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e Ordenador Sisferna MSX y &
® 80K RAM
® Unidad de disco de 3,5” infegrada
éen él feclado
e Jrabaja en CP/M, MSX—DOS,
MSX—DISK BASIC
e Jeclado profesional de diserio ergonomico.
Va incluido un malefin para la profeccion
ae/ ordenador durante su fransporfe
® Dos puerfas de conexion: RS 232—C y
Cenfronics paralelo
® Salida a T.V. y monifor
® Admife direcfarnente una segunda
unidad de disco
® MVDP (pasa ae 40 a 80 columnas
en pantalla. Indispensable para frabajor
en CP/M)
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ste mes tenemos a la vista dos ferias

importantes. El SIMO y la Micro Feria del

Corte Inglés. En ellas esperamos poder
contemplar los adelantos realizados, tanto a nivel de
la maquina como de aparicion de nuevos periféricos
para el estandar.

Pero sin lugar a dudas ha sido en la feria de
SONIMAG de Barcelona donde hemos tenido ocasién
de contemplar las increibles posibilidades del MSX.

En los dos stands méas amplios de la feria (Sony y
Philips) se expusieron no solo sus ordenadores mas
comercializados, sino que ambos nos sorprendieron
con una pre-maqueta de lo que sera el MSX de la
segunda generacion: por parte de Sony, el HB-550P y
por parte de Phlips, el VG-8240. Pocos detalles y
caracteristicas técnicas pudimos reunir, pero podemos
adelantar que estos aparatos de la «segunda
generacion» se comercializaran a
mediados del préximo ario, y el precio
oscilara entre las 100.00 y las 150.000
ptas. Parece obvio que, por este precio,
se nos ofrecera un ordenador bastante
competente, pero todavia es un poco
pronto para emitir nuestro juicio.

Otro ordenador que hara su aparicion
en nuestro mercado es el Pioneer PX-7.

Editorial

La fecha mas probable es la de principios del 86. Este
ordenador es el primero del estandar que en su
version basica incorpora una unidad de superposicion
de video a un precio bastante reducido.

El otro aspecto a detacar del SONIMAG ha sido la
proliferacion de periféricos, prueba de ello es la
aparicion de un cassette con busqueda automatica de
programas, de Sanyo; una unidad de diskettes de
5,25 pulgadas, también de Sanyo: un teclado musical
para el Toshiba o una reducida unidad de diskettes de
3,5 pulgadas.

Esta claro que los japoneses se han lanzado a la
conquista silenciosa del mercado espariol, para lo que
cuenta con una creciente cantidad de software y, en
un breve plazo de tiempo, con la publicacion de
numerosos libros que ayudaran a todos los usuarios
de MSX sacarle el maximo rendimiento a su ordenador.
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Software. La actualdad del
mercado sometida a critica. Este
mes:; Konami y Dimension New nos
muestran sus Uultimas novedades:
Sky Jaguar, Hiper Sport Il, Tenis,
Time Pilot y Aritmo.

12

Noticias. Importante presencia
de MSX en el Sonimag, donde se
presentaron los primeros bocetos de
los ordenadores de la «Segunda Ge-
neraciony.

Programa: Ataque. Como
Gitimo  superviviente de la humani-
dad, has de acabar con el invasor,

i A iSuerte!

Programa: Ahogado. ne- Programa: Juegos de
resante version del conocido juego @S Parejas. Comprueba tu ni
del Ahorcado. vel de captacion con este juego.

1

El Generador de soni-

dos. Profundizamos en las carac- 2171 l| A5 l "i‘ 1 28 e
teristicas técnicas del chip de soni- ' 1 0 8
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La memoria de video.
Analizamos el chip de video, sus po-
sibilidades y sus aplicaciones.

Compro, vendo, cam- Rincén del Lector. raa
10. Pequena seccion donde en- que todas vuestras dudas sean con-
contrareis todo tipo de ofertas. testadas.

La matematica y el or-
dendor. Caso précti!o para re- _ S

solver problemas matematicos con la COdlgO Maquma_ Continua-
apreciable ayuda de la maguina. cion de la serie de articulos dedica-
dos al aprendizaje de tan potente
lenguaje.




SOFTWARE

Programa: Sky Jaguar
Tipo: Juego
Distribuidor: SERMA
Formato: Cartucho

Estamos en el «Cero Punto Cero,
primer afo civil de la Era de las Gala-
xias. No. no es que hayamos cam-
biado el calendario normal, sino que
ahora por unos momentos no sere-
mos nosotros. ni viviremos en nues-
tra era, estaremos en nueva era
de color. sonido e imagen de la cual
Konami es el creador.

«Jaguares del espacio» no es un
simple juego de marcianitos, es una
apasionante y trepidante lucha por
salvar a la Tierra de los invasores. Es
un mundo en que la velocidad del
sonido se ha superado. nos movere-
mos a lo largo y ancho del Universo
con la ayuda de nuestro ordenador y
iclaro esta!. con nuestra habilidad
que nos hara sin duda ser un verda-
dero Sky Jaguar

Aquellos de nosofros que pasa-
mos la mayor parte de nuestros ratos
de ocio. jugando a ser verdaderos
defensores galacticos o el mas intre-
pido escalador, veremos colmados
estos momentos con este singular
juego de Konami. La accion se desa-
rrolla en nuestra galaxia, la Via L&c-
tea y la Tierra, hoy en dia, unificada,
busca lugares en los que poder obte-
ner materias primas para poder so-
brevivir a los despiadados atagues
de los invasores de la nebulosa Zei-
fart, los cuales quieren apoderarse
de la Tierra y destrurr la Paz que tan-
tos afos ha acompanado a los habi-
tantes de ésta.

Nuestra pequena nave, equipada
con los mayores avances de la gue-
rrila galactica se vera mas de una
vez en dificultades, ya gue nuestros
poderosos enemigos utilizan armas
igual de sofisticadas y mas variadas
Nos encontraremos a nuestro paso
por los satélites del Planeta Urano

con lugares devastados, en los que
nuestra pericia y valentia de jaguares
del espacio tendran que salvarnos
de una total destruccion para devol-
ver a la Tierra su supremacia en el
espacio.

Nuestro viaje galactico se desarro-
llara por cinco pantalla sucesivas en
las de nuestros enemigos, cada vez
mas poderosos y rapidos, nos inten-
taran eliminar con sus naves espa-
ciales, con sus bombas, misiles vy
cargas que al colisionar contra ellas
nos haran desaparecer en mil peda-
zos. Pero dentro de estos tres tipos
genéricos, encontraremos a su vez
multiples divisiones de elementos
cuyo fin primordial es destruir la Tie-
rra y todo elemento viviente que la
defienda.

Es un juego apasionante ya que
no encierra ninguna complicacion a
la hora de ejecutarlo, pero si implica
una gran concentracion y astucia
digna del mas habil de los pilotos ae-
reos.

Es un juego disefado para una
sola persona, es decir nuestro adver-
sario sera el siempre temible y por
supuesto amigo, ordenador. Pero no
debemos dejarnos impresionar por
todo este mundo vertiginoso que se
nos presenta, las naves con las que
contamos seran en un principio tres,
pero si conseguimos 10.000 puntos
contaremos con una nueva nave, y
asi sucesivamente cada vez que
consigamos 40.000 puntos a lo largo
de la partida.

No solo nuestro objetivo seran los
invasores, sino todos aquellos com-
plejos que les sirven de ayuda para
repostar y lanzar al espacio nuevas
naves como elementos aniguilado-
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res. Tendremos por tanto que dirigir
nuestro ataque hacia esos objetivos,
gue se nos presentaran en gran nu-
mero y sin piedad alguna.

«Los jaguares del espacio», es por
tanto una trepidante aventura que
nos hara vivir un sin fin de peligros vy,
lo mas importante, un entrenido rato.

Sus imagenes y color le hacen un
clasico entre los clasicos, pero lle-
vando consigo las mas depuradas
tecnicas de los juegos de ordena-
dor

Puntucion:
Presentacion: 9
Claridad: 8
Rapidez: 8
Adiccion: 9

Formato: Cartucho ROM

Las guerras siempre han contado
con un elemento primordial que es la
aviacion, pero disfrutar de este acon-
tecimiento no implica que nos tenga-
mos que encontrar bajo el fuego
enemigo, ni siquiera proximos a un



~ campo de batalla, tan solo es propo-
nerse pasar un rato sentado frente a
su ordenador y compartir con él la
incertidumbre y el riesgo de verse
asediado por los méas audaces pilo-
tos, como es el caso de Time Pilot.

Piloto del tiempo, es un juego en
que los amantes de la aviacion, las
ametralladoras aéreas y las piruetas
en el aire efectuadas por los aviones,
pasaran sin duda un rato ameno y
muy distraido.

Las distintas Eras de la aviacion se
veran claramente reflejadas en este
juego, ya que a medida que transcu-
re este, se iran sucediendo los mas
diversos prototipos utilizados tanto
en la 1* y 2* Guerra Mundial, como

las mas sofisticadas armas actuales
y aquellas que la imaginacion crea
para un futuro

Konami, con este juego. no ha
roto su cualidad de innovador, pero se
ha mantenido en una linea de claro
matiz conservador, es mas, ha cuida-
do el significado, dandole un carac-
ter didactico al mostrarnos los distin-

s de aviones que han surca-
do el espacio aéreo mundial, pero sin
dejar de lado su principal labor, que
es la de entretener y divertir.

El juego se dividira en tres etapas
principales, una primera en la que los
aviones seran los conocidos bipla-
nos de la 1* G.M. los cuales no nos
sera nada facil destruir porque cuen-
tan con una gran destreza y habi-
lidad.

La segunda etapa o Era se referira
a los biplanos, aviones de dos moto-
res gue sin duda seran mas rapidos
que los anteriores. La tercera Era ya
se localiza en nuestro tiempo 1984, y
aqui el prototipo sera el Helicoptero
que nos atacara de las mas insospe-
chadas formas, puesto que aqui de-
sempefan un papel importante los
misiles. :

El paso entre las diversas etapas
se hara logrando eliminar un elemen-
to que aparecera en cada una de
ellas en el momento en que hayamos
conseguido derribar un numero de
aviones estipulado por la maquina.

En el primer caso sera un dirigible
al que deberemos de acertar el ma-
yor numero de disparos hasta que
explote. En la segunda sera un avion
de carga superior en tamano a los
que constantemente estamos derri-
bando y en la tercera aparecera un
helicoptero de dos hélices de trans-
porte. Una vez conseguido batir el
numero de aviones estipulado en
cada etapa y aniquilado su respecti-
vo dirigible, helicoptero, etc, conse-
guiremos pasar a la siguiente etapa.

Pero..., existe una cuarta etapa, la
cual la dejaremos a usted que la des-
cubra por si mismo.

Comenzaremos con un nimero de
tres naves, e iremos sumando pun-
tos cada vez que logremos batir un
avion o capturar un paracaidas, con-
siguiendo mayor numero de puntos
cada vez que pasemos de una era a
otra.

Quizéa parezca a primera vista un
«tipico, pero cuando usted juegue
con él sin duda que lo pasara de lo
mas entretenido.

Time Pilot de Konami, es para los
amantes de la aviacion un entreni-
miento que le ocupara mas de un
instante en sus ratos de ocio y para
aquellos que disfrutan con los juegos
de ordenador, es el uego que no
puede faltary.

‘Puntuacion:
Presentacion: 6
Claridad: 7
Rapidez: 8
Adiccion: 7

Programa: Hiper Sport Il
Tipo: Juego
Distribuidor: SERMA
Formato: Cartucho ROM

Nos habiamos referido ya de una
manera muy concisa a las caracteris-
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ticas del Hiper Spg
numero, pero hoy W
su segunda parte, @i@parte dedica-
da al tro con arg@ y arco y al tan
duro vy sacrificadg#deporte del levan-
tamiento de pegds o halterofilia.

No es que g5te tema de juegos
sirva para hgier una sucesion de
programas. @& simplemente que Ko-
nami ha qy@rido dar un matiz indivi-
dual al tefi¥a del deporte y no agru-

kel anterior
a comentar

parlos t@@0 en un MISMOo programa.

Por eso en este Hiper Sport Il, se
tratan otros deportes con el mismo
caracter de competicion y con el es-
cenario adecuado a cada una de es-
tas modalidades, las cuales cuentan
con un gran numero de aficionados,
y lo mas importante, de deportistas

¢ Quién no ha jugado a disparar 0

O RACY

ha té arco? y es mas jquien
no tiene un juego de pesas en su
casa?, todos estos deportes, sin
duda, hay que virvirlos. Pues bien,
Konami ha encontrado la forma de
hacernos vivir la tension de la supe-
racion y el ejercicio desde nuestro or-
denador, ademas visto desde una
perpectiva de entretenimiento y di-
Version

Hiper Sport Il. se subdivide en tres
fases eliminativas. La primera dedi-
cada al deporte del tiro de escopeta.
Aqui, usted, sera un habil tirador que
debera intentar conseguir el mayor
numero de platos (pichones de ba-
rro), que apareceran en su pantalla
tanto por la derecha como por la iz-
quierda.

Derribar tantos como pueda sera
su proposito. El ordenador. como
ayuda complementaria para facilitarle
su labor, dirigira automaticamente la
elevacion de su escopeta y solo ten-
dra que pulsar el boton de disparo
cada vez que un plato se encuentre
en su angulo de tiro.

Una vez que hayamos practicado
algunas veces seremos unos verda-
deros campeones en esta modali-
dad.

La segunda prueba, tambien de
punteria, se refiere al sofisticado de-
porte del tiro con arco, pero con un
pequefo inconveniente, el blanco o
diana sera movil, y el viento también
sera elemento a tener en cuenta.

Tanto en la primera como en la se-
gunda modalidad de tiro tendremos
tres oportunidades de superar la
marca prestablecida por el ordena-
dor: asi, en el tiro con arco contare-
mos con ocho flechas en cada una
de las tres oportunidades, con lo que
conseguiremos sin duda al menos
una diana.

«Halterofilian. No existen palabras
gue contengan el significado de este
gran deporte. El esfuerzo fisico, la
concentracion vy la fuerza de volun-
tad es dificil de medir objetivamente,
pero podremos ver de cerca todos
estos esfuerzos a la hora de intentar
conseguir que nuestro deportista lo-
gre subir las pesas, ya que tendre-
mos que pulsar el boton de disparo
tantas veces y tan rapido como nos
sea posible. Es por tanto que Kona-
mi nos ofrece todos los tipos de ca-
tegorias de pesos, debiendo elegir la
mas apropiada a nuestra habilidad
especifica.

Cuando consigamos que los tres
jueces enciendan su luz, hemos cul-
minado la prueba.

Este tipo de deporte calificado de
domeéstico nos ayudara a pasar una
tarde entretenida. EI ambiente depor-




tivo, la animacion y la tecnologia de
los juegos de Konami, entre la que
debemos de destacar la magnifica
visualizacion de los objetos vy las per-
sonas, hace que Hiper Sport Il, sea
nuestra «Olimpiada Casera»

Puntuacion:
Presentacion: 9
Claridad: 9
Rapidez: 9
Adiccion: 9

Programa: Tennis

Tipo: Juego
Distribuidor: SERMA
Formato: Cartucho ROM

El teris, juego orniginario francés
empieza a cobrar espectacularidad
alrededor de 1873, cuando las colo-
nias inglesas y la propia Gran Breta-
fna. comienzan a hacer de el un jue
go de élite

Los grandes torneos, como Wim
blendon, Rolland Garros, o nuestro
gran open Conde de Godd, sin duda
no se veran nada desmerecidos tan
to en el aspecto profesional como
en la espectacularidad que conlleva,
al dedicar nuestros ratos de ocio a
este gran juego que es el «Tennis de
Konami»

Konami sigue estando a la altura
de los campeones, ha sabido llevar
al ordenador los momentos de ten-
sion, la vitalidad y el derroche de in-
tuicion, velocidad y habilidad que ca-
racterizan un encuentro de tenis.

No vamos a describir las reglas del
juego, porque de todos son conoci-
das, pero si nos vamos a referir a las
modalidad en que podemos jugar.

El partido se desarrolla en el esce-
nario propio de una pista de tenis,
con sus gradas, jueces y ninos «re-
coge-pelotas», y por supuesto con

e — = = e S .

SOFTWARE

los ases del tenis entre los que por
uno minutos nos encontraremos.

Podemos jugar, como primera op-
cion contra el ordenador, el cual se
nos presentara como un duro adver-
sario dificil de batir. Tendremos una
segunda opcion en la que podremos
jugar con un companero, es decir un
individual en que el que dos perso
nas seran los protagonistas del en-
cuentro, y una tercera opcion que sin
duda a juicio de nuestros especialis
tas de juegos es la mas divertida, el
dobles. Aqui jugaran dos personas
contra el ordenador, que también se
*an dos, y donde desarrollara un pa-
pel muy importante la rapidez y com
penetracion entre los jugadores. Es
necesario sin duda que antes de co-
menzar a jugar a esta modalidad es-
tablezcamos con nuestro comparne
ro muchas y variadas tacticas de jue-
go, por si las sorpresas

En la primera y tercera modalidad
podemos elegir el ntmo de juego que
queremos desarrollar, entre los nive
les 1, 2 6 3, siendo el tercero un nivel
que requiere una técnica muy depu-
rada.

Al principio encontraremos alguna
dificultad a la hora de golpear la pelo-
ta. ya que la perspectividad creada en
el campo, nos obligara a colocarnos
en angulo de su bote. También al
principio nos sera dificil crear un
efecto, guiza cuando consigamos
esto nos recuerde a un partido de
tenis de mesa, pero el escenario en
que nos moveremos esta referido

completamente al deporte del tenis
como tal.

Con este programa no sdlo vamos
a pasar una entretenida tarde jugan-
do al tenis, sino que a medida que se
vaya desarrollando la partida nos en-
cantara la presentacion que ha he-
cho de él Konami.

Los jugadores seran lindas sefori-
tas que con su atuendo tipico de
grandes campeonas nos divertiran
€on sus movimientos y originalidad.

Contaremos con un juez imparcial
el cual arbitrara a lo largo de la parti-
da y un nino «ecoge-pelotas» que fa-
cilitara nuestra labor.

Los marcadores se encontraran al
final de la pantalla y el «macht» cons-
tara de tres «sets»; aquél que consi-
ga dos habra ganado.

Los colores de la pantalla no seran
gratos de visionar ya que la pista al
ser de tierra batida serd marron vy
nuestras deportistas llevan colores
claros. El sonido como es caracteris-
tico de Konami esta perfectamente
delimitado, ya que como este depor-
te reqguiere un gran silencio de
concentracion, no INcurrira constante-
mente, pero si a la hora de notar una
victoria, o en el peor de los casos
una derrota.

Puntuacion:
Presentacion: 9
Claridad: 8
Rapidez: 8
Adiccion: 9




SOFTWARE

Porgrama: Aritmo

Tipo: Didactico
Distribuidor: DIMension
NEW

Formato: Cassette

Este programa a diferencia de
otros muchos exsterntes an el mer
cado. no se ha contentado tan sole
coun dedicarse a una funcion mera v
exclusica como el ocic el caiculo ©
la contabiidad. sino que fundamen
tado en unas bases puramenie di-
dacticas, ha sabido entrelazar de
una forma ingeniosa la ensenanza y
la diversion en todo el contenido di
dactico que conllevan cada una de
estas dos actividades

Vamos a dingirnos a un sector de
la poblacion al que especificamente va
indicado este programa, gue son los
peguenines:. aguellos ninos que se
encuentran en edades de cinco a
ocho anos a los que les servira prin-
cipaimente a la hora de realizar sus
estudios

.Cuantas veces nos hemos visto
intentando lograr que nuestro hijo
permanezca mas de cinco minutos
ntentango efectuar una suma? vy
(Cuantas veces nos hemos ingenia-
do diversiones para estimulrles a
ello?

Pues bien este programa ha sido
pensado y disefado como comple-
mento y practica a las ensefanzas
que reciben en clase al motivarles in-
tercalandoles diversiones.

La gran importancia en el ambito
escolar se ve claramente reflejada en
este tipo de programas, indispensa-
bles para darles a sus hijos una ayuda
extraescolar, viéndose altamente fa-
vorecida por la aceptacion de los ni-
fos ante este nuevo método didacti-
co.

El menu de este programa consta
de seis apartados, los cuatro prime-
ros son la esencia del programa,
puesto que engloba las operaciones
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de suma, resta, multiplicacion y divi-
sion; las cuales son en este caso los
temas de estudio para nuestro pe-
quenos escolares.

La opcion numero cinco nos per-
mitira establecer un recorrido por las
tablas del uno al doce, que permitira
a nuestros hijos tener un conocimien-
to exacto y rapido y una disposicion
mayor para su comprension.

Utilizaremos la tecla «A» para avan-
zar y la tecla «R» para retroceder en
una unidad del factor.

Y una sexta opcion con un cierto
matiz complementario que denomi-
namos «modificar coloresy, por 'a
que atendiendo a las observaciones
del padre o tutor. adecuaremos Ias
colores de la pantalla ern converier:
cla a quelios que sean mas idoneos
para una mejor comprension del
alumno. Estos colores ran descen-
diendo de tonalidad desde el blanco
genérico al negro en quiNnce OpcIo
nes distintas

En los anteriores apartados retfer-
dos a las operaciones de suma, res-
ta. multiplicacion y division. el alumno

Ira cada vez teniendo mayor dificul-
tad en realizar las operaciones, es
decir, éstas iran ascendiendo de ni-
vel, basado éste en los principios de
la ensefanza Activa, la cual se divide
en este caso en nueve niveles. Estos
niveles se iran consiguiendo segun la
capacidad resolutoria del nifo, fijan-
dolos la maquina por la capacidad
que haya adquirido de resolucion.

Si se elige suma, resta, etc., se
comprondra de quince operaciones,
finalizadas éstas, el alumno habra
terminado su clase y podra optar por
continuar la clase o pasar unos minu-

tos jugando con los diversos juegos
gue nos mostrara el programa.

Vamos a comentar cada uno de
ellos, entre los que encontramos:

I. ASTEROIDES. Pulsando la tecla
correspondiente a este juego vere-
mos a nuestro hijo inmerso en el es-
pacio, dirigiendo o comandando una
nave intergalactica, la cual se move-
ra por la pantalla del ordenador pul-
sando los botones del cursor dere-
cha e izquierda.

II. MASTERMIND. Este es un juego
creado para que su hijo desarrolle su
nivel racional y logistico, al intentar
descubrir un numero de cinco cifras
que el ordenador nos prefijara y el
cual podremos hallar con las pistas
que el ordenador nos da. Siempre
que encontremos la letra «h» a la de-
recha del numero que hayamos pen-
sado nos idicara que ese es el nu-
mero, pero que esta mal colocado.
La letra «m» nos indica que hemos
acertado numero y posicion a la vez.

Il ADIVINA EL NUMERO. Aqui
sera el ordenador tambien el que
plense un numero, pero el sistema
para acertarlo es diferente. Escribire-
maos un numero entre una y cinco ci-
fras y el ordenador nos dira si hemos
calculado por alto o por bajo hasta
que encontremos el numero que él
ha designado, intentado asi coseguir
este numero en el menor numero de
probabilidades posibles.

IV. PIANO. Es la Unica opcién
que no tiene tope de tiempo, puesto
qgue su hijo podra crear un numero
de melodias indefinido.

Esta opcion se ha dejado en cierto
modo al arbitrio de los padres o tuto-
res para que en determinados mo-
mentos puedan alargar el merecido
descanso de sus hijos tras la dificil
tarea.

Es un programa creado para la
ayuda de la ensenanza que tiene
como fin el ayudar y divertir a los es-
tudiantes de E.G.B.

Puntuacion:
Presentacion: 8
Claridad: 8
Rapidez: 8



VENDALE UN PROGRAMA A SONY

POR 500.000 PTAS.

Participa en su Concurso de programas para ordenador Hit Bit-MSX.
Sony convoca un Concurso de programas para ordenadores MSX bajo dos categorias.

A -Programas de Contenido Diddctico. Tema de contenido diddctico desamollado
por Centros Docentes entre los especificados en los planes de estudios vigentes.

B —Programas libres. Tema libre desamollado por usuarios de ordenadores MSX.

Premios

A —Para el mejor programa
diddctico.
500.000 ptas. para el
Centro Docente
500.000 ptas. para los
autores

B - Para el mejor programa
de tema libre.
1=, premio 500.000 ptas.
para el autor o autores.
5 premios: 100.000 ptas.
para cada uno de los
siguientes 5 clasificados.

Requisitos

» Los programas
presentados por los
Centros Docentes
deberdn tener un mdéximo

de 28 K.RAM.

» Los programas
presentados por usuarios
deberdn tener un
maximo de 12 K.RAM.

» Sony tendrd la propiedad
de los programas

» Sony tendrd los derechos
de compra sobre el
resto de los programas
presentados.

» Los programas que
concursen deberdn ser
presentados grabados en
cinta de audio Sony o
diskette Sony OM-D3440,
entregdndose dos copias.
Asimismo se deberd ad-

juntar un listado, instruccio-

nes de funcionamiento y
una sintesis del contenido
del programa.

» Con cada programa se
entregard un sobre
cerrado conteniendo los
datos del autor o autores,
y en exterior figurard el
titulo comrespondiente.

» Todos los concursantes,

independientemente de
su clasificacién final,

serdn obsequiados con un:

producto Sony.

Fecha de entrega de
los programas

La fecha tope para la

es el 30 de Noviembre de
1.985. Debiendo ser entre-
gados a Sony Espaiia, S.A.
Departamento Ordenadores
MSX. Sabino de Arang,
42-44 08028 BARCELONA.
T~ (93) 330 65 51.

Fallo del concurso y
entrega de premios

Entre todos los programas
recibidos, Sony eligird los
que a su juicio, contengan
un mayor nivel de
innovacién y creatividad.

El fallo se hard publico el
29 de Diciembre de 1.985
y publicado en la prensa
nacional

Para mayor informacién o
consulta, dirdjase a
cualquiera de las
Delegaciones Sony.

HIT 3IT =R
SONY

premiados. recepcién de los programas
DELEGACIONES SONY ESPANA, S.A.
BARCELONA MADRID BILBAO SEVILLA VALENCIA LA CORUNA
Sabino de Arana, 42-44 Julian Romea, 8 Pintor Lecuona, | Niebla, 8 Salvador Ferrandis Luna, 6 Avda. Ejército, 23

Tel. (93) 330 65 51
08028 BARCELONA

Tel. (91)°253 08 00
28003 MADRID

Tel (94) 444 42 00
48012 BILBAO

Tel. (954) 27 47 07
41011 SEVILLA

Tel. (96) 325 35 06

Tel (981) 28 98 55
46018 VALENCIA

15006 LA CORUNA
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Empezar hablando del Sonimag es
hacer hincapie en las aplicaciones,
que a diario vivimos, con respecto al
tratamiento de imagen y sonido.

¢ Donde mejor que en esta conoci-
da feria para gue los fabricantes
mostrasen las habilidades de un or-
denador conectado a un video?. In-
dudablemente, esta parece ser la uti-
lizacion en un futuro no muy lejano
del ordenador personal.

Un Compact Disc y un MSX van a
terminar unidos por un fin comun: el
tratamiento de la imagen.

El Pioneer PX-7, pionero en esta
especialidad, aparecera en enero del
86 con unas posibilidades nada des-
preciables aungue tenga 32K de me-
moria RAM. Su precio esta aun sin

determinar pero cuenta con la facili-
dad de poder conectar un Video Dis-
co a la unidad de superposicion de
video (que viene incoporada con un
lenguaje adicional, el P-BASIC, para
el tratamiento del video) y realizar
cualquier tipo de composicion sobre
el video. Este ordenador permite tra-
bajar con el BASIC MSX y el P-BASIC
a la vez o solamente con la primera
opcion.

Sin embargo, en futuras aplicacio-
nes veremos como el video-disco se
convierte en una unidad de almace-
namiento masivo, CP-ROM, con ca-
pacidades realmente asombrosas
donde ésta ya no se medira en
Kbytes sino en Megabytes.

Otra novedad notable corrid a cargo



de dos casas sumamente conocidas
por todos los usuarios, Sony y Phi-
lips. El primero con sus ordenadores
HP-75P y HB-101P, ha acaparado la
aceptacion general del pequeno pu-
blico, los chavales se pudieron dedi-
car a las luchas continuas con el in-
vasor enemigo. Pero lo mas destaca-
do fue la aparicion de una premaqgue-
ta de lo que va a ser la segunda
generacion. El HB-500P sera la ban-
dera de Sony en lo que a ordenado-
res MSX de la segunda generacion
se refiere. Probablemente se comer-
cializara a mediados del afo que vie-
ne a un precio no especificado por el
momento. Este equipo viene con una
unidad de superposicion de video, 8
modos de pantalla (ademas de los 4
que vienen originalmente, existiran
otros cuatro modos mas, con un to-
tal de hasta 256 colores) y diversas
mejoras en todos los sentidos.

Por su parte, Philips, con sus VG-
8010 y VG-8020, hizo las delicias de
grandes y pequenos. Sus ordenado-
res, asi como los periféricos que se
expusieron (joysticks, la impresora
VW-0030 y la unidad vertical de dis-
kettes VY-0010) merecieron una
atencion especial, puesto que mejo-
ran las prestaciones del estandar.
También Philips mostrd una prema-
queta de su ordenador para la se-
gunda generacion. El VG-8240 que
incorpora todas las ventajas de los

ordenadores de esta generacion:
120K VARM, 80 columnas, Diskette
incorporado, etc... Se comercializara
a mediados del ano que viene y su
precio oscilara entre 100.000 vy
150.000 ptas.

Spectravideo también mostrd su
nueva version de MSX, con un tecla-
do comodo y profesional, diskette in-
corporado, 80 columnas, port RS-
232, y una serie de ventajas que le
convertiran en digno competidor de

MSX 13



ordenadores con mas renombre.,
Toshiba comercializara su HX-20 a
partir de Enero. Este reunira las ca-
racteristicas tipicas de los ordenado-
res de la segunda geneneracion,
aunque en la feria nos demostré que
- no solo de programas se alimenta el
ausuario. Un teclado musical, el HX-
MUS0, convierte el ordenador en el
mas completo sintetizador de soni-
do, con innumerables posibilidades
de aprendizaje y aplicacion.
Mitsubishi y su ML-GL10 tiene su
hueco en el mercado, pero ademas
de actualizar su maquina han presen-

tado una serie de periféricos, tales
como un raton y una unidad de dis-
kettes de doble cara, doble densidad
(ML-F30) que es de suma utilidad
para aquél que desée darle mas utili-
dad a su ordenador.

Otro gigante, Sanyo, expuso no
solo su ordenador, el PHC-28S, sino
que mostrd la unidad de diskettes
doble de 5.25 pulgadas y un casset-
te con busqueda automatica de pro-
gramas como novedades mas im-
portantes.

No podian faltar las casas de soft-
ware y distribuidores, tales como
ACE, DIMension NEW, Idealogic,
SERMA.... ni los concidos libros de
DATA BECKER, con titulos como
Metodologia de la Programacion;
MSX, el manual escolar y varios titu-
los mas que comentaremos mas
adelante en estas paginas.

Estas solo han sido algunas de las
novedades gue hemos podido ver y
comentar, ya que los logicos proble-
mas de espacio nos obligan a ser ex-
plicitos en el tema.

14 MSX

Durante este mes, en la Facultad
de Informatica de la Universdad Poli-
técnica de Madrid, tendra lugar el |
Simposio Internacional sobre el cono-
cimiento y la Ingenieria, con la partici-
pacion de venticinco Centros de In-
vestigacion de todo el mundo.

Se daran cita los Centros pioneros
de la Inteligencia Artificial, que trata-
ran temas tan diversos como: el Mar-
keting del Conocimiento, Inteligencia
Artificial «versus» Inteligencia Huma-
na, Ingenieria del Conocimiento, Sis-
temas basados en el Conocimiento,
eic.

La Presidencia del Comité de Ho-
nor la ostenta S.A.R. El Principe de
Asturias, el comité esta integrado por
los ministros espanoles de Industria y
Energia, Educacion y Ciencia y Cul-
tura; el Presidente del Consejo Supe-
rior de Investigaciones Cientificas, el
de la Real Academia de Ciencias, los
ectores de siete Universidades, el
Presidente de la Compani Telefonica
y otras personalidades de ambientes
cientificos y culturales.

En esta cumbre de Inteligencia Ar-
tificial se daran cita mas de setecien-
tos especialistas de los cinco conti-
nentes.

JOYSTICK
ESPECIAL
PARA
JUEGOS

DE KONAMI

Se esta comercializando un joys-
tick especialmente dedicado a com-
batir el mal trato que se le da al tecla-
do del ordenador, en caso de jugar
con cualquiera de los programas del
Hyper Sport. Serma, importador ex-
clusivo de los juegos de Konami, dis-
tribuye este original joystick que faci-
litara en gran medida las hazafnas de-
portivas de todos vosotros.




INDESCOMP acaba de presentar
el SV-738 XPRESS. El ordenador tie-
ne una serie de caracteristicas que le
hacen destacar sobre el resto de la
gama.

Por un precio de 99.000 ptas. el
ususario dispondra, ademas de to-
dos los elementos que incorpora el
estandar, de una unidad de discos
de 3,5 pulgadas integrada al siste-
ma, posibilidad de trabajar en 40 u
80 columnas, interface RS-232C vy
Centronics y los siguientes sistemas
operativos: CP/M, MSX-DOS y MSX
DISK BASIC.

También incorpora una asa que le
hace transportable y facil de llevar de
un lado a otro, y ademas una bolsa-
maletin de un disefio atractivo, pre-
parado especialmente para proteger-
lo de los golpes.
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Dirac, conocida empresa dedica-
da a la fabricacion de impresoras, ya
posée una especial para MSX. La
nueva SP-1000 MSX, es una impre-
sora matricial con una serie importan-
te de ventajas, entre las que pode-
mos destacar la gran variedad de ti-
pos de caracteres, los 86 caracteres
RAM programables por el usuario, fi-
jacion de margenes a la izquierda y
derecha y opcion de copiado de
pantalla. Su precio es de 69.900
ptas.

ACLARACION

El mes pasado BUSY hizo de las
suyas y alterd el precio de un

ordenador.

En el articulo "Los B magnificos”,
el Toshiba aparece con un precio
inferior al que realmente tiene,
siendo este de 59.900 pts. ¢ no de
53.99@ pts. como se indicaba en el

articulo.
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Cuando los fanaticos de conocer las cosas por
dentro abrimos nuestro MSX, aparte de no sacar
nada en claro, vemos tres circuitos integrados
que destacan por su tamafno: el Z-80, el TMS
9918A y el AY-3-8910. Estos son, respectivamen-
te, el cerebro, el dibujante y el musico de un MSX.
Al referirnos a la descripcion del estandar MSX,
descrito en el manual de MICROSOFT, descubri-
mos que se hallan bajo la denominacion LSI’s.
Esto es un referencia a la técnica de fabricacion
empleado en ellos, y quiere decir, basicamente,

que son muy complejos.

s del _
dor de sonidos

n este articulo analizaremos a

fondo el AY-3-8910, desde

tres puntos de vista: el de
sus interioridades, el de sus posibles
aplicaciones en el campo de los or-
denadores vy el de su aplicacion con-
creta en el caso de los MSX.

La arquitectura del
PSG

La denominacion de PSG nace de
las siglas inglesas de Programable
Sound Generator (Generador Progra-
mable de Sonido) que fue el nombre
que dio su primer fabricante, General
Instruments, al AY-3-8910 y a su her-
mano pequeno el AY-3-8912.

El fin inicial al que iba destinado
este circuito era al de generacion de
efectos especiales para maquinas de
bares de produccion de sonidos va-
rios en organos electronicos.

Posteriormente ha demostrado
también una gran utilidad para sono-
rizar diversos ordenadores y, actual-

mente, es raro el ordenador personal
para el gue no se haya editado alguna
vez un articulo llamado algo asi
como «HAGA MUSICA CON SU XXX
Montaje utilizando el Gl AY-3-89-10n.
Es evidente la importancia que tie-
ne y ha tenido este dispositivo en el
mundo informatico, y todo ello viene
de la flexibiidad de su diseno que
hace dificil que se quede obsoleto
La estructura de este circuito pue-
de verse en la figura 1, ya editada en
un numero previo de esta revista. En
ella aparecen tanto los bloques de
control y de generacion de sonidos
como los bloques de conexidon con
el exterior y las lineas de control y
datos que se usa para su comunica-
cion
En la figura 2 vemos como es el
PSG de patas para afuera. A conti-
nuacion vamos a describir la funcion
de cada una de dichas patas.
DAQ-DA7: Forman el Bus de datos
para comunicarse con el microproce-
sador. Sirven para seleccionar el re-

gistro de control a modificar y para
enviar o recibir su valor, segun el pro-
tocolo que veremos mas abajo.

A8 A9: Sirven exclusivamente para
anadir dos bits mas de identificacion
del PSG en sistemas que dispongan
de mas perifericos. Para seleccionar
el PSG deberemos poner A8 en nivel
logico «1» (+5 voltios) y A9 en nivel
légico «O» (0 voltios). Cualquier otra
combinacion mantendra inactivo al
PSG en su uso de las lineas DAO-
DA7.

BDIR,BC2BC1: Estas lineas indi-
can al PSG el significado del valor
puesto en DAO-DA7 o que se quiere
leer de el, segun la tabla 1. De este
modo, a cambio de la complicacion
mayor del interior del chip, consegui-
mos una gran simplificacion tanto de
la circuiteria exterior como del sopor-

-te logico (software) de funcionamien-

to, lo que redunda en un abarata-

miento del equipo. >
10A0-I0A7 |0B0-I0B7: Son  las  i-

neas externas de los puertos de en-
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Figura 1. Arquitectura del PSG-3-8910.
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VISTA SUPERIOR

Vss (GND) Vee(+5v)
NO CONECTADO TEST 1
CANAL B CANAL C
CANAL A DA @
NO CONECTADO DA 1
108 7 DA 2
1086 Da3
1085 DA 4
108 4 DAS
1083 AY-3- 8910 DA €
108 2 DAT *
108 1 BC1
1080 Bc2
1047 BOIR
046 TEST 2
105 AB
1044 AS
1043 RESET
1042 CLOK
1041 10A@
Figura 2. AY-3-8910.
BiB!B!
BTN
i1 - A
R: 1+ ) FUNCION
9! @0 ! INACTIVD
)01 ESCRIBE DIRECCIDN
@18 INACTIVD
#1175 LEE DATO
110 0 ESCRIBE DIRECCION
110 11 INACTIVD
REjemas aaetiy
118! ESCRIBE DATD
g s el
111311 ESCRIBE DIRECCION
] 1 L]
] ] (]

Tabla 1. Funciones de las senales
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RES

CLK
?
Din Hi q Dout
O -,
K—=0
1 Q out
Qin
[

Figura 3a. Esquema del bloque base.

trada y salida A y B, que analizare-

mos mas adelante.

TEST1,TEST2: Estos son dos pun-
tos que utiliza el fabricante para com-
probar el buen funcionamiento del
PSG antes de ponerlo a la venta. La
Unica recomendacion que General
Instruments hace para su buen fun-

El chip AY-3-8910 es
el responsable de las
increibles
posibilidades
musicales del MSX.

cionamiento es que dejen sin conec-
tar a absolutamente nada.

CLOCK: Entrada de reloj tipo TTL,
utiizada como base de tiempos para
la generacién de tonos, envolventes
y ruidos.

Vce, Vss: Tensiones de alimenta-

cion, + 5 y 0 voltios respectivamen-
te.

Lectura y modificacion
de registros

Vamos a estudiar ahora como dar
valores a los registros y como leer
sus valores, antes de ver para que
sirven dichos valores, por seguir un
orden relativamente Idgico.

Ante todo analizaremos el sistema
general de escritura en el PSG. El sis-
tema sera: a) poner el valor a escribir
en DAO-DA7; b) poner los valores
adecuados en BDIR, BC1 y BC2 (tipi-
camente BDIR=1, BC2=2, y BC1=1
para escribir una direccion y BC=0
para dar valor a un registro).

Para leer un valor, habra que po-
ner primero los valores adecuados
en BDIR (0), BC1 (1) yBC1 (1) y a
continuacion leer el dato en DAO-
DA7.

De este modo, el proceso comple-
to para dar un valor a un registro es
a) realizar una operacion de escritura

+5v

CLK
CLOK

= <
o o

B

Figura 3b. Esquema de divisor



MSX:

LOS PERIFERICOS COMPATIBLES
QUE CRECEN DIA A DIA.

Esta es la gran ventaja del sistema MSX: la total compatibilidad entre todos los periféricos de las distintas marcas con los
diferentes ordenadores de este sistemna que ya es standard mundial.
A todo esto, debemos anadir el respaldo y la garantia de SPECTRAVIDEQ, creadores del sistema MSX.
He aqui una pequena muestra:

B A 1
MSX 64 K RAM

Disenado para los
ordenadores MSX
dotados con una RAM
inferior a 64 K, con lo
gue permite la

MSX. DISC DRIVE

Unidad de disco, con
controlador incluido,
para diskettes de 5°1/4
de doble cara, doble
densidad con

MSX DATA CASSETTE

Grabador, reproductor
a cassette, totalmente
compatible para ser
utilizado con cualquier
ordenador MSX,

MSX 80 COLUMNAS

Cartucho de alta
calidad que permite
cambiar el Display de
40 a 80 columnas.
Disenado para ser

MSX JOYSTICKS

De alta sensibilidad
100% compatibles con
cualquier ordenador
del sisterna MSX.
Fiabilidad total en

i ; tilizado vl g .
capacidad de 500 kb Control Automdtico de Y " utilizacion del sistema  360°.
(320 kb formateado).  Nivel (ALC), alta S eamento N operativo CP/M. Modelo “QUICKSHOT |
Preparado para su uso  calidad de grabacion. ofros ordenadores del  IMprescindible para la  MSX®

con el sistema Parada automdatica. sistema MSX. Este ejecucion de
LED indicador.

MSX-DOS y CP/M.

Utilizable con cualquier Bajo consumo.

odenador del sistema
MSX. (especialmente
con el SVI-728).

VTR

svi

SPECTRAVIDEO

cartucho, junto a una
unidad de disco

programas que :
precisen gran cantidad

permite utilizar el
sistema operativo
CP/M.

de memoria.

MSX RED LOCAL DE
COMUNICACIONES

(LAN)

Permite trabajar hasta 32 ordenadores
SVI-328, SVI-728 o cualquier otro standard
MSX, que tenga. al menos, 64 K de
memoria RAM.

Velocidad de transmision 230 K/SEG.
Incluye un Winchester de 10 M. Conexién
del sistema de gran sencillez y extremada
facilidad de operacién.

Solicite informacién en su Concesionario
Autorizado Spectravideo.
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Figura 3c. Esquema del generador de tonos del canal A.

con BC1=1 y DAO-DA3 que sean el | racién de escritura con BC1=0, y | debera hacer una operacion de es-
numero binario que represente el | DAD-DA7 con el valor a meter en el | critura como la primera que se reali-
z0 para escribir en un registro, y a

numero de registro a modificar. A | registro. ‘
continuacion, realizaremos otra ope- Para leer el valor de un registro, se | continucién una operacion de lectu-

4& Berz = B
’c :-‘—i_a‘ 2

29 MSY



R15 BITS
B3 B2 B1 BO

CONTINUA
ATAQUE
ALTERNA
SOSTENIDA

(=]
(=]
=
b3

el iel| o - Ver detalle en fig.5
1lof1]o
1o | w
il it ;/
2 e ;/]
SAEE

Figura 4. Formas de envolvente en relacion con el valor de

R15.

— «x» significa que no importa el valor que se dé.
— EP es la duracion de la subida fijada por R11 y R12.

ra, leyedo en DA-DA7 el valor del re-
gistro pedido.

Generacion de tonos

La generacion de tonos se realiza
mediante dos contadores. El primero
.de ellos toma como valor inicial el nu-
mero de 12 bits contenido en el re-
gistro de control de tono del canal
correspondiente (RO y R1 para el A,
R2 y R3 para el B, R4 y R5 para el C)
y va quitandole 1 para cada dos ci-

clos del reloj externo (CLOCK). Cada
vez que este contador pasa por 0,
vuelve a tomar el valor del registro de
control y genera un pulso.

Dicho pulso se utiliza como entra-
da para el siguiente contador, que es
de dos bits y por tanto puede tomar
4 valores distintos (00, 01, 10 y 11).
Este contador suma 1 cada vez que
recibe un impulso. Cuando llega a 11,
repite este valor y luego comienza a
restar 1 hasta llegar a 00, valor que
también repite para luego comenzar
a sumar 1, repitiéndose el ciclo hasta

que se ponga 0 en el registro de
control de tono.

Si tomamos los dos bits del Ultimo
contador y los utilizamos como entra-
da de un conversor analogico y digi-
tal, conseguiremos asi una sefal que
varia periddicamente en el tiempo
con la frecuencia dada por la siguien-

te formula:
fr

16*tp

f =

donde:

f == frencuencia de la senal de sali-
da

fr == frecuencua de reloj (en los
MSX , 1.7897725 MHz)

tp == valor contenido en el registro
de control de tono. En el canal A,
seria RO + 256 * (valor contenido en
los bits 0 a 3 en R1).

Asi pues, para conseguir una fre-
cuencia de, aproximadamente 440
Hz (la central del piano) en un MSX,
habra que poner en el registro de
control un valor de 17897725/
(16*440) = 254, es decir, poner en R0
el valor 254 y en R1 0.

En la figura 3 podemos ver el ar-
ticulo descrito en esta seccion, para
aquellos que sepan algo de electroni-

ca y tengan ganas de pensar un
poco.

Generacion de ruido

]

La generacion de ruidos se realiza
por un método similar, sélo que aho-
ra el valor inicial que toma el conta-
dor es el que hay en el registro R6,
en los bits 0 0 4, poniéndose ceros
en los siete bits superiores. Con la
senal que asi se genera, se modela
la amplitud de un generador de ruido
blanco, lo que tiene un efecto real-
mente ruidoso. Hay que recordar un
detalle importante: el canal de ruido
es unico, y lo que hacemos es decir
(mediante R7, como veremos des-
pués) en qué canales queremos oir-
lo.

Generacion de
envolventes

La generacién de envolventes de
volumen se controla mediante dos
registros diferentes para conseguir
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los efectos que podemos ver en la
figura 4. La forma la controla el regis-
tro R13 y la duracion de la rampa los
registros R11 y R12.

El registro R13 de forma de envol-
vente solo utiliza los 4 bits de menos
peso, llamados CONT, ATT, ALT y
HOLD, cuyas funciones son:

HOLD (Mantener): si esta puesto a
nivel logico «1», al acabar el primer
ciclo de variacion de la envolvente,
mantendra el valor con el que se
acabe la rampa (volumen maximo en
caso de rampa ascendente o silen-
clo en caso de rampa descendente).
En caso de valer «O» la envolvente se
repetira ciclicamente.

ALT. (Alternancia): en caso de que

El sonido se genera
mediante una serie de
valores que se
almacenan en unos
registros
determinados.

valga «1», se alternan rampas ascen-
dentes y descedentes.

ATT. (Ataque): si vale «1», la envol-
vente comenzara con una rampa as-
cendente, en caso contrario empeza-
ra con una rampa descendente.

CONT. (Continuacion): si vale «1»,
la forma de la envolvente sera la defi-
nida por el bit HOLD. Si no, después
del primer ciclo se volvera al estado
de silencio.

La duracion de la primera rampa (y
de las siguientes, si las hubiere) viene
definida por los registros R11 y R12,
segun la formula:

256* R12 + R11
fr
Donde fr es la frecuencia de reloj.

T = 256
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Asi, para conseguir que un sonido
crezca desde el silencio hasta el vo-
lumen maximo durante 1 segundo, y
luego calle por completo, habra que
poner el valor 4 en R13, el valor 27

en R12y 79 en R11.

" El sistema utilizado para generar fi-
chas envolventes es muy similar al
de generacién de tonos con algunas
diferentes:

a) El primer contador es de 16 bits
en vez de 12.

b) El reloj que se introduce en el
primer contacto no se divide previa-
mente por 2. i

c)El segundo contador es de 4
bits. lo gue genera 16 niveles distin-
tos, y es mucho mas complicado

para poder ser controlado por los
bits, HOD, ALT, ATT y CONT.

d) El convertidor de digital a analo-
gico no es lineal, como el de los to-
nos, sino exponencial para contra-
rrestar la respuesta logaritmica de
nuestro oido, segun se ve en la figu-
ra 5.

Para gue un canal quede afectado
por el generador de envolvente, ha-

bremos de poner el bit 4 de su re-
gistro (R8 para el canal A, R9 para €l
canal B y R10 para el canal C) de
control envolvente a «a». Caso con-
trario, su volumen sera el fijado por
los bits 0 ¢ 3 de dicho registro, que
sustituiran a la entrada del convertir-

VOLTAJE
NORMAL1ZADO
5 5
A -
T07v
. I3
i} ¥ VALOR DECIMAL
A LA SALIDA
/DEL CONTADOR
son) LS
25vi
1515y
125v |-
5 23210001223 |
EP EP
|_7 (1/fe) —rll)fte) ——“l
EP, PERIODO

Figura 5a. Envolvente de volumen generado por el PSG con R15 igual a 10.
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dor D/A de envolvente a los 4 bits
del segundo contador.

Mezcla final de sonidos

Hasta ahora hemos visto como se
genera cada parte del sonido. Ahora
nuestro problema es entender cémo
se unen dichas partes para crear el
sonido definitivo que nosotros quer-
mos oir.

Analicemos pues la naturaleza de
lo que queremos oir. Nuestra idea
principal es percibir un tono base. A
este tono podemos anadirle un ruido,
lo que significa SUMARLE un ruido.
Cuando hablamos de volumen, nos
referimos a un valor maximo que
pueden alcanzar los picos de nues-

Una serie de registros
permiten controlar
todas las funciones
necesarias de sonido.

tra senal de tono, es decir, se trata
de una MULTIPLICACION del tono
mas el ruido por la envolvente de
volumen (o el volumen fijo). Todo
esto queda claro en la figura 6, don-
de se han representado los tres ca-
nales con algunos bits de control par
remarcar la importancia de tener UN
SOLO GENERADOR DE RUIDO y
UN SOLO GENERADOR DE ENVOL-
VENTES.

Los puertos de
entrada y salida

Ya antes habiamos habla de la
existencia de un ente asbtracto que
habiamos denominado «puertos de
entrada y salida (e/s)». para com-
prender su funcion, hemos de estu-



diar algo de filosofia informatica.

Centrandonos en el Z-80, que es
el microprocesador que llevan los
MSX, hemos de resaltar que tiene
dos espacios de direcciones diferen-
ciados. Uno, que es lo que funciona
mas rapido, se le denomina clasica-
mente el espacioc de MEMORIA. A él se
accede por medio de los 16 bits del
bus de direcciones y por la sefal de
control MREQ. Es, pues, un espacio
de 65536 lugares posibles. El otro
espacio, al que se accede por medio
de sdlo 8 bits del bus de direcciones
y de la sefal de control IOREQ, es el
llamado espacio de E/S.

Es en este segundo espacio don-
de se situan los periféricos. Pero

existen varios problemas graves: ni
todos los periféricos entienden lo que
son las senales de control, ni todos se
pueden conectar a un bus de datos,
ni todos van tan rapido como el proce-
sador, ni todos entienden las infor-
maciones en binario. Para poder dia-
logar con este tipo de periféricos se
inventaron los puertos e/s, que basi-
camente son lugares donde se deja
un dato hasta que pueda recogerlo
el periférico o hasta que se convierta
a un formato por él compensible, o
donde se recoge un dato cuando el
periférico haya podido elaborarlo. En
SI mismos son memorias de peque-
fo tamano (1 octeto, 1/2 octeto) que

estan conectadas a dos buses, el

15

EP
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AMPLITUD ™ 1w
CANAL AT

EP

R

*

Figura 5b . Respuesta del oido a los distintos volumenes.
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Figura 6. Etapa final del mezclador de ruido, tono y envolvente.
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bus de datos del microprocesador y el
bus del periférico, llamado normal-
mente «bus externon.

" Realizada la disquisicion filosofica,
pasemos a ver el funcionamiento de
los puertos del AY-3-8910.

Hay dos puertos en este chip, de-
nominado A y B. Los datos intercam-
biados con el periférico se leen y es-
criben en los registros R14 (puerto A)
y R15 (puerto B). Estos registros sdlo
pueden funcionar de dos modos: o
solo entrada o sodlo salida. El hecho
de que funcionen en uno u otro
modo viene determinado por unos
bits del registro de control (R7) que
discutiremos en la proxima seccion.
Los usos que sugiere el fabricante
para estos puertos son muy diversos.
Uno de ellos es el de conectar una
memoria ROM de 256 octetos de tal
modo gue el puerto A funcione en
‘modo «salida» para direccionar los oc-
tetos y el puerto B funcione en modo
«entradar para recoger el dato. La uti-
lidad clasica de esta configuracién
es la de escribir en dicha ROM los

MSX 27
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Figura 7a. Disposicion con la ROM externa.

parametros de varios sonidos o efec
tos especiales para ahorrar el espa-
cio de memoria en la ROM principal
del procesador.

Otro posible uso, mas tipico de
maquinas de juegos, es utilizar es-
tos puertos para leer la posicion de
un mando (joysticks) y/o de uno o

: —0 45y,
BIT6 DE R7:= 9 if iE 3 iE iE
(10A SOLO ENTRADA) ADELANTE
10A @ 4/0-——
ATRAS
I0A 1 s A |
IZQUIERDA
104 2 =
DERECHA
10A3 * —9
DISPARO
10A 4 ¢/o—<r
Ov.
-

Figura 7b. Disposicion con joystick.
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varios botones de disparo o selec-
cion, que es el uso principal que se
le da en la familia MSX.

Ambas configuraciones podemos
verlas en la figura 7.

El registro general de
control R7

El registro R7 cumple la funcion de
controlar la mezcla de ruidos y tonos
que se realiza, ademas de fijar la di-
reccion de funcionamiento de los
puertos e/s. Para ello esta dividido
en tres bloques segun se ve en la fi-
gura 8: TONO, RUIDO y ENTRADA/
SALIDA; los dos primeros formados
por tres bits (uno por canal) y el ulti-
mo por dos bits, uno por puerto.

Los bits 0 a 2 controlan el tono de
cada canal del modo siguiente: si va-
len «1», en su canal correspondiente
no sonara el tono fijado por los regis-
tros de tono, en caso contrario si lo
hara.

Los bits 3 a 4 controlan el ruido.
Caso de valer «O», se sumara el ruido
al tono del canal.

Los bits 6 a7 fijan la direccion de
funcionamiento del puerto correspon-
diente (el bit 6 correspondiente al
puerto A y el 7 al B). Si uno de estos
bits vale «1», cada vez que se envie
un dato del procesador al puerto con-
trolado por dicho bit, éste «memori-
zarar el valor y lo mantendra en las
lineas del bus exterior de datos. En
caso contrario, cada vez que el pro-
cesador intente leer el registro del
puerto, lo que realmente leera es el
valor binario presente en las lineas
del bus exterior de datos.

Al primer modo de funcionamiento
se le llama «sdlo saliday, y al segundo
«solo entradar. Si intentamos leer de
un puerto que funcione como «solo
salida,» obtendremos, muy probable-
mente simple y llana basura (lo que
en ingles llaman GARBAGE). A su
vez, si intentamos escribir en un
puerto de solo entrada, éste no nos
hara ni caso.

Hasta aqui todo lo referente al AY-
3-8910 como circuito integrado. Co-
menzamos ahora a estudiar su apli-
cacion concreta en el estandar MSX.

Juan Zarategui



EN NUESTRO
CONCURSO

/
/

A partir del proximo numero MSX«
premiara mensualmente los programas/due

hagan llegar los lectores. 3y

£

Para participar en este concurso
abierto, todo aficionado a los ordenads
con este estandar debera hacer Iiega;'=
redaccion de la revista el listado, unt
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& Sl

;
A
recibamos cada mes, seran selgc/cio d?s
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hayan sido publicados previamente en
ninguna revista.
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La mayoria de los lectores conoce-
ran el famoso juego del ahorcado,
basado en adivinar una palabra en
funcion a las letras que ibamos colo-
cando.

Esta version del popular juego es
muy Util para entretener a los ninos y
al mismo tiempo hacer que repasen
la ortografia de palabras castellanas
e inglesas. Consiste en divinar la pa-
labra elegida por el ordenador en
uno de los dos juegos, castellanos o
inglés. En el primer caso, la palabra
se tiene que adivinar dando al ordena-
dor las letras en su correcto orden. Si
te equivocas, el ordenador da una
pista indicando si la letra esta en po-
sicion mas alta o mas baja en el alfa-
beto. En el segundo caso el orden
no influye para adivinar la letra, es

decir, las letras se van diciendo y el
ordenador las va colocando.

En los dos casos tenemos diez
posibilidades de error. Cada vez que
nos equivoquemos subira la marea
hasta cubrir al hombrecito que apare-
ce en la pantalla.

La segunda opcion es muy senci-
lla y util para todo aquel que desee
aprender inglés, ya que las palabras
a deletrear son faciles.

Las lineas 220 y 230 contienen el
vocabulario castellano e inglés que
se usa en el programa. Los lectores
podran alterarlo, complicarlo y mejo-
rarlo notablemente, cambiando las Ii-
neas pertinentes.

Umberto Rinaldi
Huesca

7))
" 4//%//// // /
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PREMIO DE 7000 PTS

AR REM X *ﬂ H G f a ﬂ ﬂ**#

=0 |0PArr ?.:m:PHINT & H O B A D 0"

&2 LOCATE S,13:FRINT "de UMBERTD FINALTITT

TR FOR I=1T0 3000 sNEXT

B@ CLS:FRINT CHRF (11
. 9@ On KEY GOSUE 340,700,980 ,1040, 1040
102 REM XHELECCION DEL JUEGOXX e :
o 11 FRINT "ELIGE BV JUEGOD Y s T e e e

120 PRINT:FRINT "F1=TTENES DUE AOTVINAR 14 PA- LARRE TONT RO 88 5 eas™ " N

ORDEN IIE FOSTCTON."
130 FRINT:FRINT "F2=TIENES QUE ADTYINAR SIN TENER EN CLUENTS LA 0] (5

ON DE LA |LETRA."
140 FRINTsPRINT “E3=FIN DEL  JUEGD Y ;
L8R KEY (1) 0N IEV1L> ONEEEY (3 Duruzvea; O REY 050 . 0N
16@ GOTO 140 i
178 REM **cuaocnrlﬂw DEL JUEGHR ¥
182 COLOR 15,4,
199 CLS :FRINT cnu1c11>
2@ INFUT. “QUIERES JUGBAFR EN ESEAHOL (1) , 0O FN INGLES(2) " 2K
21 TF B @1 AND B< 32 THEN PRINT "TE Hﬁ? EQUTVOCA10 ., PRUEVA [ 1A wrxn"ubnp f=1 10
L IBRBNEXT I:GOTO 190 :
; Em DATA HOMBRE ,COCHE BARCEH  ARUDO , AHORA L &L POHALIE Y thHNn‘vurd‘Jnm,vwwukumuu FEY
F\C} “URM}FI’"} Bl £‘NF§ i ”N]"I:JL}H 608 1 jERAi’J,-—JUUNﬂI‘\JNU i\lTIJLJ W rars BLLTE Hil 1‘.“1!'4 ki O¥bi g ZONG
'HﬂRIn ?ﬂR?HF[n ChbTFilﬁNH I{FNHK,!IF”AF LECHE IH!Hﬁ TN ERRORNER | TNTER flffnﬁ]lﬂfkh
vENETnN
230 DATA RUN,SHIFT ,SCREEN SELECT ,FETURN ,SFALE 7S NOT L STOF LGB0 GRFEN L THE N JHEAD . F
XT,FUR,DQTH,HIBH!,LEFI,wiHlH,HFtH,NﬁN&“NU1HR,HHNE,MQN,YPIIHN.VHMVHI. COMIRIEN T [
LE  LINE PRI
240 RESTORE
28R FOR I=1 710 &0
260 READ A¥(I)
272 NEXT 1
28D R=RNII(-TITME)
299 X=TNT RN (1) 2304 1)
30@ IF E=2 THEN X=X+3@
31w M=t ;
320 IR A=2 THEN BETURKM 7aw
330 RETURN 37
340 REM ¥XSUBRUTINA DEL 1 JIEGOXK
35 A=1
360 GOSUE | 7@
372 LS
382 LOCATE 1,19R:FRINT SFE:FRINT CHEE(11)
390 PRINT SPCOIO) 31 JUEGD" sPRINT
422 INFUT "DIME LINA LETRAY sBs
AR L= ENCGEX))
4729 IF TOE(AE(X) \NL1) THEN 490
430 N=N+1 1 SFE=SF R
449 FRINT “"ERAVO!'™
45Q FPLAY "VBEGVISEGVERGVIRG"
460 FOR. I=1 T0 3000 :NEXT
470 IF Nxl THEN @9@ i
4Bl oo Om :
490 REM ¥XXBUERUTING LEL DIBUIOXXX
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SR8 G=G+]

510 IF G=10 GOTO &28@ .

S20 CLS:FRINT FHﬁstll)

530 FRINT “TE HAS EQUTUOCADO. " tFRTNT “TEN CUTDADD Y T8 ESTas alllnan oo
S4@ ON A BOTO =S@,570

SS@ 1IF ASC(BE) « QQC(MIUi(ﬁ$(XJ.N,11) THEN FRINT "ES (NG LE RS MAS ALTA.
S6Q IF ASC (BE) “ASCMTLF (AX OO0 N, 1)) THEN SRINI LS UNA LETRA Mas BaJas "
S7@ FRINT :ERINTARRINT (ABCIS) 9" cPRING TABCE4) " on\ " sRRINT fRRE L4y ta e o
S80 FRINT CHEE(11) sPRINT :PRINT

S9@ FOR I=G ¥0 10:PRINTsNEXT T

608 PRINT TAB(4) " .= "

BIR PRINT enwn ot mmimo s nsms s wi

620 FOR T=1 TD 4

B3 PRINT. 15 s aniassin in o sn oo <o s NE KT ]
540 IF G=10 GOID &80

452 FOR I=1 T0 3000 :NEXT

66R IF A=1 THEN 372

670 IF A=2 THEN 75@

6B@ FRINT tFPRINT:PRINT “1E HAS AHOGADND . ¢

692 GOTO 19@@

702 REM ¥RXSUDRITING DEL 2 JUEGCK* 4

71@ A=7

720 GOSUE 17@

730 L=LEN(AX (X))

740 FOR 1=1 TO L:S¥(1)=CHRE (460 :NEXT |

75@ CLS:I=0:LOCATE 1,192

760 FOR T=1 TO L:PRINT S£(1) jiNEX] I

7D FPRINT CHRF(11)

780 FRINT SFC1Q) 372 JUEGD" sFRINT

79@ INFUT " DIME UNA LETRA* h%

8O0 PRINS

8i@ FOR =1 70 L . - S

820 IF BE=MIDE(AELX) ,1,1) THEN S$(1)~R$z7-7+1
830 NEXT T :

842 FOR T=1 10 L

85@ IF S# (1) =CHRE (46) THEN 880

86@ NEXT 7T

870 GOTD %9@

8BR IF Z=@ THEN 490 s

89@ IF Z:@ THEN PRINT "ERAVO!Y

900 PLAY “VBEGVISEGVBEGYILE!

Si@ LOCATE 1.1%0

920 FOR T=1 10 L

932 PRINT S#(1) ;

94@ NEXT T

750 FOR 1=l 10 3000 :NEXT

M COTH 750

980 FRINT sPRINT tPRINT :PRINT "FIN" sk N

990 FRINT YHAS ACERTALO .Y

1000 FRTINT LA PALARRA ES:"

1@ARAS LOCATE | 19@ s FRINT  AF 0

1212 FOR I=1 T0O Z:PLAY. “"VEBRGEVIGLGE" sk 1)

1220 FOR T=1 10 SR :NEXT T

130 GOTD 30

1040 CLS:PRINT CHRE(11)

1058 PRINT - "HAS DADO BN La TECLA EGUINVO- CARAERT AL Lrit: A .0
1260 FOR T=1 10 3000 :NEYT

1270 GOTO B@
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Los marcianos se han hecho con
el control de la Tierra. pero tu has
escapado de ellos con una simple
nave y estas a punto de llegar al
Cuartel General enemigo. Mata a los
guardianes y luego esquiva las naves
y meteoritos que protegen el Gran
Pasillo. pero jcuidado! Ellos estan
programados para estrellarse contra
ti. por lo que tendras que evitarlos. Si
consigues aguantar hasta el final
venceras, de lo contrario...

Para guiar la nave, utiliza las teclas

del cursor (izquierda/derecha) y para
disparar, pulsa la barra espaciadora.
Es un juego simple, en concepcion,
pero no tan facil de jugar. Hay que
exterminar las naves enemigas que
apareceran al comienzo del juego.
Son seis, e iran apareciendo en luga-
res aleatorios. De distintos colores,
cualidad gque a veces no preocupa,
pero que en este caso si, puesto que
el que posea television en blanco y
negro, se las vera y deseara para ani-
quilar la ultima nave, ya que se vuel-

10  7=5:5T=0:60SUE9SQ :DEFUSR=%H156 :0PEN"grp : "FOROUTPUTASH 1

" iFR=0Q:8C=0

; a% gg%gﬁégé?f%;§CREENm"@:KEXDFF

40 PRINTSPC(12)" |ATADUE|" :CX=CX+]

S0 FRINTSPC(l@) " L—w—t™

60 FRINT :FRINT :FRINT:FPRINT"
7@ FRINT :FRINT :FPRINT :FRINT"
tPRINT" Esp.:

Disparo" :PRINT :PRINT"

"

: Derecha” :PRINT:FRINT"  <-
Tab

8@ LOCATER2Z2:PRINT"Fulsa el ESFACIO para jugar" :X=USR(X)

9@ XE=INEEY¥ : IF X$=CHRE () THENGOSURBAR : GOTUIREL SE [F X#< 0" " THENS®
1@@ BEEF :FLAY'MIQQRS9" "MIR@ASI " :FLAY "O3T255L30AB" | 03T 255 30aR"

112 KEY (1) OFF :COLOR1S ,14 ,@:SCREEN2 , 2 :6G0SUBY6@ : TM=148

120 LINE(@.0) - (256,49) .1 (BF

Record" :FPRINT :PRINT"

ve invisible a los ojos, lo que compi-
cara y hara mas interesante el juego.

La segunda pantalla, también tiene
su grado de dificultad, pero quizas
no llegue a la complicacion de la pri-
mera. En esta, tienes que tratar de
esquivar naves y meteoritos, como
se explico al principio.

En la parte superior de la pantalla,
aparece un reloj que tendras que vi-
gilar, ya que te indicara el tiempo que
te queda para terminar la mision.
iSuerte!

Izquierda" sPRINT

ESC Mernu"
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A=A DS INEXT
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280 IFSTICK (@) =7ANL. X >ZTHEN X=X-2

IFH1RIh(B)—-ITHENFDSUBSSQ

350 LGLAlElﬁ.iJ.kHIN1”IVtNFIbTEI" g
360 LOCHTE D (18 s R TNT e i

378 FOH1=@101$@@:NEKI:SEREEN@;CULDRLE,q.I=Paﬂwm:GUSUB4Bm:Gﬂlﬂi10
R LINE (S8,18)-(10,10) .1, EF :FRINT#1 " Tiempo" ;L INE(S8,1@) - (TM,18) ,

JRF SRE TN

.17%).3 3@:PUTSFR!!&¢
aNEXT

’Jk JFINﬁErx CHR#$ (2 7\THENINTFRVALUFF SFRITEDFF-bUfD @ELSFBUTD&I@

A4 SOUNDIR @ SOUNDE TS 9S0UND7 , 7 :SOUNDNL 2 TR :FOR T8 T0 1@ :SOUNDT VA TNEX T : 501NN 13
JAIRETLIRN. .

ATQ REM

EBOTE

a7 £ & N?~VDLHR 1% 4..

482 LOCATEL L SPRINTY proe—e—o

450 LaranJ:.13,PF1N1"|Bonu5"+5TRttwmm~P::LUCATEEB.lB:PRrNT"L"
SRR LOCATELZ W LAsPRINT Y b

Sie FC!hT mrrnwm NEXT :SC=SL+90@—F : RETURN

L2 6 T

*3@-.{

J&m T=T+HITFTZ192THENS4Q
D0 LUNECLL a08) - 0128 640 (4, BF LINE (W, Q) (298 &) o) LI
-B@ Fth BTU1Q: FSEI(INT(HNﬂ(I)t‘“U)+1Q le\RNﬁtl)lbl)).lm NEXT s YMOL) =351 YM{(3) =2

(130 ,62.5) :G0SUB1 160 1X=1 00 7=5 1FX=06
SF {3) =1 1TH=170 :B0SUEIB0 + 5H=0 :ONTNTER:

:AL=9&GSUE&JB INTE L0 T
L0 ONSPRITEGDSUBSGG BFHITEGN
610 SF=@:6H=GH+Z :1=6H :G0SUR39@
620 GOSUE&L7@:5C=SC+1:60T0420

630 IFSTICK (@) =3ANOX<23B-ZTHENX=X+Z :SF=4
L4 IFS?ICP(@J—?ANDXWZTHENX X- I SP=2

T=160 sraa INTERVRLDF

670 SRSkl IFSReaTHENSRO
480 GOSUEBRR :RE TURN

692 SFRITEODFF FUFSPRITE4,(XG YG) ,7-G,4:FUTSFRITES , (XG,YG+13) ,6-6,5:G0SUB7@@ :RETLI
RN i s

70@ ZB=YG:ONINT (RND(1)%7)GOSUB72@,73@,740,75@ ,76@,77@,78@ ,79@ :SFRITEON

LOS JUEGOS ELECTRONICOS
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XE‘XS*Z}RETURN

YB=Y6-17: RETURN
YG=YG+Z :RETURN
XG=XG~Z:YG=YG-Z :RETURN
XG=XG+Z :YG=YG~Z :RETURN
XG=XG+Z : YG=YG+Z :RETURN
AB=XB-Z 2 YB=YB+ L sRETURN R
i1 YHtSR}>1B9THENYH(3R)aWG:XH(SR)=123 V(SR)“&*U#SH) =5 BDQUBBJ@ : i
FYMIBR) CSATHENYM{BR) =YM(SR) +1 ¢ RETURNELBEIFYH(BR)—54THENYM15R}=4@B GBTUBODI'
: CIFXMAUSR) THENDR=1ELSEIFKH(SR)>XTHENBR=—1ELSEDR’B :
B3R X NSR>=XM(ER)+V(SR)+DR*V(SR)'YH(SR)“YH(ER)+V(SR)'V(SR)—
R)+.354 :K (SR) =K (5R) / .96@9
84@ FUTSPRITEZ2S+SR, (XM (SR) ,YM(SR)) 16 ,U(SR) :RETURN
B K(SR)—INT(RND(I)I]Z) —6:RETURN
86@ COLOR 15,4,7:SCREEN@:PRINTSPC(11)" —m—»
B8 PRINTSPC(IIJ"i RECORLD: i"lPRlN SP )
,BSB IF SC(7)THENS3@
5 L Fl 1TU7:IFSC>HB(T)THENVI$
i 900 NEXT 6070930 e ; : G o
7910 FORL=7TOTSTEP-1 'HS$(L*1)=HB$(L1"' T+ : 'NEXT : ‘

(SR?/.?&@?:U(SR)

92@ HS(T)=SC:LOCATE,22:X=USR(X) :INFUT"iComo te llamas" ;N :N$=MID#¥ (N$,1, lq).HﬁftT
1 =N$ ——
930 LOCATE,4:FORT=1T07:PRINT" _":T3"_"3HS(T) SHSF(T) sFRINT :NEXT :FORT=ATO25 : 1F INKE

Y$-CHR$(27)THENT 249 :PR=1: NEXTELSENEXT
#9408 IFFR=0THENRE TURNEL.SESCREEN® , ;@ 1607020
©B5R FORT= !TD?:HS*tT)c" HS! ﬁaga;ine“:HB(T

G960 RESTORE :

20 :NEXT sRETURN i

57 ns-““-FnﬁT—ﬂTnﬁ:FaRGaaToai:READ&;A:&A#+CHR5¢Q):NExT,SPRIthtTrmns n$'"“.NEIT
tRETURN R R N Y _
782 DATAR,R,0,16,17,57,59,63,63,63,61,57,57,57,56,16,0,0,0,4,68 ,78,110,126 ,126 ,1

26,94,78,78.78,14 ,4
990 DATAR 8,0, 1113,7,6,8,0,0,2,0,0 0,0 0,200 ;64 224,240 ,176,144 128,128,128 ,1
28,128,128 ,128 ik
1000 DATAR,0,8,0,0,0,0,0,0,0,0 m,e"e'a,a.a4,a4,a4,a B
. 128,128,128,128,128
1010 DATA16.0,40, 4;@ 71.39 15 31,3@ 15,
7,160,16,8,52,2,0 '
1020 DATAR 2,0
64
1030 DATAT,3,3,7,7,5,61,55,2,2,0,0,0,0,0,0,2, 128, 128,192, 192,44 ;120,216,128 128,
2,0,0,0,0,0
1040 DATAQ,,0,0,2,240,33,19,31,22,31,1,0,0,0,0,0,0,2,8,0 15,132, 200,248,104,248
128,0,0,0,0
{ose'vATAC 0,0, 1,97, 241 ,3,30,12,0,0,0, .20, @.0.0,2,128, 138, 143 192,170, 48,0,0, >
iesme .
 ivse DATAG,0,0 a,a 0.1,3,1 ,19,33,83,151,13,7,2,8, 16,32 88,4,14,91,254, 202 216,17
6,248,208,128,0,0
1070 DATAD 0,0 ,0,16,12,15,6,4 ,6,100,198,140,8,0,0,0,48 96,64 ,0,24 240,160,002,
2,0,0,0,0
1080 DATA16,8,4,26,32 112,218,127 ,63 27 13,31 111 ,1,0,0,0,0,0,0,0.,0 128,192 ,128,2
00,132,202 ,233, 176 .224 ,64
:xava DATAa 12, ,2.@ 24,15,5,0,2,0,2,0,2,2,2,2,0,2,0,8,48,240,56 ,32,96,38,99,49 ,1
6,0,0 ;
1100 DATAD,2,0,0,0,0,0,1,8,0,0,0,0,0 12,0,0,0,0,0,0,0,0,128,128,0,0,0,0,0,0,0
. 1110 DATAR,2,0,0,0,2,3,7,1 a.o.e,e 2,0,0,0,0,0,0,0,0,128,192,192,158.0.0.0.2,0,8
1120 DATAR,0,0,8,2,7,2,15,3,1,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,192,224 64 254,554 158 200
,0,0
1130 DATAQ,@,2,0,7,3,14,31,13,7,1,3,0,0,0,0,0,0,0,0,192,240,224 , 64,240, 120, 48 , 22
4,192,0,0,0 :
1140 DATAR,0,0,7,3,14 131,63,29,15,3,1,3,0,0,2,0,0,2,224 ,236,248,,112 122,184,220,
.j?1&4'21¢ﬂ140 zza,a,a s

. ; ,51;31 163,249 ,61,127 131,15,31,23, 2,1,240, 224“zae 252,¢m 184,2
40,240,252 ,255,62 124,248 248,192,128 ' i

S 116 RESTnnsxa4aaFanr=aTu11:Fanaaavuax:READA:D;uDsoCHRscn)anﬁxrzspnxrsscr)sus=ns”“'
=" NEXT tRETURN

1172 SOUND11 ,255: SOUND12,1@:S0UND13,9 :SOUND7 ,124 :SOUNDB ,@ :FLAY "1 000S902A" :RETUR
N

1180 REM
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El juego de
las parejas

Muchas veces no utilizamos nues-
tra capacidad de concentracion has-
ta el limite de sus posibilidades, lo
que hace que a veces nuestros refle-
jos sean lentos.

Para estos casos, lo ideal es con-
tar con un juego que no obligue a
pensar, pero si utilizar nuestro pe-
quefio cerebro, pues para algo lo te-
nemos. En suma, en este juego, nos
veremos en la desagradable situa-
cion de tener que acordarnos de to-
das las posiciones en la gue van
apareciendo las cartas que nos inte-
resen.

Dos jugadores se enfrentaran para
ver quien de los dos consigue acer-
tar el maximo numero de parejas po-
sibles, lo que no es facil, teniendo en
cuenta gue las cartas estan boca
abajo y en un orden totalmente alea-
torio. Uno de los dos indicara al orde-
nador las coordenadas deseadas,
éste dara la vuelta a las cartas y com-
probara si éstas son 0 no son igua-
les. De ser asi el jugador que ha
acertado suma puntos. El juego con-
tinuara hasta que acabemos con to-
das las cartas.

Salvador Terrado
Barcelona

1 CLS:KEY OFF:LOCATE B.B:PRINT" Xxx JUEGD DE FAREJAS Xkx"

2 FPRINT" por Salvador Terrado'

3 LOCATE 1, 22:FPRINT"pulse cualqguier tecla para seguir”

4 TF THNEEY$="2 THEN4

14 OTM D314 (36 W2 136 VI3

Z SCREEN @

3¢ QF="ABCDEFGHIJELMNOP X -ARCDErGHI L MNOF ¥4
4 G=1

S8 KEY BEE:CLS
&0 COLDR 15,4 .4
72 FOR k=170 . 3&

82 O E () =CHRE (2S5 S NEXT

0 GO0 238¢

10 FSET(18S,15Q) :COLOR 1S :FPRINT#1," barra"
112 IF INEEY#<»" ° THEN 118

120 FEET (185,159 :COLOR 4:FRINTH#1 STRING#(2,"R") :RETURN

132 REM

142 IF D1 (Y ="#"THEN FSET (185,152) :COLOR 13:FRINT#1,"

TURN

150 IF D1 (01)="#"THEN FSET (185 ,15%) :COLOR 1S :PRINT#. ,"

ETURN :
14 FSET (192 ,1@@) :COLOR 15 :FRINTH#1 ,"v 1. W
170 PSET (1722 ,112) :COLOK 15 :FRINT#1,"v 2.~ W

2 vale":60TO &7@ ELSE RE

no vale":60T0 742 ELSE R




PREMIO DE 7000 PTS

180
190

2
21
220
23
24
250
260
270
bl =07
290
g
31
32
330
340
35
360
370
380
39

Ca=INKEYS

TE G117 OR C#:"6" THEN 18@ ELSE W=VAL (CH)
FSET (240, 10@ :COLOR 1 2PRINT#1 +C#
CCHF=TNKEY#

IF CC#<"1" OR CC#>"6" THEN 212 ELSE WW=VAL (CC$)
FSET (2490 ,112) :COLOR I eFRINT#1 ,CC%

RETLEM

LOCATE 8,1@:FPRINT"GENERANDD VALORES"
PLAY"abcdefoasbidefa”

=1 sA=7

A=A

VA =INT (RNDVC=TTME) %34+1)

ITF viay: B& THEN 298

FOR H=A--1 10 1 STEF -1

IF U(A)=V(H) THEN V(A)=7:2=7+1:60T0 302

NEXT H

V=AY

Vi (V) =MT Dk (G b 1) 1G=06+1

IF A<36 THEN 280

RETLIFRN

CLS:FRINT FAR(1@) "INSTRUCCIONES"

FRINT:FRINT :PRINT"E]l juego consiste en tratar de hacer parejas.Cada pareja

eguivale a 1 punto excepto los caracteres <x> Yy atioque valen por 5 puntos"

400
41
420
430
441
45
46@
479
480
4590
S
S1@
520
530
S4@
S50
560
S70
560
S50
S
610
42

630

“40

AT
&HEQ
&£70
&HED
LHFR
722
i@
72@

730

4@
750
L=
77
78
790

FRINT"! ¢ WO VALE APUNTAR LAS FOSICTIONES Usa sOLD TU MEMORIA™
FRINT :FRINT :PRINT TAR(IQ)"S UE R T E"

LOCATE 2,2@0:PRINT"pulse la barra de espacio"

IF TNEEY#:<:" " THEN 432
CLS:LOCATE 2,5 :INFUT"nimero de jugadores e

IF N<2 0OR N>% THEN 442

FOR J= 1 70 N ;

LOCATE 2, J+5: INFUT" nombre " NE (D)

IF LEN(NE (1)) »8 THEN LDFATE 24 JH+5PRINT STRING$(37 ".“).GDTO 47m
FOI) =@ NEXT ]

CLE :GOSUER 250

COLOR. 15,1.,4

SCREEN 2

AE="TI 56" :BE="R156"

FOR X=2@ T0 17& STEF 2&

PSET (4,20 sIiRAW A%

FSET (200, X) :TIRAW BE:NEXT ¥

OPEN “"arp:" ASH#1

COR X=2% 10 174 BTEF 26:PBET(3,4+3) (§ sX1=X1+1 :PRINT#T (X1
FSET (X~2,7) (1 2FRINT#1 ,X1 :NEXT X
J=1

FSET (18%,32) :COLDF :FRINTH#1,5TRINGE (8, "N")

PSET (J85,50) :0OLOR 1S :PRINT#1, "FUNTOSY
FEET (185 ,60) :COLOR 4FRINTH ;"

FSET (185 ,30) :C0LOR 1S:PRINT#1 ," "aNECT)
FSET185,460) :COLOR 15 :PRINTH1 v TIUSING " #4" 5P ()
FSET (185, 150) :COLOR 4 :FPRINT#1 ,STRINGE (8, "N")
GOSUE 140

FESET (1B5,152) :COLOR 4 :FRINT#1 STRINGE (B, "@")
A=W AL =WX 26 +4

E=Wl B Wk 260 4

O=4H% (A~1) +B:GOSUE 140

O1)y="H"

FEET (A142 ,R1) :COLOR 1S :FRINT#1 ,V%(0)

GOSUR 162

FSET (18%,150) :C0L0R 4:PRINT#1,8TRINB$(8,“I")
C=Waill=WX26+4

D=WW D =WWE 24+ 4

O1=&6%(C~1) +D:BOSUEB 1-@

D1340T y=rrgh
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=t F‘?FT(CI%“,RI) .CDI O 1S sPRINTHL ,VE(01)
Bl@ GOSUB tan

828 IF NE(&x !(é"l)ﬂi&)\ /Vi(é‘*(E-—H'&D) THEM PSET (6¥1 (B1) CBLGH 1:PRINT3‘1¢

LY RCOLOR 1T s PIRINTH T, V@01 % (0) =CHRE (255) 'DlI(DS‘“L‘HR’ $(255) :007T0 878

B30 D1#(01)="#":01%(0)="#"

a4a I¥ Y (AR (A-1IAR)="+" DR VE(EXK(A-1)+R)="X"THEN F (D) =F (1) +5 ELSE F(I)=F(J)+1
858 M=M+L:1F M=3&4 THEN FSET(185,1%@) :COLOR 15:FRINTH#1," fin":FOR S=1 TCI ESG:NEXT

S eHEUD B

860 GOTN 618 o
870 J=T41:1F ION THEN = .
880 GO0 Ale

890 SCHREFEN D

FRA TR "Y="1 TO N

R 1A-FOR e Frre i N

FE@A OAF FAD P CJR1) THEN A=F (J+1) +\|)‘FtJ11):P(?+1)=A ELSE GOTO 94

D30 BESNEOTIL) B }'rxNﬁ(J 13 N’!(J*l}wﬁﬁ

940 NEXT JfHMEXT X = : -

s _FF«INT TQEHE’!}"EL GANREJQF‘ HA SIDG"‘F‘F\’INT F’F\INT
60 PRINT TARCIOY NECD) tPRINT:PRINTPRINT “CON ":F (1)

F7¢ FRINT"nuise <enter: para finalizar. .o i@escr para una nueva peariida’

0@ Z#=TNKEY$

G50 IF JE=CHRE(SIIE) THEN CLOSE#1:60TD 2@
10D@. IF  ZE=CHRECRHDY TUEN ENU

1910 GOTO. nvmr

LOS JUEGOS ELECTRONICC

~ )
SUSCRIBASE
POR TELEFONO
* M as facil,
* IN4s comodo,
* M Aas rapido
Telf. (91) 73379 69
7 dias por semana, 24 horas a su servicio
SUSCRIBASE A
&
\ J
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ESTOS SON LOS EJEMPLARES
DE MSX MAGAZINE
APARECIDOS EN EL MERCADO
CON UN RESUMEN

DE SU CONTENIDO

|
|
2
/ ,

ASIC MSx.a?g-o
mas gue un iﬁnquaje
Periféricos estandar
para todos

Num. 1

;Qué es el MSX? Su BA-
SIC, periféricos, progra-
mas, software.

Num. 2
Generacion de sonido,
MSX-DOS, el ordenador
por dentro, programas,
noticias.

SERVICIO DE EJEMPLARES ATRASADOS

EI BASIC MSX ™

comparado
i . con Spectrumy
256 caracteres 8 Commodore 64
programables
- Nuam. 5
Num. 3 Comandos de entrada/sa-
Los joysticks, 256 caracte- lida, el BASIC MSX compa-

res programables, Z80 co-
razon de ledn, compro/
vendo/cambio.

rado con Spectrum y Com-
modore 64, Codigo Ma-
quina.

St sterage

Num. 6
Las comunicaciones entre Los 8 magnificos (test
ordenadores, la jerga in- gigante), el bus de expan-
formatica, trucos, rincon sién, los misterios de la
del lector. grabacion, programas.

PARA HACER SU PEDIDO, RELLENE ESTE CUPON, HOY

MISMO Y ENVIELO A MSX MAGAZINE BRAVO MURILLO, 377.
Tel. 733 96 62 - 28020 MADRID

Ruego me envien los siguientes numeros atrasados .........................
al precio de 250 ptas. cada uno. Cuyo importe abonaré:

0 POR CHEQUE O CONTRA REEMBOLSO O CON M| TARJETA DE CREDITO
O AMERICAN EXPRESS O VISA O INTERBANK

Numero de mi tarfeta .........o.uuiiini i

Fecha de caducidad
NOMBRE




a pantalla es el medio mas

importante que posée el or-

denador para comunicarse
con el programador. Para que esa
comunicacion sea efectiva, el orde-
nador requiere una memoria especial
' que disponga lo que tiene gue apare-
cen en pantalla, y que en todo mo-
mento sepa qué es exactamente
todo lo que hay dibujado o escrito.

Esa memoria especial es la memo-
ria de video, de la que ya se habld en
esta revista (ver: «256 Caracteres
Programables», MSX magazine n.°
3). que se divide en 16384 «casillas»
u «octetosn, numerados del 0 al
16383. En cada octeto se puede in-
troducir un numero decimal del 0 al
255. 0 su equivalente en hexadeci-
mal o en binario. Este numero puede
ser introducido con la orden VPOKE
de la siguiente manera:

VPOKE octeto, n.° a introducir.

La memoria de video tiene cuatro
sistemas de almacenamiento de da-
10s. uno por cada uno de los cuatro
modos SCREEN. En el momento en
el que se cambia el modo SCREEN
del ordenador. todo cambia en la
manera de almacenar datos de la
memoria de video. a excepcion de
las figuras moviles. de las que ya ha-
blaremos en proximos numeros. En
cada uno de los cuatro sistemas, el
ordenador sefala en la memoria de
video zonas de almacenamiento de
datos. conocidas como «tablas». En
los ordenadores MSX disponibles,
esas tablas estan situadas en luga-
res concretos de la memoria, pero
EXISTE LA POSIBILIDAD de que en
otros ordenadores MSX esas tablas
esten situadas en lugares distintos.
iPero no te alarmes pensando que te
vamos a contar algo que no tiene
nada que ver con tu ordenador! Esas
tablas seguro que se hallan en tu or-
denador, lo que sucede es gue no
sabemos donde, lo cual es muy facil
de avenguar. Si por ejemplo quieres
saber donde se encuentra la tabla
numero 0 tienes que escribir:

PRINT BASE (0)

y el resultado sera el octeto en el que
comienza la tabla 0, que en nuestros
ordenadores es el octeto numero 0.

La integracion de las tablas en los
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sistemas de almacenamiento es muy
sencilla: en el sistema de SCREEN 0
estan las tablas 0 y 2, en SCREEN 1
estan las tablas 5, 6, 7, 8 y 9. en
SCREEN 2 estan las tablas 10, 11,
12, 13, y 14., y en SCREEN 3 estan
las tablas 15, 16, 17, 18 y 19. No
existen tablas numeradas con 1, 3, 4
0 16.

Cada una de las tablas tiene una
funcion y una extension concreta,
Por ejemplo, la tabla 0 ocupa 960 oc-

tetos. Si el octeto en el que comien- |

za en tu ordenador, ésta tabla es
el octeto numero 0, como en los nues-
tros, tu tabla estara situada entre los
octetos 0 y 959. Si en tu ordenador
la tabla 0 comienza en el octeto n,
estara comprendida entre los octetos
ny n+ 959, ambos inclusive.

La tabla 0: ;qué hay en
la pantalla?

La tabla 0, que como ya he-
mos dicho ocupa 960 octetos, tiene




alo
analizar
los datc
los cu.
- mostra
- que se

como mision recoger los codigos de
| los caracteres que hay en la pantalla.
Para poder manejarla, tendras que
i poner a tu ordenador en el modo
|
|
|

SCREEN 0, pues la memoria de video
obedece al sistema de almacena-
miento que haya en ese momento en

;.., RN HH“””

{ \ HH! | la pantalla, y si te hallas en el modo
i
i

URURURE s ll"

B Uiiiiil Ii li i

SCREEN 1 no podras disponer de la
tabla 0, sino de las tablas 5, 6, 7, 8 y
9, que son las que corresponden a

—————— —8
N ——

| ese modo de pantalla.
N En el modo SCREEN 0, las 192 fi-
i
f
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las x 256 columnas de pixeles se
distribuyen de la siguiente manera:
los pixeles se agrupan en cuadros de
8 filas x 6 columnas, dando lugar a
un total de 24 filas x 40 columnas de
cuadros, es decir, 960 cuadros (24 x
40 = 960). Cada uno de estos 960
cuadros se corresponde con cada
uno de los 960 octetos existentes en
la tabla 0, y en cada cuadro cabe
una letra o un numero.

Pero ya te habras fijado en que al
enchufar el ordenador no dispones
de 40 columnas, sino de 37. y tam-
poco dispones de 24 filas, sino de
23. pues la ultima fila esta destinada a
mostrar las palabras que puedes em:-
plear pulsando las teclas de funcion.
Lo primero es debido a la orden
WIDTH. utiizada para aumentar o
disminuir el margen existente. Si, por
elemplo. tecleas:

WIDTH 10
los margenes habran aumentado
tanto que sdlo podras escribir en un
espacio de 10 columnas situado en
la parte central de la pantalla. Preci-
samente eso es lo que indica el nu-
mero situado tras la orden WIDTH. el
numero de columnas que han de
quedar disponibles en la pantalla (en
este caso 10). Eso es exactamente
10 que ha sucedido a tu ordenador al
enchufarlo: esta bajo los efectos de
un WIDTH 37 que ha sido ejecutado
automaticamente al ser conectado.
Pero como ya has visto, los marge-
nes pueden cambiar de tamano. Si
quieres disponer de toda la pantalla
en SCREEN 0 sin margenes, tendras
que teclear: .

WIDTH 40
y observaras que del «Ok» que se ve
en la esquina superior izquierda, no
es visible la mitad de la «O», y tampo-
co se puede ver la mitad del cursor
gue esta inmediatamente debajo. Esto
sucede porque la mitad de la primera
columna de cuadros no entren la pan-
talla. Por esto, y por darle una mayor
estética a la presentancion, es por lo
gue los disenadores de los ordena-
dores MSX decidieron establecer
unos margenes iniciales de WIDTH
37. Sin embargo, sin necesidad de
utiizar la orden WIDTH, es posible es-
cribir caracteres en los margenes

42 MSX

gracias a la tabla 0, como veras mas
adelante.

Los 960 octetos de la tabla 0 se
dividen en 24 grupos de 40 octetos
cada uno, correspondientes a cada
una de las 24 lineas de la pantalla.
Asi, a cada uno de los 960 cuadros
de la pantalla se le asigna un octeto.
Si partimos de la base de que la ta-
bla 0 comienza en el octeto numero
1 sera el del cuadro de la columna 1,
linea O: el octeto numero 2 sera del
cuadro (2, 0); el octeto del cuadro (3,
0): y asi podriamos seguir hasta el
octeto numero 39. correspondiente
al cuadro (39.0) (véase la figura 1).
Pero el octeto numero 40 ya pertene-
ce al grupo siguiente. al grupo de la
linea 1. luego a éste octeto le corres-

La pantalla es el
medio mas importante
que posée el
ordenador para
comuinicarse con el
programador.

pondera el cuadro (0.1); al octeto 41
el cuadro (1.1); al octeto 42 el cuadro
(2,1). al octeto 43 el cuadro (3,1); y
asi hasta el octeto 79. correspon-
diente al cuadro (39,1). De esta ma-
nera el octeto 80 pertenece ya al gru-
po siguiente, al grupo de la linea 2, y
siguiendo esta sucesion llegariamos
al octeto 920, primer octeto de la li-
nea 23, y por tanto correspondiente al
cuadro (0,23). Logicamente, el Ultimo
octeto de la tabla, el octeto 959, se
corresponde con el cuadro de la ulti-
ma linea y la Ultima columna: el cua-
dro (39,23).

Si observamos detenidamente
esta sucesion, podemos llegar a de-
terminar una formula que logre obte-
ner el octeto correspondiente a un
cuadro en funcion de su linea, de su

columna, y del primer octeto de la
tabla 0O:

primer octeto + n.° de linea x 40 +
n.° de columna.

Todo esto esta muy bien, pero ti te
estaras preguntando hace rato para
qué sirven los octetos y qué relacion
guardan con su cuadro correspon-
diente. Pues bien, los octetos tienen
la mision de indicar qué caracter
debe aparecer en su cuadro corres-
pondiente. Asi, si en un octeto se ha-
lla el niumero 65, en su cuadro co-
rrespondiente a la fuerza tiene que
esta escrito el caracter 65. que es la
«A» mayuscula. También es posible
deducirlo al revés, es decir, si en un
cuadro esta escrito el caracter nume-
ro 72, por ejemplo. (la «H» mayuscu
la) sin duda en su octeto se halla el
numero 72. (La lista con los caracte
res y su numero la puedes hallar se-
guramente en las instruccciones de
tu ordenador)

La tabla 0 en la
practica

Vamos a comprobar que lo an-
teriormente expuesto es verdad. Con-
tinua con tu ordenador en SCREEN 0
y establece uno margenes de WIDTH
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37. Si has borrado de la pantalla las
instrucciones de las teclas de fun-

mando «KEY ON». Si no la has altera-
do, la primera de las intrucciones es
«color en minusculas; si la has alte-
rado, restituyela con el mando «KEY
1, colors. La primera letra, situada
en el cuadro (2,23), es una «c» mi-
nuscula (caracter numero 99). Para
encontrar a qué octeto corresponde
este cuadro, no hay mas que aplicar
la operacion que antes determinaba-
mos (primer octeto + n.° de linea x
40 + n.° de columna). En esta oca-
sion. 0 + 23 + 40 x 2 = 922, luego
si tecleamos:;

PRINT VPEEK (922)
0 sea. «escribe el numero contenido
en el octeto 922». el resultado tendra
que ser 99, pues en su cuadro co
rrespondiente se halla la «c» minus
cula.

Si ahora queremos que en lugar
de «colomn ponga «dolor. sdlo tene
mos que establecer que en este cua
dro hay una «d» minlscula (caracter
numero 100). Teclea, por lo tanto

VPOKE 922,100
0 sea, untroduce el numero 100 en el
octeto 922» y la palabra «dolomn esta-
ra en tu pantalla.

También gracias a la tabla 0 pue-

des escribir en los margenes, sea

_cual sea su tamano. Si ahora mantie-
cion, escribelas de nuevo con el |

nes el WIDTH 37 (o establecer un
WIDTH de menos columnas disponi-
bles) y quieres escribir un caracter
(pongamos por ejemplo la letra griega
omega mayuscula, caracter nimero
234) en la esquina superior derecha,
. Que es el cuadro (39,0), tendras que
operar:

0+0x40+39 =239
y a continuacion situar el caracter en
la pantalla

VPOKE 39, 234

Y aun hay mas utlidades en la ta
bla 0: si quieres llenar la pantalla de
un caracter concreto, por ejemplo de
ceros, puede ahorrar caracteres en

Gracias a la facilidad
de acceso a la
memoria de video,
hacerse un juego de
caracteres es sencillo.

las instrucciones en BASIC. Si no uti-
lizaras la tabla 0, tendrias que teclear

FOR A = 0 TO 959: VPOKE A, 48
NEXT

Con lo cual, aparte de tener que
teclear menos, ahorras 46 octetos de
la memoria RAM (no de la memoria
video) y ademas en el primer caso el
ordenador tarda cerca de 6 segun-
dos en visualizar la pantalla llena de
ceros, y en el segundo caso solo tar-
da 3 segundos.

Por ultimo, sélo recordar que la ta-
bla 0 es muy Util, pero no tiene por
gue ser utilizada siempre que se
vaya a escribir algo en la pantalla.
Habra casos de textos cortos en los
que no hara falta usar las tabla 0,
bastara con la orden PRINT.

MIRA, MI MEMORIA DE VIDE

10H,QUE. MARAVILLA !
CESTUVISTE EN TSUKUBA?,

La tabla 2: ;qué debe
aparecer en la
pantalla?

La tabla 2, segunda y Ultima fila
del sistema de almacenamiento de
datos de SCREEN 0, fue ya tratada
en una de sus aplicaciones: los Ca-
racteres Programables, en el numero
3 de MSX Magazine. Su longitud es
de 2048 octetos, y esta destinada a
guardar los patrones de los 256 ca
racteres que pueden aparecer en la
pantalla. En nuestros ordenadores
MSX la tabla 2 comienza en el octeto
2048, por lo que termina en el
4095, ambos inclusive. Para aver-
guar donde comienza en tu ordena
dor. utiliza la instruccion «BASE (2)»,
como antes hemos explicado; y si
a ese primer octeto de la tabla le su-
mas 2047, tendras el Ultimo octeto
de la tabla

Pero esta tabla, a diferencia de la
anterior, tiene una dificultad en el sis-
tema de almacenamiento. Los patro-
nes de los caracteres que retine en
la memoria estan previstos para cua-
dros de 8 filas x 8 columnas de pixe-
les, no para cuadros como los del
modo SCREEN 0, con 8 filas x 6 co-
lumnas de pixeles. Hay, por lo tanto,
2 columnas de cada patron que no
aparecen en pantalla, y que son las
dos columnas de la derecha.

Una vez considerado esto, pase-
mos a explicar como funciona la ta-
bla 2. Sus 2048 octetos se dividen
en 256 grupos de ocho octetos, que
se corresponden con cada uno de
los 256 caracteres que pueden apa-
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recer en la pantalla. Si los nimeros
introducidos en estos 8 octetos se
transforman al sistema de numera-
cion binaria, se convierten en las 8
flas de pixeles de cada cuadro, co-
rrespondiéndose cada cifra en bina-
rio con cada pixel.

La operacion con la que podemos
llegar a deteminar el primer octeto
del grupo de ocho de un caracter es:

primer octeto de la tabla + n.° de
caracter x 8
La tabla 2 en la
practica

Aparte de los caracteres progra-
mables. la tabla 2 tiene muchas mas
aplicaciones, como es el cambio de
forma de los caracteres de la panta-
lla. Esta aplicacion esta basada en
gue el mas minimo cambio que su-
fran los los patrones repercute ins-
tantaneamente y con todas sus con-
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secuencias en la pantalla. Este
programa es un ejemplo de lo dicho:

10 SCREEN 0

20 LOCATE
taaaaaaaan

30 VPOKE 2825,&B01110000:

3.10:  PRINT

VPOKE 2826,&B00001000: FOR
T=0 TO 100: NEXT
40 VPOKE 28250: VPOKE

2826,&B01110000: FOR T=0 TO
100: NEXT: GO TO 30

Las «a» de la linea 20 (que han de
ser FORZOSAMENTE MINUSCU-
LAS) son las que, si ejecutas el pro-
grama, parecen moverse. Esto es
debido a unos cambios efectuados
en el patron de la «a» minuscula, que
comienza, como puedes comprobar,
en el octeto 2824 (es el caracter 96)
y termina en el octeto 2831

En los dos primeros VPOKE de la

linea 30, el trazo superior de la «a»

| minuscula, gque normalmente esta en

el octeto 2826, se eleva una linea de
pixeles, situandose en el octeto
2825. A continuacion se incluye un
bucle FOR-NEXT ralentizador, sin el
cual este movimiento seria demasia-
do rapido y confuso. Despues hay
otras dos ordenes VPOKE en la linea

| 40, que dejan al patron de la «a» mi-

nuscula tal y como aparece siempre,
con el trazo superior en el octeto
2826. Al ir alternando armonicamente
estos dos patrones de la «a» minuscu-
la, da la impresion de que la «a» se
encuentra realizando un movimien-
to.

Gracias a la alternativa de patro-
nes parecidos, es posible lograr
una sensacion de movimiento muy
real. como ya has podido ver. Ahora
te retamos a que intentes hacer tu
tus propios movimientos, no sin an-
tes darte unas cuantas ideas, como
por ejemplo girar las letras en uno u
otro sentido, ensancharlas y estre-
charlas, alargarlas o acortarlas., ha-
cerlas explotar, o todo lo contrario,
hacerlas «mplotar», es decir conse-
guir gue la letra se retraiga sobre si
misma, guedandose del tamano de
un pixel, y a continuacion borrar ese
pixel, etc...

Combinando las
dos tablas

Dejando de lado las multiples apli-

caciones de las dos tablas por sepa-




rado, tambien existen muchos efec-
tos que se pueden lograr
combinando las dos tablas adecua-
damente. Uno de estos efectos es el
efecto FLASH, que ya existe en otro
microordenadores, y al que se pue-
den acceder en los ordenadores
MSX gracias a la memoria de video.
El efecto FLASH consiste en un
parpadeo armonico de los colores de
fondo y de tinta de una parte de la
pantalla, o en toda ella. Esto se pue-
de lograr en SCREEN 0 creando los
caracteres negativos de los que va-
yan a ocupar la zona de la pantalla
en la que queramos crear el etecto
FLASH vy situando armonicamente los
caracteres negativos y los positivos
en los mismos cuadros de la panta-
lla

Para crear los caracteres negati
vos de otros lo unico que hay que
hacer es restar a 255 la fila de pixe-
les correspondiente en forma de nu-
mero binario de ocho cifras. Por
ejemplo. si tenemos el numero 120
que es binario es &B01111000, y
queremos hallar su equivalente en
negativo, solo tenemos que operar

255-129 = 135
y tendremos su equivalente en nega-
tivo en sistema decimal, porque si
ahora 135 lo transformamos a bina-
rio, sera &B10000111, y lo que eran
ceros son ahora unos, y lo que eran
unos son ahora ceros.

Este sistema de transformacion a
negativos es el utlizadoe en el si-
guiente programa:

10 SCREEN 0: WIDTH 37: KEY ON

20 FOR R=1 TO 3. READ Q:
P=2048 + Q x 8

30 FORT=PTOP + 7: VPOKE T,

“ | VAL («&B» + BIN$ (255 — VPEEK (T

— 256)): NEXT: NEXT

40 DATA 109,115,120

50 VPOKE 299,109: VPOKE
300,115 VPOKE 301,120

60 FOR T=1 TO 200: NEXT

70 VPOKE 299,77: VPOKE
300,83: VPOKE 301,88

80 FOR T=1 TO 200: NEXT:
GOTO 50

Este programa emula el efecto
FLASH en la siglas «MSX» que apare-
cen en la zona central de la pantalla.
De la linea 20 a la 40 genera, gracias
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a la tabla 2, tres nuevos caracteres. Sotlnms o A gis e £:28 Sy
(«Mn, «S», y «X» mayusculas en nega- ocTETO
tivo), por el método antes explicado, | .., o n ] z 3 7 3 a 3 9
que sustituyen a los patrones de las

letras «mm, «s» y wx» minusculas. En la
linea 50 situa los nuevos caracteres
en un lugar central de la pantalla, 4“ 4" 42 77 B 9
gracias a la tabla 0, y la linea 70 situa, e 7 7
en ese mismo lugar las mayusculas

en positivo. Las lineas 60 y 80 son
bucles FOR-NEXT retardadores.

Hasta aqui hemos examinado :

como almacenan los datos las tablas
de SCREEN 0. en el proximo numero Lo22 88“ BB] aaz 9]7 9]8 9]9
enalizaremos las tablas de SCREEN
1y como, gracias a ellas, se puede o

lograr el efecto FLASH con dos cua-
lesquiera de los 16 colores. L 23 92“ 92] 922 957 958 959

José Maria Cavanillas
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Como podreis imagi-
nar los ordenadores se
inventaron para algo
muy distinto que para
jugar. Cierto es que los
ordenadores persona-
les actualmente en el
mercado han sido pre-
parados con miras a
poder realizar con ellos
todo tipo de juegos,
pero no obstante su
fundamento es el mis-
mo que el de los gran-
des ordendores desti-
nados al tratamiento de
enormes masas de in-
formacion. De hecho,
vuestro ordenador MSX
puede manejar informa-
cion como lo hacen los
grandes ordenadores
profesionales y ademas
pueden ser programa-
dos para realizar jue-
gos graficos y sonoros.

La gran diferecia entre
uno y otro tipo de orde-
nador esta en la canti-
dad de informacion que
pueden manejar simul-
taneamente. Un ordena-
dor MSX podra tratar
menos informacion que
un gran ordenador pro-
fesional, pero puede
tratarla de la misma for-
ma.

48 MSX

La matematica
y el rdnadr
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ntre otros, vuestro ordenador

MSX puede trabajar con pro-

blemas de matematicas, fisi-
ca, ingenieria, tratamiento de datos,
etc.

Particularmente en el campo de la
matematica, la ayuda del ordenador
puede ser muy valiosa. El tratamiento
de un problema matematico median-
te un ordenador se realiza con el au-
xiio de los que llamamos ANALISIS
NUMERICO. El Analisis Numérico
consiste en el estudio de un proble-
ma matematico que puede o no ser
resuelto de forma téorica. Lo que
hace el Analisis Numeérico es ANALI-
ZAR un tipo de problema determina-

RITMO o secuencia de operaciones
con el que se pueden tratar de forma
general problemas concretos.

La colaboracion del ordendor en
estos temas, consiste en realizar el
trabajo penoso y repetitivo, ahorran-
do asi mucho tiempo al investigador
(o al estudiante).

El ordenador puede resolver en
segundos o minutos problemas que
resueltos de forma manual pueden
llevar dias, meses o anos.

Sin embargo, el ordenador no es
un ser inteligente, por lo que necesita
que en cada momento se le indique
como tiene que tratar los datos que
se le han suministrado. El ordenador
no es, por tanto, un fin, sino un me-
dio.

Pero... veamos un ejemplo de
Analisis Numérico y como el ordena-
dor debe manejar la informacion:

Calculo de los ceros de
una funcion real de una
variable real (1)

Entre las funciones reales de una
variable real, es decir, aquellas de la
forma:

y — f(x)

hemos aprendido a hallar los valores

XxeR, yeR (1)

de x (variable independiente) que ha-
cen a y (variable independiente) igual
a cero, es decir los valores de x que
satisfacen la ecuacion:

f(x)=0 (2)

dentro de un intervalo en que f(x) es
continua y derivable.

Sin embargo, podemos observar
gue solo podemos resolver un nime-
ro determinado de estas ecuaciones.
Por ejemplo, sabemos resolver las si-
guientes ecuaciones:

3x-2=0 (3.1)
X-x-1=0 (3.2)
e-1=0 (3.3)
senz =0 (3.4)
X3+2x%-x-2=0 (3.5)

Algunas de estas ecuaciones tie-
nen mas de un cero. (Llamamos ce-
ros de una funcion y — f(x) a los valo-
res de x qu e satisfacen dicha fun-
cion para y = 0). Por ejemplo, los va-
lores x = 0, x = m, x = 2m...
satisfacen la ecuacion (3.4) y los va-
lores x = 1, x = —1, x = —2 satisfacen
la ecuacion (3.5).

Sin embargo no conocemos méto-
dos exactos para calcular los ceros
de las siguientes funciones:

y = € — sen x (4.1)

y =log x?2 — 3 x arc tg x (4.2)
y =x8-3x5+ x* - 0,53 - 2x?
+ X -1 (4.3)

En realidad, el numero de ecuacio-
nes que no pueden resolverse por
métodos exactos es enorme.

Para resolver este tipo de proble-
mas se han ideado diversos meéto-
dos iterativos: Regla de Newton, Re-
gla de Fourier, Regula Falsi...

Estos métodos iterativos son meé-
todos de aproximacion que utilizan
un valor (x,) de x para obtener otro
(xa) que estée mas cerca de la solu-
cion (x,) que el anterior. El valor de x
asi hallado (x,) se utiiza a su vez
para encontrar otro (x,) mas proximo
a x, que x, (y que x,), y asi sucesiva-
mente.

Por regla general, mediante estos
metodos llegaremos a obtener un va-
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lor x” muy proximo a x,. Normalmen-
te tomaremos este resultado (x = xn)
como exacto, al no poder se calcula-
do (0 no interesar) la solucion exacta
(x = x;). Veamos esto con un ejem-
plo:

Supongamos gue queremos hallar
un valor de x que satisface a la ecua-
cion
senx =0 (5)
que esté en el intervalo (2.4).

Sabemos por trigonometria que x
= m y generalmente lo expresaremos
asi. pero no podremos expresar nun-
ca el valor exacto de x.

Sin embargo podremos considerar
como validas cualquiera de las si-

neralimente las calculadoras de bolsi-
lio dan un maximo de 12 cifras. por lo
que no tendra sentido. en caso de
que trabajemos con ellas, tomar el
valor mas exacto de

x = 3,1415926535898

con el gue trabajan los ordendores.

Por tanto, en la mayoria de los ca-
S0S No precisaremos encontrar el va-
lor exacto x, de la solucion a la ecua-
cion:

f(x) =0, X € (ab)

y nos contentaremos con un valor

el valor calculado anteriormente, x__,
sea, en valor absoluto, menor que €,
es decir:

[x, - xMI <& (7)

Esto equivale a decir que hasta
una cierta cifra x_y x_,, son iguales.
Por ejemplo, en el caso que hemos
visto anteriormente, si tomamos g =
103w 000
validad la solucion:

o df dree; Mt

x, = 3,142

ya que siendo

x 3,1416, es:
X, — x,|=13,14159 - 3,1416| =
0,0004 < 0,001.

Y o
) T
I
I
I
I
|
i X LX) [ RO [ Y1 X
D= =yr=>g Xo\f"" a\ \/b c\ d e\ \/s
]
fo) p - —— - — —— — — ‘
Figura 1 Figura 2

guientes aproximaciones:

XK oxX X X X

[ R

x,, = 3,141592654

El hecho de que nos conforme-
mos con x, = 3 6 prefiramos tomar el
valor x,, = 3,141592654 como exac-
to depende solo del gradoe de exacti-
tud con gue gueramos trabajar. Ge-
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suficientemente proximo para nues-
tros propositos.

SuponNgamos gue sapen vt Jue 'd
funcién y = f(x) tiene un cero entre
las abscisas x =ayx =b (b a),
y que este cero es x = X,.

Trataremos de encontrar un valor
de x = xn suficientemente proximo a
x,. Para ello impondremos a x una de-
terminada condicion, por ejemplo
que el valor absoluto de f(x ) sea me-
nor que una determinada cantidad
suficientemente pequena, es decir:

]f(xn) {e (6)

O bien que la diferencia entre x_y

Podemos imponer otras condicio-
nes a x_, en funcion de nuestras ne-
cesidades. Nosotros tomaremos
aqui la condicion (6).

Tras esto, calcularemos la solu-
cion x  siguiendo este esquema:

1. Tomamos un valor inicial para
X, siguiendo x, = a.

2. Calculamos f(x,)

3.si f(x,)] < & x, es la solucion
buscada, y aqui termina el proble-
ma.

4.Si f(x,)| > €, tomaremos un nue-
vo valor de x, x, calculado a partir de
x, segun el metodo con el que se
esté trabajando. Con este nuevo va-
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lor de x volveremos a empezar por el
punto 2 hasta que se cumpla la con-
dicion impuesta.

Observamos que estos métodos
exigen conocer un intervalo (a,b),
donde se encuentre al menos una
solucion a la ecuacion (2). (En reali-
dad esto no es exactamente cierto.
Si en (ab) no existe ninguna solu-
cion, el método calculara otra solu-
cion proxima a los valores extremos
del intervalo).

Sabemos por el Teorema de Bol-
zano, gue si en el intervalo (a,b) exis-
te un cero de la funcion y = f(x) (o un
swmero impar de ceros). el signo de
f(a) es contrario al de f(b), es decir:

sa (f(a)) + st (H(k))
(Ver figura 1)

Este teorema nos permite «acotar»
los ceros de una funcion, es decir,
hallar intervalos (a.b), (c.d)... en los
que haya un cero de la funcion.
(Figura 2).

Esto lo haremos tomando valores
de x, y calculando f (x). Por ejemplo
para y = sen x, podemos elaborar la
siguiente tabla:

y asi sabremos que en cada uno de
los intervalos:

l, = (-4, -3)

bh=(=1;1)

l, = (3. 4) =

hay al menos un cero de y = f (x).
La REGULA FALSI resuelve el pro-

blema de encontrar una solucion (x)

a la ecuacion f(x) = 0 en el intervalo

(a.b) de la siguiente forma: (fig. 3)

1. Tratamos la recta que une los
puntos (a, f(a)) y (b.f(b)) (secante) y
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calculamos su interseccion con el eje y=0 Tomamos este valor x, como ini-
Ox - ‘ _ cial.

La ecuacion de dicha recta es: La interseccion de (8) y (9) es:

o8 il B~ & 2. Calculamos y, = f(x,)

x =a — f(a)
y — f(a) i(b) — f(a) 3. Comprobamos si =|f(x,)] <&
b-a (condicion (6) anterior). Silf(x,)l € €
) - f(a) hemos terminado el problema y la
solucion aproximada es x,. En caso

contrario seguimos el proceso.

4. Sisg (f(x,)) = sg (f(a)) tomamos
Y a=x,
Si sg (f(x,)) = sg (f(b)) tomamos

b =x,

Y la cel gje Ox: f(b

Plxum) 5. Con este nuevo intervalo empe-
zamos de nuevo por el punto 1. En
la figura 3 se observa graficamente
el proceso de iteracion utilizado:

El siguiente diagrama de flujo refle-
rocesidasteghtdrmente of proceso e

vado a cabo por el metodo:

b Ko El problema en BASIC que se lista
al final impone a x, la condicion
)(‘ XL T < E

en lugar de la (6), de forma
que el error relativo de x, (respecto a
1 x,_,) es menor que €.
ara comprender el METODO
oo, NEWTON supongamos la curva y =
Fxi-1) f(x) de la figura 4, cuya interseccion
x_ con el eje Ox queremos hallar.

x b - - — -

X

Figura 4

, Para hallar dicha solucion, comenza-
S T O s foxizn remos a partir de un punto conocido,
heinuncd por ejemplo P, (x,, y,)

Trazamos la tangente (t,) a la cur-
va por P, (t,) corta a Ox en x,. La
pendiente de la recta (t,) es:

Sl FIN ___y‘_

Xg = X,
yy_)

(otg @, = et
1 2

tg 0, =

NO

Como sabemos, la pendiente de la
Xi=1"="%i tangente a una funcién por un punto,
es la derivada de dicha funcion parti-
- cularizada por dicho punto, es decir.
Diagrama 2 en nuestro caso:
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tg 0, =(—>— =

i Lo )

=10

h

De (1) y (12) obtendremos: 0 X| X2 N
Vo = X
1= POk Figura 5
X7 %,
ycomoy, =1 (x) fx,) =1 (x) (x,
] = X,)
a,b,c 0 bien:
X, - X, = )
1 2 f (x')
Por tanto:
b=z -b/2a X, = X =—f‘£l}i
P (x)
= = c/a
Esta es la formula a la que llego
Isaac Newton.
De forma mas general podemos
d= b2_ a.c calcular el valor x, de la iteracion | a
partir del de la iteracion i—1:
X = X L
] [ f (x‘ ‘)
Para finalizar el proceso de aproxi-
S| : macion impondremos a x. la condi
d (P cion:
AR P
NO X,
El siguiente diagrama de flujo expli-
5 ca de forma simplificada el proceso
d=Vd d=\/-d seguido por el programa en BASIC
que se edita la final:
Como habreis observado este tra-
tamiento es mas sencillo que el de la
X i Shaa Regula Falsi, pero requiere conocer
J 5 X,=-b+id no solo f(x) sino también sus deriva-
X =b-d St 1 das, cosa que no es demasiado
: e complicada. Sin embargo el método
fallara cuando f' (x) = 0 en el punto
considerado, es decir cuando la tan-
\ gente sea paralela la eje Ox (ver fig.
FIN 5).
El programa en BASIC que se lista

Diagrama 3

a continuacion, contiene el siguiente
MENU:
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1. ECUACION DE 2.° GRADO *
2. REGULA FALSI
3. METODO DE NEWTON

y practicamente se explica por si
mismo, por lo que no precisa mayor
aclaracion

Ademas el programa tiene una su-
brutina de control de errores, de for-
ma que si se produce un error de la
forma «division por cero», el progra-
ma no se interrumpe y da como solu-
cion aproximada el valor de x calcu-
ladc anteriormente a la produccion
de dicho error

La opcion 1 calcula los valores de
la funcidon y = ax? + bx x ¢

9

~ Referencias: ) J.C. Mason: Basic: Numerical
Es decrr. calcula sus dos racices, J Rey Pastor y A Castro Ele-| Mathematics

ya sean estas reales o imaginarias| mentos de Matematicas

segun el siguiente diagrama de flujo A. Apostol: Calculus

ANUNGIESE e

por (91) 73396 62
BARCELONA
MODULOS § (93)3014700
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Interesados en formar un club
de usuarios MSX en Leén para
intercambiar software y todo
tipo de informacion, contactar
con Javier Iglesias Castro, C/
Cipriano de la Huerga, 15-4-a,
Leon 24004, 6 llamar al teléfono
(987) 20 69 40.

Vendo Sony HB-55, con aplica-

cion de 64K., impresora matri- Quisiera contactar con usuarios
cial Philips 80 columnas F/T. de ordenadores MSX en Barce-
Dispongo de gran cantidad de lona a fin de intercambiar pro-
programas. Todo, por 100.000 gramas y material diverso. Es-
ptas. Se estudiaran otras ofer- cribir a José Antonio Niifiez. C/
tas. Lamar a Ramon al Tel. (93) Arco Iris, 93 1-1. 08032 Barce-
247 10 83 por las tardes. lona o llamar al Tel.
437 13 14.

Cambio ordenador ZX Spec-

trum 48K por N!S.\l con mas de

48K RAM: _’I amb’lén poseo Cambio o vendo programas en
abundante blbllogr:aﬁa. Y progra- disco (CP/M) y cintas para
mas en BASIC. Escribir o lla- SPECTRAVIDEOQ. escribir a
mar a Amador Merchain Ribera. José Antonio del Burgo, C/,
C/ Ciceres, 8 3-A 28045 Ma- Juan XXIIL, 15. Collado Villal
drid. Tel. 467 48 14. ba (Madrid).

Compro ordenador MSX con
monitor y cassette. Doy a cam-
bio proyector 8, tomavistas Yas-
hica y empalmadora, o cambio
por parcela 1.000 m en Reque-
na. LLamar a Vicente Garcia al
Tel. 120 28 66 de Valencia, en-
74 tre las 2 y 3 de la tarde.

‘Deseo contactar con usuarios
MSX en Santander para inter-
cambiar conocimientos, ideas,
etc. Llamar a José Maria Moral
al Tel. 22 72 21.

[

‘. -.ul"’li”mm
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n capitulos anteriores ya vimos

como usar algunas instruccio-

nes del emsamblador del Z-80,
asi como el manejo de tres rutinas de
la ROM de los MSX, la de leer un
caracter del teclado, denominada
CHGET (9Fh); la de imprimir un ca-
racter en pantalla (CHPUT, A2K) y la
de imprimir un caracter por impreso-
ra (LPOUT, A5h). Junto a estas fres
rutinas dimos un par de pequenos

programas de ejemplo con los que’

practicamos. Este mes seguiremos
usandolas y haremos un programa
de suma juntando lo mostrado en
articulos anteriores, a la vez que
mostramos  instrucciones nuevas
gue nos permitiran ir ampliando
nuestro vocabulario de ensambla-
dor.

La maquina de sumar

En el capitulo tercero de esta serie
hicimos varios programas de
suma. El problema co-
mun a todos ellos
era que los
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se debian introducir desde el BASIC
y los resultados se debian obtener a
base de PEEK. Pero en el capitulo
cuarto hemos visto como leer carac-
teres desde el teclado y como impri-
mirlos, de modo que podamos hacer

un programa que realice todo el pro-,

ceso de codigo maqguina si a nues-
tros conocimientos previos le anadi-
mos algun otro que vamos a expli-
car.

Como primer intento vamos a ha-
cer la suma de modo que los datos
de entrada y salida sean dados en
hexadecimal. La razon de esto se
debe a que los datos leidos que, re-
cordemos el mes pasado, se leen
como codigos ASCII; deben ser pasa-
dos a binario para realizar la
suma y una vez hecha
ésta deben ser pa-
sados de bi-
nario

a ASCIl para imprimir. La primera
conversion de ASCIl a binario, resulta
facil en ambos sistemas (incluso mas
en decimal)pero en cambio el proce-
SO inverso que pasa de binario a AS-
Cll el resultado, resulta mas facil si lo
queremos representar en hexadeci-
mal, necesitando incluso realizar divi-
siones u otras operaciones comple-
jas, por lo que lo dejaremos para
mas adelante. De momento
veamos como realizar el
proceso tal como
hemos di-
cho.




Como primer paso supondremos
que los sumandos y el resulta-
do son de un byte. Lo
que indica gque se
le van a me-
ter nu-

meros

comprendi-
dos entre Oh
y FFh (255). Una vez
que realicemos este programa, lo am-

pliaremos para mas bytes (es decir,

ndmeros mas grandes).

En primer lugar se debe realizar el
proceso de entrada de los datos, que
se podria hacer con la rutina CHGET
ya vista y amacenando los

caracteres en alguna zona de memo-
ria, pero en su lugar utilizaremos una
nueva llamada a otra rutina del siste-
ma operativo, que hace este proceso
de coger los caracteres y los alma-
cena en memoria automaticamen-
te. El formato de estos datos de
entrada es del tipo «x+yy» don-
de xx es el primer nimero a
sumar (que debe tener co-
mo maximo dos cifras del
«» al «F) e yy es el se-
gundo, que debe cum-
plir los mismos requisi-
tos que el primero.
Para simplificar
mas aun, el pro-
grama supon-

da que no

se van a
meter es-
pacios

entre

estos
numeros Y el

signo «+» ni al prin-
principio ni al final y por
ultimo los digitos de «A» a «F»
deberan ir en mayusculas. Posterior-
mente veremos como hacer evitar
que esta reglas sean tan estrictas.
La rutina que hemos comentado es
QINLIN, que después de imprimir
una interrogacion en pantalla, acep-
tauna linea desde el teclado, termi-
nando cuando se pulsa la tecla RE-
TURN o STOP. Esta linea es almace-
nada en un buffer cuya direccion ini-
cial viene dada en el par de registros
HL. Antes de seguir adelante explica-
remos que es un buffer, ya que son
ampliamente utilizados en ensambla-

dor y resultando muy utiles en multi-
tud de situaciones.

Recordara que los programas que
hacemos se almacenan en memoria
de forma consecutiva a partir de una
direccion inicial. Este mismo sistema
puede ser utilizado para guardar da-
tos de longitud indefinida. Empezan-
do a almacenarlos a partir de una
direccion y llenando la memoria se-
gun vengan mas. Un detalle especial
de estos buffer (0 memorias tempo-
rales, como también se les llama) es
que los datos se guardan como los
programas de abajo hacia arriba, de
manera que si el primero se alamce-
na en la 40500, el segundo lo hara
en la 40501 (en decimal naturalmen-
te), el tercero en la 40501, etc. De-
biendo existir un sistema que nos in-
dique cual es el Ultimo dato introduci-
do, ya que si no el programa
seguira hacia abajo
leyendo memo-
rias con con-
teni-

*

dos- aleatorios, creyendo que eran
datos. En la rutina QINLIN este fin de
indica almacenado un cero (el va-
lor binario, no el codigo ASCIl 48,
que es el correspondiente al simbolo
«O») después del Uultimo caracter te-
cleado antes de pulsar RETURN. La
direccién de inicio del buffer se indi-
ca, como dijimos antes, por medio
de la direccion almacenada en HL
cuandola rutina nos devuelve el
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control. Esta direccion (que la elije el
ordenador en funcion de sus posibili-
dades de memoria y que es indepen-
diente de la que use nuestro progra-
ma) es una inferior a la del primer ca-
racter almacenada. De modo que si
este esta en la 40500 como dijimos
antes, HL, contendra 40499 v el final
de los datos lo marca el cero en la
parte superior. Para llamar a esta ruti-
na basta hacer un CALL OB4h (180),
que es su direccion de llamada, con
lo cual se leen los caracteres del te-
clado y se almacena en memoria,
devolviendonos en HL la direccion
que comentabamos antes.

Una vez realizada esta entrada
tendremos en memoria una lista de
caracteres ASCIl correspondientes a
las teclas pulsadas. Hemos de recor-
dar que en esta lista no estaran di-
rectamente los numeros a usar, ya
que si el primero que hemos introdu-
cido ha sido «D4», en memoria no
tendremos un byte con este valor,
sino dos bytes en los cuales estaran
introducidos los codigos ASCIl de los
dos digitos. Es decir, 68 y 52 por
este orden. El problema que se nos
plantea es, pues, pasar estos dos
bytes (o lo que sean) a un valor bina-
rio. Para ello pensemos que D4h
quiere decir Dh*Fh+4h (13*16+4), ¢
dicho de otro modo DOh+4h
(208+4), el proceso que podremos
usar sera obtener el valor binario de
cada uno de los digitos (13y 4 )y a
continuacién coger el primero, si hay
otra cifra detras, multiplicarlos por
dieciséis (decimal) y al resultado su-
marle el segundo, con lo que obten-
dremos el valor buscado. Si en cam-
bio sdlo hay un digito antes del sim-
bolo «+», querra decir que soélo hay
unidades y por tanto no hay que mul-
tiplicar ni sumar -nada mas. Con el
segundo sumando el proceso es
igual con la excepcién de que el fin
del numero no lo marca el simbolo
«+» (de codigo ASCII 43) sino el codi-
go 0, introducido por QINLIN al final.

Una vez descompuesto el proceso
en oeraciones mas sencillas, veamos
como realizar éstas. En primer lugar,
pasemos a codigos ASCIl a valores
binarios. Para ello basta fijarse que
los codigos ASCIl de los digitos del 0
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ia-0jofojaela (o]t —a
DO
aﬁ=|ang=ﬂﬂﬂllﬂlﬂ a
pENEEG l"_
sa-25*p- 3|0 (d | 2|0{4]0 |0 a
TILES e l'J_ |
iog=52%g=- (B|d (1 |0|1|G[0|0 a
6 9 W
aaa-4og~a={d |41 [alifafojaja]
FIGURA 1
plicaciones. Operacion que, desgra-
ciadamente, el Z-80 no sabe realia-
zar directamente pero que como ve-
remos es  muy senpilla de
Cualquier tipo de AEACER For e, RO A 2

programa realizado se
almacena de forma
consecutiva a partir de
una direccion inicial.

al 9 son consecutivos empezando
con el cero en el 48 y acabando con
el 57 del nueve. Con los valores
ASCIl de la «A» a «F» también sucede
lo mismo pero empezando por 65,
para la «A», por tanto si el cédigo co-
rrespondiente es inferior a 65, querra
decir que es un digito del 0 al 9 con
lo que para pasarlos al binario les
restamos 48, obteniendo su valor. Es
decir, 48-48 da 0, 49-48 da 1, 50-48
da 2, 51-48 es tres y 52-48 es 4,
como queremos. Si en cambio el di-
gito es uno de los caracteres de «?
a «F», habra que restarle 55, ya gue
esto dara 10 para la «A», 11 para la
«B», etecetera.

Para obtener el valor final hay que
realizar un proceso algo mas compli-
cado, ya que hay que realizar multi-

como es este caso en el que hay
que multiplicar por Fh (16). Para ello”
se utiliza una propiedad de los nume-
ros que consiste .en que multiplicar
por la base es lo mismo que introdu-
cir un cero a la derecha. Como ejem-
plo podemos ver que en decimal,
multiplicar por diez es afadir un cero
a la derecha y 123 por 100 es 1230.
En binario el proceso es el mismo
pero con la diferencia de que la base
es dos y por tanto se multiplica por
este valor. De modo que si quere-
mos multiplicar 9 (1001b) por 2
(0010b), basta afiadirle un cero a la
derecha al nueve operando en bina-
rio, que da 18 (10010b). Sabiendo
esto, podemos hacer unas cuantas
operaciones artiméticas para ver
como se multiplica un numero «X»
por F* (16). Sabemos que X*16 es lo
mr.s que (X*8)*2 y esto es ((X*4)*2)
"2, que es equivalente a (((X*2)2)*2)
*2. Por lo que la operacion queda re-
ducida a multiplicar el niumero cuatro
veces sucesivas por dos como se ve
en la figura 1.

Para realiza esta conversién en
lenguaje maquina, primero seleccio-
namos una memoria (que llamamos



DATO1 y situaremos en la direccion
40500) en la que se guardara el pri-
mer numero e introducimos en ella
un cero como valor inicial. A conti-
nuacion cogemos el primer caracter
que se haya almacenado en el buffer
y se mira si esta entre cero y nueve,
si es asi se le resta 48, y si no 65. Al
resultado de este proceso se le
suma el valor de la memoria DATO1
que es iniciaimente cero, por lo que
no varia el resultado obtenido. A con-
tinuacion se coge el segundo digito
y si no es el simbolo de suma «+», se
realiza con él la misma operacion que
con el primero (ahora aimacenado en
DATO1) pero previamente se multipli-
ca este por 16 de modo que cuando
llegue el momento de sumar el con-
tenido de dicha memoria al resultado
de esta segunda conversion, ya ten-
dremos hecha la multiplicacion co-
rrespondiente para que el resultado
sea correcto. Un detalle a tener
en cuenta de este proceso de con-
version es que no se comprueba si
los digitos leidos estan realmente
comprendido entre el «0» y el «9» o
entre la «A» y la «F», de modo que si
introducimos cualquier otro caracter
(que tampoco sea «+») el programa
no lo comprobara y actuara como si
fuese realmente un digito numérico,
generando resultados imprevistos.
Para verlo . mas claramente realiza-
remos el proceso figuradamente su-

poniendo que llamamos a QINLIN y
nos devuelve nuestra entrada, en la
que el primer valor es el D4h que pu-
simos de ejemplo y que vamos a
convertir explicando paso a paso las
intrucciones que hay que realizar. En
primer lugar cargamos la direccion
de DATO 1 en | registro IX, ya que
todos los accesos a esta memoria y
a las posteriores a ella, en las que se
almacenan los nimeros a sumar y el
resultado, los haremos indexando, ya
que nos da mas versatiidad (hay
mas funciones que funcionen con
este tipo de direccionamiento que si
se indica directamente la direccion)
y permite cambiar la direccion donde
se almacenan los datos con sélo
cambiar la instruccion que almacena

la direccion en /X. Esta direccién es
LID, dato 1. A continuacion se mete
un cero en la memoria DATO1 y en
la siguiente a ella (la 40501, en la que
se carga un cero en el acumulador
por medio de la instruccion LD A, hh
(que como vimos, almacenaba en el
acumulador el numero colocado in-
mediatamente detras de la instruc-
cion) y se guarda en la memoria DA-
TO1 por medio de la instruccion LD
(IX+0), en la que el registro /X mas
cero nos da 40500. Para gurdar otro
cero en la siguiente, se usa la misma
instruccion, pero en este caso el des-
plazamiento (el nimero que se suma
a /X es 1) nos queda LD (IX+0),A.
Una vez hecho esto, se carga en
el acumulador el codigo correspon-
diente al primer caracter leido. Este
caracter esta en la posicion superior
a la indicada por HL, por lo que pri-
mero debemos incrementar éste por
medio de la instruccion INC HL (que
ya usamos en otro capitulo con el re-
gistro 1X) y se leé por medio de la
instruccion LD A, (HL), que también
hemos visto. Una vez hecho esto in-
crementaremos HL (23h 6 35) en uno
para que se quede apuntando a la
memoria que contenga el siguiente
caracter. Esto se hace muy sencilla-
mente usando otra vez la instruccion
INC HL. Una cosa a tener en cuenta
con todas las instrucciones que reali-
zan incrementos o decrementos es

2-8.Programa
original.

2-b. Cambio de
posicion

2-c. Salto
absoluto

~ FIGURA 2

2-d. Salto
relativo.
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que éstos son ciclicos, es decir, si
estamos trabajando con 8 bits vy te-
nemos el nimero FFh, al incremen-
tarle daria 100h, pero al no caber en
el registro quitaria el digito superior
guedando 00h y a partir de ahi volve-
ria a subir. Lo mismo sucede con los
registros de los 16 bits que pasan de
FFFFh a 0000h y viceversa. Esto no
importa en nuestro caso, pero en
otros programas puede ser importan-
te.

Con el caracter correspondiente al
primer digito en el acumulador reali-
zamos una comparacion con 65.
Como dijimos, una comparacion es
basicamente una resta del contenido
del acumulador menos el dato (65 en
este caso) pero sin alterar el conteni-
do del acumulador y modificando so-
lamente las banderas del Z-80. si el
resultado de esta comparacion es
negativo, indica que es un digito del
0 al 9, si es positivo (se considera el
cero como positivo ya que tiene el bit
mas significativo a cero como los nu-
meros positivos) estamos con un di-
gito de «A» a «F». A continuacién de
esta instruccion hay que realizar una
bifurcacién segun el tipo, para restar-
le el valor correspondiente. Para ello
utilizaremos el salto condicional que
ya vimos. Pero en lugar de hacerlo
con la bandera Z que nos indicaba si
los dos numeros son iguales, usare-
mos la bandera S (de signo) que se
pone a 1 si el resultado de la compa-
racion ( o resta) es negativo y a cero
en caso contrario. Por tanto si se
pone a uno indica que el nimero del
acumulador es menor que el usado
para comparar y si esta bandera se
pone a cero indica que son iguales o
gue el acumulador es mayor. La so-
lucién, por tanto, seria inmediata ya
que bastaria usar una solucion simi-
lar a la JR 0 a JR NZ pero con el bit
de signos. El gran problema es que
jestas instrucciones no existen!, por
lo que no podemos usarlas. En cam-
bio existen dos muy similares que
son JP P (F2h 6 242) y JP M (FAh 0
250). Donde la P significa Plus (posi-
tivo) y la M es Minus (negativo). La
diferencia fundamental con JR Z
aparte de la bandera que se com-
prueba, es que el salto aqui es abso-
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luto y no relativo. Es decir, si con JR
(salto relativo) el dato que se le daba
era una direccion de 8 bits relativa a
la posicion en ese momento del con- Los programas que

tador del programa. Con el JP (salto o - -
absoluto) lo que se le da es un nu- utilizan direcciones

mero de dieciseis bits que indica la absolutas no se
posicion a saltar dentro de la memo- pueden cambiar de la
ria del ordenador, independiente- zona de memoria para

mente de la posicion del contador de la que esta previsto
programa en ese momento. Pero :

apa?‘te de esta diferencia, que expli- que funcionen.
caremos ahora, el funcionamiento es
igual y las podemos usar sin ningun
problema. En este caso usaremos
JP P’

Esta diferencia entre saltos absolu- | salto a otra direccion dentro del mis-
tos y realtivos se puede ver en la fi- | mo programa, situada cuatro bytes
gura 2, en la que nos hemos supues- | (por ejemplo) mas abajo. Si este pro-
to que existen dos programas distin- | grama le cambiamos a otra zona de
tos en memoria. En la figura 2-a se | la memoria como se ve en 2-b, pue-
representa un programa que esta en | den suceder dos cosas. Si el salto
una zona de la memoria y realiza un | era relativo sucede que, como se

leer caracter.

Sl

sestaentre
Ay F'2

restar 48

— salto incondicional. .

restar 55

[ sumar DATO1 .

FIGURA 3




muestra en la figura 2-c, el salto se
realiza a otra direccion distinta que al
principio, pero que también se en-
cuentra cuatro bytes por debajo de
donde se salta y por tanto esta la
misma instruccion de antes. En cam-
bio si el salto es absoluto, como se
muestra en la figura 2-d, se sigue sal-
tando a la misma direccion inicial,
pero al haber cambiado el programa
de paosicion no se encontrara la ins-
truccion que esperabamos y se pro-
ducira un error que puede generar
multiples consecuencias; que se
cuelgue el ordenador, que el progra-
ma de resultados erréneos o cual-
quier otra cosa. Por tanto, los progra-
mas que utilizan direcciones absolu-
tas (como el que estamos desarro-
llando ahora) no se puden cambiar
de la zona de memoria para la que
esta previsto que funcionen.

Antes de esta pequenfa disertacion

a restar el 55 correspondiente a los
caracteres «A» a «F», se salta al pro-
ceso a que viene despues (para
ver esta sucesion de saltos al mirar
la figura 3) por medio de una instruc-

ANTES DE EJECUTAR LR INSTRUCCION 'SLA A’

o R AR O O O I I R
AL EJECUTAR 'SAL R’
@ [e— |0 [t [0 |0 (¢ |O|s |1 |—0
DESPUES DE LA EJECUCION |
{ ¢ |a |+ (o o | |1 (O
FIGURR 4

sobre los saltos comentabamos que
habia de hacer una bifurcacion vy
ésta sera en funcion de los digitos
gue estemos tratando. Si estan com-
prendidos entre «A» y «F», el programa
saltara a la direccion indicada que |
realiza la conversion correspondien-
te, restando 55, que esta situado jus- -
to detras del que resta 48. Si el digi-
to estuviese entre el «O» y el ©», el
programa seguira ejecutando a conti-
nuacion de la instruccion de salto,
por lo que se le restaria 48 al conteni-

do del acumulador, y para no volver

cion JR (18h o 24), que realiza un
salto relativo pero sin ninguna condi-
cion que le diga si lo hace o no, ya
que lo hace después.

Despuées de esto ya tenemos en el
acumulador (o registro «A» del Z-80)
el digito expresado en binario. Des-
pués de esto hay que sumarle el
contenido de DATO1. La razon de
esta suma es que este mismo ciclo
lo vamos a usar para procesar €l si-
guiente caracter del numero (si es
que hay) y en este hay que sumar el

valor del primero multiplicado por

dieciséis, valor que como veremos
vamos a almacenar en DATO1. Esta
suma se realiza con una operacion
gue ya hemos visto, ADD A, (IX+0),
gue suma al contenido del acumula-,
dor el de la direcion indicada por /X
mas cero.

Ahora hay que mirar si el siguiente
caracter tecleado es un «+» U otro
digito del numero, por lo que tendre-
mos que leer, éste en el registro A,
pero antes debemos salvar su conte-
nido (que es el resultado de la con-
version) para no destruirlo al leer el

nuevo byte. Podriamos guardalo en
la memoria que tenemos reservada
(DATO1) pero como luego es posible
que tengamos que multiplicarlos por
16, tendriamos que volver a leerlo.
Para evitar movimientos inutiles lo
que haremos sera guardarlo en otro
registro del microprocesador. El «Bb.
Este ademas nos permite que la mul-
tiplicacion se haga en él, lo que nos
evitard problemas. La instruccion
para pasar el dato del registro «A» al
«B» es LD B,A (47h o 71), similar en
funcionamiento a las otras instruccio-
nes LD que vimos pero que se dife-
rencia en gue en este caso no hay
que poner ningun byte de datos des-
pués de la instruccién, ya que el ori-
gen y el destino van especificados
en la misma instruccion.

A’continuacion se carga el siguien-
te caracter en «A» por medio de la
instruccion LD A, (HL) y seguida-
mente incrementamos HL con INC
HL siguiendo un proceso similar al
realizado para el primer digito. Para
saber si este caracter que hemos lei-
do es un «+» basta hacer otra com-
paracion de este simbolo (CP «+»). Si
el resultado de la comparacion nos
dice que si este simbolo (la ban-
dera de cero «Z», estd a uno), se
debe pasar a procesar el segundo
numero. Si no es, hay que multiplicar
el resultado anterior por 10h (16) y
volver a repetir todo el proceso con
este segundo caracter, para lo cual
hay que saltar hacia arriba después
de leer el primer caracter.

La multiplicacion por 10h (16) diji-
mos que era lo mismo que multiplicar
cuatro veces por 2 y también dijimos
que multiplicar por 2 era afadir un
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meter O en DATO1

leer primer car.en Ac..

I restar 48 al Acc. '

salto incondicional '

restar S5 del Acc.

sumar DATO1 al Acc.

leer sig. caracter en A

L

multiplicar B por 10h

guardar B en DATO1

FIGURRA S
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En las operaciones
légicas, el resultado
no depende del resto
de los bits, en las
aritméticas, si.

cero a la derecha (corriéndose todas
las demas cifras a la izquierda una
posicion y perdiéndose la situada
méas a la izquierda). Pues bien, hay
una instruccion que hace exacta-
mente eso y ademas nos permite ha-
cerlo con el acumulador o con el re-
gistro «B». Estas instrucciones son
SLA A (CBh 25h 0 203 39) y SLA B
(CBh 20h 0 203 32) y su modo de
funcinamiento se ve en la figura 4,
donde se muestra que en dicho re-
gistro entra un cero por la derecha,
todos los demas se desplazan uno a
la izquierda y el ultimo se mete en la
bandera de acarreo «C», borrandose
el valor que tuviera antes de dicha
bandera, la cual no se usa en este
programa y nos es indiferente su
contenido. Para aquellos que traba-
jen en hexadecimal y sin ensambla-
dor, hay que hacer notar que el codi-
go de esta instruccion es de bytes,
siendo el primero CBh. En general
hay que decir que determinados co-
digos (como CBh) le dicen al micro-
procesador que esa instruccion es
de 16 bits, al contrario que la mayo-
ria que son de 8, por decirlo de algin
modo son prefijos telefénicos que
nos. permiten acceder a otra parte
del conjunto de instrucciones. Por
tanto CBh no significa nada por si
solo, si va seguido de 27h significa
SLA Ay si nos encontramos el 27h
suelto sin dicho prefijo significara
DAA que es otra instruccién que ve-
remos en capitulos posteriores.

El organigrama completo de todo
el proceso de conversion de un nu-
mero de ASCI/ a binario se da en la



figura 5, donde podemos ver todos
los procesos y saltos comentados
antes.

La conversién para el segundo
dato se realiza exactamente igual
que en caso del primero pero utili-
zando la memoria situada a continua-
cién de DATO1 (40501) y la compa-
racion que indica el final del nimero
ahora sera el codigo Oh (0) que es el
que coloca QINLIN al final.

Una vez convertidos los dos nu-
meros, se suman sencillamente con
la instruccion ADD que ya vimos en
el capitulo 2 y aimacenaremos el re-
sultado en 40502 por medio de la
instruccion LD (IX+2),A.

La dltima parte que nos queda es
la conversién de binario a ASCI/ y su
impresion a pantalla. Para ello se ha
de realizar el proceso inverso al reali-
zado anteriormente. En primer lugar
y para imprimir el codigo correspon-
diente al digito mas significativo (que
va mas a la izquierda) hay que dividir
entre 16, o lo que es lo mismo, des-
plazar cuatro lugares a las derecha
rellenando a ceros por la izquierda,
ya que nos evita el hacer célculos
tanto no se considera existencia de
posibles decimales. Para ello se car-
ga el contenido de 40502 en el acu-
mulador con LD, A (IX+2) y se utiliza
otra nueva instruccion: SRLA A (CBh
3Fh 6 203 63) cuya descripcion se
muestra en la figura 6, donde pode-

mos ver que es justo al contrario de
SLA A, ya que por la izquierda del
byte entran ceros y los bits que sa-
len por la derecha van a la bandera
de acarreo. Una vez hecho esto vol-
vemos a realizar el mismo proceso
de comparacion, esta vez con Ah
(10), si es igual o superior se salta a
la parte del programa donde se le
suma 55 y si no se le suma 48. Este
proceso es justo el inverso al realiza-
do para pasar de ASCI!/ a binario y
nos vuelve a dar un codigo ASCII.
Una vez convertido se imprime por
medio de la rutina CHPUT A2h (162).

Para convertir los cuatro bits mas
bajos se podria restar el valor obteni-
do anteriormente de los cuatro bits
altos después de multiplicarlos por

ANTES DE EJECUTAR LA INSTRUCCION 'SRL R’

AL EJECUTAR 'SRL R’

s

DESPUES DE LA EJECUCION

a 1 i a |1

FIGURA 6

[|ESTA TECLA SE ME ESTA
SUBIENDO A LA CHEPA I/

10h, pero hay un sistema mucho
mas sencillo como vamos a ver a
continuacion.

Todos aguellos que hayan estudia-
do algo de légica sabran lo que es
una funcion AND. Para aquellos que
no lo sepan diremos que es una ope-
racion logica en vez de aritmética.
Llamamos operaciones artiméticas a
aquellas que operan sobre todo el
byte acarreando resultados de un bit
al siguiente, por ejemplo, la suma de
una operacion artimética ya que
cuando sumamos dos bits que valen
1, el resultado es 0 y acarreamos un 1
a la siguiente posicion. En cambio
las operaciones logicas no acarrean
resultados de una posicion a otra,
sino se operan individualmente sobre
cada bit (o pareja de bits si son dos
operandos) y el resultado de cada bit
no depende de los demas. Una vez
definido esto diremos que un AND
de dos bits es una operacion que da
de resultado 1, sdlo si los dos bits
valen 1. En cualquier otro caso el re-
sultado es 0. Cuando hacemos el
AND de dos bytes (como es el caso
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de la instruccion que vamos a ver), lo
que estamos haciendo es un AND
de cada una de las parejas de bits.
Los dos primeros, los dos segundos,
etc. Esta instruccion es muy Util entre
otras cosas para poner determina-
dos bits a cero de un byte, ya que si
hacemos un AND de un byte (como
el nimero binario con el que esta-
mos trabajando) con otro preparado
especialmente (por ejemplo, el
00001111) llamado «mascara», aque-
llos bits de nuestro dato que estuvie-
sen a cero se siguen quedando a
cero, pero en cambio los que estu-
viesen a uno se quedarian a uno solo
si el bit correspondiente de la masca-
ra estuviese a uno. Con ello y utili-
zando la mascara que acabamos de
indicar (como se ve en la figura 7, en
la que utilizamos de dato D4h), pode-
mos poner a cero los cuatro bits su-
periores obteniendo el nimero me-
nos significativo que se convierte a
ASCIl y se imprime igual que antes.
La instruccion a usar es AND dd
(E6h 0 230) gue hace un AND del
contenido del acumulador con el
byte que venga detras de la instruc-
cién.

Por dltimo hay que anadir que al
final de la instruccién RET para que
al acabar el programa devuelva el
control al BASIC.

El listado completo se da en la fi-
gura 8 junto con sus correspondien-
tes codigos decimales y hexadeci-
males. Esta vez el formato cambia
bastante con respecto a los dados
.en los meses anteriores, ya que es la
salida directa de un ensamblador.
En primer lugar veremos que la co-
lumna de la izquierda indica el nume-
ro de la linea, a continuacion va la
direccion en hexadecimal de la ins-
truccion seguida por los codigos he-
xadecimales de esta. La siguiente
columna (vacia en muchos casos) es
la de etiquetas, que explicaremos
ahora, y por ultimo viene a instruc-
cion y los datos de ésta en el forma-
to normal, pero con ligeras variacio-
nes. En primer lugar, las instruccio-
nes con formato inmediato (el dato
sigue a la instruccion en lugar de la
direccion) no llevan el simbolo # de-
lante , ademas si se utilizan nimeros
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AND DE DATO Y MASCARA.
ofF =|alalalals|a]a]t] nascarn
TR e
04 =(d|e]lale|ale]lalal oato
0¢ =|o|a|o|o|a|4|0]|d]| RESULTADO
FIGURR 7

Las etiquetas se
utilizan para bifurcar
hacia alguna direccion
de un programa sin
tener que realizar
calculos engorrosos.

hexadecimales (cosa que no se ha
hecho en este listado) deben ir se-
guidos de un «H» y si empiezan con
un caracter de «A» a «F» deben ir pre-
cedidas por un cero para que no
sean confundidos con etiquetas.

Por dltimo hay que observar que
en los saltos y en algunas otras ins-
trucciones, no se ha puesto la direc-
cién sino la susodicha etiqueta. Esto
es un nombre con el que se identifi-
ca una direccién y que el programa
esamblador se encarga de sustituir
por ésta. Esto resulta de gran utilidad
ya que nos evita. el hacer célculos
engorrosos propensos a equivoca-
ciones. Evidentemente aquellos que
no usen ensamblador y hagan todo
a mano no podran usar esta facili-
dad.

También hay que sefalar que hay
determinados comandos que no ge-
neran codigos de operacion, como
son el ORG, LOAD, END o los
EQU. Esto se debe a que son orde-
nes al programa ensamblador y no-
instrucciones del Z-80, por lo que
aquellos que ensamblen a mano la de-
ben ignorar. Para aquellos que se ha-
yan tecnificado diremos que el ORG
indica la direccion donde se va a al-
macenar y ejecutar el programa
(40000 en nuestro caso o 9C40h),
que debe ir seguido siempre por un
LOAD en la misma direccién, gue
hace que el ensamblador almacene
los codigos hexadecimales en esa
direccion. La existencia de estas dos
instrucciones y no de una sobla se
debe a que permiten usos complejos
que, de momento, no nos interesan.

Por ahora basta saber que ambas
deben ir al principio del programa y
con la misma direccion. Los EQU
asignan direcciones a las etiquetas
que no se hayan definidas en la otra
parte del programa. Este es el caso
de la posicion de memoria DATO1 y
las de las subrutinas de la ROM. En
cambio las direcciones usadas por
los saltos internos del programa se
definen en la propia direccion y no
hay que definirlas aparte. Fijese que
cuando se define una etiqueta va se-
guida de dos puntos, pero cuando



se la llama no hace falta. Por ultimo,
el END debe ir después de todo lo
demas y le indica al ensamblador
que ahi se acaba el listado.

Protegiendo
nuestros programas
del BASIC

Hasta ahora hemos introducido
nuestros programas en memoria sin
preocuparnos de si esa zona estaba
ocupada o no, o era usada por el
BASIC. Para evitar que se choquen
entre si y que el BASIC se ponga a
escribir encima de nuestro progra-
ma, hay una instruccién que nos per-
mite fijar un limite maximo de memo-
ria a usar por el ordenador. Esta ins-

CLEAR. Tecleando
CLEAR 200,39999 el ordenador nos
reserva todas las direciones de me-
moria a partir de la 40000 (pero re-
servando las superiores a F37Fh
para el sistema) para nuestro uso

truccion  es

con lo que se evitan problemas. El
200 es un parametro que indica qué
espacio se reserva en BASIC para
cadenas alfanuméricas y por tanto
no nos interesa usarlo, si aqui pone-
mos ese valor es porque es el que
adopta el MSX por defecto, pero po-
dria ser cualquier otro que convenga.
Si ejecutamos esa instruccion antes
de cargar el programa, no tendremos
ningun problema si funcionamos a la
vez con el BASIC.

Con esto terminamos este mes.
En el proximo numero veremos
como podemos hacer mas pequeino
y mas eficiente el programa con el
uso de la subrutinas, que nos permi-
ten ademas disponer de diversos
modulos de uso multiples, como son
los de conversion de ASCIl a hexa-
decimal y viceversa que hemos visto
pero expuestos de un modo mas ge-
neral para que puedan ser usados
por ofros programas.

Y

1 DRG 40000 49 9COS LDB&6DY
o LOAE 40000 41 9CB8 47

3 QINLIN: EQU 18@ 42 9c89 7E

4 DATDA ¢ EQU  4050@ 43 9C8A 23

5 CHPUT = EQU 162 44 SCBE FEQQ

& FC4Q DOZ21349E LD  IX,DATO1 45 9CBD 2800
7 9C44 CDB4QD CALL @INLIN 46 9CBF CE2@

B 9C47 3EQQ LD A,d 47 9C91 CEZ0

9 9C45 DO770@ LD (IX+2),A 48 9C93 CB20
12 9C4C DD77@1 LD (IX+1) ,A 49 9C9S CE2@
11 9C4F 23 INC HL S@ 9C97 DO7@1
12 9Ccs0 7E LD A, (HL) 51 9C9A 18DE
13 9Cs1 23 INC HL 52 9C9C DD7@01
14 9CS2 FE41 COMPA : CF &5 S3 9C9F DOD7EQ@D
15 9CS4 F2SE9C J*  P,LETRA S4 9CAZ? OD46D1
16 9CS7 D630 SUE 48 55 9CAS B2

17 9CS9 1802 JR SUMA S6 9CAL DD7702
18 9CSE D637 LETRA: SUB 55 S7 9CA% DD7EQ2
19 9CSD DDB&D@  SUMA: ADD A, (IX+2) 58 9CAC CHIF
20 9CeD 47 LK B,A 59 SCAE CE3F
21 9Cb61 7E LD  A,(HL) 6@ 9CB@ CB3F
22 9C62 23 INC HL

23 9C63 FEZE CP "4 61 9CB2 CB3F
24 9C&S 2800 JrR  Z,SEGUN 62 9CB4 FE@A
25 9C67 CB20 SLA B 63 9CB& F2BDTC
26 9C69 CB20 SLA B 64 9CBYT Co630
27 9C4E CB2@ SLA B 65 9CBE 1802
29 9C4F DO7000 LD  (IX+@),B 67 9CBF CDA20Q
3@ 9C72 180E JR  COMPA 68 9CC2 DD7E@2
31 9C74 78 SEGUN : LD A,B &9 9CCS E&OF
32 9C7S DO7700@ LD (IX+@) ,A 7@ FCC7 FE@A
33 9C78 7E LD A, (HL) 71 9CC? F2009C
34 9C79 23 INC HL 72 9CCC Cé&30
35 9C7A FE41 COMPAZ 1 CP &5 73 9CCE 18@2
36 9C7C F2839C JP P,LETRA2 74 9CDR C637
37 9C7F D&63@ SUE 48 75 SCDZ COA20@
38 9CB1 1802 JR  SUMA2 76 9CDS C9

39 9C83 D&37 LETRAZ : SUER S5 77

SUMAZ : ADD A, (IX+1)

LD B,A

LD A, (HL)

INC HL

CF @

JR  Z,TOTAL

SLA B

SLA B

SLA B

SLA B

LD  (IX+1),B

JR  COMPA2
TOTAL : LD  (IX+1),B

LD A, (IX+@)

LD B, (IX+1)

ADD A,B

LD (IX+2),A
IMFRE : LD A, (IX+2)

SRL A

SRL A

SRL A

SRL A

CP 10

JP  P,SUMLET

ADD A,48

JR  SACA
SUMLET : ADD A,S55
SACA: CALL CHPUT

LD A, (IX+2)

AND 15

CP 10

JP P ,SUMLE2

ADD A,48

JR  SACAZ
SUMLEZ: ADD A,SS
SACAZ: CALL CHPUT

RET

END
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TRADUCIR PROGRAMAS
aEstN ORDENADOR AL

En la mayor parte de revistas e
incluso en un curso de ordenado-
res por fasciculos, la mayor parte
de los listados de programas son
para el ZX Spectrum o Commo-
dore. ¢(Hay alguna forma de tra-
ducirlo para MSX? Pues algunos
de ellos, cuando sepamos intro-
ducir programas, nos interesan,
por ejemplo, lecciones de geo-
grafia, geometria y algun juego..

“Aureo Garvin Léopez
Barcelona.

Efectivamente, es posible "tradu-
cir' programas escritos en un BASIC
a otro, pero explicarlo como respues-
ta a una carta seria un tanto dificil y
complicado. Desde luego, la pregun-
ta es tema para desarrollarlo en un
articulo independiente. Hay que decir

que, asi como el BASIC se puede tra-.

ducir casi directamente de unos or-
denadores a otros, se debe poner
cuidado al realizar conversiones en-
tre POKEs y PEEKs, por ejemplo. A
su vez, los caracteres graficos hay
que definirlos nuevamente, también
habra que redefinir las pantallas de
presentacion. En suma es un trabajo
laborioso que, como hemos indicado
anteriormente, lo trataremos en un
articulo; pero, para que observe la
magnitud que es alterar un programa
de cualquiera de estos ordenadores,
por el momento diremos que las ins-
trucciones del Spectrum; BORDER,
PAPER e INK, en el MSX equivalen a
COLOR i,j,k y gue la realizacion de
graficos en el Commodore se hace
empleando numerosas sentencias
POKEs, mientras que en el MSX,
basta con un par de comandos,
como CHR$ y SPRITE$ para hacer
toda esa labor.

FALTA DE MEMORIA PARA
INTRODUCIR UN PROGRAMA

En el programa «COCHES LO-
COS» mi ordenador, un SONY de
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16K da el error OUT OF MEMORY

IN 60. Mi pregunta es, ;se trata

de un error del programa o se

ge??e a la memoria de mi ordena-
o

José Vicente Planells
Valencia

Efectivamente su ordenador no
dispone de memoria suficiente para
ejecutar este programa ya que re-
quiere un minimo de 32K RAM para
funcionar correctamente. Ha sido un
lapsus que procuraremos remediar
en numeros futuros.

. .
I%& ®»

DIBUJAR EN UNA IMPRESORA

. 4

He adquirido recientemente
una impresora MSX y no se como
hacer para que me imprima un
circulo o una linea (mediante las
instrucciones LINE CIRCLE ect).

David Forcada
Barcelona

Lo que usted pretende es total-
mente imposible en una impresora
normal, aunque si dispone de una
impresora tipo plotter podra realizar
estos graficos utilizando comandos
LPRINT pero nunca mediante las ins-
trucciones graficas.

SUSCRIPCIONES:

Rogamos dirija toda la
correspondencia relacionada con
SUSCripCiones a

MSX

EDISA: Tel, 415 97 12
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28002 MADRID
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El ordenador DYNADATA-MSX, fabricado por DAEWOO,
representa la union tecnolégica entre Oriente y Occidente.

DAEWOO, el gigante coreano, con una implantacion mun-
dial en sectores como electronica de consumo, el naval,
automavil, textil, banca, financiero, etc., ha confiado la
distribucién de sus productos de MSX en exclusiva a DY-
NADATA.

DYNADATA, primera firma que introdujo el nuevo stan-
dard mundial MSX en Espafa, pone de relieve el orgullo
que representa haber sido seleccionada como represen-
tante de DAEWOO en el mercado espanol.

DAEWOO
MICROPROCESADOR Z80 A
MEMORIA PRINCIPAL
RAM 64 Kbyte
16 Kbyte (VRAM video)
ROM 32 Kbyte (MSX-BASIC)

PANTALLA 24 lineas = 40 columnas en texto
256 x 192 pixels resolucién grafica
16 colores
Video Compuesto y RF

SONIDO 8 octavas, 3 canales

TECLADO 73 teclas, 5 teclas de funciones
(10 funciones)

SALIDAS Casette 1200/2400 baudios
Paralela Centronics para impresora
Joystick
Conector de expansion
Slot para cartuchos

LENGUAJE MSX-BASIC

SISTEMA OPERATIVO MSX-DOS
CP/M-B0 (opcional)

Sor Angela de la Cruz, 24 - 28020 Madrid. Teléfs. (91) 278 21 85 - 279 28 01 - 270 01 93 Telex 44618 DYNA
DELEGACION: Aribau, 61, entio. 08011 Barcelona. Teléfs, (83) 254 73 04 - 254 73 03

presenta
su ordenador
A ———C——

DYNADATA-MSX, supone un gran paso de cara al
usuario, ya que puede disponer de un ordenador
de caracteristicas profesionales a precio de orde-
nador domeéstico y con la ventaja de estar encua-
drado en el nuevo standard MSX.

DYNADATA-MSX, un ordenador concebido con
nuevos criterios en cuanto a tecnologia y ergono-
mia, sobre todo a nivel de comodidad y sensibili-
dad en el teclado de caracter profesional, que le
diferencia de sus inmediatos competidores.

DYNADATA-MSX incorpora el transformador en el
interior del ordenador.

Soporta una o dos unidades de diskettes de
51/4" 6 3 1/2".

Se puede trabajar bajo sistemas operativos CPM
y MSX-DOS, lo cual abre un campo muy amplio
en cuanto a disponibilidad de SOFTWARE.

DYNADATA-MSX, imbatible en el mercado en
cualquiera de sus configuraciones.

DYNADATA-MSX, con Monitor

de fosforo verde .........cccceeeinns 69.900 ptas.
DYNADATA-MSX, con Monitor

(o [ e o (o] e T R 105.000 ptas.
Unidad de Cassette ................... 6.800 ptas.
Unidad Lectora de Diskette-5 1/4",

doble cara, doble-densidad ......... 56.800 ptas.
Quick Disk=3 12" .c..ccossrmsmesmanrares 32.700 ptas.

Otros periféricos disponible: PLOTTER, JOY=~
STICK, IMPRESORAS.

SOFTWARE disponible: entretenimiento, educa-
tivo, utilidad y gestion.




