinto
color. Azul, por ejemplo. Por lo tanto
pon tu ordenador en SCREEN 1 v te-
clea:

10 color, 4, 4
20 put sprite 3, (100, 100), 15, 0

La linea 10 establece que el color
del fondo y de los bordes sea azul, y
a linea 20, utilizando el mando “PUT
SPRITE", sitta la figura movil tal y
como habiamos decidido. Tras un
mandato "PUT SPRITE", hay que indi-
car el plano donde se SItua la figura
movil, el vértice superior izquierdo
del cuadrado donde se situa, el co-
lor, y la figura mévil de que se trate
(la gawota la numeramos con el spri-
te nimero 0).

Ahora te encontraras con que tie-
nes una gaviota en medio de la pan-
talla y no se puede borrar, ni con
“BS", ni con "“DELETE", ni con la or-
den "CLS": Pero si se puede quitar de
dos maneras: poniéndola transparen-
te (color 0):

PUT SPRITE 3, (100, 100), 0,

0 poniendo otra gaviota en el mismo
plano de la figura movil, pero en la
Zona gue no aparece en la pantalla,
como el cuadrado de vértice superior
(200,0):

PUT SPRITE 3 (200,0), 15, 0

Te estaras preguntando por qué el
hecho de poner una gaviota fuera de
la pantalla ha hecho borrarse a la an-
terior, cuando lo l6gico seria que per-
maneciesen dibujadas ambas, una
que no puede verse, fuera de la pan-
talla, y otra, la de antes en medio de
la pantalla. La respuesta es facil, en
un plano de figura movil, solo cabe
una figura moévil La que habia en el
plano 3 era una gaviota en medio de
la pantalla, pero al decirle al ordena-
dor que me situara otra en el mismo
plano, pero fuera de la vista, lo ha
hecho, pero ha borrado a la gaviota
anterior, para tener sélo una figura
movil.

Esta caracteritica de los planos de
figuras méviles limita la cantidad de
figuras moviles que puede aparecer
en un instante de tiempo a 32, una
por cada plano de figura mévil, aun-
que haya definidas mas de 32 figu-
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ras mdviles en la memoria del orde-

nador. Esto, lejos de ser una
desventaja, resulta muy beneficiosos
para crear el efecto de los dibujos
animados. Vamos a poner un ejem-
plo. La gaviota de antes va a ir volan-
do de un lado a otro de la pantalla.
Para ello necesitamos las dos posi-
ciones de la gaviota: la gaviota con
las alas levantadas y la gaviota con
las alas bajadas. La primera posicion
ya esta definida y la segunda posi-
cion es la figura 3. Definimos, antes
de nada, la segunda posicion, por
ejemplo, como la figura madvil nume-
ro1:

& B00000000=&H0
& B00000000=&H0
-& BOO000000=&HO0
& B00010100=&H14
& B0O0101010=&H2A
& B01001001=8&H49
& B10000000=&H80
& BO0000000=&HO

luego el programa sera, suponiendo
que siga la otra gaviota en la memo-
ria el siguiente:

10 SPRITES$ (1) = CHR$ (&H0) +
CHRS$ (&HO) + CHR$ (&H14) +
CHR$ (&H2A) ++CHR$ (&H49) +
(&H80) + (&HO)

20 color, 4, 4: SCREEN 2

30 FORT = 0 TO 100 PUT SPRITE 3,
(100,00), 15, TMOD 2:

FORL = ITO50: NEXT: NEXT
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Este programa solo hace batir las
alas a la gaviota, sin moverla. Para
ello pone la figura movil a instalar en
funcion del resto de la division de la
variable del bucle T entre 2. Hemos
incluido un buce L ralentizador del
movimiento de la gaviota.

Vamos ahora a moverla por la pan-
talla. Cambia la orden 30 por la si-
guiente:

30 FOR T=1TO 200: PUT SPRITE 3,
(T, 100), 15, TMOD 2: FOR L = 1TO
50: NEXT: NEXT

y asi veras que ti gavidta se desplaza
por la pantalla desde el punto (0, 0)
al (0, 200).

Te vamos a explicar ahora un fe-

nomeno que sucede con las figuras.

moviles, y que en inglés se llama
“wrap—Around”. Cambia el bucle T
para que, en vez de ser de 1 a 200,
sea de 1 a 1000 (FORT = 1
TOL1000) cuando el bucle llega a valo
res como 300, 400.etc...la gaviota
sigue aun viéndose. Esto sucede
porque al llegar al pixels (256,100) el
ordenador sitia a Is figuras moviles
en el (0,100) y parece como si la ga-
viota comenzara de nuevo a atrave-
sar la pantalla. Esto también sucede
en vertical. Cambia la orden 30 por:

30 FORT = 0 TO 1000: PUT
SPRITE 3, (100, T) 15, TMOD
2. FOR L = 1TO50: NEXT:
NEXT

y sucedera algo parecido. La diferen-

cia entre el “Wrop—Around” vertical y
el horizontal es que en el vertical la
figura movil tiene que atravesar la
zona oculta de su plano antes de lle-
gar al punto (100, 256) y a causa de
esto situarse en el punto (100,0).
Por dltimo te diremos que hay un
solo inconveniente en la salida a pan-
talla de los sprites MSX: no puede
hacer mas de cuatro figuras maviles
en una misma linea horizontal. Si se
sitian 5, sdlo se podran ver las cuatro
que se hallen en los cuatro planos de
figura movil. Asi si se hallan figuras
moviles de los planos 0, 2, 4, 5, 7, 9,
y 11 en la misma linea horizontal,
solo veran visibles las de los planos
0, 2, 4, y 5. Si una figura mévil se
sitia alineada horizontaimente con
cuatro o mas figuras méviles de pla-
nos superiores, No se vera, pero si se
halla al menos 1 pixels por debajo de
los demas sera visible solo en parte,,
de las rebanadas de pixels que se
hallen desplazadas de las derhas.

J.M. Cavanillas.
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ntes de entrar en definiciones
y explicaciones, que en lugar-
e facilitar la lectura, la compli-
carian, iniciemos este articulo con
una breve historia del padre del alge-
bra que lleva su apellido. George
Boole, nacido en 1815, serd, sin Iu-
gar a dudas recordado por todos
los que, de una forma u otra, estan
ligados a la profesion informatica.
gracias a sus teorias y a sus libros,
ha sido posible entender la complica-
da logica aristotélica. Desarrolld una
serie de simbolos, que utilizados en
combinacién con otros elementos,
obtenian una serie de resultados. Es-
tos elementos y simbolos, los vere-
mos con las instrucciones que posee
el ordenador.

Es interesante saber que esta
rama matematica, es necesaria en-
tender a la perfeccion, ya que la
construccion de instrucciones con el
formato IF-THEN—-ELSE, se vera be-
neficiado o perjudicado, en base a
nuestro conocimiento y saber hacer.

Las tablas de verdad son otra for-
ma de aplicar estos teoremas y estas
leyes. Pero empecemos viendo las
distintas instrucciones que posee el
MSX y que se utilizan con mas o me-
nos frecuencia. Existen seis opera-
dores logicos, que son NOT, AND,
OR, WOR, EQV e IMP. Los operado-
res logicos son elementos, que colo-
cados entre dos condiciones (o0 pro-
posiciones) permiten una respuesta
del tipo TRUE o FALSE (verdadero
falso, 1 6 0, etc.).

Este tipo de respuesta es debido
a que el ordenador esta formado por
un conjunto de interrupciones que
sélo pueden estar encendidos o apa-
gados. Una combinacion de interrup-
tores es lo que hemos denominado
en anteriores articulos como bytes (8
interruptores). La logica del ordena-
dor, por lo menos, lo que hace que
la maquina razone, es este conjunto
de reglas que conforman el algebra
de Boole.

Una vez entendido que el meca-
nismo interno de la maquina se rige
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por impulsos eléctricos y por unas
determinadas reglas, vamos a expli-
car los distintos operadores logicos y
sus tablas de verdad.

En orden de importancia, pode-
mos destacar los tres operadores
mas comocidos por todos los lecto-
res. Estos son el OR, AND y NOT
(que significa O, Y y negacion), aun-
que el MSX posee otros tres, XOR,
IMP y EQV, gue se pueden expresar
como combinaciones de los tres pri-
meros.

En primer lugar, explicaremos los
diversos elementos que componen
este Algebra individualmente y sus
caracteristicas principales, dejando
los casos practicos para el final. Es
importante entender el buen funcio-
namiento de estos elementos, que
ademas nos permitiran realizar autén-
ticas diabluras a la hora de complicar
las sentencias condicionales [IF—
THEN-ELSE. Iniciemos el estudio de
la tabla por el caso mas sencillo, se
trata del operador NOT.

Este es la negacion de cualquier

De la mano de George
Boole, se inicio una
rama de la matematica
imprescindible para el
buen desarrollo de
aplicaciones.

elemento que venga a continuacion,
su tabla es;

X NOT X

0 1

1 0

Como podemos observar, con
una condicion (X) sélo pueden ocu-
rrir dos casos, que sea cierta (1) o
falsa (0), por lo que al aplicar este
operador, obtendremos como resul-
tado el contrario del valor inicial.

Continuemos con el operador si-
guiente en orden de importancia y
que nuestros lectores conoceran de
haberlo visto en las instrucciones IF.

Permite comparar dos condiciones
y ejecutar una accion, caso de que
el resultado sea cierto. Como es ob-
vio, se necesitan dos argumentos o
condiciones que denominaremos X e
Y, que pueden tomar hasta un total
de cuatro valores que :

X Y X AND Y
0 0 0
0 1 0
1 0 0
1 1 1

Segun la tabla, una instruccién del
tipo X AND Y, sélo sera cierta cuan-
do las condiciones sean ciertas, es
decir, “si ocurre la condicion X" y “la
condicion Y".

Bien, es hora de introducir un
ejemplo que ayudara a aclarar estos
conceptos.

En los programas, a veces nos en-
contramos con instrucciones IF con
el siguiente formato:

810 IF RC 3 AND CC 1
+ THEN 1040

Si la destripamos un poco y aplica-
mos lo visto hasta el momento, po-
demos darnos cuenta de que el pro-
grama SOLO ejecutara la linea 1040
en el caso de que RC sea mayor que
3 (condicion X) y que CC sea distinto
de 1 (condicidon Y). Es decir, que si
observamos la tabla, equivaldria al ul-
timo caso. De nada sirve que se



cumpla la primera condicién y la se-
gunda no, 0 que se cumpla la segun-
da pero no la primera, menos adn si
no se cumple alguna de las dos.
Comprendido esto, pasemos al dlti-
mo caso de los tres légicos, OR.
Este al igual que el anterior, compara
entre entre dos condiciones, la posi-
biidad de que una (X) y otra (Y) condi-
cién sea cierta. Su tabla es:

XORY
0

— = 0O 0 X

Y
0
1 1
0 1
1 1

Si la comparamos con el caso an-
terior, observamos tres posibilidades
en que la condicion final sea cierta.
Agui sdlo basta que una de las dos
condiciones sea verdadera para
quién el resultado también lo sea.
Veamos el ejemplo anterior y sustitu-
yamos el operador légico AND por
OR.

' 810 IF RC 3 OR CC 1
THEN 1040

En este caso, para ejecutar la linea
1040 basta con que una de las con-
diciones sea verdadera, que RC sea
mayor que 3 o que CC sea distinto
de 1.

Antes de explicar el siguiente ope-
rador, volvamos a ver las tablas.
Quiero hacer constar que estos ele-
mentos del Algebra de Boole, tienen
sus honénimos en otras operaciones.
¢Por qué no sustituis el operador 16-
gico OR por el signo '+' y el opera-
dor logico AD por el signo 'x’ y desa-
rrolladas las tablas de nuevo? ;Qué
resultado obtendreis al efectuar el
cambio?

Las respuestas a estas dos pre-
guntas las dejamos a manos de los
lectores, de esta forma podreis con-
venceros de que todas las ramas de
las matematicas se interelacionan.

Pues bien, hasta aqui hemos visto
los tres operadores mas importantes
y mas populares, en los que a pro-

Elemento fundamental en el desarrollo de
aplicaciones y ayuda primordial en la toma de
decisiones, el Algebra de Boole, se convierte,
con el MSX en un protagonista digno de tener en
cuenta. Sobre todo, con la posibilidad de poder
implementar cualquier funcion de este algebra,
gracias a una serie de instrucciones que
comentaremos a continuacion.

gramacion se refiere. Los vemos
continuamente en los: programas y
rutinas. Los que vamos a estudiar a
continuacion, no son tan extendidos
ni tan conocidos como las anteriores,
pero, son tres elementos que carac-
terizan y potencian, a la vez que ele-
van el nivel, de nuestro ordenador
MSX.

Estos tres operadores logicos son:
XOR, IMP y EQV. La primera se de-
nomina OR—exclusiva, la segunda es
la implementacion y la rutina es la
funcién de equivalencia.

Vamos a realizar un pequefo pa-
rentésis a estas alturas, para reiterar
al lector, y perdonar la insisitencia,
que estos operadores ayudaran a
potenciar la construccion de la sen-
tencia IF-THEN—-ELSE. Mas adelan-
te y para cerrar este articulo, vere-
mos unos ejmplos y explicaremos al-
gunos propiedades del Algebra de
Boole.

posibilidades de este operador.

Por ejemplo, podemos tener una
instruccion del tipo:

IF (A 132 AND (NOT
c$ ‘pepe”)) OR  ((NOT
a 132) AND c$ ‘pepe”)

THEN GO TO 1399

y mediante la aplicacion de este ope-
rador reducirla a:

IFa 132 XOR c$
THEN GO TO 1399

“Depe’

Esto es posible gracias a la aplica-
cion de la tabla de esta-funcién, que
es:

X Y X XOR Y
0 0 0
0 1 1
1 0 1
1 1 0

Las tablas de verdad,
son otra forma de
aplicar los teoremas y
las leyes de Algebra
de Boole.

Continuando con estos tres opera-
dores, iniciemos esta segunda eta-
pa con el XOR.

La funcion que desarrolla este
operador es la misma que si utiliza-
mos los operadores AND, OR y NOT.
Es decir, que si realizamos la tabla
de verdad de la funcion X XOR Y,
obtendremos como resultado una ta-
bla que sera igual a la que se obtie-
nen haciendo la tabla de: (X AND
(NOT Y)) OR ((NOT X) AND Y). Esto
podra sonar a Chino, pero si sustitui-
mos las condiciones X e Y, por valo-
res auténticos, es decir, funciones
del tipo: A 132 o incluso C$ “pepe”,
podremos comprobar las inmensas

Con esta tabla y las que hemos
visto anteriormente, los lectores po-
dran realizar las tablas de las dos
funciones expuestas anteriormente y
comprobar su igualdad.

A continuacién, hablaremos de la
funcion de equivalencia, que en el
BASIC MSX se representa por. EQV.
En esta, al contrario que la anterior,
tiene la particularidad de tomar valo-
res verdaderos (1) cuando las dos
condiciones son ciertas, es decir,
cuando X e Y sean iguales a 1. Po-
demos deducir, que su tabla de ver-
dad sera:

X Y 3JEQVY

MSY 27



- O =0
—“— 000 =

Por ultimo, queda por comentar el
operador, IMP. No tiene muchas apli-
caciones, por lo que se vera pocas
veces. De cualquier manera, esto no
es razon para no comentarlo,

La funcion IMP, es la implementa-
cion. Esta equivale a hallar la tabla de
verdad de la negacion del primer
operador y a continuacion, realizar la
funcion OR entre el resultado.

Su resultado es la siguiente:

XIMP Y
1

. 200X

Y
0
1 1
0 0
1 1

Pues bien, aqui acaba una intro-
duccion de los operadores logicos.

Hagamos ahora, un sumario de las
tablas antes de entrar en mas mate-
ria.

Sumario de los opera-
dores logicos del BA-
SIC MSX

et

D OR

>

OR EQV IMP

- 00X
- O 20O
-0
_A_L—lo
O= a0
e
T o I

0
0
1

Ya hemos visto todos los operado-
res logicos que posee el BASIC
MSX, pero la explicacion se queda im-
completa si no vemos algunas rela-
ciones importantes que nos podre-
mos encontrar en los programas, y
como no, poderlas realizar en los
nuestros. Todas estas relaciones se
pueden verificar mediante las tablas
de verdad, de las que tanto hemos
hablado en_este articulo.

En total son 7 casos que podemos
utilizar y que simplificaran el desarro-
llo de los programas. Empezaremos
con el operador OR.
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1- X OR 0= X

2- XOR X = X

3- X OR X OR X OR... = X
4— X OR (NOT X) = 1

5- XOR 1 =1

6— X OR (X AND Y) =
7— X OR ((NOT X) AND Y) = X
ORY

Las relaciones con el operador
AND, son similares y son las siguien-
tes:

X

— X AND X = X

— X AND X AND X AND... = X
— X AND (NOT X) =0
- XAND 1 =X

- X

- X

AND (X AND Y) = X AND

AND ((NOT X) AND Y) =

todas las relaciones se verifican
por el procedimiento explicado ante-
riormente. Si queremos hacerlo por
nuestra cuenta, no olvidar que tanto
X como Y, son expresiones matema-
ticas o logicas. Estas también pue-
den ser numeros solamente, por lo

—

Los operadores
légicos, AND, OR y
NOT, junto con los
numeros binarios, 0 y
1, forman la base de
toda la circuiteria
interna de un
ordenador.

ebra de Boole-

que, para empezar a comprender las
tablas haremos el siguiente ejerci-
cio.

Tomemos dos valores numéricos
totalmente aleatorios, que pueden
ser el 145 y el 58. Ahora comprobe-
mos los catorce casos que se han
explicado anteriormente, siendo la X
el valor 145 y la Y el 58. A continua-
cién y sustituyendo dichos valores
en las expresiones comprobemos
los resultados. Haremos 5 ejemplos
y dejaremos al lector la ejecucion del
resto hasta los catorce que lo com-
ponen.

El comando PRINT nos ayudara en
los ejemplos.

Estos son algunas de las operacio-
nes posibles. Siguiendo la pauta de
la revista, queremos que el lector sea
participe directo de la lectura y desa-
rrollo de los articulos. Por esta razén,
dejamos en sus manos completar la
totalidad de los ejemplos.

De la misma forma que hemos to-
mado valores numericos en las ex-
presiones X e Y, también podriamos
haber puesto cualquier otra expre-
sion, del tipo a$="alfa" y'b =15.
Este ejemplo esta realizado con nu-
meros puesto que es mas facil de
explicar y entender.

Para acabar, veremos como fun-
cionan estos operadores dentro del
contexto de la instruccion IF.

Estudiar el funcionamiento de esta
instruccion no es el objeto de este
articulo, por lo que nos profundizare-
mos en el tema.

La sintaxis de esta instruccion es:

IF (condicién) THEN (accion)

En este caso, la condicion puede
ser cualquier combinacion de nume-
ros, letras o numeros y letras. En es-
tas ‘condiciones se usan los operado-
res aritméticos, que estaremos acos-
tumbrados a ver y son: =

=y Dentro de estas
condlmones podemos utilizar tam-
bién funciones matematicas del co-
seno, seno, arctg, etc. El resultado
de estas condiciones, puede ser
cualquiera, como corresponde a las
comparaciones. Pero existen otras
comparaciones gue se efectuan con



El BASIC MSX
implementa un
completo juego de
instrucciones, que
desde el AND hasta
EQV, para manejar el
Algebra de Boole en
toda su extension.

[ g S e

expresiones, donde no se comparan
con ningun valor en concretc y cuyo
resultado, solo puede ser cierto
(TRUE) o falso (FALSE). La sintaxis

Muchas veces nos hemos visto en
la situacion de tener que comprobar
si el resultado de una variable es 0 o
no. Para ello tenemos esta instruc-
cion, donde sustituyendo la expre-
sion por la variable, obtendremos
como resultado 0 o 1, segun la res-
puesta sea falsa o cierta respectiva-
mente.

Por ejemplo, queremos determinar
si la variable X de cualquier progra-
ma es 0, introduciremos la siguiente
expresion:

IF X THEN 2340

Con ella podremos saber si, efecti-

“vamente, la variable en cuestion vale
0o
Con esta ultima explicacion, finali-
zaremos la introduccion dedicada al
Algebra de Boole. Por supuesto que
podriamos haber explicado mas e in-
cluso, haber profundizado mas en la
materia, pero esto nos llevaria a ex-
tendernos en demasia y no es cues-
tion dedicar tantas paginas a este
tema. Nuestra mision ha sido la de
describir otra herramienta mas, como
es el Algebra de Boole, para realizar
programas junto con los comandos
que la implementan. Ahora sélo que-
da, aunque suene repetitivo, que el
lector, aplique estos conocimientos en
la creacion de sus programas.

| tencia IF te formato -

fo sLasiiif IR PRINT 145 AND ((NOT 145) AND58) el resultado sera 145
IF (expresion) THEN (accion) Fp’g:m ;gagg (0145 AND 58) 148

. . PRINT 59 AND 1 58

. eEr;:’gToelemp"’ se vera mejor con un PRINT 145 AND ((NOT 145) AND 58) “ . 0
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¢Quién no ha oido hablar del Al-
gebra de Boole?'Siendo una de la
mas importantes ramas de las mate-
maticas y sobre todo, herramienta
ejemplar en el disefio de tablas de
verdad y de circuitos logicos, el Alge-
bra de Boole, ha permitido a progra-
madores y a disefadores de circuite-
ria, trabajar con mas facilidad vy
soltura.

En programacion, se usa para

ayudar a entender la instruccion IF.

No es gue esta sentencia sea
dificil, sélo que cuando se complica
mediante la incorporacion de varios
operadores logicos, a veces nos las
vemos y deseamos para compren-
derlas.

Estos operadores, a los que de-
bemos estar acostumbrados son:
AND, OR, NOT, NAND y XOR, los
cuales tienen su significado que

ad )
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son: Y, O, NO, Y negada y Or-
exclusiva.

Una de estas tiene un desarrollo
particular y Unico. A su vez, cada
una de ellas tiene una tabla de ver-
dad que le caracteriza.

Este programa mostrara todas
las tablas posibles que se pueden
realizar con esos operadores |6gi-
cos y con un total de cuatro varia-
bles.




C f
18 ngNT "introduce el numero de variables a utilizar ( hasta 4 )"
2@ INPUT W
3@ GOSUE 1000
4@ FRINT: FRINT "introduce la funcion logica a reali—- zar. Puedes elegir entre A
ND, NAND, OR, NOR y XOR"
45 INPUT F#$: CLS
46 FOR N=1 TO Vi PRINT CHR#$(N+&4)+" "3;:NEXT N
48 PRINT ,F#:PRINT " A
S@ IFLEFT#( F#,1)="n" THEN NEG=1
6@ IF F#="and" OR F#="pand" THEN GOTO 222@
70 IF F#="or" DR F#="nor" THEN GOTO 300@
B2 IF F#="xor" THEN GOTO 4000
9@ PRINT "esa funcion no la conozco. Introduce otra que si conozca":GOTO 4@

1000
1005
i21a

102@

10302
1040
ie5@
1060
XT K
. 1e7e
1280
2002
2010
2015
2035
3000
3Jei@
3020
4000
4010
4015
4020
4040
4050
4055
S000
S5
S0es
Seie
6000

REM contruccion de tabla de variables

D=27(V): DIM M$(D)

FOR N%=1 TO D

M#$ (N%) =BIN$ (N%-1)

NEXT

REM normalizacion

FOR N=1 TO D

L=LEN (M#(N)) :IF L=V THEN GOTO 1@B@ ELSE FOR K=L+1 TO V:M$(N)="@"+M$ (N) :NE

NEXT

RETURN

REM rutina and—-nand

X=2"V-1

GOSUE 7222

GOTO &@@

REM funcion or-nor

X=@: GOSUB 70012

GOTO s@@@

REM funcion xor

FOR N=1 TO D

PR=VAL (("&b"+M$(N))) 1 X=2"V-1
S=1:NEG=0

IF PR=@ OR PR=X THEN S=0

GOSUE S0

NEXT N: GOTO &00@

REM rutina de presentacion

IF NEG=1 THEN SWAF S§,S1

IF F$="or" OR F$="nor" THEN SWAF §,51
I%=M$(N) : FOR @=1 TO V:PRINTMID$( Z$,0,1)+" "; :NEXT @: PRINT,S:RETURN
LOCATE @,21: PRINT "qu;eres otra (s/n)":INPUT R$:IF R$="s" THEN RUN ELSE CL

S:STOP

7000
7010
7020

7030

7040
7050

FOR N=1 TO D

S=0:51=1

IF X= VAL (("&b"+M$(N))) THEN SSI:BI‘O
GOSUB 5000

NEXT N

RETURN
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Los visitantes en Madrid

Afo; 2010. Lugar; Espana, con-
cretamente Madrid. Los visitantes
intentar reducir a las fuerzas rebel-
des, pero la maxima concentracion
de fuerzas “se encuentra cerca de
Torrespana. Estas al mando de un
grupo de combatientes que tienen
gue eliminar el maximo numero de
extranjeros posibles.

Para ello, no hay mas remedio que

sustituir la antena parabdlica que se
utiliza en las transmisiones, por un
canon (este se encuentra dentro de
la antena, para disimularlo de los
0jos ajenos). '

Hay varios tipos de naves, cada
cual con su puntuacién, consigue el
recorde que aun nadie tiene. Para
mover la antena, usa las teclas del
cursor (izquierda/derecha) y dispara

con la barra espaciadora.

No os hagais ilusiones, ya que
como buenos lagartos, estos se re-
producen constantemente, por lo
que el ataque sera eterno. En este
caso, la suerte no es necesaria, ya
que aungue la tengas de cara, no
servira de mucho. Lo que si necesita-
ras es buena punteria. jQué la fuerza
te acomparne!

LOS JUEGOS ELECTRONICOS '
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1@ EEE LOS VISITANTES EN MADRID

2@ RE

3@ COLOR 1,0,4
49 SCREEN 1,2,

S
(=1"]

CLEAR 10202
DEFSNG A

7@ DEFINT B-R,T-Z
8@ DEFSTR S

e

102
11@
120
132
14@
15@
16@
17@
18@
19@
200
212
220
230
240
252
261
270
28@
290
30
31@
322
33@
340
35
361
37@
380
39
422
41@
42@
430
44@
452
460
47@
480
49@
Sea

KEY OFF

SFRITE OFF

0DIM SC(7) ,8T(8)

REM AH=122

GOSUER 2242

SPRITE$(12) =51
SFRITE$#(11)=52

REM Instrucciones

FOR I=20 TO 9

PUTSPRITE 1,;(255,192) ,@;I

NEXT I

CLS

g=" .OS VISITANTES EN MADRID"
FRINT S

S:“ "

FRINT :FRINT :FRINT

S="Las teclas del cursor giran"
FRINT 8

8="1la antena a la izqg/dcha."”
FRINT S

S="Dispara con el espacio.”
FRINT S

FRINT :FRINT :FRINT

FUTSFRITE 1@,(42,78) ,3,1@

=" 5@ FPuntos"
FRINT S

FRINT:FRINT
FUTSFRITE 11,(42,1@2) ,5,11
FRINT S
FRINT :FRINT

FUTSFRITE 8,(40,126) ,9,8
S=" 122 Puntos"

FRINT S

FRINT :FPRINT :FPRINT :FRINT
5="FPulsa una tecla para empezar"”
FRINT S3;

S=INFUT# (1)
FUTSFRITE 8, (42,2@08) ,a,8
FUTSFRITE 1@,(42,228) ,2,1@
CLS

REM Dibuja la ciudad

CLS
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51@ SOUND 7,%E1@211100@
S20 LOCATE 2,24

S3@2 FOR I=0 TO 7

S4@ FPRINT SC(I)

o5@ NEXT I

S6@ FOR I=2 TO &6 STEF &
S7@ FOR J=2 TO 1

SB2 LOCATE 6+1,2+J+1
S92 FOR K=232 TO 238
602 PRINT CHR$ (K+7x%J) ;3
612 NEXT K,J,I

620 LOCATE @,@

632 FRINT “Rec Bdls

642 FRINT USING"#######" ;AH
650 AP=0

bbd CC=129

670 REM Creacidén de la estatua
682 SPRITE$(4)=ST(4)

4690 XS=128

700 YS=143

71@ REM

720 REM

73@ PUT SFRITE @,(124,159) ,15,1
74@ PUT SFRITE1,(124,143),15,2
75@ PUT SPRITE2 (125 168),1q,a
768 REM NEXT

778 REM Creacién de los sprltes
78@ CL=1

79@ 0S=-4

B2 LOCATE 15,@

81@ FRINT "Jug.:";

82@ PRINT USING"#######".AP
830 S=SFRITE#$(7)

842 IF S=S1 THEN S=S2 ELSE S=51
B85@ SFPRITE#$(7)=8

860 XI=255 .

87@ YI=16

880 CL=CL+2

89@ IF CL>9 THEN CL=3

908 REM Movimiento del invasor
1@ XI=XI+0S

920 I1=0S

930 IF XI<-15 THEN 0S=-0S

?4@ IF XI13»255-08 THEN 0S=-08
?5@ IF 0S<>I THEN YI=YI+8

?6@ PUTSPRITE 7,(XI,YID) Bl 7
97@ IF YI:>182 THEN °l4m

98@ IF YI<112 THEN 111@

79@ I=(YI AND 248)/8%32+37
18022 I=1+(XI AND 248)/8

LOS JUEGOS ELECTRONICOS
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1212 I=%H180@A+I

1222 IF VFEEK(I)=32 THEN 106Q
1232 VFOKEE 1,32

1242 CC=CC~1

12Z@ IF CC=@ THEN 2142

160 I=1+3

1@7@ IF VYFEEE(I)=32 THEN 111@
182 VFOKE 1,32

1@9@a CC=CC-1 :

112 IF CC=@ THEN 21412

111@ IF B THEN 1192

1120 IF XI<4 OR XI:>22@0 THEN 136@
1138 R=RND(-TIME) %4

1142 IF R THEN 1360

1152 REM Trayectoria del proyectil
1160 EB=1

1170 XB=XT1-+8

1182 YR=YI+B8

1198 YRB=YB+&

1202 IF YR>191 THEN E=0

121@ PUTSPRITE 8,(XB,YB) ,CL,8
1220 I=(XB+5 AND 248)/8

1230 J=(YB+4 AND 248) /8%32+1
1242 J=4LH18@a+.]

1250 K=VFEEE (J) -

1260 1IF E«<224 0OR K>227 THEN 1362
127@ VFDOEE J,32

1288 FUTSFRITE 8, (XE,192) ,CL .8
129@ PUTSFRITE 9, (XB-3,YB-3) ,1,9
1322 GOSUER 2702

1312 YB=192

1322 CC=CC-1

1332 IF CC THEN 1Z0@
1342 GOTO 2142

1352 REM Mueve el cursor

1360 FOR I=00 TO 2

1370 J=8STICE(I)

138@ IF J THEN I=2

1390 S=INEEY#

14902 NEXT I

1412 T=@

1428 REM Mueve la antorcha

1432 X5=X5+(2 AND XS<13&6 AND .J=3)
1442 XS=XS—-(2 AND XS:12@0 AND J=7)
1450 SFRITE# (4)=8T ((X5-120)/2)
146 FUTSFRITE 4,(123,139) ,15,4
1472 YS=143+ABS(X5-128)

1484 IF F THEN 1642

1492 FOR I=0 TO 2

150 T=STRIG(I)
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181@ IF T THEN I=2
1528 S=INEEY#$
1538 NEXT I
1544 IF T=2 THEN 14692
1552 SOUND @,19@
1562 SOUND 12,2
1572 SOUND 13,3
1588 H=XS5-128
1593 V=-(8-ARS (H))
16020 F=1
1612 REM
1622 REM
16382 REM
1642 I=X>@ AND X<255 AND YY1
1652 IF I THEN 171@
1662 F=2
1670 H=@
1680 V=@
1698 X=X5-5
1720 Y=YS5-13
1718 X=X+H
1720 Y=Y+V
1738 FUTSFRITE 6,(X,Y) ,15,6
1742 GOSUE 180@
1722 IF T=@0 THEN <21
1762 SOUND @ ,@
1772 GOSUEB 2902
178@ GOTO 912
1792 REM Detecta la colisién
18 IF F=@0 THEN RETURN
181@ I=ABS(Y-YI)
182@ J=ARS (X--XI1)
183@a k=1 _
1842 IF 1<% AND J<8 THEN 189a
185 I=ABS(Y-YE)
1862 J=ABRS (X—-XER)
187@ IF I3>8 OR Jx4 THEN RETURN
1882 k=@
189@ FUTSFRITE S, (XS .18 18 .64
1900 F=@ :
1912 H=@
19200 V=@
1938 X=XS
194 Y=YS
195@ IF K THEN 2272
1962 PUTSFRITE 8,(XE,192) ,CL .8
1970 FUISFRILITE 95 (AB~3,¥YB-3) ,LL 9
1984 YB=192

199@ GOSUR Z70@
20z B=@

LOS JUEGOS ELECTRONICO
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2018 AF=AF+102
2020 IF AF»>=25000@' THEN AF=INT (AF/10@)
2032 LOCATE 22,08
2043 LOCATE 22,@:FRINT AF
205@ GOSUR 2780
2060 RETURN
20728 FUTSFRITE 7,(255,16) ,CL,7
2080 FUTSPRITE 9,(XI,YI-4) ,CL,%9
20950 GOSUR Z70@
2102 AF=AF450
2112 GOSUR Z7B@
2120 RETURN 792
21382 REM Fin del  iuego
2142 BREEF
2152 FOR I=0 10 1@
S 2162 VDF(7)=15
217@ FOR J=0 TO 12@
2180 NEXT J
2198 VDP. {7)=4
2200 FOR J=@ TO 122
2212 NEXT J,1
2220 GOTO 172
2232 REM Define la ciudad y las nubes
2242 RESTORE
2250 FOR I=@ TO 31
2261 REALD J
2270 VFOEE 1792+1,J
2280 NEXT I
2290 VFOEE B220,177
2300 FOR I=@ TO 111
2312 REALD .J
2320 VFPOEE 18%56+1,1]
2332 NEXT 1
23490 VFOEE 8221 ,247
2350 VFOKE B22Z2.,240
2360 FOR I=@ TO 7
237a FOR J=0 TO 27
2382 READ K
2390 R=RND(-TIME) X4
2402 KE=32 0R 224+R AND -k
2412 SC(I)=8C(1)+CHRF (k)
242 NEXT J,1
2430 GOTO 2510
244 REM Definz los Sprites
245@ SF="" ;
24462 FOR J=0 TO 31
2470 READ S
2482 SFP=SF+CHR# (VAL ("&H"+5))
2492 NEXT J
2500 RETURN
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251@ FOR I=2 TO 2
2520 GOSUE 245@
2532 SPRITE$ (1)=SF
2542 NEXT I

2550 GOSUE 245@
256@ S1=SF

257@ GOSUE 245@
2580 S2=SF

259@ FOR I=6 TO 9
2600 IF I=7 THEN NEXT
2612 GOSUR 2452
2620 SPRITE$(I)=5F
L2630 NEXT I

2642 FOR [=2 TO 8

2650 GOSUER 2452
266@ ST(I)=8F

2670 NEXT 1

2682 GOTO 2782

2690 REM Euxplosién

272@ SOUND 2,2

271@ SOUND 3,0

272 SO0UND 7 ,%EB121 10000
2732 SOUND 12,50

274@ SOUND 13,3

2750 FOR I=2 TO Sa@a

276@ NEXT I
277@ PUTSPRITE 9,(255,208) ,1,9

278@ SOUND @,@
279@ SOUND 1
2800 SOUND 2
281@ SOUND 3
282@ SOUND 4
283@ SOUND 5
2842 SOUND 6,255,

285@ SOUND 7,L51@111@®@
2860 S0OUND 8,16

2870 SOUND 9,16

288@ SOUND 1@,

289@ SOUND 11,2

2902 SOUND 12,8

291@ SOUND 13,14

2920 RETURN

2930 REM Datos del programa
2942 DATA @,96,96,0,0,0,0,2
295@ DATA @,6,6,0,0,0,0,0

2962 DATA @,2,0,0,0,96,96,@

2970 DATA @,2,0,0,0,6,6,0

2980 DATA @,2,2,0,0,0,3,15

299@ DATA @,2,2,3,15,15,247,251
3000 DATA @,0,62,255,255,255,255
3010 DATA 255,15,255,127,191,223

LOS JUEGOS ELECTRONICOS
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3020 DATA 223,223,188,224,254
3030 DATA 255,255,255,255,255,15
3040 DATA 2,0,0,128,240,63,255
30=@ DATA 255,0,2,0,0,0,0,192
3060 DATA 224,31,63,63,63,31,15
3070 DATA 3,0,255,254 ,254 ,253
3080 DATA 251,247,129,0,255,255
309@ DATA 255,255,255,254,240,0
3100 DATA 251,247,215,185,127
3110 DATA 255,31,3,247,241,237
3120 DATA 251 ,255,255,255,248
3130 DATA 223,175,247 ,247,247
3140 DATA 227,128,0,240,248
3150 DATA 248,248,224,128,0,Q

3160 DATA @,2,0,0,0,0,0,0,0,0,1
3170 DATA @,0,1,0,1,0,2,0,2,2,2
3180 DATA @,0,0,2,2,8,2,2,2,0,0
3199 DATA @,8,1,0,0,1,08,1,1,0,1
3200 DATA @,2,1,0,1,8,0,0,0,0,0
3212 DATA @,0,0,0,2,0,0,8,1,1,0
3220 DATA 1,0,1,1,1,1,8,8,1,0,1
3230 DATA @,0,0,0,2,0,0,0,0,2,0
3242 DATA @,1,8,1,1,1,1,8,1,1,1
325@ DATA 1,1,08,1,1,1,0,1,2,0,0
3262 DATA @,0,2,0,0,1,0,1,1,1,1
9970 DAY 1 1. 1.4 1.t v 1.1 .9 o
3280 DATA 1,1,1,d8,1,2,8,0,0,0,0
3290 DATA 1,i,1,1,1,1,1,1,1,1,1
3300 DATA 1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1
3312 DATA 1,0,0,0,1,0,1,1,1,1,1
B920. DATH: 1 o) ehad o b ghad gl ghopd gl
3330 DATA 1,1,1,1,1,1,1,8,1,1,1
9940 DATA- Lol ilod 1 1,1 ,1,1,1,1
e 07 - % W W e B R R
3360 DATA 1,1,1,1

337@ DATA F,F,F,F,F,F,F,F

338@ DATA F,F,F,F,F,F,F,F

3392 DATA EQ,EQ,EQ,E@,EQ,EQ,EQ,EQ
340@ DATA EQ@,EQ,E0,E0,EQ,EQ,EQ,EQ
4LEDATA 3,3,7,7,7,7,7,7

2420 DATA 7,7,7 4747474747

343@ DATA ed,ed,fd,f0,f0,f0,f0,f@

3442 DATA fo,f@,fa,fa,f0,f2,fa,f0
345@ DATA 1,1,1,1,3,7,f,1F

3460 DATA 3f ,3F ,7f ,7F ,7F ,7F ,1€,7
3472 DATA B0 ,8@,80,80,cd,=0,f0,f8
3488 DATA fc,fc,fe,fe,fe,fe,fB8,ed
3490 DATA 3,7,1F,7f ,bb6,7f ,1¥,7
35ea DATA 3,0,0,0,0,2,0,2

351@ DATA 80 ,c@d,f@,fc ,da,fc,f0,cd
3520 DATA Bo,20,0,2,0,0,0,2

3530 DATA 7,7.f .14 .35,7F ,¢F ,f
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354@ DATA f,0,0,0,0,0,2,2

3552 DATA c@,c@,el,fR,58,fc ,fe,el
3560 DATA ed,0,0,0,0,0,0,2

357@ DATA @,2,4,
3580 DATA 1,2,@,
3392 DATA @,a,a,
3602 DATA B, .2
3612 DATA B@,41,
3622 DATA 42,80,
3630 DATA 42,8,
3640 DATA 8@ ,42,0,a,2a,7
3650 DATA @, b 14 ld,Za By 2 g
366@ DATA 34 4a,hu,38 17.,9.6 .2
3672 DATA B ,eB8,14,d2,2f 33 ed as
368@ DATA f?,47,8b,f3,95,29,+@,@
3690 DATA B, ,0,2,10,78,7F,7f
3722 DATA 1
3712 DATA
372@ DATA
3730 DATA
3742 DATA
375@ DATA
376@ DATA
377@ DATA
3782 DATA
3792 DATA
3802 DATA
381@a DATA
3822 DATA
383@ DATA
3840 DATA
3852 DATA
3862 DATA
3872 DATA
388@ DATA
389@a DATA
3922 DATA
3912 DATA
3922 DATA
393@ DATA
3942 DATA
39%@ DATA
3968 DATA
397@ DATA
3982 DATA
3992 DATA
4@a DATA
4212 DATA
4220 DATA
4030 DATA
4240 DATA 1 ’

DS JUEGOS EI.EGTROIIICOS
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Si Beethoven levantara la cabeza,
seguro que diria barbaridades, algo
asi como que estamos estropeando
la musica, etc.

Pero a estas alturas, el lector ten-
dra alguin que otro conocimiento so-
bre las posibilidades musicales del
ordenador. De cualquier manera, si
aun cree que ha visto poco, teclea
este programa.

En el programa se dibuja un tecla-
do de una pianola con buenas y di-
versas variantes musicales.

También incorpora un completo
juego de instrucciones y totalmente
auto explicativo, por lo que no hara
falta comentar muy a fondo.

Lo mejor que puede hacer es
practicar con los diversos tonos, te-
clas, duraciones, etc.
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1@ REM LA PIANOLA

58 Ebor 7,1,1

4@ SCREEN3

5@ DPEN"GRFP:"AS 1

6@ PRESET (65,6@) :PRINT#1 ,"FIANO"

7@ KEY OFF

B@ FOR I=1 TO 200@:NEXT I

9@ SCREEN®@

100 LOCATE12,1@:FRINT"H F I ANO &
112 LOCATEZ2S,R:FRINT"S8%96 Octetos"

- 120 PLAY"TZ2S5CLECDEEFGEF GBAGFECBAGFECCO3GOAC"
130 FOR I=1 TD 2002:COLOR,4:COLOR,2:NEXT
142 COLOR 7,1,1:BEEP :

152 CLS:LOCATE@,1@:INFUT"Deseas ver las instrucciones";R#
160 IF R¥="s" OR R¥E="S"THEN 117@ ELSE 17@
17@ SCREENZ

1B0 REM % CLAVES %

19@ LINE(23,120)—-(256,192) 15 ,BF

200 LINE(36,120)-(36,192) ,4

212 LINE(49,120)-(49,192) ,4

220 LINE(S2,.120)-(62,192) (4

230 LINE(7S . 120 —(75,192) ,4

24@ LINE (88,120)-(88,192) ,4

25@ LINE (11 . 12@)-(1@a1,192) ,4

260 LINE(114,120)-(114,192) ,4

272 LINE(127,120)-(127,192) .4

280 LINE(14@,129)-(142,192),4

298 LINE(153,120)-(153,192) ,4

309 LINE (166,120) -(1656,192) ,4

310 LINE(179,120)-(179.,192) .4

32 LTNE 192 . 120)Y={Y92 [ 192) ¢4

330 LINE (205 ,120)-(20%,192) ,4

34@ LINE(218,120) - (218,192) ,4

35@ LINE (231 ,12@0)—-(231,192) ,4

360 LINE (241,120 - (244 ,192) .4

37@ LINE (3% ,120)- (40,160} ,4 ,BF

380 LINE (4% ,12@) -(53,16@) ,4 ,BF

39@ LINE (71 12Q)-(79,156@) .8 ,BF

429 LINE(B4,12@)-(92,16Q) ,4,BF

4101 TNF (97 ,128) - (105, 162) .4 BF

429 L INEC(I88,120)- (1946,16@) ,4 .BF

430 L!NFf1?3.12@)~(|31.16@).4.BF

442 LINE (136 ,120) ~(144,160) ;4 ,FF

450 LINF (162 ,12@)- (170 ,16@) ,4 ,BF

450 LINE (175,120 - (183,160) ,4 ,BF

370 LINE(214,120) - (222, 146@) ,4 ,BF

488 LINE (227 ,.120) (235,160) 4 .BF

490 LINE (B0,0) - (170,13) .6 K

SRR INE (23,54 - (2956 )54) |2

S1@ | INE (73 ,Ad) - (256 ,64) ,2

520 LINE(23,.74)-(256,74) ,2

530 LINEA(23.,84)-{(2546,84) 7

S4@ 1 INE(23,94) - (256 ,94) ,2

S5@ CIRCLE(33.84y ,2.7

SE@ PAINT (A3, B#?.g.?

570 FRESET (2@, 4)'PRINTﬁl,“P IAaNO"

580 FRESET (105 ,25) :PRINTHL "M & X" 2o

590 COLOR 1 :FRESET(249,13%) :FRINTHI "

S0 FRESET (249 160 :PRINT#1 " 3"

61@ COLOR 7:FRESET(67,@) :FRINT#1 ," 2"

620 PRESET (18@,@) :PRINT#1 ,"A8"

630 AF=TNKEYS$

642 REM % NOTAS X

&5 COLOR 7

660 IF AF="A" [HEN PLAY"CY :PRESET (203 ,6%) tPRINT#1 " "
670 1F AF="S" THEN FLAY"D":FRESET(233,61) :PRINT#H#1 %"
&8@ 1IF A$="D" THEN PLAY"E" :PRESET(S53,91) :FRINT#1,"2"

69 IF AF="F" THEN FLAY"F" :PRESET (83,8%) :FPRINT#1,"2"

700 IF AF="G" THEN FlnY"C"*PRESET(lIS 81) :FRINT#1 ,"»"
71@ TF Af="H" THEN FIAY"A":PRESET(!43.75):PRINTRi,"I"
720 IF AF="]" THEN FLAY"B":FPRESET (173,71) sPRINT#1 ,"&"
732 REM % DCTAVAS X

742 1F A$="1" THENW PLAY "0O1"

750 IF A$="2" THEN PLAY “0O2¢

762 1F A$="3" THEN FLAY "03"

A
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770 IF A¥="4" THEN FLAY "04"

788 I1F A#="5" THEN FLAY "0S"

790 IF AF="4&" THEN PLAY "0b&"

BOQ IF A%F="7" THEN PLAY "0O7"

812 IF A%="B" THEN FLAY "08"

820 REM % SOSTENIDOS

83@ IF Ax="0" THEN FLAY "C#"

B4@ IF A%="W" THEN FLAY "L0#"

BT@ IF A¥="E" THEN FLAY "E#"

B&R IF AF="R" THEN FLAY "F#"

87@ IF AF="T" THEN PLAY "G#"

88@ IF A$="Y" THEN PLAY "A#"

B9@ IF Af="U" THEN PLAY "B#"

@@ REM x BEMODLES %

?1@ IF A#="1I" THEN FLAY "C-"

92@ IF A%$="0D" THEN FLAY "D-"

932 IF A$="P" THEN PLAY "E-"

4@ IF A%="K" THEN FLAY "F-"

5@ IF A¥="L" THEN PLAY "G-"

6@ IF A%="M" THEN FLAY “A-"

97@ IF A$="_" THEN PLAY "B-"

98@ REM %X LONGITUD X%

9@ IF A%="ZI" THEN PLAY "T32"

10@@ IF A%="X" THEN PLAY "T8@"

1212 IF A$="C" THEN PLAY "Tiz2@"

1020 IF A$="V" THEN PLAY “Ti17@"

1032 IF A$="B" THEN PLAY "T22@"

1242 IF A$="N" THEN PLAY "T255"

1@5@ REM ¥ MUSICA EN EL REGISTRO %

1060 IF A$="9" THEN PLAY"T250CDECDEEFGEFBEAGFECBAGFEECDSGD4C“

1072 IF A$="@" THEN AS=“H2000511T25503DCEEGBAAR#A*AABEEE“aBSz"FFAAU4CCDDD#DﬂDDCC
OBAA“:C$="GBBBO4DDEEUBFFAAD4CCDD“:PLAYAS+A$:PLAYB$+A$:PLAYC$+AS=PLAY"O4":BEEP
1280 IF Af="-" THEN PLAY"U4T255EDT129ET2B@DCDBBAT1503#T255AD4"

129@ GOTO &3@

1102 REM % INICIALIZACION %

111@ IFA$=" " THEN PRESET(ZGB,&S)zCDLURI:PRINT#I,"I":PRESET(EBS,bl):PRINT#I,".":
PRESET(SB,?I):PRINT#I.“l":PRESET(BB,EE);PRINTQI,"l“:PRESET(llS,Bl}=PRINT#1,"."=P
RESET(iAB,?S):PRINT*I,"l":PRESET(l?S,?l):PRINT#I,“I“

1120 LINE(23,64)-(256,64) ,2

1130 LINE(23,74)-(2546,74) ,2

114@ LINE(23,84)-(256,84) ,2

115@ LINE(23,94)-(256,94) ,2

116@ GOTO&L3@

117@ REM x INSTRUCCIONES x

1180 CLS:BEEFP

1192 LOCATE®,2:FRINT"Para tocar la escala, basta con pul- sar las teclas siguien
tes. A=D0O, S=RED=MI, F=FA, G=SOL, H=LA, J=SI."

12@0@ LOCATE®,7:PRINT"Podr4 tocar 8 octavas. i=primera, 2=segunda, etc."
1219 LOCATE®,13:PRINT"Para alargar la nota, sittese sobre las letras L5 Xy BTV
y B o N, siendo Z la mas lenta y N la mas rdpida."

1220 LOCATE®,22:PRINT"Pulsa el espacio para continuar"

1230 S$=INKEY$

124@ IF S$=" " THEN 1240

1259 GOTD123@

126@ CLS:BEEFP

1278 LOCATE®,Q:FRINT"Fodreis tocar los sostenidos, Q=D0#, W=RE#, E=M1#, R=FA#, |
=S0L#, Y=LA#, U=SI#." '
1280 LOCATE®,1@:PRINT"Ademas, también se pueden tocar los bemoles siguientes, I

=D0b, D=REb, P=MIb, K=FAb, L=S0Lb, M=LAb y ,=SIb"
129@ LOCATE®,14:PRINT"Asi que si usted tiene que borrar las notas de entrada,
para poder vol-ver a componer, es suficiente con pulsar el espacio."”

130@ LOCATE®,22:PRINT"Pulsa el espacio para continuar" .
1310 Z$=INKEY$
1320 IF Z#=" " THEN 1340
1330 GOTO 1310
134Q CLS:BEEF . "
135@ LOCATE®,@:PRINT"Como ejercicio tiene dos melodias grabadas gue tendra qu
e generar. Es- tas se obtienen pulsando las teclas 9 y @."
136@ LOCATE®,7:PRINT" iQue lo paseis bien!'"
1370 LOCATE®,22:PRINT"Pulsa el espacio para continuar®
138@ S$=INKEY$
13%@ IF S$=" " THEN BEEF: GOTO 170
 140@ GOTD 1380
141@ STOFP:END
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Continuando con las
diversas rutinas que
componen el complejo
programa gue esta
almacenado
permanentemente en
ROM, vamos a anadir
algunas mas a las que
teniamos, esto no quiere
decir que todo lo
expuesto aqui sean
rutinas en codigo
maquina, pero por el
momento, nada mejor
para empezar, que ir
comprobando el
funcionamiento de estas
rutinas.

Pero este mes,
iniciaremos la seccion
con una pequena idea
enviada desde Malaga
por nuestro seguidor Diego
Féliz Gil.

Nos ha mandado un
complemento a un dibujo
generado en el articulo
Diseno Grafico, del
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numero 1 de MSX
Magazine. En él se
explico el funcionamiento
de algunas instrucciones
importantes y al final del
articulo, se realizo un
programa para mostrar
dichos comandos.

Este dibujaba un
pingino, pero como el
dibujo en si quedaba
demasiado frio, nuestro
amigo nos ha enviado
unas lineas de programa
que anadidas al ya
existente, dibujan un
sombrero. De esta forma
nuestro simpatico dibujo
queda algo mas
interesante.

Programa 1

Alguna vez nos hemos
topado con el problema
de no saber cuanto
tiempo llevamos delante

de la pantalla, con un
juego o un programa. Si
tenemos reloj a mano, tal
problema no tendra mas
consecuencia, pero si no
es asi, el siguiente
programa resolvera la
cuestion.

Este sencillo programa
utiliza las interrupciones
del sistema para
visualizar un reloj en la
esquina superior derecha
de la pantalla, al mismo
tiempo que ejecutamos
nuestro programa.

Este se puede dividir en
dos parte. La primera es
la encargada de habilitar
las interrupciones y pedir
la introduccion de la
hora.

La segunda parte se
situara al final del
programa, poniéndo
especial atencion en no
utilizar las mismas
variables en el

programas que en la
rutina.

Programa 2

Ahora veremos unas
cuantas rutinas mas, a
titulo de complemento a
las expuestas el mes
anterior, estas son
equivalentes a lo que
hacen dos instrucciones
BASIC, que son, STRIG y
STICK.

La primera de las rutinas
es la utilizada por el
intérprete BASIC situado
en ROM, para limpiar la
pantalla (CLS). Comienza
en la direcion C3
hexadecimal (195
decimal) y la podremos
utilizar en nuestros
programas, aplicando el
CALL correspondiente.
Ahora veremos dos
rutinas que son las



encargadas de leer el
estado de los port de
joysticks.
La primera comienza en
la direccion D5
*hexadecimal (213
decimal) y devuelve al
acumulador el dato leido
en el port correspondiente
en ese registro antes de
la llamada a la subrutina.
En ensamblador se haria
un programa de la
siguiente manera:

LD A, 1;joystick 1

La que vamos a explicar
a continuacion, es el
complemento de la anterior
y sirve para comprobar si
se ha pulsado algunos de
los botones-de disparo
de cualquiera de los
Joysticks o la barra
espaciadora. Comienza
en la direccion D8
hexadecimal (216
decimal) y como la
anterior, deberemos
cargar en el acumulador
el numero de disparador
que deseamos

CALL 213 comprobar. A

CP1 JP Z, arriba continuacion, haremos el

CP 3 CALL correspodiente y la _

JP Z, derecha rutina nos devolvera en el

CP 5 ; acumulador 255, si se

JP Z, abajo esta pulsando el

CpP7 LT disparador y 0 en caso

éFé TZ izquierda contrario.

18 REM RELOJ

20 INF‘UT "HﬂRﬁ " ,C" INF‘UT"MINUTG" sB%
‘30 CLS

4@ ON INTERVAL 5BGUSUBIDDG : INTERVALON

2@ GOTO Sa

1002 A%=A%+1:IF A%Z=6ATHENA%=Q:B%=B%+1

1212 IFBZ=6@THEN BY%=1:CU=C%=C%+1

1020 IFC%Z=13THEN C%=1

1032 LOCATE 22,0: PRINTCX 3" " ;B% 3" 1" ;A%
1242 RETURN

378 REM Rutina enviada por Diego Félix Gil
. de Malaga para la seccioén de ldeas y Trucos."
38@ : o

39@ CIRCLE (i@®,3%),17,3,,,.4

4@ FAINT (12@,32) ,3

412 CIRCLE (10@,5).5,15,,,1.4

420 PAINT (120,5),15

432 LINE (83,3%5)-(117,35),9

442 LINE (B3,35)-(1@@,12),9

450 LINE (1@@,1@)-(117,3%) ,9

46@ PAINT (10@,20) ,9

470 CIRCLE (1@@,3%),17,3,,,.4

482 PAINT (1@@,30) ,3

4%@ GOTO 49@
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n tercer problema (todavia no

resuelto) se presenta por la

complejidad que representa in-
i troducir un programa como c6-
digos numéricos, debiendo hacer la
traduccion y conversion de todas las
instrucciones y datos previamente.
Seria mucho mas facil introducir las
instrucciones 'LDA', 'ADD’, etc, en
lugar de sus correspondientes nume-
ros. Esto en realidad se puede hacer
por medio de unos programas espe-
ciales.

Hasta ahora hemos hablado indis-
tintamente de lenguaje ensamblador
y codigo maquina asumiendo que
era lo mismo, pero hay grandes dife-
rencias entre uno y otro. Diferencias
2 )’) que se explican ahora. Cuando no-
L sotros hablabamos de instrucciones

17, )/// del tipos 'LDA 45000', estabamos
oy s 4 usando el lenguaje ensamblador. En
"y, )l cambio cuando poniamos los codi-
Wypsrentes ff5 QOS  numéricos  correspondientes

Wit / (decimales o hexadecimales) estaba-
- mos usando codigo maquina.

Es decir, un programa ensam-
blador es aquel que nos permite usar
8 , \ las instrucciones por su nombre, es-
N L Wy > cribir los numeros  dieciseis bits
/ ///,,j’//; 7 N como uno solo, sin tener que dividirlo
0 2 en dos blogues de ocho bits y otra

2 /e ) . : <
% gl serie de ayudas que simplifican enor-
memente el trabajo. En cambio en
codigo maguina todas estas ayudas
no existen y tenemos que manejar
los numeros. En esta serie o que se
ha hecho ha sido escribir el progra-
En capitulos anteriores aprendimos una pequena parte ma en ensamblador y traducirlo a
del conjuto de instrucciones que nuestro ordenador es mano, instruccion a instruccion, has-
capaz de entender. Con ellas hicimos algunos sencillos 2 oPtener el codigo maquina.

“ : . Este proceso se puede automati-
programas que realizan sumas de diferents magnitudes. zar mediante e uso:de los denomina-

Por esto, evidentemente, es bantante poco para nuestras dos '‘programas ensambladores’ ©

/
/’/,

pretensiones. Ademas siempre que llamabamos a un mas comunmente 'ensambladores’,
programa en lenguaje maquina teniamos que hacerlo por Qué son programas escritos con este
medio de BASIC, pasandole los datos por medio de fin eslfe.c'f.'co de traducir de uno a
POKESs y sacando los resultados con PEEKs. Otro G0, =1 LMoo BRONEMERGS G tas:

via no hemos encontrado ninguno
problema era el de no poder salvar los programas en para los ordenadores MSX (los otros

cinta. Aunque esto no resulta grave de momento, ya que ordenadores no le valen aunque lle-
los que hemos dado solo son utiles a efectos didacticos, ven € mismo microprocesador), y
va a ser necesario cuando crezcan y se conviertan en golr tanto ter;]emos %“e seguir hacien-
algo util, ya que queremos conservalos para no tener A SO0 St K. R RO

2 3 sesperen, hemos enviado a toda la
que IntrOdUC!rl'OS Cada vez que queramos USBH’OS, redaccion (ba’sicamente nuestro ex-
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MAQU'NA, ese desconocido (Cap.4)

celso director) en busca de uno y es-
peremos que pronto nos encuentre
alguno para anunciarlo en la revista y
que todo el mundo lo pueda usar an-
tes de enloquecer con los odiados co-
digos. Naturalmente como ustedes
los lectores también son parte de la
redaccion (;Lo dudaban?) espera-
mos su aviso si encuentran alguno
antes que nosotros.

. Qué es el estandar MSX?

Si usted se ha comprado un orde-
nador MSX, o piensa comprarlo, una
de las razones que habran influido
sera la de que es estandar y por tan-
to los programas de uno valen para
otro. Esto implica que todos ellos tie-
nen que tener unas caracteristicas
comunes a nivel interno y externo
que los hagan compatibles. Pero
pueden existir otros puntos en los
que difieran (disposicion interna de
ciertos dispositivos, tipo de los dis-
positivos, etc.).

Muchas veces, como los progra-
madores avanzados saben, es mas
facil y rapido utilizar directamente al-
‘gunos dispositivos que las rutinas
previstas para ello, pero estos dispo-
sitivos, o0 su localizacién pueden no
ser estandar y, por tanto, diferir de
un modelo a otro. Para evitar hechos
como éste, en esta serie recurriremos
siempre a las disposiciones estandar
tal como las ha definido Microsoft
(la casa que disefd el estandar y que
se lo vendio posteriormente a los dis-
tintos fabricantes). Ya que todo orde-
nador con la etiqueta 'MSX' debe
cumplir esas caracteristicas. Esto a
veces puede complicar un progra-
ma, pero no sera mucho y siempre
tendra la ventaja de hacerlo compati-
ble con todos los demas.

Por tanto, a partir de este mes ire-
mos comentado las caracteristicas
estandar del MSX y como usarlas del
mejor método.

Entradas y salidas

Una de las cosas que diferencian
a un ordenador de otro, son las en-
tradas y salidas. Mientras existen
multiples ordenadores con el mismo
microprocesador (por ejemplo, el ZX

Spectrum, el Amstrad y los MSX, lie-
van todos el Z-80) el tipo de pantalla
que tienen, la disposicion del tecla-
do, como controlar el altavoz y la dis-
posicion de todos ellos en la memo-
ria son distintas para cada marca de
ordenador. En los MSX esto se ha
estandarizado y todos llevan el mis-
mo tipo de pantalla, el mismo tipo de
teclado, el generador de sonido pue-
de hacer lo mismo en tedos, etc. Y
lo que es mas importante, el modo
de manejarlos es el mismo en todos.
Por lo que todo lo que digamos de
ahora en adelante sera valido para
todos ellos.

Como dos primeros puntos a estu-
diar vamos a elegir los que nos falta-
ban para completar la rutina de suma
de capitulos pasados. La lectura del
teclado y la impresion de pantalla.
Veremos como hacerlo y como
transformar los datos para que sean
utiles para nuestro programa.

El teclado, los caracteres
ASCII

Ya vimos que en la memoria inter-
na del ordenador sdlo se podian al-
macenar numeros vy, ademas, de 0 a
255. Entonces, ;,Como podemos
guardar caracteres? La respuesta
reulta sorprendentemente facil, sobre
todo si se ha jugado alguna vez a
cifrar mensajes, ya que se basa en
asignar un codigo numerico a cada
letra o signo y almacenar ese codigo
en la memoria. La Unica restriccion
que se le impone a este sistema de
codificacion es que no puede haber
ningun ndmero menor de cero 0 ma-
yor que doscientos cincuenta y cin-
co, que es lo que cabe en un byte.

Con estas pautas se pueden ge-
nerar infinidad de codigos distintos. La
industria ha estandarizado unos
cuantos de ellos. El EBCDIC usado
principalmente en los mainframes
(grandes ordenadores) de IBM, y el
ASCIl, que es el usan todos los mi-
croprocesadores y en especial los
MSX, aunque en estos esta modifica-
da respecto al estdndar. En la figura
1 se da la lista completa de todos los
caracteres junto a su correspondien-

te codigo. Hay gue tener en cuenta
que desde el teclado algufos de es-
tos caracteres se generan por medio
de las teclas GRAF, CODE o mayus-
culas. Ademas los codigos del 0 al
31 en el ASCIl estandar cumplen fun-
ciones especiales de control de pan-
talla e impresora (por ejemplo, el RE-
TURN que es el salto de linea, es el
codigo 13), por lo gue el ordenador
debe distinguir entre un caso y otro.
De momento solo utilizaremos los
realmente estandar (del 32 al 127) y
posteriormente veremos como usar
los demas.

Resulta muy importante tener en
cuenta que con este sistema NO se
almacenan numeros en la memoria
(por lo menos con el significado que
le vamos dando hasta ahora) sino
codigos de caracteres que tienen
distintos significado. Hay que obser-
var que los simbolos de nimeros (o,
1,2,3 4,56, 7, 8y 9) tiene asigna-
dos los codigos del 48 al 57 y se al-
macena cada uno en un byte. Esto
nos indica que un numero puede te-
ner dos representaciones distintas,
en binario como vimos al principio,
en cuyo caso, cada byte puede al-
macenar un valor entre 0 y 255, y en
ASCII, que solo permite un caracter
en cada byte. También se despren-
de de nuestra observacion que el
contenido de un byte puede ser un
numero (o parte de un ndmero) ex-
presado en binario o el codigo de un
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El sistema mas sabio

PHILIPS introduce en Espana
el HOMECOMPUTER mas sabio,
el sistema MSX, nuevo estandard
mundial.

iCon cuanta sabiduria se ha
pensado en cada una de sus
caracteristicas!

Con el PHILIPS MSX puede
realizar mil combinaciones
de elementos: monitores,
impresoras, floppys, programas
educativos, de juegos y
aplicaciones profesionales, gracias
a su compatibilidad total tanto
en hardware como en software.

El PHILIPS MSX esta tan
sabiamente disenado que Vd.
puede elegir entre conectarlo al
televisor de su casa, 0 a un monitor
monocromo o de color.

De igual modo puede utilizar
como unidad de almacenamiento
de memoria un cassette normal
o un Floppy Disc del sistema

El amigo sabio de Ia familia.

iY qué potencia tiene el
PHILIPS MSX!

Es tanta, que si lo utilizamos
con un Floppy Disc y junto a
MSX-DOS, es compatible con
sistemas de tipo profesional y de
precio mucho mas elevado.

Y aqui no acaba la sabiduria
con que ha sido creado el
PHILIPS MSX.

Puede hacerlo crecer segin
sus necesidades, desde un
sencillo ordenador domeéstico,
con el lenguaje Basic mas
potente del mercado, hasta un
sistema de tipo profesional que
puede llegar a una capacidad
maxima de 1.024 K bytes.

PHILIPS MSX. Nunca se le
quedara pequeno, nunca se
le quedara anticuado.

PHILIPS MSX, creado como un
equipo atractivo, facil
de usar y muy asequible de
comprar.

iPHILIPS MSX, sin duda, el
sistema mas sabio!

MSX-DOS es compatible con
CP/M™ y posee la misma
estructura de ficheros que
MS-DOS™.

Todos los sistemas MSX son
compatibles entre si.

MSX, MSX-DOS™ y MS-DOS™ son marcas
registradas de Microsof Corp.

CP/M™ es una marca registrada de Digital
Research.

Si desea algiin tipo de

informacion relacionada con
el campo del HOMECOMPUTER,
estamos a su disposicion en el teléfono

(91) 413 22 46

I_eSEdrld rec1b1r mas mformamon—l
I sobre el PHILIPS MSX.
Nombre
| Apellidos
Domicilio

PHILIPS IBERICA SAE.
Apartado de Correos 50.800
I 28080 MADRID I
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ESPECIFICACIONES
TECNICAS

Consola VG 8010

Sisterna MSX.

Teclado: Teclado con disposicion y separacion es-
tilo profesional de 72 teclas.

Memoria: 32 K ROM, 48 K RAM (incluyendo 16
K RAM de video).

Interconexiones incorporadas: Salida de RF, Sali-
da Monitor, Interface audio-cassette, 2 conectores
para controles manuales, 2 ranuras para cartuchos.
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Consola VG 8020

Sistema MSX.

Teclado: De recorrido completo, profesional con
73 teclas.

Memoria: 32 K ROM, 80 K RAM (incluyendo 16
K RAM de video).

Interconexiones incorporadas: Salida de RF, Sali-
da Monitor, Interface audio-cassette, 2 conecto-
res para controles manuales, 2 ranuras para car-
tuchos, Interface para impresora.

Caracteristicas comunes

VG 8010/VG 8020

Conjuntos de caracteres 253 alfanumeéricos y gra-
ficos (incluye la i),

Procesadores: Principal Z 80 A, Audio AY-3-8910,
Video TMS 9929 A.

Lenguaye BASIC MSX: 130 instrucciones incorpo-
rando macrocomandos y sprites.

Posibilidad maxima de expansion de memoria
IM. byte.

Editor de pantalla.

Utilizando MSX-DOS™ es compatible con
CP/M™ v tiene la misma estructura de ficheros
que MS- Dos™.

Monitor monocromo

BM 7552 y BM 7502

Tubo de Imagen: Pantalla de alta resolucion de
12", antideslumbrante, Fosforo P 42.

Ancho de Banda: 20 MHZ (a —3 dB).
Resolucion: Horizontal: 920 lineas en el centro.
Vertical: 285 pixels.

Caracteres en pantalla: 80x25 (2.000)

Salida Sonora: 0,3 W con 5% de distorsion.

Impresora de matriz

VW 0010, 40 columnas y VW 0020 de 80 colum-
nas.

Meétodo impresicn: Matriz de puntos por impactos.
Matriz de caracter de 8 x8 puntos.

Paso de caracteres 10,5 cpi y 10 cpi, respectiva-
mente.

Velocidad de impresion 35 cps y 37 ¢ps respecti-
vamente,

Mecanismo PF alimentacion por friccion v trac-
cion.

Proximos lanzamientos

Monitor de color 14"

Floppy disc 3%4" 500 K sin formatear (360 K
formateado).

Software
Disponibles en MSX mas de 150 titulos entre apli-
caciones, utilidades, educativos y juegos en so-

porte ROM,, cassette y floppy de 34"

caracter en ASCIl. Evidentemente es
necesario distinguir entre un caso u
otro, ya que los significados son dis-
tintos en cada uno, pero por desgra-
cia no existe ningun sistema que nos
diga si el contenido de un byte cual-
quiera de la memoria es de uno u
otro tipo.

Es mas, ademas de estos dos ca-
SOs existe un tercero, ya que ese
byte puede ser una instruccion de un
programa. El Unico modo de diferen-
ciar entre todos los casos es estable-
ciendo el programador el significado
de cada uno y procurando que el
programa no haga operaciones ilega-
les. Esto no representa una prohibi-
cion real de cara al ordenador v si el
programa esta mal hecho pueden
producirse errores. Basta pensar en
las rutinas de suma de capitulos an-
teriores. Si hubiésemos colocado
erroneamente la direccion de alma-
cenamiento de datos empezando en
la memoria 40000, estaria en las mis-
mas posiciones que el programa vy al
escribir encima nos lo borraria produ-
ciéndose un error (como se ve en la
figura 2) al intentar ejecutar el micro-
procesador una instruccion que no-
sotros no le habiamos dicho. Por tan-
to hay que vigilar el contenido de cada
memoria y recordar que clase de
dato se almacena en ella.

Una maquina de escribir

El primer programa que vamos a
hacer es muy sencillo y su utilidad
minima, pero nos ensefara como
manejar cédigos ASCIl. Basicamente
consiste en una maquina de escribir,
ya que lee los cédigos de las teclas
que pulsemos e imprime por pantalla
el caracter correspodiente. Esto se
sigue haciendo hasta que pulsemos
un punto ".", en cuyo caso terminara
la ejecucion.

Para poder hacerlo vamos a
aprender algunas instrucciones mas,
una de ellas compara el contenido
del acumulador con un byte y pone
las diversas banderas del registro 'F’
de un modo u otro segun resulte la
comparacion. Otra instruccion que
vamos a aprender es la de llamada a
subrutina. Esta nos permite llamar a
otros programas en codigo maquina

para que ejecuten su accion y luego
se devuelvan el control al terminar
(siempre que tengan una instruccion
RET al final). Estas rutinas pueden
ser de las incluidas en la ROM de
nuestra maquina o escritas por Noso-
tros mismo y equivalen a los GOBU-
B...RETURN del BASIC gue nos per-
mite definir las operaciones mas co-
munes aparte y luego llamarlas des-
de el programa. En ensamblador la
llamada se realiza poniendo 'CALL'
('CDh o 205) seguido de la direccién
de las subrutinas en dieciseis bits.
En este caso las rutinas que usare-
mos ya estan definidas en la ROM y
consisten en dos. La primera espera
que pulsemos un caracter en el te-
clado y cuando lo hacemos devuelve

el control a la que le ha llamado con
el codigo de dicho caracter en el
acumulador. Se llama CHGET y se
encuentra en la direccion '0009Fh'.
La segunda imprime e la pantalla el
caracter ctyo codigo se encuentre el
en acumulador, se llama CHPUT vy
esta en '00A2h'. Después de ver
esto queda claro que el nicleo de
nuestro programa consiste simple-
mente en llamar a la primera rutina y
cuando nos devuelva el control lla-
mar a la segunda, ya que el dato que
nos interesa (el cédigo del caracter)
viene en el acumualdor de la primera
y se tiene que enviar a la segunda
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también en el acumulador sin ningu-
na modificacion.

Despues de esto se coge el carac-
ter (que aun sigue en el acumulador
ya esta segunda rutina no lo borra) y
se compara con el codigo del punto
(46 6 2ER’) por medio de la instruc-
cion 'CP', gue compara el contenido
del acumulador con el byte gue se
indigue. Esta instruccion admite
como muchas ofras, varios tipos de
direccionamiento. El que veremos
ahora es el inmediato, que compara
el byte que sigue a la instruccion. El
formato de escritura en ensamblador
puede ser de dos tipos. En el prime-
ro se pone la instruccion seguida del
caracter entre comillas, en nuestro

caso 'CP "." el programa esambla-

dor (o nosotros) pondra el codigo de
) 33
1 @ 34
2 & 35
3 L 36
4 L 3.7
2 L 38
[ » 39
7 . 412
8 i+ 41
9 o 42
1@ O] 43
14 o 44
12 i 45
i3 & 44
14 A 47
15 * 48
16 t 49
17 L S
18 T =1
19 q 52
20 FooS3
21 + 54
22 | i}
23 - 56
24 I 57
Za 1 =8
5k L 59
27 4 61
28 X 61
29 62
3@ 63
31 + b4
a2 65

ANTES
. e —
instruccion en esta posicion
instruccion
flg instruccion
da instruccion
programa FRraein
instruccion
instruccion
DESPUES
instruccion
instruccion
eieswrendo mstruccion
Inswuccion
instruccion
e instruccy
del dato
EESNERT Instruccion
instruccion
instruccion
FIGURA 2
e R e e
: bé
" &7
# 68
¥ 69
% 712
% 71
’ 72
( 73
) 74
X 75
+ 76
. e
- 78
.79
# a8
] 81
1 2
2 83
3 34
4 8%
i 86
& 87
7 a8
a8 89
=] @
. 21
)
; e
4 g3
= 4
>, 95
2 P4
@ PR
A 98

la instruccion seguido del codigo del
caracter especificado. El segundo
formato consiste en poner la instruc-
cion y detras del cddigo del caracter,
'CP 46'. Este segundo formato tiene
la ventaja de explicar claramente lo
qgue se hace, pero para saber que
caracter es tendremos que buscarlo
en la tabla (Ademéas deberemos sa-
ber que nos estamos refiriendo a un
cracter y no a un nimero binario. En
cualquiera de los dos casos el codi-
go generado sera el mismo, por lo
que el usuario gueda libre de usar
uno u otro sistema.

Una vez realiza la comparacion,
las banderas del registro F quedan
como si se hubiese hecho una resta
pero sin modificar el contenido del
acumulador. La bandera 'N' siempre

29

1o
121
12
123
124
1@
16
1@7
128
1@9
1i@
131
112
113
114
135
1164
117
118
119
12@
121
122
123
124
125
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127
128 &
' 129 i}
13:; é
131 A
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puesta a uno, la 'C' se pone a uno si
el operando externo es mayor que el
acumulador y a cero en caso contra-
rio. La 'P/V' es similar a la 'C' pero
considerando numeros con signo. La
'H' lo hara de un modo similar co los
cuatro bits de la derecha, la de signo

'S', como siempre, sera igual al bit
mas significativo y la 'Z' se pondra a
uno solo si la resta da de resultado
cero, es decir, si ambos son iguales.
Esta Ultima bandera es la que nos
interesa en este caso, porgue hare-
mos uno u otra segun sean iguales o

DECIMAL HEXADECIMAL
205 159 00 co 49 0o
205 162 00 cO A2 00
254 46 FE 2E

32 246 20 Fb

201 c9

ENSAMBLADOR
INICIO CALL 159

CALL 162

CP- e

JR N, INICID

RET

FIGURA 3

132 A 165
133 a 166
134 & 167
135 - 168
136 @ 1469
137 & 17@
138 & 171
139 g 172
14@ 5 173
141 i 174
142 & 175
143 3 176
144 E ) b
145 ® 178
144 f 179
147 & 18@
148 5 181
149 b 182
15@ 0 183
151 0 184
e ¥ 185
153 o 186
154 i 187
155 & 188
154 R 189
157 ¥ 19@
158 R 191
159 f 192
16@ & 193
161 i 194
162 é 195
163 0 194
164 A 197

-
=

198
199

2
211

202
223
204
205
206
2@a7
28
209
21l
214

212
213
214
215
216
217
218
219
220
221

LRI

L al

223
224
225
226
227
228
22

230

L= i

476

B

=

B2 AR IR oA -

P

S EF D EH RO

=g o

no. Si son iguales hay que volver al
principio para leer otro caracter. Esto
se hace poniendo una instruccion
'JR NZ', que ya vimos en el capitulo
pasado, a continuacién dl 'CP' de
modo que comprueba esta bandera
'Z' y si no esta puesta se salta hacia
donde se dice. Por Ultimo para aca-
bar se pone un 'RET' después de
esta.

En la figura 3 se ve el listado com-
pleto en ensamblador (con los nom-

231
232
233
234
235
236
237
238
239
24
241
242
243
244
245
246
247
248
249 .
250
21
252
253
254
255

"EH LT
== kil Dm0 W

L |
LA s T O o

ra2aME"=122 Ia™1 Bc #+0>%"
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bres de las instrucciones) y en codi-
go maquina (decimal y hexadecimal).
Observando el listado en ensambla-
dor se puede ver que en el salto no
se pone el desplazamiento como ha-
ciamos el mes pasado, sino que se
indica un nombre y ese mismo nom-
bre esta delante de la instruccion a la
que gueremos ir. Esta palabra se de-
nomina etiqueta y simplifica mucho
el trabajo cuando se esta trabajando
con un programa ensamblador ya
que éste se encarga automaticamen-
te de calcular el desplazamiento. En
cualquier caso aclara el listado para
leerlo. Como norma siempre utilizare-
mos las etiquetas en el listado en en-
samblador y el desplazamiento en el
listado en codigo maquina, de este
modo el programa sera facilemente
comprensible y los codigos se pue-
den introducir inmediatamente.

El programa se puede introducir
como es habitual en la direccion
4000 por medio del cargador hexa-
decimal. Para ejecuarlo se utilizan las
habituales instrucciones:

DEFUSRO = 4000
PRINTI USRO (1)

A continuacion cualquier caracter
que tecleemos aparecera en la pan-
talla como si estuviesemos trabajan-
do con una maquina de escribir. Al
pulsar un punto se terminara de eje-
cutar la rutina y después de imprimir
‘OK’" el ordenador volvera a su modo
de funcionamiento normal.

Como salvar nuestros pro-
gramas

Vamos a explicar ahora como sal-
var y leer programas en codigo ma-
quina en cinta. Esto resulta funda-
mental cuando se escriben progra-
mas largos e interesantes para evitar
tener que introducirlos de nuevo. El
BASIC del MSX tiene dos instruccio-
nes especiales para esto. La primera
es:

BSAVE ‘“nombre del progra-
ma", direccion inicial, dir. final,
dir. ejec.

La direccion inicial es la menor
ocupada por el programa (en los que
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hemos hechos, ésta es donde em-
pieza a ejecutarse). La direccion final
es la mas alta ocupada por el progra-
ma. El modo de hallarla es muy sen-
cillo. Se cuenta el numero de bytes
que ocupa el programa y se le suma
a la direccion inicial, al total se le res-
ta uno y ésta es la direccion final. Por
ultimo la direccion de ejecucion es
donde se empieza a ejecutar el pro-
grama cuando lo cargamos. Si no se
pone esta direccion se considera
que es la misma que la direccion ini-
cial.

Asi, por ejemplo, para salvar el
programa que acabamos de crear
con el nombre 'ECO', habria que es-
cribir:

BSAVE “ECO", 40000, 40010

La direccion de ejecucion no se
ENSANBLAGOR
INICIO o CALL 159
cF "a"
JR C,INPAI
CF .
JR HC, IMPRI
5UB 432
CALL 162
CcF
JH
RET

IMPRI

NZ, INICI

FIGURA 5
ENSAMBLADOR
INICIO CALL 159

P 'a"

JR L, IMPRI
cp oy

JR O HC, IMPRI
SR #32

CALL 162

gp

JR N2, INICIO
RET

ITPRI

FIGURA 6

poe ya coincide con la direccion ini-
cial.

Para cargar un programa previa-
mente grabado se utiliza:

BLOAD “nombre del progra-
ma", R desplazamiento

El nombre tiene que ser el mismo
con el que se salvo, si se pone la R
el programa se empézara a ejecutar
automaticamente al terminar de car-
garse. El desplazamiento es opcional
y si-no se pone el programa se carga-
ra la direccion que se salvo, pero
sl se pone, esa direccion se suma a la
que se usa para salvarlo y el progra-
ma se carga a partir de ésa. No con-
viene usar esa Ultima opcion ya que
muchas veces el programas utiliza
direcciones absolutas en los saltos y
ya no serian validos al modificar su

BRSIC
10 A$=INKEYS
20 IF A$<"a" THEN
GOTO 50
30 IF A$>="{" THEN
GOTO S0
40 A$=CHRECASCIAT)-32)
S0 PRINT A$;
A0 IF A$="." THEN
I GOTO 10
70 END
OECINAL HERROEC | MAL
205 159 00 Co 9F 00
254 497 FE 61
56 6 3@ 06
254 .123 FE 7H
48 2 a0 02
214 32 0p 20
205 162 (0 C0 A2 00
254 46 FE 2E
32 236 20 EC
201 co



posicién en memoria. O también
puede ser que se ponga encima del
area de datos, creado problemas
como vimos anteriormente.

Para cargar y ejecutar el programa
anterior seria;

BLOAD “ECO", R
Minusculas y mayusculas

El siguiente programa que vamos
a hacer nos permtira profundizar un
poco mas en el tema de las compa-
raciones asi como en el manejo de
los caracteres ASCI, especialmente
veremos como pueden ser tratados
como tales o como numeros cuando
nos interesa.

Esta rutina realizara la misma ope-
racion de lectura y escritura de antes
pero ademas convertira todas las mi-
nusculas a mayusculas antes de im-
primirlas. El primer paso a realizar
sera, como antes, obtener el carac-
ter del teclado, a continuacion mirara
si es un miyuscula y si lo es la con-
vertira en mayusculas, en caso de
gue no lo sea (que ya sea mayuscu-
la, o cualquier otro simbolo) lo impri-
" mira directamente.

La operacion de leer un caracter
del teclado se realizara como antes
por medio de la rutina CHGET, a
continuacion se realizan dos compar-
taciones, la primera con 'a’ y la se-
gunda con ' ' (el caracter posterior
ala'z'") . En el primer caso, si la ban-
dera de acarreo 'C' esta a cero indi-
ca que el caracter del acumulador es
mayor o igual a la 'a’, en le segundo
caso la bandera de acarreo a uno se-
fala que este caracter es inferior a
‘', Si se cumplen las dos compara-
ciones entonces es una letra minus-
cula. En el programa lo que se hace
es realizar la primera comparacion |,
a continuacion se realiza un salto con-
dicional a la parte de impresion si la
bandera de acarreo esta a uno y si
no se realiza la segunda compara-
cion, a continuacion de la cual se
realiza otro salto condicional a la po-
sicion de impresion si la bandera de
acarreo esta a cero. En caso de que
no se haga el salto se realiza la con-
version a mayusculas.

Este proceso de conversion es
muy sencillo si se tiene en cuenta
que los codigos de las mayusculas
tienen la misma ordenacion y que los
caracteres respectivos se diferencian
en 32 (la A’ tiene el codigo 65 y la
'a' el 97, que es 65+32, la 'B' tiene
el 66 y la 'b’" el 98, etc). Ya que sa-
biendo que es una minuscula, basta
restarle 32 para obtener su corres-
pondiente mayusula. En este caso
tratamosal byte como si fuese un nu-
mero binario pero se Hace consciente-
mente de que lo que manejamos es
un codigo ASCIl y la operacion se

realiza para obtener otro cédigo AS-
CII.

Por ditimo y una vez convertida a
mayuscula, se llega a la parte de im-
presion que es donde se va desde los
dos saltos incondicionales anteriores.
Aqui se vuelve a recurrir a la rutina
CHPUT que vimo antes. Después de
esto se comprueba, como antes, si
es el caracter de terminacion (el pun-
to, aunque puede ser cualquier otro
cambiando ese dato) y volviendo al
principio si no lo es.

En este programa se utilizan algu-
nas instrucciones nuevas. Las dos
primeras son 'JR C' y "JR NC', que
realizan saltos incondicionales del
mismo modo que el ‘JR NZ' que ya
hemos usado, pero comprobando la
bandera de acarreo y saltado si esta
a uno u otro cero respectivamente.
Los codigos de operacion correspo-
dientes so '38h' (56) para 'JR C' y
'30h' (48) para 'JR NC'. Ambas de-

ben ir seguidas del desplazamiento
que sumado al contador del progra-
ma nos de la siguiente direccion de
ejecucion.

La otra instruccion nueva, que va-
mos a usar es la de restar. Esta tiene
un formato y manejo similar a las de
sumar pero restando el numero indi-
cado del que esta en el acumulador.
Al igual que con la suma puede ha-
ber resta con o sin bit de acarreo,
pero ahora consideraremos soélo la
que no lo usa. El nombre de la ins-
truccion es 'SUB' y el codigo cuando
se realiza con direccionamiento in-
mediato es 'D6h' (214) que debe ir
seguido del byte a restar.

En la figura 5 se da el listado en
ensamblador del programa vy al lado
se ha metido un 'pseudo listado' en
BASIC en el que se pueden ver las
instrucciones equivalentes. Aunque
este listado funciona si se introduce
en el ordenador, su finalidad es ver,
paso a paso, lo que hace la rutina
comparandola con un lenguaje mas
conocido como es el BASIC.

En la figura 6 se vuelve a dar el
listado en ensamblador pero acom-
panado esta vez por los codigos de-
cimales y hexadecimales.

Resumen del capitulo

Este mes hemos visto como se
pueden realizar comparaciones y sal-
tos condicinales en base a estas
comparaciones. Como llamar a su-
brutinas y como restar dos bytes. Asi
mismo se ha visto el codigo ASCIl y
su funcionamiento por medio de dos
programas que hacian eco del tecla-
do a la pantalla. Aquellos lectores
que crean interesante convertir su or-
denador en ua maquina de escribir
de verdad y posean impresora, pue-
den modificar rapidamente el primer
programa sustituyendo la direccion
de salto de impresién por '00A5h',
que es la direccion para sacar el ca-
racter por impresora, en lugar de por
pantalla. También les convendria el
caracter de determinacion (el punto)
por algun otro, esto lo dejamos a su
libre eleccion.

Fernando Garcia
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Bus

A estas alturas, ya estareis familiarizados con el
singular personaje que aparece en los monentos :
claves (y no tan clave) de la revista. Se trata

de nuestra mascota BUSY, de todos modos,

sera él quién se presente.

Nos acompanara a lo largo de todos los

numeros de MSX, donde le veremos en articulos,
programas, etc, siempre se cuela justo a tiempo

para vosotros le tengais en cuenta.

Nuestro simpatico amigo, que es muy inteligente,
procurara hacer que la revista sea agradable e
interesante de ver.

Ademas, como es muy coqueto, ya esta

pensando en regalar algo a quién mejor le

dibuje. Claro que, como es muy exigente quiere

que se realice con un programa.

IHOLA!. LOS cHIicoS DE LA MSx ME HAN DICHO QUE ME VISTA De
ETIQUETA Y ME PAESENTE YO MISMO. PUES BIEN, ME LLAMO BUSY, (Mo

TENEO 005 ANOS , Soy SoLTERD, cinkco DIOPTRIAS EN CAJA 68, ¥ UNAS
ANTENAS DE DELICADA TEXTVRA. EL flSo DOINDE Vo ES UN Poco PEQIENO:

2 cm? habifables.
G
NO INTERRUMPAS, SUAPO.
HE ENCANTA LA INFORMATICA Y JoBRe TOUO MpsxAMARQ W ws@

AJEMAS TENEO |MPEESORA, INIOAD [E 015coS, IWTRFACES, SOFT WARE CAWTIAD...

, [0S CUERNOS...
(7»10 INTEREUMPAS empw
A4 BUEND YA SABEIS DONDE ESPY Y
e ‘I

, A MANDAR QUE PARA ESO
XN 0 AUl EL GUAPIN ME VA A ESTAMOS -

HACER  CERJER (A OMPOSTURA
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INHIBIR LA TECLA
DE STOP

Si bien el BASIC de Microsoft,
contempla la posibilidad de inhi-
bir las interrupciones durante la
ejecucion de los programas en
BASIC, mediante la bifurcacion
ON STOP para la proteccion de
programas, no hay modo de con-
seguir inhibir la tecla STOP, que
si bien es util en ciertos casos,
no deja de ser molesta, a mi en-
tender, en la mayoria de ellos.
Seguramente, para su anula-
cion, debera recurrir a algun tipo
de rutina en codigo maquina o
bien cambiar algunos valores de
la RAM del sistema, pero ante la
posibilidad de conocer esta ulti-

ma, les agradeceria me solucio-
nasen el problema.

Por ultimo, les gradeceria, me
informasen también de si existe
algun modo de almacenar pro-
gramas en cinta con auto ejecu-
cion.

Xavier Casajuana Mogas
Granollers

Si desea desabilitar la tecla STOP
solamente, no le quedara mas reme-
dio que modificar la rutina de lectura
del teclado del sistema, tarea imposi-
ble de realizar, a menos de que se
tenga un buen conocimiento del fun
cionamiento de este.

Respecto a la autoejecucion de los
programas en cassette, la unica for-

ma que conocemos es grabando el
programa en la instruccion:

— SAVE "CAS: nombre "
y cargarlo mediante la instruccion
—~ LOAD "CAS: nombre ", r
La r al final indica al ordenador que

ejecute (run) el programa en cuanto
finalice su carga.

LISTADOS ERRONEOS

La presente es para comuni-
carles mi profunda decepcion
cuando al introducir los progra-
mas del primer nimero de su re-

J8 WICROINFORMATICA DE CARTAGENA, S.A.

Micsa

TODO UN MSX DE 64K

Principe de Asturias, 20. bajo

INCLUYE:

TIf: 529839 Cartagena

* TARJETA 6 MESES GARANTIA-
* MANUAL USUARIO Y GUIA BASIC MSX

EN CASTELLANO

* CINTA DEMO

¢ CINTA JUEGO.

IMPORTADO POR:

MICROINFORMATICA DE CARTAGENA, S.A.

* GRAN CANTIDAD DE PROGRAMAS MSX DE IMPORTACION

AHORA, POSEER UN ORDENADOR CON TODAS LAS
VENTAJAS DEL SISTEMA MSX Y ALGUNOS DETALLES
QUE NO TIENEN OTROS MSX ;NO CUESTA MAS!
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PARTICULARES, SOLICITEN CATALOGO Y PRECIOS SIN COMPROMISO 6 PREGUNTENOS POR SU PROVEEDOR MAS CERCANO
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Rimeon,

vista en mi ordenador, éste me
respondia con mensajes de error,
en casi todas las lineas.

Me gustaria que me explicara
la causa de estos errores que
considero muy graves en una re-
vista con sus pretensiones.

Julio Antonio Pérez Morilla
Granada

Es dificl comprender que ningun
listado de los publicados en la revis-
ta, haya funcionado correctamente.
Ademas en tu carta, no especificas
ni el programa gue te falld, ni la linea
en que se cometid el presumible
error.

Los programas publicados se han
probado en los ordenadores mencio-
nados en la anterior respuesta, por lo
que nos parece dificil entender se-
mejantes fallos. Todos se han com-
probado, mas de una vez y por mas
de una persona.

MSX CON EL CHIP Z800

He leido en vuestra revista que
se esperan los nuevos modelos
MSX con un procesador Z800 de
16 bits y un chip de graficos tipo
9229. Me gustaria saber si van a
tardar en salir y cuando aparece-
ran en el mercado espanol.

Fidel Recio Gonzalez
Madrid

La segunda generacion de orde-
nadores MSX ya se ha presentado
en Japon. Las mejoras son, como ya
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ULTIMAS NOVEDADES EN

apuntas, mayor potencia a todos los
niveles, pero sobretodo un chip de
video gue permite controlar 128K de
video. Por el momento y debido al
retraso exsitente en la creacion del
chip Z800, parece ser que la genera-
cion de ordenadores MSX con pro-
cesadores de 16 bits, todavia anda
algo lejos. Desde luego, la idea de
los japoneses es realizar versiones

mas potentes de este estandar, lo
que redundara en beneficio de todos
los usuarios de estos ordenadores o
de los que van a comprar uno, ya
que la compatibilidad se va a mante-
ner.

De aparecer en el mercado espa-
nol, esto seria imprescindibie, ya que
igual al afo que viene tenemos los
primeros ordenadores de la segunda
generacion, como a finales de afo.
No existe fecha concreta, pero hay
que tener en cuenta que en el mer-
cado espanol lleva un atraso de bas-
tantes afnos con respecto de los
avances tecnologicos de otros pai-
ses y mas si se trata del Japon.

Si ellos ya estan en la segunda ge-
neracion, nosotros todavia estamos

DIRECTOR:

Juan Arencibia
COORDINADOR EDITORIAL:
Emiliano Juarez

REDACCION:

Fernando Garcia, Santiago Gala,
Ricardo Garcia, Teresa Aranda,
Francisco Mancera.

DISENO:

Ricardo Segura y Benito Gil.
Editada por
PUBLINFORMATICA S.A.
PRESIDENTE:

Fernando Bolin.

DIRECTOR EDITORIAL:
Norberto Gallege.
Administracion:
PUBLINFORMATICA
GERENTE DE CIRCULACION Y
VENTAS:

Luis Carrero.

PRODUCCION:

Miguel Onieva.

DIRECTOR DE MARKETING:
Antonio Gonzalez.

SERVICIO AL CLIENTE:

Julia Gonzalez,

Tel, 733 79 69
ADMINISTRACION:

Miguel Atance,

JEFE DE PUBLICIDAD:

Maria José Martin.
DIRECCION Y REDACCION:
C/ Bravo Murillo, 377 - 5° A
Tel. 733 74 13

28020 MADRID

PUBLICIDAD Y
ADMINISTRACCION:

C/ Bravo Murillo 377 - 3°E
Tel. 733 96 62-96

Publicidad ea Madrid:
Fernando Hernando

Publicidad en Barcelona:

Olga Martorell

C/ Pelayo, 12

Tel. (93) 301 47 00 Ext. 27-28.
08001 BARCELONA

Deposito Legal: M. 16.755-1985
Impreso en Héroes S.A.

C/ Torrelara, 8. 28016-MADRID.
Distribuye:

S.GE.L. Avda. Valdelaparra s/n.
Alcobendas (Madrid).

SUSCRIPCIONES!

Rogamos dirija toda la
correspondencia relacionada con
Suscripciones a
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(Para todos los pagos resefar
.solamente MSX)

Para la compra de ejemplares
atrasados dirijanse a la propia
editorial

MSX
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Tel. 733 74 13 28020 MADRID

MSX (incluido SANYO con lapiz éptico)
AMSTRAD

DRAGON

COMMODORE, etc.

[
iiISANYO PC, y COMMODORE PC !

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

empezando a recorrer el camino,
aungue tenemos la particularidad de
hacerlo a pasos de gigante.

En suma, la aparicién de estos
nuevos ordenadores todavia esta sin
aclarar.




Monkey Paises Paises mputador Computer The Snowman Cubit Character
Academy del Mundo-1 del Mundo-2 ivino Billiards

Collection
Stop the express Hustler (Billar Data cartridge Quinielas y Home Writer Sparkie Aprendiendo Binary Land
(Para el Tren) Americano) Reducciones Inglés-1
Creative Aprendiendo Antartic Mastermind Contabilidad Athletic Land Ficheros

Greetings Inglés-2 Adventure Personal

=

¢
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(A
El Ahorcado Dorodon La Pulga Cosmos * Control Battle Cross Mouser Crazy Train
de Stocks
Ali baba Juno First Car Jamboree Tutor Track and Blackjack Track and Driller Tanks
Field-1 Field-2 (Tanque
(olimpiadas) (olimpiadas) Destructor)

Y muchos
mas trtulos

s

Sonygraph Ninja Les Flics
(El Samurai)

Ordenador Doméstico

HIiT 3iT
SONY

Para lo que guste ordenar. [L53



MEMORIA RAM DE USUA-
RIO: Una potente memoria
de 64K le dara la fuerza
necesaria para ejecutar los
mejores programas del
mercado.

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

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.

La FUENTE DE ALIMEN-
TACION esta incorporada
al ordenador, de manera
que no tendra que manejar

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-

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!

ni ocultar transformador bles.

149500

PAMPLONA:
C/Alionso el Batallador, 16 (trasera)
Tel. 27 64 04 C. Postal 3107

SAN SEBASTIAN:

Plaza de Bilbao, 1.

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