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A efeclos de remuneracion, se analiza
cada colaboracion aisladamente, estu
diando su complejdad y calidad

stamos en un momento cumbre del estandar MSX. Junto
E con la crecuente cantidad de software que esta aparecien-
do, llega la 2.2 generacién de la mano de Philips.

Es, sin lugar a dudas, una etapa importante la que se inicia y
mas teniendo en cuenta la fuerte competencia que existe actual-
mente. Ordenadores de 128K que ofrecen unas buenas presta-
ciones a buen precio y la aparicion de nuevos equipos, ha hecho
del mercado espanol un auténtico coto de caza para los fabrican-
tes. Ya no basta con aparentar tener un buen aparato, hay que de-
mostrarlo y comparar. No sin razon se dice con frecuencia que las
comparamones son odiosas épor qué sera?, sin embargo, la
mayoria de los usuarios, por falta de tiempo o por cualquier otro
motivo compran mirando la cartera antes que las prestaciones
que ofrece determinado ordenador. Esta es, por desgracia, una
practica frecuente y a la que esta sujeta la gran mayoria.

Este mes, y rompiendo los moldes, ofrecemos Como primicia
el VG-8235, el primer ordenador de la 2.2 generacion. El lector se
preguntara por qué motivo, un ordenador de una casa concreta
aparece como tema principal y no en la seccion de TEST. La razon
es muy sencilla. Despues de varios meses de indagar, buscar y
ver un ordenador de la 2.2 generacion (en el Sonimag del afo pa-
sado), hemos tenido la gran oportunidad de disfrutar de un orde-
nador de estas caracteristicas durante un tiempo y como no, tenia-
mos que contarselo a alguien. (A quién mejor que nuestros lecto-
res? Alfiny al cabo, ésta es una revista en la que todos tenemos al-
go que ver y como tal debe servir, tanto a los lectores como a los
fabricantes como vehiculo para expresar ideas y exponer las criti-
cas (ya sean buenas o malas, aunque las buenas nointeresan). En
suma, nuestra obligacion para con vosotros es informar de las im-
portantes innovaciones que estan en marcha, y qué menos que
hacerlo con mas detalle que en otras ocasiones.
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Noticias: Problemas con latar-
jeta inteligente. Primera reunion
de fabricantes de MSX...

8

VG-8235, la nueva gene-

racion: Primer estudio con un’
ordenador de la |l generacion, sus
caracteristicas,
etc.

interioridades,

Software: La actualidad so-
metida a critica. Comentamos los
programas; Damas, Ghostbusters,
Zakil Wood y 1X2.

4 MSX

Libros: Existen en el mercado
diversos libros que ayudan a en-
tender el dificil arte de la progra-
macion; Lenguaje Maquina para
MSX, introduccién y conceptos
avanzados, El Gran Libro de los
programas en BASIC y Microsoft
BASIC.

s =
Test; Los Yamahas
CX5My CX5M II: pos orde-

nadores totalmente preparados
para realizar una funcion que va
mas alla de la informatica.

=T
SVI-318/328: continuamos

con la serie iniciada en el mes an-
terior donde exponiamos las ca-
racteristicas de un ordenador que
sirvid de trampolin al estandar
MSX.



La Matematicay el orde-

nador: Sistemas de ecuacio-
nes. Con esta parte terminamos
con los distintos métodos de reso-
lucién de sistemas de ecuaciones.

44

BASIC. Las variables nu-
méricas y alfanumeéri-

€as: Dentro de los distintos as-
pectos de la programacion existen
unos elementos imprescindibles
en todo programa, las variables.

50

Programa: Puzzle. tn Ios
momentos de ocio el ordenador se
convierte en el amigo ideal, sobre
todo cuando contamos con progra-
mas que, sin ser juegos, amenizan
esos ratos.

Coédigo Maquina: En esta
ocasion analizamos las instruc-
ciones aritméticas y de control. Es
necesario menajarlas bien para
poder escribir rutinas en C/M y
emplearlas en nuestros progra-
mas.

Rincon del lector: ponde
todas vuestras dudas hallaran una
solucion.
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Entre los dias 13y 17 de mayo,
se celebrara en |la Feria de Bar-
celona, una nueva edicion del
Salon de la Informatica Informat
'86. Este ano seran 124 las em-
presas expositoras que repre-
sentaran a 250 marcas, en una
superficie de 8.343 metros cua-
drados.

La confirmacion de su crecien-
te peso especifico e influenciaen

el mercado espanol de informati-
ca y su mantenimiento como sa-
I6n netamente dirigido a los visi-
tantes profesionales del sector,
coinstituyen los dos objetivos ba-
sicos a verificar por Informat '86,
que se desarrollara simultanea-
mente con Expotronica '86, el Sa-
I6n de la Electronica Profesional,
Equipos y Componentes que or-
ganiza Feria de Barcelona. Infor-
mat pretende cubrir un vacio en
cuanto a la existencia en nuestro
pais de ferias informaticas exclu-
sivamente dedicadas alos profe-
sionales. En él tienen cabida los
importadores oficiales, y se ha
excluido a los importadores pa-
ralelos aun cuando muchos de
ellos son totalmente legales.

Desde la comercializacion en
nuestro pais de las tarjetas inteli-
gentes, por parte de la empresa
SERMA, se han detectado algu-
nas con defectos. Puestos en
contacto con el distribuidor ofi-
cial de estas tarjetas, aun no se
sabe el motivo que ha ocasiona-
do este error, por lo que cual-
quier usuario que halla tenido al-
gun tipo de problema debera po-
nerse en contacto con SERMA,
C/ Bravo Murillo, 3-A. 28020 Ma-
drid, y no remitirse a la tienda
donde la adquirio.

La importante empresa de
software ACE Software S.A. ha
llegado a un acuerdo con las fir-
mas anteriores para comerciali-
zar en Espana una serie de pro-
gramas entre lo que hay dos de-
dicados a aplicaciones profesio-
nales, como son Tratamiento de
Textos y una Hoja de Calculo. El
resto de los programas son de
entretenimiento y se titulan: Ku-
bus, Buster Block y Zipper.



|dealogic anuncia el programa
«Profesion: Detective», pertene-
ciente a una serie de titulos de
aventura y misterio en donde se
produce un enigma y el usuario
ha de resolverlo, buscando pis-
tas, haciendo deducciones, ob-
teniendo declaraciones, etc. El
programa trabaja con un peque-
no vocabulario en castellano y
dispone de graficos animados. El
primer caso es el llamado: «El
fantasma de Villa del Mar». Aqui
el Detective dispone de un Orde-

nador Central en donde archivar
los datos obtenidos, un Detecto-
movil para desplazarse por la
ciudad, una Detecticamara Foto-
gréaficay multitud de distintos ob-
jetos y pantallas por las que des-
plazarse.

Con este programa se ha crea-
do, a su vez, el concurso «Busca
el misterio» para todos aquellos
poseedores del programa que
deberan contestar a las pregun-
tas:

a) Nombre del culpable.

b) ¢Como lo hizo?

c) &Por que?

Las bases de participacion van
adjuntas a cada uno de los pro-
gramas y estaran disponibles en
todos los distribuidores de esta
empresa.

La fecha tope para enviar las
soluciones sera el proximo dia
15 de julio, dandose amplia infor-
macion de los ganadores.

Para obtener mas informacion,
dirigirse a ldealogic, S.A.

C/ Valencia, 85
08029 Barcelona

En el nimero anterior de MSX Ma-
gazine, un error de transcripcion hizo
que, en la seccion de libros de la pag.
18 apareciera un comentario que no
se corresponde con la cabecera y la
foto que aparece en nuestra revista.

El comentario que aparece corres-
ponde al libro: «102 Programas para
MSX», del que es autor J. Deconchat,
y no a «MSX Lenguaje Maquina» de
Dullin-Strassenburg que fue lo que
aparecio a causa de un lamentable
error.

A principios del mes de Abril, se
formalizo el primer acuerdo de cola-
boracion entre las diferentes mar-
cas que estan presentes en nuestro
mercado con equipos MSX. Partici-
paron en la reunion celebrada en
Barcelona las siguientes marcas:

CANON, DYNADATA, MITSUBIS-
HI, PANASONIC, PHILIPS, PIONEER,
SANYO, SONY y TOSHIBA.

Después de un analisis general
de la situacion actual del mercado
de los ordenadores domésticos y de
los MSX en particular, se establecie-
ron las bases para la futura colabo-
racion marcando de forma clara y
precisa cuales son los aspectos co-
munes a todas las marcas y los que
deben promover de forma conjunta.
Entre estos aspectos figuran de mo-
do principal:

— Difusion del MSX como primer
estandar.

— Apoyo conjunto a la red de
ventas.

— Difusion del catalogo actual de
programas, aunque muy numeroso
(cerca de 400 titulos), muy descono-
cido debido a la dispersion de las
marcas.

— Participacion conjunta en fe-
rias.

— Difusion de noticias y articulos
referentes al estandar.

Los objetivos fijados deben dar
unos primeros resultados a corto
plazo, procurando que sean realis-
tas al maximo, a fin de gue la men-
cionada colaboracion sea desde el
primer momento una realidad.

MSX 7
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La tan anunciada 2.7 Generacion ya esta en
marcha y Philips ha sido la primera empresa en
romper el hielo para bien de los usuarios del
estandar. Sobre todo a los que esperabamos
estos ordenadores, claramente superiores a los
comercializados hasta ahora.

esde hace ya varios meses,

veniamos insistiendo en la

aparicion de una version
mejorada de los MSX actuales,
denominados MSX 2, cuyas ca-
racteristicas vamos a explicar en
esta ocasion con un auténtico 2.7
Genaracion delante. El tiempo nos
ha dado la razon y hemos podido
comprobar como, poco a poco el
estandar se ha abierto camino en
el ambito de los ordenadores per-
sonales. Ahora se inicia una nueva
etapa, una auténtica lucha para
dominar el mercado de los 128K,
donde varios fabricantes han con-
seguido colocar sus productos en
una importante posicion y a un
buen precio.

Sin embargo, los aparatos que
existen actualmente, tienen unas
cualidades sensiblemente mejora-
das con respecto al modelo base,
mientras que en el MSX 2, ésta
mejora no es solo parcial, sino to-

8 MSX

tal, en aquellos casos estamos an-
te el mismo perro pero con distinto
collar, mientras que en la 2.” Ge-
neracion no solo se ha cambiado
de perro sino también de collar.
Esto se debe a que estamos ante
un ordenador con una clara orien-
tacion semiprofesional, con venta-
jas que hasta el momento no ha-
biamos encontrado en otra ma-
quina.

Philips ha dado un paso muy
importante al lanzar este producto,
que podriamos decir es un autén-
tico ordenador de la 2.* Genera-
cion (descafeinada, puesto que
para los amantes del video y los

forofos videoclips, habra otra ver-.

sion con una unidad de superpo-
sicion, con el que se podra realizar
cualquier tipo de montaje de este
tipo sobre un video disco, algo im-
probable para el usuario medio).
No habra diferencia entre uno y

otro modelo salvo el precio y la

LIS (e e 817
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mencionada facilidad de super-
poner imagenes de video con otra
del televisor, un magnetoscopio o
una camara de video. En realidad,
es el mismo aparato solo que pre-
parado para esas personas que lo
utilizan para algo mas que progra-
mas, jugar, efc. Es una herramien-
ta, que sera de suma utilidad para
aguellos que aprovechan las po-
tentes cualidades que ofrecen un
ordenador y un video disco.

El modelo sobre el que vamos a
basar este articulo es el VG-8235,
una maquina que por su precio al-
rededor de 130.000 ptas. se situa
en la cumbre de la gama y en el
gue Philips apuesta muy fuerte. Di-
cho ordenador va a causar autén-
ticos estragos entre el publico, que
necesita un ordenador para traba-
jar con algo mas de potencia, sin
tener que recurrir a ordenadores
de ofra categoria (obviamente

Vo SALe0 26 cASA papa |
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VG-8235

mas caros y de dudosas presta-
ciones).

La verdad es que, por este pre-
cio, tenemos la ventaja de poseer
una maquina de 64K ROM, 256K
RAM con funcién de disco RAM,

La 2.7 Generacion se
presenta como un
ordenador totalmente
semiprofesional.

by =
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unidad de disco incorporada de
3.5 pulgadas, 80 columnas, 256
colores, teclado ajustable y tres
buses de expansion (dos para
cartuchos ROM y un tercero para
otra unidad de disco). Esto es solo
parte de los que viene con el orde-
nador. Cabe destacar gque, el pro-
fano se vera respaldado por diver-
sos manuales, muy completos y
simples, y que el experto agrade-
cera el software que tiene para
empezar a programar. Dicho soft-
ware consta de tres programas de
utilidades, todos en disco, a saber;
el sistema operativo MSX-DOS
con su manual correspondiente,
un paquete de aplicaciones para
el hogar MSX HOME OFFICE +
MSX DESIGNER + DEMONSTRA-
TION SETy un paguete grafico con
el que podremos comprobar las
increibles posibilidades graficas
de este nueva version, ambos con
su manual. Para este ultimo pa-
quete es imprescindible una tele-
vision o un monitor en color, de lo
contrario no se podra apreciar las
cualidades graficas de la maqui-
na.
Sinceramente, creemos que el

precio esta muy bien ajustado pa-
ra la diversidad de elementos que
el fabricante ofrece con el equipoy
dudamos que, hoy por hoy, exista
una opciéon mejor.

Caracteristicas técnicas

En principio destacaremos que
se mantiene la compatibilidad del
sistema MSX. Por lo que se refiere
a software y periféricos, el VG-8235
y otros ordenadores de la 2.7 Ge-
neracion gozan de una compatibi-
lidad ascendente con los modelos
MSX-I ya existentes. Esto significa
que, en principio, todo el software

===
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y perifericos de los MSX-I funcio-
naran con el MSX-Il, lo contrario no
es necesariamente cierto, ya que
determinado software MSX-I utili-
za algunas caracteristicas del

hardware que no existen en las
versiones anteriores (como por
ejemplo la disco RAM).

Esta compatibilidad, en princi-
pio se debe a que mantiene el mi-
croprocesador de las otras versio-
nes, es decir, el Z-80A. Conello, no
se gana en rapidez, pero se man-
tiene la caracteristica mas impor-
tante, la compatibilidad.

La capacidad de memoria au-
menta- considerablemente, pa-
sando la memoria RAM a poseer
256K (128K de video y 128K de
usuario). Esto es posible gracias al
nuevo chip de video V9938, un cir-
cuito integrado VLS/ con 64 pines,
compatible totalmente con el TM-
S9978A y bastante mas potente.

El cambio de chip ha traido
consigo nuevos aires a la repre-
sentacion en pantalla, con mas |
posibilidades graficas, mas colo-
res, mas sprites, etc., que ya co-
mentaremos mas adelante.

La ROM de 64K, esta dividida
entre los 48K para el MSX-Il y los
16K para control de las unidades
de disco, con mas instrucciones,
unas ampliadas y otras nuevas,
como por ejemplo, WIDTH la cual
permite la modalidad de 80 co-
lumnas sin necesidad de poseer
algun cartucho de expansion. Es-
tas son las instrucciones que se
han visto ampliadas:

SCREEN, SET PAGE, WIDTH,
LOCATE, COLOR, COLOR SPRI-
TE, COPY, CIRCLE, LINE, PAINT,
PSET, VDP, SET VIDEO, VPEEK,
VPOKE, BSAVE, BLOAD, BASE,
GET DATE / TIME, SET DATE / TI-
ME, SET ADJUST / BEEP / TITLE /
PASSWORD / PROMPT /
SCREEN, nombre MEM, CALL ME-
MINI / MFILES / MKILL / MNAME y
PAD.

Tambien se ha cambiado el
chip de sonido. Sin embargo, el
nuevo chip S-3527 (totalmente
compatible con el AY-3-8910) po-

10 MSX




see las mismas caracteristicas
gue aquel, 8 octavas y 3 acordes
de tonos. . '

Hasta aqui, podemos compro-
bar los importantes cambios que
se han realizado en el ordenador,
pero, sin lugar a dudas el punto
mas fuerte de esta maquina reside
en la capacidad grafica. Ahora no
hay 16 colores, sino un total de
256 o la posibilidad de combinar
16 de una paleta de 512. El nime-
ro de colores depende del modo
de pantalla en que se encuentre el
ordenador. Estas se han visto in-
crementadas a 9 tipos de SCREEN
(desde el 0 al 8) distintos, que es-
tan divididos en 2 modos de texto
y 7 modos graficos. En el primer
modo de texto, se podra utilizar el
software de la primera genera-
cion, puesto que es compatible
con el chip TMS99718A. Sin em-
bargo, el segundo modo de textos
no permite usar el software antes
mencionado debido a la utiliza-
cion de 80 columnas, algo que an-
tes se conseguia con el cartucho
ROM correspondiente.

Es obvio que en este punto no
hay competencia de ninguna cla-
se. Pero aqui no queda esto y los
sprites asi como su manejo se han
visto alterados. En las versiones
anteriores, sélo se podian repre-

150N CUADRADOS!

(ESTOS DiSCOS SON CUADRADOS?
iMIRA, CUA-DRA-DOS |

MARAVILLA DE LA TESNICA

TE FALTA
LA BOIN)

sentar un total de 4 sprites en
linea, con los consiguientes pro-
blemas a la hora de tener que po-
ner. mas. El nuevo procesador de

video, permite representar un total
de 8 sprites, pero se pueden defi-
nir hasta 256, esto facilita la crea-
cion de innumerables aplicacio-
nes, desde juegos a programas
de gestion.

i1 £5 FABULOS 1) METOR QUE EL TABACO, METOR
Qut EL VINO, MEIOR QUE IR Pt CARACOLAS
NEYOR QUE LA DROGA DURA

\‘\'

ES TREMENDO, colnsAL , APOTEBSico crico
TIENES GUE PROBARLO, SOLO EN PEASAR
EN ELLO SE ME TRENZAN LAS ANTENAS

I =

YA SABIA Yo QUf Esto DE LA ]
| SEGUNDA SENERACION [8A A TRAER
CONSECUENCIAS I
L ,

Desde el punto de vista de la
programacion, las instrucciones
se han ampliado (como hemos
visto anteriormente), a la vez que
se han creado algunas nuevas.
Estas son SET VIDEO, para activar
la superposicion en el modelo
previsto para ello, o CALL MEMINI/
MFILES/MKILL/MNAME, para utili-
zar el disco RAM. En este aparta-
do, existen nuevas instrucciones,
tales como HIGH SPEED MOVE
(avance rapido) o LOGICAL MOVE
(avance logico) entre otras. La ins-
truccion MOVE puede ejecutarse
entre la RAM de video y la RAM de

video, entre un registro y la RAM
de video y entre la unidad central y
la RAM de video, y permite realizar
operaciones por bytes o por pun-
tos.

Todas estas instrucciones tie-
nen su explicacion en los manua-
les que posee el ordenador, con lo
que huelga profundizar en el te-
ma, solo resaltar que todas las ins-
trucciones de graficos han sido
ampliadas y mejoradas para po-
derse acoplar a las nuevas carac-
teristicas del ordenador.

El o;denador

Viendo la maquina, tenemos la
sensacion de estar ante un apara-
to mejor preparado que su herma-
no pequeno.

Sus dimensiones, 420 x 283 x
85 mm (ancho x fondo x alto) y su
peso, casi 4 kg, le confieren un as-
pecto solido poco frecuente en es-
te tipo de ordenadores.

El teclado tiene un angulo de
ajuste entre 5 y 12 grados, lo que
permite adoptar la posicion ido-
nea para trabajar. Las teclas tienen
el mismo tacto que el VG-8020,

Disco RAM y 512
colores son algunas
de sus cualidades mas
importantes a tener en
cuenta.

'muy suave pero efectivo. Al princi-

pio los dedos vuelan sobre las te-
clas, al no presentar resistencia y
alguna que otra vez daremos a
mas de una tecla. Las teclas de

MSX 11
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Foto 1: El VG-8235, presenta un teclado con 73 teclas y un sélido acabado.

funcion y las de control se encuen-
tran en la parte superior del tecla-
do, son de forma alargada y estan
dispuestas de manera muy ase-
quible. El reset también se en-
cuentra a mano, pero separado
del teclado y protegido, para no

Foto 2: La unidad de disco de 3.5
pulgadas es la mas silenciosa

pulsarlo por error. Al lado, tene-
mos tres leds que indican el esta-
do de la maquina en cada mo-
mento, el rojo indica la alimenta-
cion, el verde indica cuando esta
en modo mayusculas y el naranja
cuando esta funcionando la uni-

dad de discos. Esta se encuentraa
la derecha del ordenador, de facil
acceso y muy silenciosa, cualidad
gue no hemos podido apreciar en
otras marcas. Bajo la unidad, en-
contramos los dos port para joys-
ticks, lugar mas apropiado que en
el modelo VG-8020, que los tenia
en la parte anterior, con lo que no
se podia escribir con estos perifé-
ricos conectados.

La unidad de discos de 3.5 pul-
gadas, permite almacenar 360K
formateados. Es de simple cara y
doble densidad, posee 80 pistas
por cara, 9 sectores por pistay 512
bytes por sector. La posibilidad de

Un chip de video

| nuevo permite
controlar 128K de

h' VRAM siendo el

\ principal artifice de la

! increible resolucion

| que posee. f

Foto 3: Vista posterior, en la que podemos destacar un port para cartuchos y un

interface para otra unidad de discos.
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conectar otra unidad de discos,
gracias al interface FDD que incor-
pora para ello, con lo que el siste-
ma se potencia hasta unos limites
que rondan la profesionalidad, ya
gue las dos unidades mas el disco
RAM facilitan enormemente la la-
bor. De cualquier manera habra
que esperar a que lleguen progra-
mas especificos para esta genera-
cion.

Los interfaces y el resto de los
conectores se hallan en la parte
posterior del ordenador, donde
podremos encontrar dos buses de
expansion, uno para cartuchos
ROM vy otro para la mencionada
unidad (ademas de un tercer bus
para cartuchos en la parte supe-
rior del teclado). También hallare-
mos el resto de los interfaces de

La ROM de 64K tiene
nuevas funciones
entre las que

. podemos destacar, los
. comandos que

| permiten controlar el

'h disco RAM.

los MSX, Centronics, TV, Monitor,
euroconector y la red de alimenta-
cion.

Conclusion

En suma, es un ordenador que
viene preparado para afrontar el

creciente mercado de los 128K. A
pesar de la apretada competen-
cia, estos se las tendran que ver
con uno de los mas completos or-
denadores personales que hemos
visto.

Hoy por hoy, ni el CPC-6128 de
Amstrad, ni el C-128 de Commo-
dore y menos el Spectrum 128,
son enemigos serios a tener en
cuenta, aungue solo destaque
uno entre todos, el Amstrad. Aun
asi solo por la cantidad de softwa-
re que viene con el ordenador y
los completos manuales que
acompanan a todos estos, el Phi-
lips se lleva la palma y a nuestro
entender, tiene cualidades que el
resto de los ordenadores de la
competencia no tiene.

- , disponemos de
AW~ ¢ 'TAPAS ESPECIALES
[ para sus ejemplares

SIN NECESIDAD DE ENCUADERNACION

PRECIO UNIDAD
650 ptas.

Para hacer su pedido, rellene este cupéon HOY MISMO
y envielo a: MSX MAGAZINE
Bravo Murillo, 377 Tel.: 733 79 69 - 28020 MADRID

— — — — — — — — — — — — — — —

Ruego me envien... tapas para la encuadernacion de mis ejemplares de
I MSX MAGAZINE, al precio de 650 pts mas gastos de envio.
El importe lo abonaré
I 0 POR CHEQUE 0 CONTRA REEMBOLSO 0 CON MI TRAJETA DE
CREDITO 0 AMERICAN EXPRESS O VISA O INTERBANK

I Numero de mi tarjeta: I

P

Fecha de caducidad ..................
| NOMBRE oo I
| oireccion
| cwoab..oo (530 TR I

(en cada tomo se pueden encuadernar 6 numeros)



Programa: Damas
Tipo: Juego
Distribuidor: Idealogic
Formato: Cassette

Los clasicos volveran. No es
una frase dicha en balde, porque
aungue los juegos de todo tipo y
color invaden el mercado, siem-
pre nos acordamos de aquellos
gue se crearon hace tiempo y que
aun hoy dia perduran, como es el
caso de las Damas.

Un tablero de damas con sus fi-
chas correspondientes, no puede
encontrar mejor sucesor que el
monitor de un ordenador, que nos
permite contemplar con detallada
precision el color de nuestras fi-
chas y los cuadros por los que po-
demos movernos sin apenas difi-
cultad.

Damas nos permite una gran
concentracion en el momento de
jugar, ya gue los movimientos que
efectia el ordenador son siempre
correctos y exactos, y ademas, ino
habla! Jamas podremos compa-
rar la mente humana con un entra-
mado de circuitos, pero como ele-

mento auxiliar de compania es, sin
duda, el mejor.

La distribucion del juego, aparte
de las reglas propias de este, es
sencilla y comprensible para to-
dos, tan solo es necesario saber
jugar un poco a las damas. Los
graficos detallados en su mayor
parte nos hacen recorrer la panta-
lla con un simple golpe de vista,
porque esta claro que en los jue-

gos de estrategia la anticipacion
es imprescindible.

En la pantalla podemos encon-
trar resumidos todos los datos ne-
cesarios para poder desarrollar y
llevar un control del juego de lo
mas exacto. Este comienza pre-
guntandonos nuestro nombre,
con el que se referira a lo largo de
la partida, después nos permitira

gue seamos nosotros quienes de-
signemos el jugador que’ efectue
el primer movimiento, por aquello
de la ventaja, pero no se confien,
los ultimos resultados son los que
cuentan.
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Jugaremos siempre con el color
blanco y moveremos nuestras fi-
chas siguiendo las reglas de las
damas, ya que si intentamos hacer
trampa nos llamara la atencion
con ijugada ilegal!

Una observacion a tener en
cuenta es como debemos darle
los datos a la maquina para que
efectie nuestra jugada, el tablero
se encuentra numerado en los la-
terales del 1 al 8 y horizontalmente
de la A a la H. Por tanto, si quere-
mos mover una fichatenemos que
dar primero las coordenadas del
lugar en que se encuentra y poste-
riormente el lugar o cuadro en el
que queremos colocarla, bien sea
para efectuar un mero movimiento
0 bien para comer una ficha, pero
hay que hacer una salvedad en lo
que a este apartado se refiere, en
el caso de que veamos la posibili-
dad de comer dos fichas con una
nuestra, le indicaremos las coor-
denadas como si fuéramos a co-
mer tan solo una y la maguina ha-
ra el resto.

Una pequena advertencia, por-
que el que avisa no es traidor: se
soplan fichas por no comer. No
existe espacio limitado de tiempo
para realizar una jugada, por lo
que aguellos que no sean muy de-
cididos en sus movimientos pue-
den tener unos momentos de re-
flexion, ademas no es bueno pre-
cipitarse.

La calidad de jugadas del orde-
nador alcanza un siete en una es-
cala de diez, por lo que pueden ju-
gar todas las personas principian-
tes que deseen probar su pericia
por primera vez frente al ordena-
dorytambién les vendra bien a los
consumados jugadores para gue
no se olviden de esos pequenos
detalles que pueden hacer perder
una partida en un momento.

En esos ratos de ocio, ya sabe

donde se encuentra su distrac-
cion.

Puntuacion:
Presentacion: 7
Rapidez: 6
Claridad: 9
Adiccion: 8

Programa: Ghostbusters
Tipo: Juego )
Distribuidor: Activision
Formato: Cassette

¢&Acaso alguien ha visto un fan-
tasma? En realidad si, gran canti-
dad de fantasmas se encuentran
ahora volando hacia la terrible
central de espectros, donde los
Slimers, nombre con el que se de-
signa a estos fantasmas, se reu-
nen.

En el centro de la ciudad se en-
cuentra la mansion o templo de

Zuul, senor de los fantasmas, que
tiene como proposito destruir la
ciudad, y solo tu puedes prevenir
un desastre de proporciones apo-
calipticas.

Siun dia se levanta por la noche
y encuentra un fantasma comien-
dose su pastel preferido de fresa,
¢gué haria?, llamen a los Ghost-
busters.

Este programa nos proporciona
una aventura sin igual, persiguien-
do por los lugares mas reconditos
estos simpaticos pero peligrosos
seres.

¢Que elementos necesitamos
para iniciar nuestro proposito?,
por supuesto, no temer a estos pe-
quenos monstruos que se divier-
ten asustando a la gente, pero de-
bemos tener una serie de elemen-
tos adecuados para su captura.
Un coche potente sera nuestro pii-
mer objetivo, claro que con nues-
tros ahorros no podremos aspirar
a mucho, por lo que podemos ele-
gir entre cuatro modelos e ir cam-
biandolos para mejor si nuestro
trabajo es eficiente, ya que cada
vez que capturemos un fantasma
nos recompensara con una suma
de dinero. El primer coche es muy
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pequeno, aunque para empezar
nos sirve. El segundo modelo es el
que recomendamos, ya que no es
muy caro y cabe el equipo nece-
sario. Los otros dos son ya un po-
CO caros para nuestro presupues-
toinicial, ya que ademas debemos
comprar otras cosas.

Los elementos de captura son

tasmas (muy util). Una vez conse-
guido esto no queda mas que salir
en busca de ellos.

El juego se divide en tres panta-
llas, una primera en la que se nos
muestra la distribucion de la ciu-
dad y donde se encuentra la man-
sion de Zuul, la cual debemos cus-
todiar, para conseguir que los fan-
tasmas no se reunan alli. Utilizar el
plano de la ciudad nos vendra
muy bien para poder saber donde
se encuentran los fantasmas y diri-
girnos hacia ellos. Una vez que
nuestro sensor localice a uno de
estos espectros, tendremos que
perseguirlos por las calles en las
que se encuentran. Este sera el

.momento de probar las caracteris-
ticas de nuestro automovil, y una
vez que los veamos intentaremos
capturarlos con nuestra aspirado-
ra.

Silo conseguimos pasaremos a
otra fase del juego, intentar cazar a
un Slimer aungue esto resultara
mucho mas dificil, pues una vez
instalada la trampa tendremos
que acorralarle con nuestros
rayos laser y accionar la trampa.

Cada vez los fantasmas se iran
haciendo mas rapidos y si logran
unirse todos ellos, Zuul iniciara su
andadura -por la ciudad destro-
zando las casas y todo lo que en-
cuentre a su paso.

Siempre que cazemos a un fan-
tasma conseguiremos dinero que
nos permitira adquirir mas ele-
mentos de persecucion e incluso
cambiar nuestro coche por uno

las trampas y la aspiradora de fan-

mejor, pero también podemos
acabar con nuestro dinero y no
conseguir nada.

Este juego no es tan solo una
creacion de software, sino tam-
bién una muestra de los avances
conseguidos en colores, graficos
y sonido de nuestro ordendor, ya
gue la melodia con la que se inicia
el programa, producida por el ge-
nerador de sonidos del ordena-
dor, es la réplica exacta de la ban-
da sonora de la pelicula.

Ya sabe, ¢acaso alguien ha vis-
to un fantasma?, Ghostbusters.

Puntuacion:
Presentacion: 8
Rapidez: 8
Claridad: 7
Adiccion: 9

Programa: Zakil Wood
Tipo: Juego
Distribuidor: Power Soft
Formato: Cassette

Una historia interminable, una
aventura de caballeros, el espiritu
de un pueblo, y toda la magia que
proporcionan las leyendas, se en-
cuentran reunidas - en Zakiol
Wood.

El maravilloso mundo de la ima-
ginacion va asociado, de forma in-
directa, con el peligro, la curiosi-
dad y la valentia digna del mas as-
tuto guerrero salvador de su pue-
blo. En el profundo bosque de Za-
kil se encuentra escondido el rubi
que ha protegido de catastrofes, ti-
ranias y maldiciones a los habitan-
tes de este pueblo, y nosotros he-

mos de recuperarlo. Viviremos y
descubriremos toda clase de peli-
gros, pero conseguiremos la victo-
ria.

La aventura comienza si conse-
guimos pasar por el Pyral de dos
cabezas, templo donde las fuer-
zas malignas y la magia se reunen,
pero antes de llegar aqui, debe-
mos equiparnos con todos los ele-
mentos necesarios para enfrentar-
nos a monstruos y situaciones in-
verosimiles. Estos objetos los ire-
mos encontrando a lo largo de la
aventura, pero debemos escoger
bien, ya que sélo podremos trans-
portar un numero limitado de ellos.

No siempre la fuerza lleva a la
victoria, hay que emplear la inteli-
gencia y, sobre todo, elegir el ca-
mino que nos llevara al rubi, pues
mas de una vez nos encontrare-
mos en encrucijadas de caminos
y no sabremos hacia donde diri-
girnos.

Este juego no sirve solo para di-
vertirnos, ya que las instrucciones
estan escritas en inglésy los térmi-
nos que empleemos para desa-
rrollar la aventura, también deben
ir en inglés. Esto no es problema,

ya que los términos que se utilizan
son muy coloquiales y no es nece-
sario componer frases, sino tan
solo palabras concretas cuyo sig-
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nificado indigue una accion a rea-
lizar, como: "GO NORTH" o "GO
SOUTH", lo que no resulta proble-
matico y, ademas, nos sirve para
perfeccionar nuestro inglés de la
manera mas divertida.

Nos encontramos con paisajes
sospechosos, como el bosque de
Zakil, y otros en los que parece
que nada ocurre, pero gue son los

que mayor enigma encierran.
Nuestra espada de caballero,
objeto que debemos transportar a
lo largo de toda la aventura, nos
sera un elemento muy util, aunque
existen otros objetos que pode-
mos recoger o0 desechar, trans-
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portando un numero limitado de
ellos, ya que si los transportamos
todos perderiamos nuestras fuer-

Zdas.

Si en algun momento quere-
mos saber lo que transportamos,
teclearemos “INV" y nos hara una
descripcion detallada de todo lo

que llevamos en ese momento.

Esperamos que esta aventura te
hara disfrutar de buenos momen-
tos, sin preocuparte de los peli-
gros y la tension por los que pa-
ses. El color, dentro de los dieci-
séis colores gue nos proporcio-
nan los ordenadores MSX, ha sido
realizdo por la configuracion de
los elementos y la proyeccion de

estos,

Puntuacion:
Presentacion: 9
Rapidez: 8
Claridad: 8
Adiccion: 8
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La presentacion del programa y
la sencillez de su realizacion, hace
de el un buen juego de software.
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Programa: 1X2, CON
PRONOSTICO

Tipo: Aplicacion
Distribuidor: SERMA
Formato: Tarjeta ROM

&Qué le parece ser millonario?, |

no pierda esta oportunidad vy

aclerte la quiniela que nunca ha |

podido realizar, bien por falta de
tiempo, 0 bien porque era muy
dificil hacer esas combinaciones
sin que se repitiese ninguna
apuesta. Ahora con 1X2 CON
PRONQOSTICO, encontrara una
ayuda para hacer sus suenos rea-
lidad.

Es un programa creado con un

=3

desarrollo de la quiniela de 4 re- |

sultados fijos y 10 a triples redu-
ciéndose en sesenta y dos boletos
multiples, los cuales son el desa-
rrollo de combinar las 10 apuestas
triples entre si.

El proceso de elaboracion de la
quiniela es muy simple, no es ne-
cesario complicarse la vida en sa-
ber qué numero de boletos ocu-
paran las apuestas realizadas, o el
precio de estos boletos. Partiendo
de una quiniela base o «Quiniela
de partida», repartiremos un gru-
po que seran las apuestas multi-
ples. Aquellos gue elijamos po-
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{ PROGRAMAS SONY MSX

Educativos

* Monkey Academy
+ Alfamat

. * Viaje Espacial

- Multipuzzle

.- Noria de Numeros

« Corro de Formas

- Coconuts

+ Yo Calculo

- Selva de Letras

« El Cubo
Informatico

- Electro-graf

« El Rancho

- Teclas Divertidas

- Boing Boning

- Compulandia

* Mil Caras

~ Logo

- Paises Mundo-1

* Paises Mundo-2

« Tutor

"« Computador
Adivino

- Aprend. Inglés-1

- Aprend. Inglés-2

« Cosmos

- Curso de Basic

- Juego de
Numeros

Juegos

- Antartic Adventure
.+ Athletic Land

- Sparkie

+ Juno First

- Car Jamboree

- Battle Cross

- Crazy Train

- Mouser

- Computer Billiards
- Ali Baba

- Track & Field-

- Track & Field-I|

- Dorodon

- Chess (Ajedrez)

- Senjo

<E.l

- Lode Runner

| - Super Tennis

- Backgammon

- Super Golf

+ Hustler

- Binary Land

+ Driller Tanks

- Stop the Express
+Ninja

- Les Flics

- La Pulga

- The Snowman

+ Cubit

* Pack 16K

- Futbol

- Kung Fu

- Batalla Tanques
+Mr. Wong

« Xixolog

- Buggy

- Sweet Acorn

- Peetan

- Jump Coaster

- Buggy 84

- 3D Water Driver
* Pinky Chase

- Wedding Bells

- Fightting Rider

Aplicacion

- Memoria Ram 4 K

- Creative
Greetings

- Character Collect

- Quinielasy
Reducciones

- Pascal

- Ensamblador

- Generador Juegos

Gestion

+ Hoja de Célculo

- Homewriter

- Control Stocks

+ Contabilidad
Personal

+ Ficheros

- Procesador
de Textos

- Control Stocks

- Vencimientos

- Contabilidad
1.500

dran variar su resultado bien en
1X,2X 0 12, que seran propiamen-
te los que varien, mientras que los
demas permaneceran constantes.
Los resultados constantes se divi-
den a su vez en tres grupos, los
que pensamos pueden ser parti-
dos dificiles y dentro de una pe-
guena seguridad, en el Gltimo mo-
mento pueden variar, un segundo
grupo en que la posibilidad de
acertar es casi del 90%, los cono-
cemos como los 1 de las quinielas
normales. Y el tercer grupo son los
fijos, o invariables, aunque en el
mundo de los juegos de azar nun-
ca se sabe lo que puede suceder,
porque si no a estas alturas todos
seriamos millonarios.

El funcionamiento del juego co-
mienza con la eleccion de los mul-
tiples que queremos jugar:

— Un doble y tres variables.

— Dos dobles y dos variables,
etc, hasta cuatro.

Una vez realizada la eleccion
pasaremos a completar la quiniela
de partida. Nos apareceran los 14
numeros en la parte izquierda del
monitor y a la derecha los nume-
ros multiples que vamos a em-
plear.

Si se diese el caso que fuesen
cuatro los multiples, tendriamos
que ir uno por uno seleccionando
las variables que vamos a utilizar.

SOFTWARE
R ———

A diferencia de otros programas
gue se eternizaban para hacer
esas variaciones, 1X2, CON PRO-
NOSTICO, nos resuelve el proble-
ma tan solo en unos instantes y no
es en absoluto complicado ver las
combinaciones, pues aparecen
en el formato de la quiniela ocho
columnas, estando muy definidos
los caracteres.

Haremos una breve indicacion
para aquellos que jueguen a cua-
tro partidos fijos a signo o a doble
signo, con ciNnco Opciones varian-
do el numero de apuestasy el cos-
te de la guiniela:

595 apuestas = 8.925 ptas., etc.

Con este programa podra inver-

tir su dinero con un margen de
probabilidad superior al que tenia
anteriormente, un 10% para el 14,
el 42,5% parael 13y un 67,5% pa-
ra el doce.

Acabamos de comentarle las
posibilidades de este juego que
sin duda le ayudara a resolver sus
problemas quinielisticos, pero la
ultima palabra la tiene la suerte.

Puntuacion:
Presentacion: 8
Claridad: 9
Rapidez: 9
Adiccion: —
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litulo: Lenguaje maquina
para MSX, introduccion y
conceptos avanzados

Joe Pritchard
Editorial: Anaya Multimedia
Paginas: 240

Autor

Programar en Codigo Maguina
supone un aprovechamiento total
de las posibilidades de cualquier
ordenador y del microprocesador
Z-80, ya que este es el corazon de
todos los MSX. Un programa escri-
to en Codigo Maquina puede eje-
cutarse hasta 20 veces mas rapi-
do que su equivalente en BASIC,
lo cual demuestra la utilidad y lo
importante que resulta dominar la
programacion en lenguaje en-
samblador.

Los libros de programacion en
este lenguaje se estan multiplican-
do por momentos, pero hasta la
fecha no habiamos tropezado con
uno tan completo como el que nos
ocupa.

Este libro, es un curso de pro-
gramacion en lenguaje maquina
(ensamblador), orientado tanto a
usuarios que no hayan oido ha-
blar nunca de éste, como a los que
conociendo la programacion del
Z-80 deseen ampliar sus conoci-
mientos sobre el sistema MSX.

Comienza haciendo una des-
cripcion de la CPU (Z-80A), asi co-
mo del resto de los circuitos im-

" RACY

LIBROS

portantes del MSX: VDP (procesa-
dor de video), PSG (procesador de
sonido) y PP/ (interface periferico
programable). A continuacion en-
contramos un capitulo dedicado a
los sistemas de numeracion y a la
utilizacion de programas en Codi-
go Maqguina desde el BASIC, algo
que se deberia utilizar con mas
frecuencia de la usual, principal-

——

mente debido a que se mejoran
las prestaciones de cualquier tipo
de programas.

El resto esta dedicado al estudio
detallado de cada una de las ins-
trucciones del ensamblador, divi-
diéndolas en grupos segun su
funcion. En esta parte, tambien se

estudia la forma de acceso a los
diversos circuitos auxiliares. To-
dos los capitulos estan ilustrados
con ejemplos practicos que poste-
riormente se podran incluir como
subrutinas en otros programas.

Concluye el libro con una serie
de apéndices muy utiles entre los
que se incluyen las tablas de con-
version decimal-hexadecimal, lis-
tado de las instrucciones del Z-80
y un programa para introducir Co-
digo Maquina desde BASIC. Este
programa sera de gran utilidad
para todos aquéllos que no dis-
pongan de un ensamblador para
introducir los codigos de las ins-
trucciones en la memaoria del or-
denador. En definitiva, se trata de
un libro muy util, tanto para los que
desean aprender como para
aquellos que quieran conocer a
fondo las caracteristicas del apa-
rato. La presentacion y traduccion
es buena como viene siendo habi-
tual en las publicaciones de esta
editorial.

Titulo: Microsoft BASIC
Autor: C. Prigmore
Editorial: Gustavo Gili
Paginas: 212

El BASIC es un lenguaje de pro-
gramacion con diversos dialectos.
Cada ordenador tiene su version
particular, realizada por su fabri-
cante para un modelo determina-
do. Pero sin lugar a dudas, el mas
utiizado dentro de su clase es el
de Microsoft. Grandes empresas,
como IBM, utilizan este BASIC pa-
ra sus PCs y MSX lo adopto para
sus ordenadores personales. De
hecho, las siglas del estandar sig-
nifican Microsoft Superextended
BASIC. Hay literatura sobre el te-
ma, pero ninguna escrita a un ni-
vel tan sencillo y agradable como
este.

Se trata de un libro pensado pa-



ra personas que utilizan por pri-
mera vez un ordenador. Por este
motivo, el libro comienza explican-
do los principios basicos de una
computadora, asi como sus ele-
mentos principales. Después de
esta breve introduccion, continda
con las explicaciones basicas del
BASIC vy los fundamentos de la
programacion.

El resto del libro esta dedicado a
examinar cada uno de los coman-
dos y funciones del lenguaje. To-
dos los capitulos tienzn una es-
tructura similar. Comienzan expli-
cando los diversos temas acom-
panados de numerosos ejemplos
practicos y finalizan con una sege
de ejercicios para que el lector
aprenda, de una forma amena y
préactica, todos los temas tratados.

Merece la pena destacar que
solamente se limita a explicar las
instrucciones y funciones del BA-
SIC estandar, sin complicarse con
instrucciones particulares de un
ordenador concreto, por lo que re-
sulta valido para los usuarios de
todo tipo de ordenadores perso-
nales que utilicen este tipo de len-
guaje.

En resumen, se trata de un libro
ideal para todas aquellas perso-

nas que desean introducirse en el
mundo de la informatica y concre-
tamente en la programacion, sin
complicarse demasiado.

Una caracteristica muy atractiva
gue posee, es que todos los pro-
gramas incluidos en &l se presen-
tan resueltos, por lo que no es im-
prescindible disponer de un orde-
nador para poderlo utilizar.

Titulo: El Gran Libro de los
programas en BASIC
Editorial: Ediciones
Generales Anaya

Paginas: 116

Es indudable que la mejor for-
ma de aprender el dificil arte de la
programacion es practicando vy
realizando uno mismo Sus propios
programas. Pero para ello ha teni-
do que existir una etapa previa de
aprendizaje en la que se habran
estudiado problemas ya resueltos
para, en un momento determina-
do, aplicar el mismo método de re-
solucion a un problema similar.
Para ello contamos con diversas
publicaciones y libros dedicados
a exponer problemas vy a resolver-
los. &Quién no habra oido o inclu-
so utilizado la coleccion de
Schawn de problemas matemati-
cos, fisicos, etc., para resolver sus
dudas?

El Gran Libro de los programas
en BASIC, pertenece a esa linea
de publicaciones dedicadas a la
complicada tarea de ensenar.
Contiene numerosos programas
analizados linea a linea, para que
cada uno pleda realizar las trans-
formaciones necesarias o las que
a cada cual se le ocurran. El libro
esta preparado para ser utilizado
por los usuarios de cinco ordena-
dores diferentes: MSX, Vic 20,
Spectrum, BBC y Dragon. Los

ocho capitulos en que se divide,
se pueden agrupar en varias sec-
ciones. Una primera, de tres capi-
tulos, que esta dedicada a la des-
cripcion de las rutinas mas impor-
tantes de cada ordenador y luego
una seccion por capitulo, ya que
cada uno de ellos trata un tipo de
programa particular. En estos
capitulos hay un total de 48 pro-

[

gramas comentados a fondo, con
sus caracteristicas mas interesan-
tes, 10 que permite realizar los
cambios oportunos. En estos capi-
tulos, el lector encontrara progra-
mas de diversion, de pensar, rom-
pecabezas de numeros, proble-
mas cientificos y problemas de
palabras.

El libro es ideal para los que ini-
cian su andadura informatica, y
para los pequenos de la casa, a
los que atraeran los juegos mas
gue otra cosa. Ademas, las nume-
rosas ilustraciones a todo color
que acompanan al texto, hacen
ameno y comprensible el tema
que esta tratando. Por otra parte,
los listados de los programas no
son excesivamente largos, con lo
que se evitan muchos errores y se
anima al lector a que los teclee
cuidadosamente.
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Foto 1: Los Yamaha son ordenadores con unas prestaciones fuera de toda duda.

ada fabricante de MSX nos

tiene acostumbrados a un

detalle que hace de su or-
denador un equipo especial. Es el
caso del PIONEER gue puede tra-
bajar con sistemas de video, del
SONY que incluye una agenda en
ROM, etc. En el caso del YAMAHA
nos encontramos con un potente
sintetizador de FM. No podia ser
otra que una prestigiosa casa de
instrumentos musicales la que pu-
siera el estandard al servicio de la
musica.

Dos son los ordenadores con
los que cuenta: El CX-5M y el CX-
5M II. La Unica diferencia que se-
para a uno de otro, es que el se-
gundo posee 64K RAM, frente a
los 32K del primero, y dos cone-
xiones para cartucho, mientras
que el primero solo posee una y
un slot de expansion, que puede
ser adaptado para aceptar cartu-
chos mediante un simple acceso-
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rio. EI CX-5M Il incorpora un pulsa-
dor de RESET y una salida para
monitor RGB. El teclado ha sido li-
geramente reformado, siendo las
teclas de funcion mas anchas. Co-
mo MSX son practicamente igua-
les que el resto, pero lo que les ha-
ce realmente distintos es el sinteti-
zador vy el interface MIDI que lo
acompana.

El sintetizador

Se trata de un modulo que el or-
denador incorpora a un lado, y
gue se separa simplemente por
un tornillo, si bien su ensamblaje
es robusto y fiable. Basta con en-
cender el ordenador y llamar a un
programa incorporado en ROM
(call music) para tener en nuestras
manos el control del sintetizador.
Podemos dividir el teclado musi-
cal en dos partes, y asignar a cada

Los MSXdeYa

una un sonido diferente entre 46.
Una de las partes sera polifonica y
la otra monofonica, siendo posible
su inversion en todo momento. En
el programa music del CX-5M Il el
teclado se puede dividir esta vez
en dos partes polifonicas (de 4 vo-
ces cada una). El nuevo programa
posibilita ademas la mezcla de
dos sonidos en uno (también poli-
fonico a 4 voces); en esta opcion
son controlables los volumenes
de mezcla de cada sonido y la de-
safinacion entre ambos, con lo
que se pueden enriquecer mucho
los diferentes timbres. Ha sido per-
feccionado respecto del control
sobre el MIDI, o que en la primera
version no era posible. Finalmen-
te, se ha incluido la mejora de tra-
bajar con disco (aparte del casse-
te o del cartucho RAM) que en
principio no existia.

Tiene un secuenciador en tiem-
po real de 1800 notas. Es decir, es
suficiente con pulsar la tecla de
grabacion y todo lo que toquemos
sera grabado en la memoria, has-
ta que pulsemos STOP (fin de gra-
bacion). Puede crear acordes vy
bajos automaticos y tenemos la
opcion de escoger entre seis rit-
mos, para que si queremos una
bateria electronica (de no mucha
calidad) nos acompane.

Aparte de estas posibilidades
que el CX-5M tiene integradas en
si mismo, podemos anadir otras
muchas con los cartuchos crea-
dos especificamente para este or-
denador. Basicamente son:

Voicing-Program: Es un progra-
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ma gue nos da acceso al manejo
de los parametros del sintetizador
(mas de 70). Este es del tipo FM
(Modulacién en Frecuencia). Esta
compuesto por cuatro osciladores
U operadores —generadores de
onda sinusoidal—' que se pueden
combinar de ocho formas diferen-
tes (algoritmos) creando por tanto
un gran numero de timbres. Un
operador puede funcionar como
modulador, es decir, modular en
frecuencia a otro operador, o co-
mo portador, del cual se toma la
senal de salida. Solo un operador
se puede modular a si mismo me-
diante la realimentacion o Feed-
back (operador nimero uno). Es
posible crear frecuencias que
pierdan la relacion con los otros
operadores, para producir diso-
nancias, sonidos de campana, etc.
Cada uno de los operadores va
asociado a un generador de en-

volventes que nos permite contro-
lar la evolucion en amplitud de la
onda. Posee un LFO (Low Fre-
cuency Oscillator/Oscilador de
baja frecuencia) que sirve para
modular en frecuencia a los ope-
radores, y producir, entre otros,
efectos de vibrato, o modular en
amplitud para dar lugar a trémo-
los, efc.
Los nuevos timbres que cree-
mos podran ser almacenados en
cinta o disco (en la nueva version)
para su uso posterior, bien en el
modo sintetizador o con otros pro-
gramas.

Se pueden sacar copias de
pantalla por impresora (bien MSX

o formato Epson) para comparar o
estudiar los parametros de diver-
S0s sonidos. Este programa va in-
corporado en un pequenisimo
cartucho en el CX-5M Il (Voicing
Program Il). En el manual de este
cartucho se incluye un programa
en BASIC que nos mostrara cual
es el resultado de modular en fre-
cuencia a un operador, con otro
de frecuencia y amplitud a elegir, o
bien la composicion aditiva de
ambos operadores.

DX 7 Editor: Es un cartucho
creado para visualizar los para-
metros del sintetizador DX 7 de
Yamaha haciendo mas comoda
su modificacion, creacion de soni-

X-S5M i

Foto 2: EI CX5M II, versién mejorada de su hermano pequeiio
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_dos y observacion de los graficos
de las formas de las envolventes,
al igual que el anterior son posi-
bles copias por impresora.

Music Composer: Este progra-
ma es un secuenciador paso a pa-
so de ocho pistas, en las que po-
dremos grabar diferentes partes
de un tema con diversos instru-
mentos y matices de interpreta-
cion, distribucion de los sonidos
en el canal deseado (izquierdo-
derecho), etc. Convertira al CX 5M
enuna eficaz herramienta para ser
usada por musicos, compositores
y arreglistas. Pueden sincronizar-
se o ser controlados otros instru-
mentos via MIDI.

Este cartucho también tiene su
sucesor, el Music Composer I,
que permite almacenar los datos
en disco, entre otras mejoras.

MIDI Recorder: El MIDI (Musical
Instrument Digital Interface) no es
otra cosa que un interface que ha-
ce que los diferentes instrumentos
que lo tengan intercambien infor-
macion musical, interna, etc. En
cuanto a hardware es un transmi-
sor receptor universal asincrono
(UART) que trabaja a 31.25 Kbau-
dios. Utiliza diez bits en la transmi-
sion en serie de datos: el primero
de comienzo, ocho de datos, y uno
de parada. Una serie de mensajes
son reconocidos por cualquier
sistema que incorpore este interfa-

Foto 3: Impresionante perspectiva del
sintetizador que

Ficha Técnica: Sintetizador.
e Lt - eS|

Generador de sonidos: FM 4 ope-
radores. 8 algoritmos.

Polifonia: 8 voces.

Voces internar: 48 (46 pregraba-
das).

Conexiones: Salida audio (L/R).
MIDI (IN/OUT). Teclado musi-
cal. ;

Salida audio: —9 dBm (440-880
Hz). Sonido FLUTE (flauta). Si-
multanea 8 voces.

Impedancia: 1.8 KQ

Margen de temperaturas: 0—35°C.

Humedad: 20—80%

Consumo aproximado: 30 W (ma-
Ximo).

ce; otros, sin embargo, son trans-
mitidos entre aparatos del mismo
tipo, o entre ordendores (con el
software apropiado) y estos instru-
mentos. Son los que conforman el
sistema exclusivo de cada fabri-
cante y producto (que va acompa-
fiado por un codigo en hexade-
cimal que lo identifica). Pues bien,
el MIDI Recorder es un secuencia-
dor en tiempo real que reconoce
esta informaciony la graba en me-
moria. Si utilizamos un teclado ex-
terno con MIDI y lo conectamos al
CX-5M, grabara la interpretacion
que efectuemos, incluyendo varia-
ciones en la afinacion, vibrato, di-
namica (si el instrumento envia es-
te codigo), elc.

Luego, como si de manejar un
magnetofon se tratara, podremos
sumar pistas, corregir partes, gra-
bar encima, etc. La capacidad de
este secuenciador es de mas de
50.000 notas/datos, con lo que se
convierte en uno de los mas po-
tentes del mercado. Esta capaci-
dad puede ser aumentada si se in-
crementa la memoria del ordena-
dor.

HE GUSTA EL APARATO ESTE,
€ DARA cALAMBRE

=

RX Editor: Como el DX 7 Editor,
€S un programa muy concreto pa-
ra trabajar con cajas de ritmo de la
serie RX de Yamaha. Mejora las
posibilidades de éstas, al darnos
la oportunidad de matizar con diez
volumenes distintos en cada ins-
trumento y aumentar la capacidad

Foto 4: Vista de los

de su memoria, visualizar los pa-
trones de ritmo creados, etc.

Music Macro y Music Macro i
Son cartuchos para controlar el
sintetizador desde el BASIC a tra-
ves de nuevos comandos, para de
esta forma, dar mayor espectacu-
laridad al sonido de nuestros pro-
gramas. Sustituye de forma in-
comparable al famoso chip de so-
nido incluido en los MSX.

Guitar Chord Master y Keyboard
Chord Master: Son dos progra-
mas destinados a la formacion
musical. Ensenan, bien sobre un
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mastil, bien sobre un teclado, cua-
les son las posiciones que se han
de adoptar en mas de 300 acor-
des distintos. El segundo incorpo-
ra un metronomo, con posibilidad
de acentuar cada vez que pasen
el numero de partes elegidas.

Graphic Artist: Este programa
esta destinado a trabajar con un
raton (del que también dispone
Yamaha). Convierte al MSX en un
gran editor de graficos, util para el
diseno de pantallas y otras aplica-
ciones.

En perifericos, Yamaha dispone
de:

Una impresora de matriz para
hacer copias de pantalla de mu-

chos de los programas. Acepta
papel continuo perforado o cual-
quier otro tipo de papel, folios, etc.
por friccion. Dos son los tipos fun-
damentales de letra: Pica, 80 ca-
racteres por linea, y élite, 96 CPL.
Es bidireccional, con una veloci-
dad media de 40 caracteres por
segundo.

Unidad de disco de 720 Kbytes
(tras el formateado) con una velo-
cidad de transferencia de 250
Kbits/s. Trabaja con discos de do-
ble cara de 3.5 pulgadas (si bien
acepta los de simple cara divi-
diendo por dos la capacidad.

Un raton que puede funcionar
bien como cursor (8 direcciones)

o como contador. Para ambos
usos se incorporan dos pequenos -
programas en el manual que nos
muestran sus posibilidades.

El ordenador viene acompana-
do de un completo manual de BA-
SIC MSX, en el que se incluye una
introduccion al manejo del MSX-
DOS, y MSX Disk BASIC. Otros
capitulos se dedican al editor (tan
poco conocido), al manejo de va-
riables, a las BIOS (Basic Input
QOutput Stament), a la creacion
adecuada de programas y control
de las interrupciones, etc.

Definitivamente Yamaha ha si-
do la primera en unir en un todo

conectores estandar del CX5M.

Foto 5: Vista posterior del CX5M Il, donde podemos destacar el juego completo de

conectores e interfaces.

compacto dos estandar mundia-
les: uno de ordenadores MSX y el
otro de instrumentos musicales
MIDI. Solo queda esperar su re-
presentante de la segunda gene-
racion, que sera posiblemente el
CX-7.

José Luis Crespo Duenas

NOTA: El distribuidor de Yama-
ha en Espana es HAZEN, Ctra,
de la Coruna, km. 17,200. Las
Rozas (Madrid).
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Continuando con el tema iniciado el mes anterior,
vamos a introducirnos en las caracteristicas
internas de estos ordenadores, analizando como
se distribuye la memoria, asi como la funcion

de determinadas zonas.

Area del programa
BASIC

Esta zona contiene el listado del
programa BASIC codificado. La
codificacion empleada es diferen-
te segun que la informacion a co-
dificar sea numerica, alfanuméri-
ca, o un comando o funcion.

El formato general de cada linea
del programa se muestra en la fi-
gura 4.

Los dos primeros numeros de la
linea BASIC, indican la direccion
en el area del BASIC en laque co-
menzara la codificacion de la si-
guiente linea. Estos dos primeros
bytes no se muestran en la panta-
lla al hacer el listado de un progra-
ma BASIC.

Los bytes 3 y 4 contienen el nu-
mero de linea, esto quiere decir
que el numero de linea siempre
ocupara 2 bytes, tanto si el nume-
ro de linea es un nimero elevado,
COmo si es un numero bajo.

El byte final de cada linea es un
cero.

Entre el numero de linea y el ce-
ro final se distribuyen los diversos
comandos y operandos que com-
ponen una linea.

Los comandos y funciones se

representan por un codigo de uno
0 dos bytes de acuerdo con las ta-
blas de las figuras 5 y 6.

Los numeros se guardan en for-
ma binaria y el texto en codigo AS-
Cll. En el apéndice A del manual
hay una tabla con este codigo.

Comparando dicha tabla con la
de la figura 5 podeis comprobar
que los huecos de la tabla ASCI
estan ocupados por la tabla de co-
mandos y funciones.

Si no encontrais la tabla ASC//
por cualguier circunstancia, po-
déis sacarla directamente del or-
denador introduciendo el siguien-
te miniprograma:

10 FORA=0TO255:PRINTA;

20 IF(A>32ANDA<127)0-
R(A>159ANDA<212) THEN-
PRINTCHR$(A)ELSEPRINT

30 NEXTA

Area de la tabla
de variables

Esta tabla guarda informacion
sobre las variables usadas en el
programa BASIC.

La forma en que se guarda lain-
formacion difiere si se trata de va-
riables numericas o de variables
alfanumeéricas o de cadena sola-
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Formato
de las lineas BASIC

en memoria
NUMERO
DE CONTENIDO
BYTE

1-2 Direccion de inicio de
la siguiente linea

3-4 Numero de linea

Comandos y operandos

Ultimo  Cero

Figura 1

mente se guarda la descripcion de
dicha cadena.

Pero veamoslo mas detenida-
mente:

— Variables numericas:

El espacio de memoria ocupa-
do por este tipo de variables de-
pende de la precision con que han
sido definidas.

A= cuya caracteristica es ir se-
guida por el simbolo «=», es una
variable del tipo llamado de «do-
ble precision». También puede
quedar definida permanentemen-
te por DEFDBLA con lo que no ha-
ce falta que vaya seguida por el
simbolo «=» cada vez que se use.

Este tipo de variables puede
guardar un numero de hasta 14
digitos. Si se intenta guardar un
numero con mas digitos, automa-
ticamente el ordenador lo redon-
dea a la cantidad mas proxima de
14 digitos y lo guarda en forma ex-
ponencial.

Ej.:
A= = 123456789012345
queda guardado como

A== 1.2345678901235E+14
gue significa que
A== 1.2345678901235+ 10 " 14

En la tabla de variables estos
numeros de doble precision ocu-
pan 11 bytes.

Tabla de comandos y sus codigos

AND 248 ATTRS 233 AUTO 169
BEEP 192 BLOAD 205 BSAVE 206
CIRCLE 188 CLEAR 146 CLICK 200
CLOAD 155 CLOSE 180 CLS 159
CMD 215 COLOR 189 CONT 153
COPY 214 CRSLIN 232 CSAVE 154
DATA 132 DEF 151 DEFDBL 174
DEFINT 12 DEFSNG 173 DEFSTR 171
DELETE 168 DIAL 208 DIM 134
DRAW 190 DSKI$ 234 DSKO$ 209
ELSE 161 END 129 EQV 251
ERASE 165 ERL 225 ERR 226
ERROR 166 FIELD T4 FILES 183
FN 222 FOR 130 GET 178
GOSUB 141 GOTO 137 GO TO 137
IF 139 IMP 252 INKEY$ 236
INPUT 133 INSTR 229 IPL 213
KEY 199 KILL 212 LET 136
LFILES 187 LINE 175 LIST 147
LLIST 1568 LOAD 181 LOCATE 216
LPRINT 157 LSET 184 MAX 202
MDM 207 MERGE 182 MOD 253
MON 203 MOTOR 204 NAME 211
NEW 148 NEXT 131 NOT 224
OFF 235 ON 149 OPEN 176
OR 249 ouTt 156 PAIN 191
PLAY 193 POINT 237 POKE 152
PRESENT 195 PRINT 145 PSET 194
PUT 179 READ 135 REM 143
RENUM 170 RESTORE 140 RESUME 167
RETURN 142 RSET 185 RUN 138
SAVE 186 SCREEN 197 SET 210
SOUND 196 SPC 223 SPRITE 238
STEP 220 STOP 144 STRING$ 227
SWAP 164 SWITCH 201 TAB 219
THEN 218 TIME 239 TO 217
TROFF 163 TRON 162 USING 228
USR 221 VARPTR 231 VPOKE 198
WAIT 150 WIDTH 160 XOR 250
> 240 - 241 < 242
+ 243 = 244 * 245
/ 246 > 247
Figura 2
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El primero de estos bytes es un
8 para indicar gue el numero re-
presentado es de doble precision.

Los dos bytes siguientes corres-
ponden al nombre de la variable.

Los 8 bytes tinales guardan el
valor.

Al o la definicion previa DEFSN-
GA define a A como una variable
de simple precision.

Puede.contener un numero de
hasta 6 digitos, redondeando los
numeros que superen esta canti-
dad, aungue no se presentan en
forma exponencial hasta gque no
sobrepasan los 14 digitos.

Ocupan 7 bytes en la tabla de
variables.

El primer byte es un 4 para indi-
car simple precision.

Los dos bytes siguientes codifi-
can el nombre de la variable.

Los cuatro bytes finales indican
el valor.

A%, o la definicion previa DEFIN-
TA define a A como variable ente-
ra y puede contener nimeros en-
tre —32768 y 32767.

Se representa en la tabla de va-
riables mediante 5 bytes.

El primero de estos bytes es un
2, lo que indica que lo que va a
continuacion es una variables en-
tera.

Los dos siguientes bytes guar-
dan codificado el nombre de la va-
riable.

Los dos bytes finales contienen
el valor de la variable entera.

— Variables alfanumericas.

Como ya mencionamos antes,
en la tabla de variables no se
guarda exactamente el literal o ca-
dena de caracteres que contiene
la variable alfanumeérica, sino so-
lamente una descripcion de la
misma.

A$, o la definicion previa y perma-
nente DEFSTRA define a A como
variable alfanumeérica o de cade-

na, y su contenido ha de ir escrito
entre comillas.

En la tabla de variables se des-
cribe alas variables alfanumericas
siempre mediante 6 bytes.

El primero de los seis bytes es
un 3 para indicar variable de ca-
dena.

Los dos bytes siguientes guar-
dan el nombre de la variable.

El siguiente byte indica el na-
mero de caracteres que forman la
cadena.

Los dos bytes finales son corre-
lativamente el byte bajo y el byte
alto de la direccion de memoria
donde se puede encontrar el lite-
ral de la cadena.

Y hablando de variables en ge-
neral, un ultimo detalle:

En un programa, las variables A,
A=, Al, A%, A$ son consideradas
diferentes por el ordenador y por
lo tanto pueden usarse al mismo
tiempo en un programa.

Area de la tabla
de matrices

Las matrices pueden ser de los
mismos tipos que las variables
simples.

Podemos dimensionar los dife-
rentes tipos de matrices para que
contengan valores normales

DIM A (dimensiones)
de doble precision

DIM A= (dimensiones)
de simple precision

DIM Al (dimensiones)
valores enteros

DIM A% (dimensiones)
0 cadenas de caracteres

DIM A$ (dimensiones)

Al igual que en el caso de las
variables, los diferentes tipos de
matrices pueden usarse al mismo
tiempo en un programa, ya que
son consideradas diferentes por el
ordenador.

Tabla de funciones y sus codigos

Todos los codigos de esta tabla van precedidos por 255.

ABS 134 ASC 149 ATN 143
BIN$ 157 CDBL 160 CHR$ 167
CINT 158 COSs 140 CSNG 138
CVvD 170 CVI 168 CVS 210
DSKF 166 EOF 171 EXP 238
FIX 161 FPOS 167 FRE 227
HEX$ 155 INP 144 INT 219
LEFT$ 129 LEN 146 LOC 217
LOF 173 LOG 138 LPOS 228
MID$ 131 MKD$ 176 MKI$ 198
MKS$ 175 OCT$ 154 PAD 250
PDL 164 PEEK 161 POS 242
RIGHT$ 130 RND 136 SGN 245
SIN 137 SPACE$ 158 SQR 135
STICK 162 STRIG 163 STR$ 147
TAN 141 VAL 148 VPEEK | 152

Figura 3
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El descriptor de |la matriz en la
tabla de matrices puede tener un
numero variable de bytesy su lon-
gitud se puede hallar a partir de la
informacion de los bytes cuarto y
guinto del mismo.

Pero empecemos por el prime-
ro de losbytes que describen a
una matriz determinada dentro de
la tabla de matrices y que contiene
un numero que indica la naturale-
za de la matriz.

Si el contenido del primer byte
es un 8, significa que la matriz es
de doble precision, si contiene u 4
significa simple precision, un 2 de-
notara a una matriz con valores
enteros, y finalmente un 3 conten-
dran los descriptores de las matri-
ces alfanumeéricas.

Los dos bytes siguientes guar-
dan el nombre que se le da a la
matriz.

Los bytes cuarto y quinto contie-
ne el numero de bytes que hay a
partir del sexto hasta el final del
descriptor.

El sexto byte indica el numero
de dimensiones que tiene la ma-
triz.

Por cada dimension indicada
por el sexto byte, hay a continua-
cion dos bytes que indican el ta-
mano de la dimension.

Finalmente hay ordenados un
determinado numero de bytes pa-
ra cada elemento de la matriz.

Dicho numero de bytes varia
segun el tipo de variables y coinci-
de con el expresado en el primer
byte del descriptor.

El espacio de trabajo

Esta esla zona a costa de la cual
crecen todas las ofras zonas de
variables de la memoria RAM.

Su tamafo, que se puede hallar’

mediante sus direcciones limite o
bien mediante el comando PRINT
FRE (0), es maximo al encender el

ordenador y va decreciendo a me-
dida gue crece el programa BA-
SIC:

Las zonas situadas en direccio-
nes por debajo del espacio de tra-
bajo y gue ya hemos visto, crecen
hacia arriba, o sea, la direccion de
inicio de estas zonas, que varia
por motivos ajenos a las mismas,
tiene un valor mas bajo que su di-
reccion final, la cual crece por ne-
cesidades de la propia zona.

A continuacion del espacio de
trabajo estan las zonas que cre-
cen hacia las direcciones bajas de
la memoria, esto quiere decir que
su direccion limite inicial, la que
varia por necesidades de las otras
zonas, tiene un valor mas alto que
su direccion limite final, que varia.
por necesidades de la propia zo-
na.

La ultima zona de la RAM es la
zona de variables del sistema, y es

Foto 1: El conjunto formado por el Superexpander y
monitor, ademas de mejorar ostensiblemente el aspecto del
ordenador, lo potencia hasta cotas insospechadas.
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una zona que no varia de longitud
a lo largo del programa.

La pila de BASIC

Esta es la primera de las zonas
gue hemos mencionado creciente
hacia las direcciones inferiores de
la memoria.

La pila es un metodo de alma-
cenamiento de datos en memoria
usado en programacion.

En este caso es una pila con es-
tructura LIFO, abreviatura inglesa
de LAST IN FIRST OUT que signifi-
ca «que el ultimo dato que entra es
el primero que sale».

De esta forma, fijando el inicio
de la pila en una direccion de me-
moria, se van introduciendo datos
en las direcciones correlativamen-
te inferiores al mismo tiempo que
el llamado puntero de la pila va
decreciendo para ir sefalando o
apuntando a la direccion donde
se encuentra el Ultimo dato intro-
ducido.

Cuando se reclame un dato de
la pila, se leera en la direccion que
indica el puntero, a la vez que éste
se incrementa para senalar el dato
anterior.

El uso de la pila de BASIC es
normalmente transparente para el
programador, ya que es el progra-
ma traductor de la ROM el que la
usa para anotar la direccion de re-
torno en comandos GOSUB vy en
los bucles FOR-NEXT.

No obstante, el programador ha
de tener cuidado en sus progra-
mas para no dejar en la pila datos
innecesarios que puedan depau-
perarla.

Cada sentencia GOSUB coloca
en la pila una direccion de retorno,
que ocupa 7 bytes de la misma.

Este dato permanece en la pila
hasta que se procesa un coman-
do RETURN.

Si se realiza un programa en el

Foto 2: Vista interna del Superexpander, donde podemos
destacar, ademas de dos unidades de discos de 5.25
pulgadas, buses de expansién.

que haya sentencias GOSUB que
llamen a una rutina de la cual no
se salga con un comando RE-
TURN, nos encontraremos con
que la direccion introducida por
GOSUB en la pila se queda en ella
y ocupa un espacio de la misma,
haciendo una ocupacion innece-
saria de la memoria.

Asi mismo, los bucles FOR-
NEXT utilizan 25 bytes de la pila
que son limpiados solamente
cuando dicho bucle se ha realiza-
do en todos sus ciclos.

Si introducimos dentro del bu-
cle un salto a una linea fuera del
mismo, habremos dejado en la pi-
la los 25 bytes usados por el bucle
FOR-NEXT, con la consiguiente
depauperacion de dicha pila.

Para eludir este problema debe-
mos colocar los bucles FOR-NEXT
dentro de sub-rutinas y asegurar-
nos de que las salidas de las mis-
mas se realizan mediante senten-
cias RETURN, la cual, ademas de
borrar de la pila los 7 bytes de la
direccion de retorno, elimina tam-
bien los 25 bytes usados por el
bucle FOR-NEXT.

Area de las cadenas
de caracteres
La segunda zona con la carac-

teristica de crecimiento hacia las
direcciones bajas de memoria es

el area destinada a las cadenas de
caracteres.

En el apartado que describe la
zona de la RAM dedicada a la ta-
bla de variables hemos visto que
las variables alfanumeéricas estan
descritas mediante 6 bytes.

Los bytes quinto y sexto eran
respectivamente el byte bajo y el
byte alto de la direccion de memo-
ria donde se podria encontrar el li-
teral de la cadena.

La direccion antes mencionada
se hallara aplicando la formula:

direccion = byte bajo + 256 * byte
alto

Cuando las variables estan defi-
nidas literalmente en el listado del
programa, la direccion antes men-
cionada cae dentro de la zona del
programa, que es la primera que
hemos visto y coincide con la di-
reccion en que se introdujo la va-
riables al hacer el programa.

Sin embargo, cuando en el pro-
grama se da la variable como re-
sultado de una operacion con ca-
denas

(Ej.. A$ = B$ + C9)

o de la transformacion de un valor
numerico en alfanumeérico,

(Ej.: A$ = CHR$(A))
el literal de la variable resultante se
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almacena en el area de memoria
que estamos viendo, el area de
cadenas; y la direccion senalada
en los bytes quinto y sexto del des-
criptor correspondiente en la tabla
de variables, sera una direccion
perteneciente al area de cadenas.

El tamano del area de cadenas
no varia dinamicamente con las
necesidades del traductor del BA-
SIC.

Al encender el ordenador se
asignan 200 bytes iniciales para el
area de cadenas.

Este valor puede ser facilmente
alterado posteriormente mediante
la instruccion CLEAR.

(Ej.. CLEAR 3000 aumentara a
3000 octetos el area de cadenas)
El puntero de cadenas (ver di-
recciones limite en la figura 2),
marca en todo momento la divi-
sion entre el espacio lde cadenas
ocupado y el libre. Esto quiere de-
cir que todas las direcciones por
encima del puntero y hasta el ini-
cio del area de cadenas estaran
ocupadas, y todas las direcciones
por debajo, incluido el puntero,
hasta el final del espacio de cade-
nas son las que guedan libres.

El ordenador senalara cuando
el area de cadenas se queda pe-
quena mostrando el mensaje “out
of string space».

Cuando una cadena varia su
contenido, el ordenador la consi-
dera como nueva a la hora de co-
locarla en el espacio de cadenas,
por lo tanto, la situara en la direc-
cion que senala el puntero de ca-
denas variando el valor de éste
hasta la direccion correspondien-
te, y variando asi mismo el des-
criptor de la cadena en la tabla de
variables para acoger a los nue-
vos datos.

Las cadenas fuente de la modifi-
cacion no son eliminadas inme-
diatamente; cuando el area de ca-
denas esta llena, el ordenador

realiza automaticamente lo que
los ingleses llaman

«garbache collection»

(algo asi como «recogida de ba-
suras»), que consiste en borrar to-
das las cadenas no utilizadas y or-
denar las que quedan en uso a
partir del comienzo del area de ca-
denas, lo cual puede llevar un
buen rato si el area de cadenas es
grande.

Al area de buffers

Un buffer o memoria intermedia
es una porcion de memoria que
usa el ordenador para formateary
controlar los datos de E/S de va-
rios periféricos.

En nuestro caso, la cantidad de
memoria reservada es de 268 by-
tes para cada buffer utilizado.

Al encender el ordenador se
asigna espacio para dos buffers o
archivos de E/S llamados FILE=0y
Fit E=1.

El buffer=0 esta localizado en el
comienzo del area de buffersy no
debe ser eliminado pues alli reali-
za el ordenador varias de sus ope-
raciones.

El buffer=1 situado a continua-
cion si puede ser eliminado facil-
mente mediante el comando
MAXFILES que también se puede
usar para reservar espacio para
mas archivos.

MAXFILES O eliminara el buffer=
1 haciendo que el area de cade-
nas y la pila de BASIC aumenten
su direccion de localizacion en
268 bytes, dejando libre asi mas
memoria en la zona denominada
area de trabajo.

En cambio MAXFILES 4 reserva
espacio para los buffers FILE=2,
FILE=3, y FILE=4.

La direccion de inicio de cada

buffer o archivo puede hallarse
mediante la formula:

A =VARPTR (= numero de archi-
vo) + 65536

La razon de sumar 65536 es
porque el ordenador usa numeros
enteros para manejar direcciones.
Los enteros en el SV/abarcan des-
de —32768 a 32767, para direc-
ciones mayores de 32767 se usa
el complemento a dos que da co-
mo resultado un numero negativo.

Area para C.M.
de usuario y sistema
de disco

Si encendemos el ordenador
sin tener conectadas ninguna uni-
dad de disco y hallamos la direc-
cion limite llamada «tope de la me-
maria BASIC» mediante la varia-
ble del sistema HIMEM (ver figura
3), nos encontraremos con que di-
cha direccion coincide con el ini-
cio del area llamada de variables
del sistema, o lo que es lo mismo,
que el area gue estamos tratando
no existe.

Esto se debe a gue este area no
se usa a menos gue tengamos co-
nectada una unidad de disco vy
hayamos inicializado el ordenador
con un disco que contenga el len-
guaje extendido para disco, len-
guaje que queda almacenado en
este area.

También se creara este area
cuando nosotros reservemos di-
recciones de memoria en ella pa-
ra colocar alli nuestros propios
programas en C.M.

Para reservar un espacio enci-
ma del tope de memoria usare-
mos el comando CLEAR.

(E).: CLEAR 200,&HD546)

Ya vimos antes como este co-
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mando servia para reservar espa-
cio en la zona de cadenas.

Mediante un segundo operan-
do del comando CLEAR podemos
variar la posicion de la RAMTOP o
direccion tope de la memoria BA-
SiC.

(Ej.: linea 10 del programa 1)

El nombre de RAMTOP se debe
a que por.encima de esta direc-
cion las rutinas en codigo maqui-
na introducidas estan a salvo de
poder ser alteradas por fluctuacio-
nes del programa basic.

Hay que tener en cuenta al po-
ner nuestras rutinas, que por enci-
ma de la direccion F500 hex se en-

cuentran las variables del sistema
que no pueden ser cambiadas sin
correr el riesgo de producir altera-
ciones graves para el sistema (co-
rregibles solamente apagando y
volviendo a encenderse el orde-
nador), que pueden producir la
perdida de varias horas de trabajo.

Asimismo, si trabajamos con
disco, antes de alterar la RAMTOP
procederemos, nada mas encen-
der el ordenador, a asegurarnos
de la posicion en gue se encuen-
tra situada. Ya que entre dicha
RAMTOP vy la direccion F500 hex
se situa el lenguaje BASIC exten-
dido para disco, introducido alli
desde el propio disco, y que no
debemos alterar tampoco.

Area de las variables
del sistema

Este area es usada por el orde-
nador como un cuaderno de notas
para guardar datos que mas tarde
necesitara recordar.

Dichos datos se pueden referir a
la posicion del cursor en pantalla,
las direcciones limite de las dife-
rentes zonas de la RAM, los colo-
res de pantalla, etc.

En el capitulo dedicado a las ru-
tinas de la memoria ROM veremos
con detalle algunas de las direc-
ciones de la zona de variables del
sistemma mas importantes.

En el siguiente capitulo analiza-
remos el procesador de video, no
os lo perdais.
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de

Sistemas

ecuaciones

A lo largo de los dos ultimos numeros de MSX
MAGAZINE hemos expuesto tres métodos para
la resolucién de sistemas de ecuaciones lineales.
Hemos hablado de sus ventajas e inconvenientes
y comentado la utilidad que representa el
disponer de uno o varios métodos potentes para
resolver tales sistemas. Cada uno sabra,
posteriormente, aplicar estos métodos.

| ultimo meétodo que vamos

a conocer es el Méetodo de

Sobreiteracion. Este meto-
do es muy parecido al de Gauss-
Seidel, pero (segun algunos auto
res) puede llegar a ser 10 veces
mas rapido que éste.

Al disponer de varios métodos,
podremos resolver el mismo siste-
ma con varios o con todos ellos,
comprobando, de esta forma, los
resultados. Al mismo tiempo po-
demos hacernos una idea del or-
den de exactitud del resultado.

Alfinal hemos listado un progra-
ma que comprende los 4 metodos
explicados. Esto disminuye algo la
capacidad de memoria del orde-
nador, pero no es nada grave y
nos permite utilizar varios meéto-
dos sin necesidad de tener que
cargar varios programas y recu-
perar los datos de cinta.

Método de
Sobreiteracion

Sea x" = (x), x,..x}) el conjunto
de soluciones intermedias a que

hemos llegado en la iteracion k
aplicando el meétodo de Gauss-
Seidel (ver el numero anterior de
MSX MAGAZINE). Se puede decir
que la diferencia

= = X - ¥

OX
€S una estimacion de

OXZ = X — X

,c"‘:‘
'-f
..“‘..
7 .
=
I‘r" =2 L
TH ¥

(y Ill)

donde x es el valor exacto. De esta
forma vemos que

X = x*" 4+ oxk
Yy, en general dx sera, en valor ab-
soluto, mayor que éx":

[dx ] > | dx*|

Parece, por tanto, comprensi-
ble, ya que no podemos conocer
dx, tomar en lugar de dx* un nu-
mero mayor que él en valor abso-
luto. Asi podemos escribir:

X“=x""+ 1. ox*

siendo f>1.

Se suele tomar un valor de f
comprendido entre 1y 2. (Se pue-
de encontrar un buen valor de f a
partir de los autovalores de la ma-
triz de los coeficientes del sistema
de ecuaciones; pero aquino lo ha-
remos). Particularmente hemos
comprobado que en la mayor par-
te de los casos festa comprendido
entre 0.9y 1.2 en sistemas de dia-
gonal dominante.

De esta forma para hallar los va-
lores x de la iteracion k—esima,
podemos proceder de la siguiente
forma:

a) Calculamos el valor interme-
dio:

V=b—-axX+>ax" a

b) Calculamos el valor X en la
iteracion k por:

X=X"+F @, —X"

Recordemos que a, son los ele-
mentos de la matriz de los coefi-
cientes y b, es el término indepen-
diente de la ecuacion .

Si resolvemos por este procedi-
miento el sistema:

x+2vy+ z=10
2X+3y+ z=11
X+2y+3z=14




aplicaciones

para un valor de f=1.14 se llega al
resultado en la iteracion 23. El mé-
todo de Gauss-Seidel (f=1) em-
plea 39 iteraciones y si f=1.2, se
necesitan 25 iteraciones para lle-
gar a la solucion.

El diagrama 1 esquematiza la
rutina de trabajo de este metodo.

Como deciamos al principio, el
programa que acompana a este
articulo incluye los cuatro meto-
dos de que hemos hablado. El pri-
mer MENU permite elegir entre
ellos. Con el segundo MENU se
puede seleccionar la procedencia
de los datos. Para introducir los
datos a través del teclado pulsare-
mos la opcion 1. Estos datos pue-
den ser grabados en cinta una vez
introducidos pulsando la tecla de
funcion F4 (al pulsar F4, el progra-
ma nos pedira el nombre del ar-
chivo. Si se omite éste, el archivo
toma el nombre “DATOS"). La op-
cion 2 nos permite tomar los datos
de cinta magnetofonica (igual-
mente si se omite el nombre del
archivo, éste pasa a denominarse
“DATOS". Si, una vez calculadas
las raices por un procedimiento,
queremos probar con otro (utili-
zando los mismos datos), pulsare-
mos la opcion 0 del sequndo me-
nu.

Una vez leidos los datos del te-
clado o de cinta, estos se listaran
automaticamente para su com-
probacion (con ayuda del cursor).
Si hay que madificar algun dato,
pulsaremos la tecla de funcion F3.
En caso contrario, pulsaremos la
barra espaciadora, y comenzara
la ejecucion.

Se han introducido dos nuevas
posibilidades: Podemos dar un
vector inicial de soluciones x’ =
(x5, X5,..xQ), 0 bier pasar de ello, con
lo que automaticamente se toma
un vector inicial x"=(1,1,..1). Tam-
bién se tiene opcién a listar o no
todos los resultados intermedios.

ENTRADA DE DATOS
MATRIZ A (1,J)

‘;‘

X (W)=A(T,N+1)

[ xex-arn) « x ()

P

Y
[ xm=tvin+ Fu(x /a1 - v1) |

RESULTADO

Diagrama 1. Método de Sobreiteracion.

(Se puede detener el listado tem-
poralmente pulsando la barra es-
paciadora. Pulsandola de nuevo,
el programa continua).

Por lo demas, pulsando F1 se
actua el motor de la grabadora, F2

nos permite en cualgquier momen-
to listar los elementos de la matriz
ampliada y F5 presenta una pagi-
na de ayuda.

J. Antonio Feberero
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18 'SISTEMAS DE ECUACIONES

28 'Versifn 6.12.83.86 - 5148 Bytes

38 “Juan Antonio Feberero Castején

40 '

30 CLEAR 200,60000 ' :SCREEN @,,0:WIDTH 39
- *KEY DFF

68 DEFINT I-N:DEFSTR W

70 ON ERROR BOTO 15240

100 '

118 'INTRO DATOS

138 '

148 CLS:LOCATE 4,5:PRINT “SISTEMAS DE EC
UACIONES LINEALES®,TAB(4);STRINGS(3
1,195)

150 LOCATE 5,8:PRINT "{!} Método de Baus
s-Jordan”

160 LOCATE 5,1@:PRINT "<2> Método de Jac
obi®

170 LOCATE 5,12:PRINT *¢3) Método de Bau
ss-Seidel”

18@ LOCATE 5,14:PRINT "<4) Método de Sob
reiteracidn®

190 W=INKEY$:IF W="" THEN 198

208 WI=INSTR("{234" W)

210 IF WI=@ THEN 19@

220 ON KEY GOSUB 10000,11000,12040, 13040
,14040

230 KEY(1)ON:KEY (5)ON

248 CLS:LOCATE 3,8:PRINT “<) Datos ya e
n memoria"

238 LOCATE 3,10:PRINT "¢1> Datos procede
ntes de teclado”

268 LOCATE 3,12:PRINT "<2> Datos procede
ntes de cinta

270 W=INKEYS$:IF W="" THEN 270

280 IF INSTR!"@12*,M)=0 THEN 270

290 IF VAL (W)=@ THEN 849

300 CLS:IF VAL(W)=2 THEN &40

400 '

410 ‘Datos de teclado

MGIHNT'Nndeeuunums(Hh.#ﬂ'm
450 DIN AN N#L) XN YIN)

450 FOR I=1 TO N

470 FOR J=1 TO N

480 PRINT USING *A(H#;88):*;1:J;:INPUT A
(1,
490 NEXT J

300 PRINT USING "B(##)  :*;I::INPUT ALI
N+

S1@ NEXT I

320 GOTO B4@

6ee '

618 ‘Datos de cinta

628 '-mmmmmeemmeen

638 '

648 PRINT "Preparar grabadora®,"Pulsar [
RETURN]

658 WARCH="DATDS"

668 PRINT:PRINT “(Todos los datos almace

nados como cade-nas de caracteres)®

11y Nombre del archivo [RETURNI";:I
NPUT WARCH

670 OPEN WARCH FOR INPUT AS#t

688 PRINT:PRINT "Archivo “;NARCH:": enco
ntrado"

698 LINE INPUTH1,WN

70@ N=VAL (WN)

710 DIM ACN,N+1) XIN),Y(N)

720 FOR I=1 TO N

730 FOR J=1 TO N+1

740 IF EDF(1) THEN 79@

750 LINE INPUTH#1 W

768 AT, ) =VAL (W)

1708 NEXT J

760 NEXT I

790 CLOSE #1

gea ’

81@ 'LIST. DATOS

840 CLS

B3@ KEY(2)ON:KEY (3)ON:KEY (4)DN

B6@ FOR I=1 TO N

870 FOR J=1 TO N+

B8R IF J=N+1 THEN PRINT USING "B(#%) =
¥*:T:STRE (A(I,N+1)) :60T0 920

898 PRINT USING "A(#%:#%)=4":1:]:STRS (A(
[,J))

902 IF CSRLIN=28 THEN 920

918 60TD 980

928 W=INKEY$:IF W="* THEN 920

938 IF W=CHR$(30) AND I8J(NSN+N THEN 978

9408 IF W=CHR$(31) AND J(N+2 THEN J=J-CSR
LIN-28:1F J{-1 THEN 1=1-2:60T0 990
ELSE 970

938 IF W=CHR$(32) THEN 1018

968 60TO 929
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* Copacidad de Memoria de 80 K RAM
y 32 K ROM, con el intérprete de
BASIC (MICROSOFT) incorporado.

* Teclado de disefio ergonémico, con
teclas numéricas independientes.
» Graficos de alta resolucion: red de

Aqui'y ahora,

con toda su potencia

RS =

-

296 por 152 puntos, con 16 colores
disponibles.

» Conexiones para TV, monitor, unidad
de disco de 320 K. (incluido sistema
operativo CP/M), impresora, cassettes
y cartuchos MSX.

» Conector para dos Joysticks.

* Ordenador MSX.

r,’;%

* Sistemas operativos: CP/M,
MSX-BASIC y MSX-DOS.

* Con una memoria de 80 K RAM.

* Unidad de disco de 3’ 5"/ integrada
en la consola del teclado.

* Dos puertas de conexion: R$232-C
y Paralelo Centronics.

* Salidas directas a televisor y monitor.

¢ Admite directamente la conexion de
una segunda unidad de disco, sin
necesidad de interface o cartucho
de ampliacion de memoria.

=

=

* Posibilidad de operar en 40 6 80
columnas sin necesidad de cartucho. !

* Transporte comodo: asa incorporada
y maletin de transporte.
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Desde ahora SVI-Speciravideo
esta aqui.

Con toda la potencia de su nombre
y su organizacion mundial, con toda
su tecnologia de futuro.

SVI-Spectravideo marca el
comienzo de una nueva era.

Muchas cosas se van a quedar en
el pasado.

Y, probablemente, nada serd
igual a partir de ahora.

Con SVI-Spectravideo, la vida
diaria puede hacerse més sencilla,
con més posibilidades, més divertida
y excitante, tanto en casa como en el
trabajo.

ECTRAVIDEO

Porque, desde ahora, y para
el futuro, puedes contar con SVI-
Spedtravideo, Espada.

Aqui, con toda su potencia.

Y, siempre, muy cerca de ti: en 1.500
puntos de venta.

SVI-Spectravideo, Espaiia,
significa la més avanzada tecnologia,
mantenida por el servicio técnico mds
exigente y eficaz, en:

Ordenadores. Periféricos y

accesorios. Joysticks. Juguetes
electrénicos. Sonido Hi-Fi.

ESPANA
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978 CLS

980 NEXT J

998 CLS:IF I<0 THEN I=0
1088 NEXT I

1019 CLS

1028 KEY (3)OFF :KEY (4)OFF
1838 IF WI >1 THEN 2049
1500

1518 GAUSS-JORDAN

1548 FOR K=1 TD N-1

1550 PIVOTE=ABS (A(K,K)) :FILA=K

1560 FOR J=K+1 TO N

1578 IF ABS(A(J,K))>PIVOTE THEN PIVOTE=A
BS(A(J,K)) :FILA=]

1580 NEXT J

1598 IF FILAX THEN FOR J=K TO N+1:SNAP
ALK, J) ,ACFILA,J) sNEXT

1608 IF PIVOTE=d THEN CLS:LOCATE 18,11:P
RINT *SISTEMA NO RESOLUBLE" :END

1618 FOR 1=K+1 TO N
1620 A=A(T,K)/ALK,K)

1630 FOR J=1 TO N#1

1640 AL1,)=A(1,)-ABAIK, D)
1650 NEXT J

1668 NEXT 1

1670 NEXT K

1680 XIN)=AINN+1) /AN, N)
169 FOR 1=N-1 T0 1 STEP-1
1708 X(1)=A(I,N+1)

1710 FOR J=I+1 T0 N

(728 X(1)=X(1)-A(1,3)8X()
1730 NEXT J

1740 X(1)=X{D)/ALL,D)

1750 NEAT I

1760 GOTO 4040

2000

2010 ' ITERATIVOS

2030 '

2040 INPUT “Desea dar valores iniciales:
SIN":W

2050 IF W="N" DR W="n" THEN 2110

2068 FOR I=1 TON

2070 PRINT USING "X(48)":1;

2080 INPUT YU(D)

2098 NEXT I

2180 GOTO 2130

21108 FOR I=1 TO N:Y{l)=1:NEXT

2120 K=0

2138 INPUT "Desea ver iteraciones: S/N";
WiT$

214@ ON Wi GOTO ,2249,2540,2540

2200 '

221@ ‘JACORI

2240 FOR I=1 TO N
2250 X=A(1,N+1)

2260 FOR J=1 TO N
2278 IF J=1 THEN 2299
2280 X=X-A(1,3)8Y(J)
2299 NEXT J

2300 X(D)=1/A(1,1)
2310 NEXT |

2320 GOSUB 3040

2330 60TO 2248

2500

2510 'BAUSS-SEIDEL Y SOBREITERACION

2548 F=1:IF WI=3 THEN 2540

2550 INPUT"Factor F"“iF

2568 FOR I=1 TO N

2578 X(I)=1(I)

2588 NEXT 1

2590 FOR I=1 TD N

2600 X=A(1,N+1)

2610 FOR J=1 TO N

2620 IF 1=] THEN 2648

2630 X=X-ALI, 18X (])

2640 NEXT J

2650 X(D)=Y(I)+F&(X/ACI,D-Y(I))
2660 NEXT 1

2678 BOSUB 3040

2680 GOTD 2592

Jee '

3018 'Presentacidn de iteraciones
30208 ‘-- — = i
3030 ¢

Jo4p Ki=0

3050 FOR I=1 TO N

3060 IF X(1)=Y(I) THEN Ki=K1+1
3078 Y{D)=x(I)

3088 NEXT I

3898 IF K1=N THEN RETURN 404@ ELSE K=K+1

e
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J100 IF WIT$="N" OR WIT$="n" THEN BEEP:R
ETURN :
3110 PRINT:PRINT “Iteracitn na":k
Ji28 FOR I=1 TON
3130 PRINT USINE "y (#%)=X":1:8TR$(Y(1))
3140 NEXT | ‘
.315@ IF INKEY$=*" THEN RETURN
3168 IF INKEY$="" THEN 3140 ELSE RETURN
ipen '
4018 ‘Resultados

4030 ’

4040 PRINT:PRINT:FRINT "RESULTADDS:"

4950 FOR I=1 TON :

4260 PRINT USING "x (#8)=L";1;STR$(X (1))

4870 IF CSRLIN=20 DR I=N THEN 4098

49808 60TO 4150

AB90 W=INKEYS$:IF W="" THEN 4290

4100 IF W=CHR$ (38) AND I{N THEN 4140

4118 IF W=CHR$(31) AND 1320 THEN [=I-CSR
LIN-20:G0T0 4149

4120 IF W=CHR$(32) THEN 140

4130 GOTOD 4090

4140 CLS

4158 NEXT 1

18000 MOTOR:RETURN

11002 RETURN B4@

12000 '

12012 'Mod1fica

12828 (oo

12030 '

12048 CLS

12058 INPUT "Dato a modificar: FILA*:I

120608 INPUT “COLUMNA (@ para téraing ind
epend.";J

12070 IF J=& THEN J=N+1

12088 INPUT "Nuevo valor*;A(1,J))

12898 RETURN B4p

13000 '

13810 'GRABA CINTA

13838 ¢

13048 CLS:PRINT "Preparar grabadora (RET
URN]*

13850 WARCH="DATODS"

130608 PRINT:PRINT *(Todos los datos se a
Imacenan como ca-denas de caractere
5)",,,"Nosbre del archivo [RETURN]®
+1INPUT WARCH

13878 DPEN WARCH FOR OUTPUT ASH#!

13080 PRINT#1,5TRS (N)

13098 FOR I=1 TO N

13108 FOR J=1 TO N+1

13110 PRINT#1,STR$(A(1,]))

13120 NEXT J

131308 NEXT I

13140 CLOSE #!

13150 RETURN B4@

14000 '

14012 'Help

14020 '----

14030 '

14840 XP=PDS(@) : YP=CSRLIN

14850 FOR THELP=1 TO 960:POKE s@000'+IHE
LP ,VPEEK(IHELF) :NEXT

14060 CLS

14870 PRINT “HELP", ===

14080 PRINT:PRINT "Fi:Motor",."F2:List.
datos","F3:Modific. datos"."F4:6rab
ar datos en cinta®,"FS:Help

1429@ PRINT:PRINT:PRINT "LIS. DATOS",,ST
RING$(10,19%)

14108 PRINT “Cursor:Pdgina arriba/abajo”
."Barra espaciadora:Sale de List. C
omien-za proceso. Yuelve a List.",,
vo"En List, estdn activadas FI a FS
“,“En otro caso estdn activadas Fi,

F2 1 FS

14110 LOCATE 12,23:PRINT "Pulsa una tecl
a's

14120 IF INKEY$="" THEN 14120

14130 CLS

14140 FOR IHELP=1 TOD 96@8:VPOKE IHELP,PEE
K (60000 +IHELF) :NEXT

14158 LOCATE XP,YP

14168 RETURN

15600 '

15010 ‘Errores

15020 '-—=—

15038

15048 IF ERR=11 AND ERL=148@ OR ERL=1420

THEN 15078

15850 IF ERR=1@ THEN ERASE A,X,Y:IF ERL=
45@ THEN 450 ELSE 710

15860 CLS:LOCATE 7,12:PRINT "ERROR ";ERR
;" EN LINEA ";ERL:STOP

1507@ CLS:LOCATE 9,11:PRINT "SISTEMA NOD
RESOLUBLE.":5T0P
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BASIC MSX puede manejar tantos datos
numeéricos (variables numéricas) como conjuntos
de letras y signos graficos o cadenas de
caracteres (variables alfanumeéricas).




as VARIABLES NUMERI-
CAS pueden ser de tres ti-
pos:

VARIABLES ENTERAS: Seran
variables a las que se asignara un
numero entero. Este niumero pue-
de variar de —32768 a +32767. Si
escribimos la variable N (entera)
seguida del simbolo %, es decir:
N%, el ordenador interpretara que
se trata de una variable entera y le
asignara en memoria un espacio
de 2 bytes u octetos.

VARIABLES REALES: Si una
variable numeérica es real, es decir,
tiene una parte entera y otra deci-
mal, o bien excede de los limites
de las variables enteras (es decir:
es menor que —32768 o mayor
que +32767), debemos utilizar
una VARIABLE REAL. Hay dos ti-
pos de variables reales:

Variables de simple precision:
Son variables rales con un nime-
ro de cifras igual o menor que 6.
Para que el ordenador las inter-
prete, escribiremos el simbolo !
después de la letra o letras que
identifican la variable. Por ejemplo
A! y HOLA! son variables de sim-
ple precision. El ordenador asigna
automaticamente una memoria
de 4 octetos a estas variables.

Variables de doble precision:
Son, como las anteriores, varia-

bles reales; pero éstas tienen 14
cifras significativas, lo que permite
trabajar con mayor precision que
con variables de simple precision
(pero tambien mas lento). Al co-
nectar el ordenador, todas las va-
riables que se utilicen son de do-
ble precision. Si a la variable A no
se le anade uno de los simbolos
%, 0 $ (que veremos ahora), se tra-
ta de una variable de doble preci-
sion. No obstante, también se pue-
de anadir el simbolo # al nombre
de la variable para identificarla co-
mo de doble precision, asi: A#,
HOLA#. El ordenador asigna a es-
tas variables una memoria de 8
octetos.

VARIABLES ALFANUMERI-
CAS: Podemos asignar a una va-
riable alfanumérica cualquier
combinacion de caracteres (ence-
rrados entre comillas), hasta un

El editor de pantalla
es un conjunto de
codigos que nos
permite escribir un
programa y
modificarlo.

N2 Variables
numericas
y alfanuméricas

maximo de 255. Para identificar
una variable alfanumérica basta
anadir el simbolo $ al nombre de
la variable; por ejemplo A$. Una
variable alfanumeérica ocupa una
memoria de 3 octetos mas un oc-
teto (del area reservada para ca-
denas de caracteres) por cada ca-
racter.

Los siguientes son ejemplos de
variables:

ENTERAS : Ad=
123 ,, NUMERO%=—25429

DE SIMPLE PRECISION: Al=
123456 ,, SIMPLE!=—2.345

DE DOBLE PRECISION : A#=

1234567890 , DOBLE#=
3.141E25
ALFANUMERICAS © AS=

“ALFANUMERICA” ,, ALFA$=
“HOLA, QUE TAL?"

Notas

1. Los numeros reales multi-
plicados por potencias de 10 se
escriben afnadiendo al numero la
letra E (exponente) o la letra D (ex-
ponente en numeros de doble
precision); por ejemplo, 1.234+
107* se escribe: 1.234E—25.

El exponente de 10 debe ser un
numero entero comprendido
entre —64 y +63.

2. Lasvariables A%, Al, A#0 A,
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basic

y A$ son distintas para BASIC
MSX; es decir se pueden utillizar
todas ellas simultaneamente con
valores distintos sin temor a error.

3. Si queremos que todas las
variables que empiecen por las le-
tras |, J, K, L, M, N, por ejemplo,
sean de tipos entero, no es nece-
sario escribir el simbolo de tipo
(%) detras de cada una de ellas si
previamente (preferiblemente al
principio del programa) se hace
una definicion de tipo:

10 DEFINT |, J, K, L, M, N
0 bien:
10 DEFINT I—N

Si posteriomente se quiere utili-
zar una variable que empiece por
una de estas letras con otro tipo,
basta con anadir al nombre de la
variable el simbolo del tipo. Por
ejemplo, si queremos utilizar la va-
riable NOMBRE como de cadena
de caracteres, se escribira NOM-
BRE$ para esta variable.

Ilgualmente, se pueden definir
conjuntos de variables, todas ellas
identificadas por la letra inicial, de
simple y doble precision y alfanu-
mericas, mediante las definicio-
nes de tipo DEFSNG, DEFCBL vy
DEFSTR, respectivamente (STR
viene del inglés STRING =cadena
de caracteres). Por ejemplo:

10 DEFINT |-N:DEFSNG TH:-
DEFDBL E—G:DEFSTR A

IF..THEN...ELSE

Vamos a preparar otro progra-
ma. Esta vez queremos calcular
las raices (soluciones) de una
ecuacion de segundo grado.

Una ecuacion de 2 grado tiene
la forma:

ax’ + bx +c=0
donde a, b y ¢ son valores conoci-

dos y x es desconocido (incogni-
ta).

Toda ecuacion de 2. grado tie-
ne 2 soluciones, y estas son:

—b +y b’ —4ac

X =

2a
—b —y b’ —4ac
- 2a

Pero sabemos gue no es posi-
ble hallar la raiz cuadrada de un
numero negativo. Por tanto, si
b — 4ac es negativo, no existiran
valores (reales) de x. Es decir,
nuestra ecuacion no tendra solu-
cion.

Asi tendremaos primero que ver
Si:

= b’ — 4ac

Los signos de
puntuacion también
cumplen una funcion
determinada, segun el
caso.

es positivo. Si lo es, la ecuacion
tendra solucion, y procederemos
a calcular x, y x..

Del programa de la figura 1 ya
conocemos casi todo, pero no en-
tendemos lo que quiere decir la
linea 100. Se trata de una SEN-
TENCIA DE CONTROL CONDI-
CIONAL que debemos leer asi:

“SI D ES MENOR QUE CERO
ENTONCES IR A LA LINEA 160;
EN CASO CONTRARIO HACER D
IGUAL A LA RAIZ CUADRADA
DE D

De esta forma, vemos que cada
vez que queramos elegir entre dos
opciones, basta con utilizar la sen-
tencia:

IF (Expresion logica) THEN (Ex-
presion 1) ELSE (Expresion 2)

Asi, si la Expresion logica es
cierta, se ejecutara lo gue diga la
Expresion 1. En caso contrario, se
ejecutara lo gue diga la Expresion
2. (NOTA: Expresion 1y Expresion
2 también pueden ser sentencias
de control condicional).

Tambien se puede escribir:

IF (Expresion logica) THEN (Ex-
presion 1)
de forma que si Expresion logice
es falsa no se ejecutara Expresior
1 y el programa pasara a la linee
siguiente.

La Expresion logica es una ex-
presion en la gue se establece una
0 varias comparaciones entre una
O varias variables, o bien se anali-
za el valor de una variable de tipo
logico.

Entre dos variables numéricas
(o alfanumericas) A y B, puede
ocurrir:

que A seaigualaB:A=8B
que A sea mayor que B: A >

wmn -~

gue A sea mayor o igual que
B:A>=B

que Aseamenorque B:A<B
gue A sea menor o igual a B;
A<=B

6. que A sea distinto de B:
A<>B

A la derecha se ha escrito la ex-
presion utilizada en BASIC.

Asi vemos que para saber si D
(calculada en la linea 90) es menor
que 0, basta preguntar si:

D<O

Lo que hacemos en la linea 100
es, por tanto preguntar si D es me-
nor que 0. Si es asi, el programa se
bifurcara a la linea 160 (Raices
imaginarias), y si no (es decir, si D
es mayor o igual que 0), entonces
el programa hara D=SQR(D).

SQR(X) es una funcion incorpo-
rada de BASIC MSX que calculala
raiz cuadrada del argumento X..

SQR((X) X

o &
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Figura 1: IF... THEN... ELSE...

No debe sorprendernos al ha-
ber escrito:

D=SQR(D)

(ya sabemos que, en general, D no
sera igual a su raiz cuadrada). En
los lenguajes de programacion, lo
anterior no es una igualdad, sino
una SENTENCIA DE ASIGNA-
CION (como ya hemos visto). Aqui
lo que hace el ordenador es escri-
bir en el espacio de memoria en
que estaba almacenada la varia-
ble D, el valor de su raiz cuadrada.

En la linea 180 introducimos
desde el teclado la variable alfa-
numérica A$. Como el ordenador
nos pregunta “DESEAS CONTI-
NUAR?”, lo logico es contestas S|
o NO. Esto es lo que el programa
analiza en la linea 190:

El BASIC tiene
muchas palabras que
tienen un significado
especial, son las
palabras reservadas.

IF A$="S" OR A$="si"
THEN 50 ELSE END
Esta linea tiene una estructura
muy parecida a la de la linea 100.
Pero ahora nos encontramos con
una expresion algo extrana:
A$="SI" OR A$="si"

Es logico que comparemos una
variable alfanumérica (A$) con
una constante alfanumérica (“SI”)
(habras observado que las cons-
tantes alfanuméricas se escriben
entre comillas). Pero équé signifi-
ca ese “OR™

OR es un OPERADOR LOGICO.
BASIC MSX admite 6 operadores
logicos (NOT, AND, OR, XOR, EQV
e IMP). Pero hablaremos de ellos
mas adelante. Ahora nos basta
con conocer dos: AND y OR.

Los operadores AND 'y OR nos van
a servir para relacionar dos (o
mas) comparaciones. Asi:

IF (Expresion logica 1) AND (Ex-
presion logica 2) THEN (Expre-
sion)
analizara las expresiones logicas
1y 2. Si se cumplen (son ciertas)
simultaneamente, entonces se
ejecutara (Expresion) Por eiem-
plo:
IF A<O AND B<0 THEN
PRODUCTOABS$="POSITIVO”"

Esta expresion estudia el signo
de Ay el de B. Siambos son nega-
tivos, entonces el producto de Ay
B es positivo, y la variable alfanu-
meérica PRODUCTOABS tomara el
valor "POSITIVO".

Si en lugar de AND escribimos
OR, se analizan las expresiones
logicas 1 y 2. Si una de ellas es
cierta, entonces se ejecutara (Ex-
presion). Observa que ahora bas-
ta con que sea cierta una de las
dos expresiones logicas.

En nuestra linea 190 analizare-
mos si la variable A$ es igual a “SI”
0 a “si", porque en la linea 180 po-
demos haber escrito Sl con letras
mayusculas o mindsculas. Si se
cumple una de las dos condicio-
nes, entonces el programa ira a la
linea 50 y nos pedira nuevos valo-
res de A, B y C. En caso contrario,
el programa se encuentra la sen-
tencia END que quiere decir FIN,
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Puzzle

Los ratos de ocio se pueden
combatir con las actividades mas
diversas, desde jugar una buena
mano de mus hasta la realizacion
de puzzles o rompecabezas.

Pero cuando no tengamos uno
de estos ultimos y estemos con el
ordenador podremos jugar con
este programa que hace las veces
de rompecabezas. El juego con-
siste en ordenar las piezas que
forman una figura.

Dichas piezas se encuentran
desordenadas sobre la pantalla
en un cuadrado de 4x4. Existe un
espacio, de color rojo, hacia el
cual hay que ir traslandando las
piezas para ordenar la figura.

Cuando una pieza se mueve,
esta intercambia su posicion con
la que no tiene nada. Estos movi-
mientos se realizan con las si-
guientes teclas:

—U, desplaza hacia arriba la pie-
Za que se encuentra debajo del
espacio.

—N, desplaza hacia abajo la pie-
Zza que se encuentra encima del
espacio.

—H, para mover la que esta a la
derecha hacia la izquierda.

—J, para mover la que esta a la
izquierda hacia la derecha.

Sise pulsa latecla V, se muestra
en la pantalla la figura que hemos
de componer. Para volver al juego,
hemos de pulsar la V nuevamente.

El programa esta dividido en va-

EMIO DE 7000 PYS

rias subrutinas que facilitan su se-
guimiento, asi como su modifica-
cion. Si deseamos cambiar las fi-
guras, ya que el juego esta prepa-
rado para resolver dos figuras, so-
lamente habra que cambiar los
contenidos de las instrucciones
DATA, teniendo en cuenta que
cada instruccion DATA corres-
ponde a un sprite de 16x16 pixels

ampliados.

Es un buen juego en el que po-
dra comprobar su habilidad y ade-
mas un buen ejercicio para dise-
nar sprites mediante sentencias
DATA.

Joaquin Fuentes Hernandez
Murcia

1@ REM PUZZLE 8@ GOSUE 245@2:REM INSTRUCCIONES
20 ¢ 92 CLS :

3@ 102 GOTO 2292 :REM FRESENTAR OFC
42 REM FROGRAMA FRINCIFAL 10N

=@ : 112 OFEN "GRF:"AS 1

62 12@ FPRESET (15 ,5@) sFRINT#1,"Un m
70 MO=@:T=@:01IM MA(4,4) :COLDOR 1 omento..."

S,1,4

132 GOSUE 9@@:REM INICIALIZAR
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ordenador.
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142

15@
16@
172

iga
19@

20
Z21a
<

23a
24@a
25
26@

270

280
29
3
312
32@

33@

34
352
36@

37a

38@
39@
402
41@
422
432
442
452
460
47@
48@

49@

SQa
510

LOS JUEGOS ELECTRONICOS

Aswlmrsvz IF Ax="" THEN 14p
1F Ai“"U“ DR-A#:”u“ THEN 2%
@

IF AF="N" OR A$="n" THEN 42
@

IF Af="H" OR AF="h" THEN 58
IF A$="J" OR A%="4" THEN 74
@

IF AF="y"* OR Af="v" THEN GO
SUR 1629

GOTO 14

REM ARKIEA

GOSUE 177@ :REM ENCONTRAR CU
ADRADO RDJO

REM X e Y CONTIENEN LAS Coo
ROENADAS DEL CUADRADD ROJO
IF Y=4 THEN GOTO 14@

EEEF

X1=XX32~-32:Y1=Y %32

FOR I=1 TO 32

FUT SFRITE MA(X Y+1) (X1+1@
,Y1-1) ,15 '

FUT SFRITE MA(X,Y) , (X1+1@,Y
~32+1),8

NEXT I

BEEF

MA (X ,Y) =MA (X , Y1) $MA (X, Y+1)
s

GOSUE 186@:REM COMFLETO 7
GOSUE 2020

GOTO 14@

’

REM ABAJO

GOSUE 177@

IF Y=1 THEN GOTO 14@

BEEF _ :

X1=XX32-32:Y1=YX32-64

FOR I=1 TO 32

FUT SPRITE MA(X,Y-1)
Yi¥19,15

FUT SFRITE MA(X,Y)
1+32-1),8

NEXT I

BEEF

, (X1+12

, (X1+12,Y

52 MSX

HOD
b7a
680

&
il
71
72
73
742
75
760
77
78@
790
822

81@

820
830
84

85
86
87a
882
89
i
912
Q2@
932
4@
95

MA (X , Y)nMA(X Y
...1"" 3
6oSUR 1860
GOSUE 202

GOTO 14@

4

’

2 REM I1ZQUIERDA

GOSUER 177@

IF X=4 THEN GOTOD 14@
BEEF
X1=Xk32:Y1=Y%32-32
E0R 104 yoins TE T
FUT SPRITE Mﬁ(x+1,

12,01y 45
FUT SPRITE MA(X,Y)
+1@,Y1) ,8
NEXT I
BEEF e
MA (X, Y}~Mﬂcx+r
L e
GOSUE 1861
GOSUE 2020
GOTO 140 .

4

r- Rl =34

i

REM DERECHA

GOSUR 177
IF X=1 THEN- 142
BEEF

X1=X¥32-64:Y1= Y#B”*SL:F
FOR I=f 9p 32 oo
FUT SFRITE MA(X=1,Y),
12,Y1) ,15
FUT SPRITE MAIX ,Y) 4 (X1+32-1
+12,Y1) ,8
NEXT 1 -
e =
MA(X,Y)=MA(X—1 Y).MA(X
=12
GOSUE 1867
GOSUE 2020
GOTO 14@

4

XTI

'

REM INICIALIZAR
FOR I=2 TO 15
C$_ Hn

FOR J“m TO 31
REALD N :
C#=C$£+CHR¥ (N)
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¢l ordenador multiuso para el hogar v Ia oficina.

EI nuevo Phl|lp5 IVISX-£ €5 Ul sistenia vun MY
que atraera a un gran nimero de personas que usan
ordenadores en casa.

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

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

El ordenador VG 8235

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

* Interfaces incorporados para impresora, lecto-

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

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

de informacion, tal como nombres, direcciones
y numeros de teléfono.

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

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

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

Ascendencia total de compatibilidad MSX
Philips MSX garantiza la total compatibiiidad

en ascenso, permitiendo que todos los periféricos

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

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

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

PHILIPS

&



96@ NEXT J

970 SFRITE$(I)=C%

98@ NEXT I

992 REM FPAISAJE

ieea2 DATA @,0,0,0,0,8,0,2,0,0,0
,2,0,0,0,2,0,2,2,0,2,2,7,1
5,31,15,3,0,0,0,8,0

1@i@ DATA 0,2,2,0,0,14,255,223,
vaq,gqﬁ,:4@,m,m,m,@,m,m,m,
?,2,2,0,252 255,255,255 ,0,
Q,0.,0,0.2

1020 DATA ?2,0,0,0,0,0,0,255, 255

1232

1@4a

125

162

1ava

1zga

1a9a

110@a

111@

, 254 ,48,0,0,0,8 ,0 ,0

kd 9

L | 1 4
?,0,2,2, 45,@,@,@,@,@ @,

9 L]
DATA 2,0,7,66,34,16,3,7,23
9,15,7.3.16,34 o6, 130,02,
2.8, 16.32,0, 128, 192,22 12

8,0,32,16,8,4

DATA @,2,2,0,0,0,1,2,2,0,0
,0,0,0,7,15, ,m,@ ?,96,128
,128,2,0 m,m,m,@,1ha 193,2

27

DATA @,2,0,0,0,2,0,0,8,0,2
\0,48,248 , 255 , 255 | Q,0,0,0,

2,2, 2,0,2,1,3,7,15,31,63,2

55

DATA @,0,60,63,60,32 ,96,96
L2402 ,248,188,190,175, 175, 1

75,47,1,0,4,8,0,32,0,0,0,0

S, m 1”8 19”

DATQ z,m,z,z,m,z,m,m,m,w,w
J0,0,0,0,0,0,2,2,8,2,2,2,2
Ja,a,0,0,0,0,7,15

DATA 255,0,0,24,6,0,0,0,0,
e,a,0,0,a,2,2,255%,0,2,8,0,
2,0,0,2,1,3,0,15,7,3,1
DATA 255,1,3,7,15,31,63,12
7,205,255 ,255,0,255,255,22
6,238,255 , 285,255,255 ,295,

= L - =
255 , 255,255,255, 258, 955 .0,

255,255,139,187

DATA 47,47,47,47,47,191,19
1,191,191 ,224 224, 3:,:?5,:
5%,31,191,255,224,242,248,

:_48 ,4:..‘_.';:.. 29 ,:?E- y 28 E' 'Z‘ EI

b ] =~ ¥ = — el — b1 —d —
233,255,205 ,255

DATA 255,0,24,6,0,0,0,0,6,
1,0,0,255,255, 255 295 295 |
2,0,0,0,2,0,0,0,128,0,0,22
4,192,128,0

1132

114@

115@

116@

117&

118@

119@

120w

121

1220

1231

124

DATA 255,255,255,255,255,2
55,255,255, 255,255 , 255 , 255
,2q4,&44,2¢4,2=ﬁ,255,255,2
55,255,255 ,255,255 ,255 , 255
,255,255,255,255,255,255, 2

-a.'n..J

DATA 230,110,63,31,15,7,0,
2,2,0,0,2,0,2,0,0,155,187,
255,255 ,255,255,0,0,0,2,0,
@,2,2,2,0

DATA 191,31 ,255,255,255,25
5,0,0,2,2,0,0,0,0,0,0,255,
ﬁsq,vfa,Qﬁs,zqs,zss,m,m,m,

@,0,2,0,8,2,2

9
DATA 254 ,2572,248,240,224 ,1
92,0,2,2,3,2,2,2,0,2,0,8,0
,0,2,0,0,0,2,0,2,192,2,2,2
,2,0
REM MSX
DATA @,0,0,2,0,0,2,8,0,0,0
,0,0,0,15,15,0,08,0,0,0 2,0
L@ ,2,0,0,0,7,8,250, 250
DATA @,2,0,28,0,0,1,08,2,2,2
y24242,8,175,175,0,0,5,32,
b4, 128,60 ,b66 ,66 ,b66,90,90 ,6

2,0,257 ,248
DATA @, ,160,4,2,1,60,b6 6

b,66,90,90,60,0 ,63,31 ,0,2,

@@ ,0,0,128,0,64 ,64 64,64,
79,16 245 , 245
DATA @ ,0,0 SO ,@, 0,0 ,0 0,0,
m,£&4,16,95,95,@,@,@,&,@,
@, ,0,0,0,0,0,8,0,240,240
DATA 15,14 ,14 ,14,14,14,14,
14,14 ,14,14 ,14,14,14,14,14
V250, 6,2 01,0 0 ,2,0,2,0,0,2
4,28,30,27,25
DATA 175,168,168,82,2,0,0,
Q,0,0,0,3,7,15,27,179 240,
16,16,16,16,16,16,8,4,3,0,
15,31,48,48,48
LATA 1%,8,8,8,8,8,8,16,32,
192 ,0,255 ,255 0.0 .0 245 ,2
,21,10,0,0,0,0,2,0, 2, ,128,1
92,96 ,48 25
DATA 95,96,64,128,0,0,0,0,
@,0,0,24,48,96,192,128,24@
1312,112,112,112 112,112 1
12,112,112 ,112 112,112,118
,112,112

___LOS JUEGOS ELECTRONICOS |
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1250 DATA 14,14,14,14,14,14,14, 2,8,2,2,2,2,2,0,255,255,2
14,14,14,14,14,14,14,14 14 -5,0,0,2,0,2,0,0,0,2,2,0,
124,24 ,24 ,24 24,24 24,24 . @

2 ,2,0,0,0,0, 1312 DATA 255,255,255,0,0,0,0,@

126@ DATA 227,67,3,3,3,3,3,3,0, ,0,0,2,0,0,2,2,0,255,255,2
@,o,0,0,2,2,2,48,31,15,2,0 93,0,0,0,0,0,0,0,0,2,2,2,0
2,255,255 ,0,2,2,2,0,0,0,0 @

1272 DATA @,242,248,12,12,12,24 132@ DATA 255,255,255,0,2,0,2,0
8,240,0,0,0,0,0,0,0,0,15,6 2 ,0,0,0,0,0,2,2,242,242,2
15,25,48,96,192,128,0,0,@ 40,@,0,0,0,2,2,2,0,2,2,0,n

Y2, 2,0, - ,@

1282 DATA @,2,2,128,192,94,48,2 1332 LINE(137,2)~(255,191) ,9,FF
4,@,m,m,m,@,m,m,w,ng,“g, 1342 LINE(2,129)-(255,191) ,9 ,EF
11;:',112,112,112,1121112,11 1350 FRESET (15@,4Q) :PRINT#1,"U.

2,112,112,112,112,112,112, - «Arriba”

112 1360 FRESET (15@,5@) :FRINT#1,"N.
129@ DATA 255,255,255,255,255,2 - -Abajo"

93 ,255,255,255,255,255,255 1370 FRESET (15@,6@) :FRINT#1,"H.

, 255,255,255 ,255 ,255,255,2 - 1zauierda”

S5, 255,255,255, 255 , 255 , 255 1382 FRESET (15@,70) :FPRINT#1,"J.

255,255,255, 255,255 , 955 .o - -Dlerecha”

Lttt e Rt B S B s B o P

55 1392 FRESET (15@,80) :FRINTH#1,"V.

1322 [ATA 255,255,255,0,0,0,0,0 . .Modelo"

AR RS SRR . A O e T e

MADRID
(91) 73396 62

BARCELONA
(93) 3014700

NOTICIAS DEL CLUB MSX a2

1
® Cassettes “sin" error. (Como convertir tu lector a cassette de Analégico en Digital) ,// |
® Clubs MSX en Granada. (Intercambiamos nuestros programas con el MSX Club de Quebec) ” i
® Montate una Academia en casa. (Analizamos el Soft para aprender BASIC con tu MSX)’z(_ I
® Estas y mas noticias en el periddico del Club. »” |

Pon tu MSX a trabajar, APUNTATE AL CLUB. _~* I

@ = P )

413 80 45 24 HoRas P R R

Club de usuarios de MSX C/Padre Xifré 3/15 28002 Madrid PN g T et .:




1402 LINE(116, 1*m>~<154 158) ,
BF

1412 FRESET (2@, 1:B).FRINT#1,"M0
vimientos "jUSING"#####" 1M
0

142@ FOR I=1 TO 4:FOR J=1 TO 4:
MA(I,I)=T:T= T+1 sNEXT J NEX
¥ G

1430 FOR I=1 TD 4@ REM DESORDEN
A

1440 R1=FIX(RNI(-TIME) %x4) +1

1450 R2=FIX (RND(-TIME) X4)+1

1460 R3=FIX(RND(~TIME) %4)+1

1470 R4=FIX(RND(=TIME) %4)+1

1480 D=MA(R1,R2) :MA(R1 ,R2) =MA(R
s I8 R4)-MA(R3 R4) =D

1492 NEXT 1

1502 FOR I=1 TO 4

151@ FOR J=1 TO 4

1529 IF MA(J,I)=12 THEN 1550

1530 PUT SPRITE MA(J,I) ,(JIx32-3
2+1@,I1%32-32) ,15

1540 GOTO 156@

155@ FUT SFRITE MAC(J, 1) (J%x32-3
2+12 ,1%x32— 373,8

156@ NEXT J S

157@ NEXT 1

~ LOS JUEGOS ELE(

158@
1590
1602
1612
1622

16312
164
16502
1662

1670
1680
169@

172

1711

172@
173
1744
1752
176
177@
178@
179@

LINE(15,5@)-(119,58) ,1 ,BF
RETURN - .
4

REM VER MODELO

T=2 -

FOR I=1 TO 4

A s e
PUT SPRITE T,(J%32-32+10,1
X32-32) y15: T=T+1

NEXT .J

NEXT I ey
FUT SFRITE 12,(1@,32%4-32)
.8 i
A$=INKEY$:IF A$="" THEN 17
o

IF AF="V" OR A%="v" THEN 1
730 — e

GOTO 17@@
GOSUEB 1522
RETURN

7

REM BUSCA CUADRADD RDJD
FOR I=1 10O 4
FOR J=1 TO 4

SUSCRIBASE A

SUSCRIBASE
POR TELEFONO

* mas facil,
* IN4s comodo,
* M as rapido

Telf. (91) 73379 69

7 dias por semana, 24 horas a su servicio
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ENSACIONALES PROGRAMAS EN CARTUCHO ¥ CASSETTE—__~_—

FLIGHT PATH 737.

FRUITY FRANK

SPARTAN X

Colbcate a los mandos de un jet comer-

cial. Disponemos de control total sobre
los mandos del avion, y puedes esco-
ger enfre 6 niveles de dificullad,
P.V.P.: CART. 3.4980 pis.

CASS. 1.900 pts, 32K.

STAR AVENGER

Tu jardin ha sido invddido por mons-

fruos de fruta madura, Lo Gnica forma
de combatirios es lanzaries fruta fres-

ca del jordin.
P.V.P.: CASS. 1.900 pts. 32K.

GYRO ADVENTURE

Son muchos los peligros que e oce-
chan, Ten los reflejos bien despierfos,
pontus fuerzas en estado de alerta, y o
luchar,

P.V.P.: CASS. 1.900 pts. 32K,

SUPER CROSS FORC

™m

CHUCKIE EGG

Debes recoger los hueves antes de que
nazcan los poliitos y se cdman el maiz.
Pero ojo con el Pato Loce.

P.V.P.: CASS. 1.900 pts. 32K,

JUMP LAND

NIGHT FLIGHT

Con fu pequefio avion, debes ir dando
luz o la noche, hasta que el cisio esté
de nuevo azul. Date prisc en realizar tu
mision, de lo contrario..

P.V.P.: CART. 2.800 pts.

CASS. 1.900 pts. 16K

ROGER RUBBISH

Imagina el juego de batalio mas rapido
que jomds hayas visto. Piensa ode-
mis, en los mas excitantes grGficos y
sus 5 niveles de dificultad. Todo allo es
Star Avengar.

P.V.P.: CASS. 1.900 pts. 32K.

FRUIT PANIC

Un dia, Walky, paro diverlirse se fué al
pais de los gatos. Cudnta fruta podrd
comerse Walky?

P.V.P.: CASS. 2.000 pts. 16K

KARATE

-xdf:'l. ! -ﬁ&m-n-mu S

Pontta a los mandos da fu helicdptero y
combate a los enemigos que se enfran-
fan a 1i. Podrds mover el helicoptero en
todas direcclones, mantenerio en &l al-
rey disparar. P.V.P.: CART. 2.900 pts,
CASS. 1.900 pts. 16K,

DIZZY BALLOON

En esle mundo hay seres volodores y
atacan cuerpo a cuerpo. Si los hoces
explotor, se ird abriendo &l cielo y fen-
drds lo oportunidad de escapar

P.V.P.: CASS. 2.000 pts. 32K.

Sdlo quedo una esperanza para la su-
pervivencia ante el atoque de los mal-
vados Morpul. TG podrds atacarles, con
lus naves dispuestos en paralelo 0 en
diogonal.

P.V.P.: CART, 2.900 pts. 18K.

CASTLE COMBAT

Tu mayor obsesién han sido siempre
los pasteles, y por elle, fe has visto an-
vuglto an situaciones complicadas que
has salvado gracios a tus reflejos.
P.V.P. CASS. 1.900 pts. 16K.

NICK NEAKER

El castilo galdetico, ha caido bajo la
dominocién de los Tyrones. Tu nave
STAR DUSTER, estd prepareda para el
combate. ;Te afreves?

P.V.P.: CART. 2.900 pts. 16K.

GRAND NATIONAL

Cuando estds dormido, muchas cosas
suceden a fu alrededor. Algunos obje-
1os de fu casa foman vido, como en el
caso de lo zapatilla NICK

P.V.P.: CART. 2.900 pts,

CASS. 1.900 pts. 18K,

Los perversos contaminadores de plo-
netas esidn llenondo nuestra galoxia
de residuos nucleares. Roger Rubbish
es el mds famoso recogedor de basu-
ras espaciales.

P.V.P.: CART. 2.900 pts. 18K.

CHAMP

Chomp es un completo Ensambiador/
Monitor para tu MSX Champ te permite
escribir y frazar programas en codigo
mdquina con el minimo esfuarzo.
P.V.P.: CART. 3.890 pts.

CASS. 2.400 pts. 32K,

ENVIENOS A MICROBYTE
P.° Castellana, 179, 1.° - 28046 Madrid

Nombre

Apellidos

on

Poblacion

DP

— |

Telefono

JUEGO

ENVIOS GRATIS

Cart. | Cass Precio TOTAL

—

Hos conseguido entrar en fo cueva de los piratas y ohora comien-
Zan fus problemas. Los murciélogos gigantes, moradores de es-
fos cuevas puedan chuparte la sangre. Cuando 18 encuentres con
los piratas, deberds enfrenfarte a alios con tu depurodo astilo de
Kdrafe. p.y.p.: CART. 3.490 pis. CASS. 1.900 pts, 32K.

Si te gustan los carreras de cabalios, no fe quedes como un es-
pectador, porticipa. Ahora puedes correr con tu caballo, en la mds
prestigiosa carrera del mundo, el GRAND NATIONAL

P.V.P.: CASS. 2.000 pts. 32K.

PRECIO TOTAL PESETAS

Incluyo talon nominativo
Contra-Reembolso

Pedidos por teléfono 91 - 442 54 33 / 471 N




1807
181@
1820
1832
1842
18%@
186@
187@
1880
1892
1902
191@
192@a
193
1942

19%@
196
197

198@
199@
2002
2012
202
2031

204
2050

206@
2072

2080 .

209a
2102
211@
212

2130
2142
2158
216
217@
2181
219a
2200
221@

LOS JUEGOS ELECTRONICOS

E8 MY

IF MACI,I)=12 THEN X=J:Y=I
NEXT J

NEXT 1

RETURN

REM COMFPLETO 7

T=@

FOR I=1 TO 4

FOR J=1 TO 4

IF MACI,I)<>T THEN RETURN
T=T+1

NEXT J

NEXT I

FRESET (20,17@) :FRINT#1 ,"0u
ieres Jjugar de nuevo?® (s/n
)Il

AF=INEEY#:IF Ax="" THEN 19
S@

IF A%="58" 0OR A%¥="s" THEN 5
CREEN @:CLEAR:G0TD 1@

IF Ax="N" OR AF="n" THEN E
ND

GOTOD 195@

s

!

REM CUENTA MOVIMIENTOS
MO=MO+1
LINE(116,15@)-(164,158) ,9,
BF
FRESET(E@,lE@):PRINT#l,"Mn
vimientos " jUSING"###t#" ;M
0

BEEF

RETURN

’

’

REM PRESENTAR DOPCION
SCREEN 2,2

51=30:82

FOR W=1 TD P

FOR I1=@ TO 15

Cg=""

FOR Ji=1 TO 32

READ F

C#=C$+CHRE (F)

NEXT .J1
SFRITE$(I1+M)=C$
NEXT Ii:T=2

LINE (2,2)-(29,191) ,9 ,BF

222
223@
241

225@

2260
227@
2280
2290
23
2312

2320
2330

23412
2350
2360
2370
2380
2392

240a

241@

242@
2430

244

2451
2462
2472

2480

2490

2500

LINE (95 ,2) - (155,191) ,9 ,BF

LINE (219 ,2) (255 191),9 BF
LINE (2 @)—(¢g3,14) 9 ,BF
LINE (@ BG)*(”ST,i@?),?,BF
LINE(@,173)-(255,191) ;9 ,BF

L INE CLEG S PR 750 .9 . BE
LINE(3@,110)-(94, 174) s EE
FOR I1=1 TO 4

FOR Ji=1 TO 4

IF T=212 THEN PUT"SFRITE T
+M, (J1%16-16+51 ,11%16-16+5
2y z15.ELSE . PUT SERTTE. T4+M,
(J1%16-16+51,11%16-16+52)
8

T=T+1

NEXT J1,11:52=110:81=1%6:M
=16

NEXT W

OPEN "GRF:" AS 1

FRESET (7@ 17@)-PRINT#1,“Gp
(enlh 5m ) o e

FRESET (54 ,12@) :FRINTH#1,"1"
FRESET (18@&,9@2) :FRINT#1 ,"2"

AF=INKEY#:IF A%="" THEN 23
@
IF A%="1" THEN CLEAR :SCREE

N 2:CLS:SCREEN
1@ :607T0 11@
IF Af="2" THEN CLEAR :5CREE

N @:CLS:5CREEN 2 ,3:RESTORE
1172:60T0 112

GOTO 2392

2,3 :RESTORE

’

REM INSTRUCCIDONES

CLS

LOCATE @,1:FRINT"El juego

consiste en lograr gue el
conjunto de piezas que f

orman el gra-fico gqueden c

olocadas correctamente."”

LOCATE @,5:FRINT"Fara ello
deberas ir moviendo algun

a de las piezas que se enc

uentran alre-dedor de la c

asilla vacia (en color ro

Jjo) hacia esta."

LOCATE @,15:PRINT" Fuls

a una tecla para empezar”
AF=INEEY#:IF A$f="" THEN 25



SERVICIO DE EJEMPLARES A'I'RASADOS

ESTOS SON LOS EJEMPLARES

DE MSX MAGAZINE

APARECIDOS EN EL MERCADO

CON UN RESUMEN
DE SU CONTENIDO

para todos

Num. 1
(Qué es el MSX? Su BA-

SIC. periféricos,
mas, software.

progra-

Num. 4

Las comunicaciones entre
ordenadores, la jerga in-
formatica, trucos, rincon
del lector

Num 6
Los 8 magnificos (test
gigante), el bus de expan-

sion, los misterios de la
grabacion, programas

/]
]

MSX-DOS,
un sistema
operativo
de verdad

Num. 2
Generacion de sonido
MSX-DOS. el ordenador

por dentro, programas.

noticias

Num 3

Los joysticks, 256 caracte-
res programables, Z80 co-
razon de ledn, compro/
vendo/cambio.

'EI BA‘-';ILJ MSX

con "'ip(Ur umy

y Commodm 2 t:4

Num. 5

Comandos de entrada/sa-
lida. el BASIC MSX compa-
rado con Spectrum y Com-
modore 64. Codigo Ma-
quina

Num. 7
Analizamos el Generador de

Sonido. Aplicaciones mate-
maticas con el ordenador, La
memaoria d(‘ VI{![!{) IFH("HS_ no-
licias. )

BASE DE DATOS

EN CASA

Num. 8

Compacl Disc, el perférico
del fuluro. Test: Dynadala
DPC-200. Continuamos con
la memona de video. Libros,
software, programas, trucos

{3 cqramos

Codigo maquina..

Num. 9

Caracteristicas tecnicas del

Compact Disc. Tratamiento de
datos. Tesl: Quick Disk. Tru-
cos, libros, nolicias, progra
mas.

PARA HACER SU PEDIDO, RELLENE ESTE CUPON, HOY
MISMO Y ENVIELO A MSX MAGAZINE BRAVO MURILLO, 377.

Tel.

733 96 62 - 28020 MADRID

T T ———

Numero de mi tarjeta
Fecha de caducidad
NOMBRE
DIRECCION

PROVINCIA

al precio de 250 ptas. cada uno

POBLACION .

Ruego me envien los siguientes numeros atrasados

INTERBANK

Cuyo importe abonare I
O POR CHEQUE O CONTRA REEMBOLSO 0 CON MI TARJETA DE CREDITO l
O AMERICAN EXPRESS O VISA O



Codigo
Maquina

En esta ocasion trataremos tres grupos de
instrucciones muy importantes: las instrucciones
aritméticas y de control de la CPU, las
instrucciones BIT, SET y RES, y el grupo de

salfos.

a CPU puede realizar algu-

nas operaciones aritmeti-

cas y logicas muy concre-
tas que permiten el control del es-
tado de la CPUy del grupo general
de instrucciones aritméticas de 8
bits. El usuario recibe informacion
del estado de la CPU a traves del
registro de flag (F). Este registro
esta formado por 8 bits, de los
cuales seis proporcionan informa-
cion, y dos no se utilizan. Estos bits
son los siguientes: -

SZXHXPNNC

Los marcados como X son los
que no se utilizan. El flag S (signo),
indica si el bit mas significativo del
resultado de una operacion es 0 o
1.Sies 1, tal resultado se conside-
ra negativo en aritmetica en com-
plemento a dos de 8 bits, y si es
cero se considera positivo. El flag
Z (cero) se activa (se pone a 1)
cuando el acumulador es cero
COMO RESULTADO DE UNA
OPERACION QUE AFECTE A ES-
TE FLAG. Y marcamos esto por-
que es importante tener en cuenta
que no todas las operaciones

afectan a todos los flags.

El frag H (Half — Carry = Medio
Acarreo) funciona de forma seme-
jante al flag de acarreo (explicado
mas adelante), pero solo con la
aritmética BCD y referido al arras-
tre del cuarto al quinto bit.

El flag P/V puede tener dos sig-
nificados, dependiendo de qué
operacion se trate: Paridad (P) o
Sobrepasamiento (V). La paridad
se refiere el numero de unos que
contiene un byte. Asi, si el nimero
de unos es par, el indicador P sera
1,y si es impar, cero. El flag de so-
brepasamiento se pone a 1 si el
resultado de una operacion arit-
metica necesita un noveno bit (en
el caso de operaciones de 8 bits) o
un decimoseptimo bit (en el caso
de operaciones de 16 bil).

El flag N indica si la ultima ope-
racion aritmetica realizada fue una
recta, poniéndose a 1 si fue asi. El
flag C (Carry = Acarreo; algunas
veces puede aparecer la abrevia-
tura CY en lugar de C) indica si al
realizar una operacion aritmeética,
existio un acarreo en el ultimo bit




(octavo o decimoséptimo, segun
el caso). Si existio tal acarreo, el in-
dicador se pone a uno.

La importancia de los flags estri-
ba en que existen instrucciones
que permiten verificar el estado de
cuatro de ellos (Z, P, Ny C) y obrar
. en consecuencia: se trata de las
instrucciones de salto condicional,
que tratamos un poco mas ade-
lante, y de las llamadas a subruti-
na condicionales, que trataremos
en un proximo capitulo.

Comencemos ya, sin mas dila-
cion, con las instrucciones de con-
trol de la CPU:

DAA: Estas siglas significan
Ajuste de Aritmética Decimal. Se
utilizan para realizar calculos en
aritmetica BCD (Binario Codifica-
do en Decimal), que permite utili-
zar un byte para representar dos

digitos decimales, segai=1do el
byte en dos grupos de 4 byts, de
modo que cada grupo de 4 bits
(nibble) representa un digito deci-
mal, segun el siguiente codigo:

0000
0001
0010
0011
0100
0101
0110
0111
1000
1001
1010 sin significado
1011 sin significado
1100 sin significado
1101 sin significado
i sin significado

Asi, por ejemplo, el numero
10010011, que en binario repre-
senta 147, representa en BCD 93
(1001 = 9, 001 = 3). Esta instruc-
cion actia directamente sobre el
acumulador, convirtiendo su con-
tenido a BCD aunque la instruc-
cion anterior no sea aritmeética, y
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codigo maquina

afecta a los siguentes flags: C, Z, P,
SyH.

Veamos un ejemplo de su uso:
supongamos que queremos Su-
mar los numeros decimales 27 y
35, utilizando aritmetica decimal.
El 27 se representa como
00100111, o lo que es lo mismo
027H, y el 35 por 00110101
(035H). Para sumarlos deberia-
mos hacer lo siguiente:

LD A027H
LD B,035H
ADD B
DAA

Veamos lo que ocurre: una vez
cargados los datos en los registros
Ay B,lossumandos con la instruc-
cion ADD B (ver capitulo anterior).
Como la CPU trabaja en binario,
hemos efectuado la siguiente su-
ma:

00100111 » 027H = 39 de-
cimal.
+ 00110101 035H = 53 de-
- cimal
01011100 05H = 92 deci-
mal.

Si interpretamos el resultado co-
mo BCD, obtenemos un 5 vy un
nibble sin sentido. La instruccion
DDA corrige esto, y convierte el
contenido del acumulador (05H)
en 062H, que es el resultado cor-
recto en BCD.

CPL: Invierte el contenido del
acumulador, bit a bit. Asi si tene-
mos en el acumulador 01010011,
despues de utilizar la instruccion
CPL obtenemos en el acumulador
10101100. Esta instruccion pone
a uno de los flags N y H.

NEG: Realiza la instruccion CPL
y luego le suma uno al acumula-
dor, obteniendo asi el “comple-
mento a dos” del acumulador. Es-
te complemento a dos es una for-
ma de representar numeros que
considera el octavo o decimosex-

Numero: 8 bits 16 bits

- 1 i g 0 e o B e
- 2 LTAd170 i 1 O i B )
- 3 i [ o B e e K B
— 4 11111100 1111111111111100
- 5 3 3 i 07 6 e P 5 o S S
— b6 11111010 1111111111111010
—128 10000000 1111111110000000
—32768 e 1000000000000000

Figura 1

to bit como el signo (i=menos, 0=
mas). Ademas, los numeros nega-

livos se representan de este mo-
do: (Ver figura 1)

Esta instruccion altera el flag V.

CCF: (Complement Carry Flag =
Complementa la bandera de aca-
rreo). Esta instruccion invierte el bit
0 del registro de estado de la CPU
(el marcado como C).

SCF: (Set Carry Flag). Fuerza el
bit de acarreo (C) a 1.

NOP: No operacion. Esta ins-
truccion no hace nada mas que
ocupar un byte y utilizar cuatro ci-
clos de reloj.

HALT: Detiene la CPU hasta que
se produzca una interrupcion.

DI: Desautoriza las interrupcio-
nes enmascarables.

El: Autoriza las interrupciones
enmascarables.

IM O: Fija el modo de interrup-
cion 0.

IM 1: Fija el modo de interrup-
cion 1.

IM 2: Fija el modo de interrup-

cion 2.

Instrucciones BIT, SET
y RES

Estas instrucciones permiten
ponera0, ponera 1y probar el va-
lor de cualquiera de los 8 bits de
un registro independientemente:

BIT b,r.—b puede ser cualquier
bit (0 a 7),yr puede ser B, C, D, E,
H, L o A. El efecto de esta instruc-
cion es activar el flag de cero (Z) si
el bit es cero, y desactivarlo si es
uno.

BIT b,(HL).—bigual que en la an-
teior. En este caso se prueba un bit
del byte contenido en la direccion
de memoria a la que apunta HL
(ver capitulo anterior sobre el con-
cepto de «puntero»).

BIT b,(IX+d).—b igual gue en las
anteriores. d es el desplazamiento
que se suma al registro indice IX.
Recordamos a los lectores que el
registro IX no resulta afectado.
Ademas, NINGUNA INSTRUC-
CION BIT AFECTA AL BYTE PRO-
BADO. Asi, si el registro B contiene
01001100y efectuamos BIT 4,B, el
flag Z se pondra a 1, ya que el bit
cuatro del registro B es cero (os re-
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cordamos que se cuenta de de-
recha a izquierda y de 0 a 7), pero
B sigue conteniendo 01001 1.00.

BIT b, (IY+d). igual que la an-
teior, pero con el registro indice /Y.

SET b,r—byrigual que en la pri-
mera instruccion BIT. En este caso,
el efecto es fijar a 1 el bit indicado.

SET b, (HL). |a alteracion se pro-
duce en el byte al que apunta HL.

SET b, (IX+d) igual que la ante-
rior, pero utilizando el registro indi-
ce IX.

SET b, (IY+d). igual que la ante-
rior, pero utilizando el registro indi-
ce lY.

RES b,r—b y rigual que en los
casos anteriores. El efecto produ-
cido es fijar a cero el bit corres-
pondiente.

RES b, (HL). la alteracion se pro-
duce en el byte al que apunta HL.

RES b, (IX+d) RES b, (IY+d).
igual que en los casos anteriores.

Dentro del grupo de instruccio-
nes de salto podemos distinguir
dos tipos: aquéllas en las que, tras
el codigo de operacion, se especi-
fica la direccion a la cual se salta; y
aquéllas en las que se especifica
un numero de 8 bits que hay que
sumar a la direccion actual del
Contador de Programa (PC). Vere-
mos dentro de estas Ultimas un
caso especial que combina dos
instrucciones en una.

JP nn.—nn representa a un nu-
mero de dieciséis bits. El efecto de
la instruccion es saltar a la direc-
cion especificada por el numero
nn. Hay que significar que la direc-
cion de salto esta escrita de forma
que primero encontramos el byte
bajo y luego el alto. Por ejemplo, si
encontramos los codigos C3 1A
B0, C3 es el codigo de instruccion
de JP nn, y la direccion de salto no
es 1ABO, sino BO1A.

JP cc,nn. igual que la anterior,
pero la ejecucion de la instruccion
depende de que se verifique o no
una condicion en el registro de es-
tado de la CPU.cc puede ser:

NZ. se efectua el salto si el flag 7
es cero.

Z. se efectua el salto si el flag Z
es uno.

NC. se efectua el salto si el flag
C es cero.

C. se efectua el salto si el flag C
es uno.

PO. se efectua el salto si el flag P
€S uno.

PE. se efectua el salto si el flag P
es cero.

P. se efectua el salto si el flag S
es cero.

M. se efectua el salto si el flag S
es uno.

JR d.—d representa el desplaza-
miento gue hay que sumar a la di-
reccion de la instruccion siguiente
a la de salto para calcular la direc-
cion efectiva de salto. Dicho des-
plazamiento es un método de 8
bits con signo en complemento a
dos.

Aclaremos esto con un ejemplo:
(Ver figura 2)

Al llegar a la instruccion de
salto (2204) la CPU coge el codigo
de operacion 18, incrementa el
contador de programa, que ahora
marca 2005, y analiza el codigo.
Como JR necesita un dato, cogeel

dato FB, incrementa el contador
de programa (2006) y ejecuta la
Instruccion. Para ello resta el dato
del contador de programa, esto
es, 2006 — 5=2001, y pasa el re-
sultado al contador de programa,
con lo cual esta efectuado el salto.

JR cc,d. igual que JR, pero con
la condicion cc (como en el caso
de JP cc,nn). En esta ocasion cc
solo puede ser NZ, Z, NC, C.

JP (HL) — JP (IX) — JP (IY). Estas
Ires instrucciones toman como di-
reccion de salto el contenido del
respectivo registro doble. Asi, si HL
contiene 207F, JP (HL) equivale a
JP 207F. Ninguna instruccion de
salto afecta a ningun flag.

Antes de terminar, vamos a ex-
plicar las interrupciones en el Z80.
Como hemos visto anteriormente,
la CPU puede funcionar en tres
modos de interrupcion: 0, 1 y 2.
Veamos cada uno de ellos.

En elmodo 0, cuando la CPU re-
cibe una senal de interrupcion
busca en el bus de datos un codi-
'go de RST. Las instrucciones RST
son como las llamadas a subruti-
nas (CALL), con la particularidad
de que no necesitan direccion de
llamada, ya que se supone que el
byte alto es 00, y existen 8 instruc-
ciones, cada una de las cuales lle-
va implicito el byte bajo. Son las si-
guientes:

Direccion (Hex.) Dato (Hex.) Instruccion;
2000 78 LD AB
2001 C6 ADD FFH
2002 FF
2003 B1 OR C
2004 18 JR =5
2005 FB
2006 00 NOP

Figura 2

MSX 63



RST 0-equivale a CALL 0000H
RST 8-equivale a CALL 0008H
RST 10-equivale a CALL 0010H
RST 18-equivale a CALL 0018H
RST 20-equivale a CALL 0020H
RST 28-equivale a CALL 0028H
RST 30-equivale a CALL 0030H
RST 38-equivale a CALL 0038H

Este codigo debe ser enviado
por el periférico que provoco la in-
terrupcion. De este modo, se pue-
den controlar hasta 8 periféricos,

asignando a cada uno auna rutina
de interrupcion en una de las ocho
direcciones de RST.

En el modo 1 la senal de inter-
rupcion genera siempre la misma
instruccion AST: RST 38. Este es el
modo en que funcionan los MSX y
muchos otros ordenadores do-
mesticos (AMSTRAD, SPEC-
TRUM, etc.). Normalmente, en esta
direccion hay una instruccion de

salto a la rutina de lectura de tecla-
do y otros procesos «automaticos»
del ordenador.

El modo 2 es algo mas comple-
to. En primer lugar, el programa-
dor debe preparar en memoria
una tabla de direcciones de dieci-
séis bits. Estas direcciones apun-
tan a las rutinas de interrupcion
que manejan cada periférico.
Cuando se produce la interrup-
cion, el periférico envia el byte ba-
jo de la direccion de la tabla de di-
recciones en la cual se encuentra
la direccion de salto, y la CPUtoma
el byte alto del registro | del Z80.
Este registro puede ser cargado
con la instruccion LD LA, y ser lei-
do con la instruccion LD Al

No os preocupeis por la falta de
ejemplos. Primero vamos a expli-
car el juego de instrucciones, para
que tengais un lexto al cual refe-
riros cuando no recordeis como
funciona una instruccion. Una vez
completada esta parte «tedrica»,
comenzaremos a aplicar estos co-
nocimientos en el ordenador.
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PROBLEMAS CON EL
SPECTRAVIDEO

Cuando compré el ordenador,
me decidi por un SVI-328, por ra-
zones economicas y por su versa-
tilidd, asi como por ser un ordena-
dor estandar.

En principio, no me he decidido
a comprar una unidad de discos,
la cual me resulta imprescindible
porque me habian hablado que
estaba a punto de aparecer una
unidad de expansién similar a la
del SVI-328. Tampoco me he deci-
dido a ampliar el ordenador en es-
pera de esa caja de expansion
que no llega, ¢de quién es la cul-
pa? éLlegara un dia? ¢O es que
me han tomado el pelo?

Quisiera decirles que, ni muchi-
simo menos esta herramienta fue
adquirida para jugar y cual ha si-
do mi desilusion, cuando veo que
los programas, tanto didacticos

como semiprofesionales, tardan
en aparecer e incluso me atreve-
ria a decir que ni siquiera apare-
cen juegos de una cierta calidad a
pesar de estar avalada la estanda-
rizacion por tan importantes mar-
cas. ¢Qué esta sucediendo? ¢Hay
una mano oculta que esta impi-
diendo el desarrollo del estan-
dar? Pues veo con sorpresa que
ya se va a comercializar la 2.2 ge-
neracion cuando los que posee-
mos uno de la primera no hemos
podido aprovecharnos de los be-
neficios que se repercutirian del
estandar. Y mi altima pregunta,
¢cuando van a comentar progra-
mas didacticos y de orientacion
profesional en disco?
Antonio Ruiz Alba
Madrid

No creo que te hayan tomado el
pelo. La unidad de expansion de
Spectravideo para el 728, siempre
fue un misterio, por lo menos mien-
tras lo llevaba Indescomp. Nuestro
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JOYSTICK

® Parajuegos

e Versiones MSX y standard

® Con o sin disparo automatico
® La gama mas completa

e Existencias para entrega

inmediata

e Color y marca en exclusiva
por cantidad

Fabricado por

Onda Radio

GranVia de les Corts Catalanes,581-Tel.254 4708 - 08011 Barcelona
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consejo es que llames a Spectravi-
deo Espana, nueva empresa que se
va a dedicar a comercializar todos
los Spectravideo y plantearles el te-
ma. Los planes de expansion, abar-
can todo el ambito del Spectravideo
que Indescomp abandond total-
mente. Fruto de esto, muchos usua-
rios descontentos han escrito y
otros, los menos, se han dejado lle-
var por las circunstancias. Si te sirve
de ayuda, dirigete a la siguiente di-
reccion y plantéales tus dudas res-
pecto al SVI'728;
SVI Espana
Avda. de la Constitucion, 260
Torrejon de Ardoz
Madrid

Respecto al software, es poco lo
que hay en disco, pero lo que hay es
francamente bueno. Actualmente
estamos trabajando con un trata-
miento de textos (desde los incios
de MSX Magazine hemos trabaja-
do con la version holandesa de éste,
pero que en nuestro pais lo comer-
cializa Philips bajo la denominacion
de MS-Text) y una potente base de
datos que comentaremos a fondo
en sucesivos numeros.

PASAR PROGRAMAS
DE SV-328 A MSX

Poseo el SV-328 MKII, y aunque
la mayoria de los programas son
compatibles con MSX, a veces me
encuentro con algunos progra-
mas que no lo son, y ahi me atas-
co. También me encuentro con al-
gunos mensajes de error pero es-
tos los achaco a la configuracion
de mi ordenador.

Santiago Segura Merino
Granada

Efectivamente, el SV-328 es casi
un MSX, ya gue el lenguaje es el
mismo con algunas excepciones.
Las variaciones necesarias para al-
terar cualquier programa MSX las
encontraras en el numero 8 del mes
de diciembre de MSX Magazine. De
cualguier manera, continuaremos
publicando trucos e ideas para me-
jorar las posibilidades del SV-328 v,
al menos, equipararlo a su hermano
SV-728.
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PRECIO INSUPERABLE

CONJUNTO:
ORDENADOR
MONITOR Y
CASSETTE
DYNADATA MSX
TARJETA

) PROGRAMA.
MONITOR 12" EL NUEVO FORMATO DEL FUTURO.

FOSFORO

VERDE ADAPTADOR TARJETA
eVO
DATA CASSETTE ; N DYNADATA MSX

= CON TECLADO EN
== ESPANOL*
* Letras y signos iguales
al teclado del PC de IBM.

Qrdenador DYNADATA MSX
con teclado en espanol ..................

Con el DYNADATA MSX usted podra: DYNADATA MSX con cassette
y monitor de color

* Divertirse con la amplia gama de juegos MSX.

* Aprender Informatica y Basic DYNADATA MSX y unidad de
CURSO DE con el curso autodidactico y audiovisual. diskette de 5 '4™ de 360 Kbytes 10
INFORMATICA Y BASIC ¢ Llevar gestiones administrativas con los programas Eg; gg:ﬁg gee Egro Y 4
e Autodidactico de proceso de textos, base de datos, contabilidad, S
o Audiovi stock, recibos, etc. .
udiovisual = i i TARJETAIPROGRAMA del juego
e 12 cassettes AFURAATICA * Ayudar a sus hijos en sus estudios de 3° a 8° de EGB LE MANS con adaptador, el cual
s con los programas de Matematicas, sirve para cualquier tarjeta que

* 24 lecciones Lenguaje y Ciencias Naturales. usted adquiera. Precio especial con
® Evaluaciones * Aprender idiomas tan necesarios como el inglés. la compra del DYNADATA MSX ......  4.900

periodicas * Programar con los lenguajes:
* Diploma LOGO, PASCAL, FORTRAN y COBOL.

Fin de Curso

DYN Especificaciones DYNADATA MSX: Procesador Z80A, — :
64 Kbyte RAM, 16 Kbyte VRAM, 32 Kbyte ROM, e
Y 24 lineas x 40 columnas, 256 x 192 pixels, 16 colores, m Ym
MSX-BASIC, MSX-DOS PHILIPS MITSUBISHI
-'_Vt HITACHI
TOSHIBA MATSUSHITA
SPECTRAVIDEO CASIO
Se han decidido por MSX.
Esto lep_erml&_:ﬂ?r_?gpardr
con tas
reconocidas marcas,

Solicite informacién: Sor Angela de la Cruz, 24 - 28020 Madrid. Tels. (91) 279 21 85 - 279 28 01 - 270 01 93. Telex 44619 DYNA
Delegacion Barcelona: Aribau, 61, entlo - 08011 Barcelona. Tels. (93) 254 73 04 - 254 73 03



