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La Guia Lotus Para Utilizar

LA GUIA LOTUS PARA UTILIZAR SYMPHONY
es un libro que le ensenara paso a paso, y de
una forma muy practica como utilizar este
programa. '

LA GUIA LOTUS contiene:
— Como crear y manejar ficheros

— Descripcion detallada de las facilidades
que ofrecen las ventanas de SYMPHONY.

Apéndice que cubre las aplicaciones adi-

CARACTERISTICAS: cionales que van incluidas en el programa.

* Paginas: 443 : .
. page] offset: 112 grs. Un indice detallado y un vocabulario don-

+ Tamafio: 182 x 232 mm. de facilmente podra encontrar cualquier
* Encuadernacion: Rustica-cosido tema que necesite.

El complemento indispensable para el manual de SYMPHONY

OFERTA DE LANZAMIENTO 4.500 pTaS. (IVA INCLUIDO)

Recorte y envie HOY MISMO este cupén a: ’mn’s,s.a. ¢/ Bravo Murillo, 377 - 28020 MADRID
: CUPON DE PEDIDO
v

Sl. Envienme el libro «LA GUIA LOTUS PARA UTILIZAR SYMPHONY> al
precio de 4.500 PTAS. EL IMPORTE lo abonareé:
TAMBIEN Con tarjeta de crédito VISA O INTERBANK O AMERICAN EXPRESS [J

LO PUEDE CONTRAREEMBOLSO O ADJUNTO CHEQUE O
ADQUIRIR Numero de mi tarjeta
EN SU LIBRERIA B o

HABITUAL Fechadecaducidad _ Firma,
NOMBRE

DIRECCION o
CIUDAD : C.P.
PROVINCIA TELEFONO
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a tecnologia avanza a pasos agingatados. Hoy dia pode-
I mos observar, como los robots ayudan al hombre a desem-

penar las tareas mas duras y monotonas que hay. En cade-
nas de montaje, empresas quimicas, etc., podemos ver como bra-
zos mecanicos efectuan trabajos que hace una década eran ini-
maginables. Aungue estamos empezando la segunda genera-
cion de robdtica, los resultados que se estan obteniendo indican
gue no existe freno a la capacidad de creacion y desarrollo del
hombre. En lo que a ordenadores personales de la Il generacion
se refiere, cabe destacar la aparicion de un nuevo competidor:
Mitsubishi.

El mercado de los ordenadores de la |l generacion, estaba
principalmente cubierto por dos empresas muy importantes co-
mo son Philips y Sony. Ambos, con el VG-8235 y HB-500P respec-
tivamente, se repartian este nuevo sector. Sin embargo, esto no ha
impedido a Mitsubishi plantarles cara en un terreno aun demasia-
do nuevo, con dos ordenadores que ademas de aumentar el cupo
de aparatos de la |l generacion, presentan unas caracteristicas
poco usuales en estos ordenadores. Salvo el precio, todo esta afa-
vor de los nuevos equipos ML-G3 y ML-G1 (aunque parece ser
que estos bajaran en un plazo breve), diseno, prestaciones, etc.
Solo la aceptacion por parte del usuario sera lo que marque las di-
ferencias entre estos ordenadores. Este mes dedicamos la
seccion de Test, a estos nuevos ordenadores, dejando para mas
adelante una comparativa que englobe lo que vaya apareciendo
en el mercado de los ordenadores de la Il generacion.

Por otro lado, SVI Espana distribuidor de los ordenadores
Spectravideo, se lanza a la aventura de los compatibles PC. Ade-
mas de comercializar los ordenadores de la gama MSX (SVI-728 y
738 X'press) y los SVI-328 y 318, inicia una nueva etapa en el dificil
mercado de los compatibles. Dichos aparatos van a tener un pre-
cio muy interesante y competitivo a todos los niveles. Desde
158.000 ptas. hasta 337.000 ptas. (segun las opciones), lo que in-
dica el importante giro que esta tomando el mundillo de los orde-
nadores personales. Huelga decir, que una bajada de este tipo so-
lo puede desencadenar una guerra de precios, que ningun fabri-
cante podra evitar con el consiguiente beneficio por parte del
usuario.
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Noticias.

OO

Robots, trabajadores in-

fatigables. Son unos ayudan-
tes siempre dispuestos a trabajar,
no se cansan nuncay su tarea en
muchas empresas no suele pasar
desapercibida.

1

Libros. En «Guia facil de la Ro-
botica», el lector encontrara mu-
cha informacion acerca de los ro-
bots y su manejo y posibilidades.

tografia en BASIC». (Como empe-
zo? ¢Quién la utilizo por vez pri-
mera?y ¢Por qué? son algunos de
los enigmas que comenta este li-
bro.

«Codigos y Claves Secretas. Crip-

Test. Mitsubishi ML-G1y

ML-G3. Esta empresa ha dado
el do de pecho presentando dos
aparatos con unas prestaciones
mas que suficientes e importantes
gue agradecera el usuario.

16

Software. Este afio tan depor-

tivo ha traido al mercado buenos a
programas sobre este entretenido \
tema, como por ejemplo Hyper ‘
Sport Ill. Completamos la seccion \
con el Pitfall Il, Space Rescue, Mc

Attack y Risky Holding.
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28

e
La estadistica y el orde-

nador. Ambas herramientas,
muy utilizadas por la sociedad ac-
tual y segun su fin, pueden pre-
sentar unos resultados acorde
con nuestra necesidad. Sin em-
bargo, su aplicacién con el orde-
nador evita engorrosos trabajos

de calculoy ahorra mucho tiempo.

34

Las instrucciones ocul-

tas del Z-80. Aunque parezca
mentira, el Z-80 tiene mas instruc-
ciones de las que aparentemente
aparecen en los manuales. ¢Cua-
les son? Aqui encontraras la solu-
cion.

Desensamblador. un pro-
grama de suma utilidad que per-
mitira realizar los trabajos mas di-

versos, tanto en BASIC como en

Codigo Maquina.

44

El procesador de video
del SVI-318/328. cConti

nuando con esta importante serie,
esta vez analizamos el procesador
de video del precursor del estan-

Coémo ahorrar memoria.
Existen muchas maneras de apro-
vechar las posibilidades de un or-
denador sin tener que recurrir a
extravagancias al realizar un pro-
grama.

958

Programa. Sopa de Le-

tras. Un simpatico y entretenido
programa gue permitira agudizar
la mente.

60

Codigo Maquina. Finaliza-
mos este mes con la parte tedrica
de esta importante materia.

65

Trucos. Cémo recuperar infor-
macion de discos «tocados», y co-
mo disenar caracteres sonoros.

B )
Rincéon del Lector. Donde

vuestras dudas encontraran la so-
lucion.
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El eterno problema de las subidas
y bajadas de tensionenlared estd a
punto de acabar, ytodo gracias alos
nuevos dispositivos de alimenta-
cion ininterrumpida que comerciali-
za la empresa ITISA. De los cuatro
sistems que posee, al usuario de or-
denadores le interesara los dos sis-
temas mas sencillos que son, un es-
tabilizador de tension y un sistema
de alimentacion ininterrumpida (los
otros dos dispositivos son una ali-

—

mentacion ininterrumpida con by
pass y un equipo estabilizador con
SAIS y by pass).

Con el primero guedan elimina-
das cualquier fluctuacion de la ten-
sion de la red, asi como picos y va-
riaciones bruscas de la misma.

El segundo dispositivo permite
continuar utilizando el ordenador en
ausencia de corriente, empleando
Ja energia almacenada en la bateria
gue el equipo lleva incorporada. Los
otros dos dispositivos son mas
complicados y para ordenadores de
mas nivel.

De cualquier manera, para obte-
ner mas informacion, dirigirse a:

ITISA
Almansa, 10
28040 Madrid

Anaya, lider
en
publicacion
de libros

Continuando con la serie de li-
bros publicados por esta editorial
(que parece no tener techo), cabe
resaltar la aparicion de uno muy es-
pecial dedicado a la generacion de
musica por ordenador. El libro, titu-
lado «Proyectos de Muusica con Mi-
croordenadores» de 152 paginas,
muestra algunos de los modos en
los uge se puede utilizar un ordena-

de musica electronica. El libro no

dor doméstico para la produccion .

esta dirigido a principiantes, pero no
es necesaria una gran comprension
del hardware y la programacion, pa-
ra constituir y utilizar los circuitos
descritos.

Por otro lado, y continuando con
la serie de libros que completan los
manuales de importantes progra-
mas para ordenadores PC, pronto
veremos los siguientes libros:

— «Técnicas Avanzadas en
Frameworks»;

— «Programacion en Pascal y
Turbo Pascals;

— «Trucos y Recursos en
‘Symphony» y

— «Biblioteca del Programador
en C».

Los prcios de estas publicaciones
oxcilaran entre 2.650 y 6.990 ptas.,
segun | libro ya que el Gltimo de es-
tos (el mas caro) lleva incorporado
dos diskettes.




Para aprender
Inglés en casa

Existen muchas formas de apren-
derInglés, entre otras esta la del ma-
nual acompanado de su cassette
correspondiente, pero ninguno lo
hace empleando las cualidades di-
dacticas del ordenador.

Actualmente, Plusdata S.A. co-
mercializa un programa con el cual
el usuario podra iniciarse en el
aprendizaje de este idioma tan im-
portante. El sistema empleado es el
Grunenberg Linkword Language
System, desarrollado por el Dr. Mi-
chael Grunenberg, con el que en
poco tiempo, unas 20 haoras como
maximo, el usuario aprendera un
vocabulario de unas 400 palabras.

Con este programa, Plusdata S.A.
se incorpora en el creciente merca-
do de software didactico, dando un
paso muy importante en las posibili-
dades didacticas del ordenador. Pa-
ra obtener mas informacion, dirigir-
se a:

PlusDATA, S.A.
Gran Via, 661
08010 Barcelona

Serma, importante distribuidor de
software, ha hecho entrega al Sr.
Thomas Enders (Jefe de Compras
de Galerias Preciados) de una placa
conmemorativa, premiando asi el
esfuerzo realizado en la introduc-
cion en el mercado espanol de sus
productos. El Sr. Thomas Enders, ha
realizado una labor muy importante
en este sector potenciando la intro-
duccion de nuevos productos.

Spectravideo inicia su andadura
en el saturado mercado de los com-
patibles PC de IBM.

Continuando con su politica de
expansion, Spectravideo Espana,
ademas de dedicarse a la distribu-
cion y venta de ordenadores MSX,
empieza una nueva etapa.

Los equipos que se van a comer-
cializar, son compatibles 100% (ha-
bra que comprobarlo) con todos los
programas existentes. Tres son los
equipos que se van a comercializar,
cuyas denominaciones son las si-
guientes: SVI-256 SF, SVI-640 FF y
SVI-540 FH.

El primero de ellos tiene 256K de
memoria RAM, ampliable a 640K y
unidad de disco de 5 1/4”, Saldra al
mercado a un precio de 158.000
ptas. (sin IVA).

El SVI-640 FF posee 640K de
RAM y dos unidades de discos de 5
1/4”. Su precio rondara las 188.000
ptas. (sin IVA).

Por ultimo, el SVI-640 FH se co-
mercializara con una memoria RAM
de 640K, una unidad de disco de 5
1/4” y una unidad de disco duro
Winchester de 20 Mb. Al sr el mas
completo de lagama, su precioesel
mas alto, 337.000 ptas. (sin IVA).

Ademas de estas caracteristicas,
posee también tarjetas de amplia-
cion. Desde tarjetas de Graficos en
Color hasta tarjetas Multifuncion,
gue incorpora interface RS-232C,
reloj de tiempo real, port de juegos,
zocalos para 2 Mb de RAM, software
para el disco RAM y SPOOL de im-
presora. Para obtener mas informa-
cion, dirigirse a :

Prot SVI Espana
Avda. de la Constitucion, 260 _
Torrejon de Ardoz (Madrid)

0 a su delegacion en Catalufa, en:

Avda. Pau Claris, 165, 3
08037 Barcelona
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Robots,
trabajadores
infatigables

Robots, seres inanimados que hacen la labor del
hombre, estan muy distantes de competir con
aquél en determinadas situaciones de la vida
diaria, aunque su protagonismo en otros entornos,
como son las fabricas e industria, son digno de la
mejor novela de ciencia ficcion.

odavia estamos en la pri-
mera generacion de la ro-
bdtica, ciencia que estudia
alos robots y su disefio. En ella es
de destacar los brazos mecani-

cos, elementos que comienzan a’

sustituir al hombre en las tareas
mas tediosas y repetitivas.

Aun queda mucho tiempo para
gue los robots sean una realidad
palpable en lugares publicos tales
como tiendas, restaurantes, etc.
Sin embargo, sus primeros pinitos
los estan realizando, con muy

8 MSX

buenos resultados, en empresas
de construccion, cadenas de
montaje e incluso en algunos ho-
gares.

Actualmente, mientras que por
una parte nos encontramos en los
inicios de los ordenadores de la
quinta generacion, solo esta-
mos empezando a recorrer el lar-
go camino de la robdtica. Como
hemos dicho anteriormente, esta-
mos finalizando la primera gene-
racion de robots. Estos se pueden
definir como maquinas programa-
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Foto 1. Detalle del Robot Arm de
Spectravideo. Cinco ejes permiten una
movilidad absoluta.

bles con poca o ninguna posibili-
dad sensorial o inteligencia. El
principal ejemplo de tales disposi-
tivos es el brazo mecanico, utiliza-
do en fabricas y en cadenas de
montajes de automoviles.

Hoy por hoy, son muchos los
brazos mecanicos utilizados en
las mas diversas labores. Se pue-
den diferenciar por la fuente de
energia que emplean (motores
eléctricos, hidraulicos o neumati-
cos) y por la envolvente de trabajo.

Esta cualidad es el volumen de
espacio que rodea al brazo donde
puede trabajar con la pinza o «<ma-
no». La forma de la envolvente vie-
ne determinada por la construc-
cion fisica del brazo. Un brazo que
gira y se desplaza hacia arriba y
abajo sobre un eje central, pero no
puede mover la «mano» horizon-
talmente, sélo puede maniobrar

‘en un espacio cilindrico cuyo cen-

tro es el eje. Este tipo de robot se
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denomina robot cilindrico, y su en-
torno de trabajo es bastante redu-
cido puesto que al no poder des-
plazarse en ninguna direccion, so-
lo podra trabajar con aguellos ob-
jetos situados dentro del area for-
mada por el cilindro en que se en-
vuelve.

El nimero de ejes de movimien-
to del brazo determina la flexibili-
dad del movimiento dentro de su
envolvente. El tipo de brazo meca-
nico utilizado en las cadenas de
montaje, que aprieta las tuercas,
puede tener distintos puntos de
rotacion, como por ejemplo en la
base, la muneca y el hombro, asi
como la posibilidad de abrir, ce-
rrary girar la pinza. Esta maniobra-
bilidad le permite alcanzar lugares
dificiles, como por ejemplo, deba-
jo de la guantera del coche.

Generalmente, cuantos mas

El futuro inmediato de
los robots se
encuentra en la
industria y fabricas,
como elementos
indispensables en las
cadenas de montaje.

grados de libertad de movimien-
tos tenga el brazo mecanico, me-
jor sera para realizar las tareas
mas diversas. Sin embargo, sera
mas caro y complicado de mane-
jar.

Los modernos robots de una fa-
brica realizan labores tediosas, re-
pitiendo un nuamero limitado de
secuencias de movimientos unay
ofra vez. Los problemas que sur-
gen al programador de robots es
darle las instrucciones primero y
luego comprobar que funcionan
en la secuencia correcta en con-
juncion con otra maquinaria (co-

mo cadenas sin fin, otros robots,
etc.).

Existen diversos meétodos de
programar un robot. Uno de esos
meétodos, por extrano que parez-
ca, es el aprendizaje, por el que se
va indicando al robot paso a paso
la secuencia de movimientos a
realizar. Esto resulta muy util en ta-
reas que requieren un alto grado
de especializacion, como pintura
de carroceria. El robot, en el modo
de aprendizaje, es desplazadoalo
largo de la secuencia de movi-
mientos que tiene que realizar,
mientras el ordenador que lo con-
trola, toma nota de las muestras de
los valores de los potenciometros
situados en los ejes. Esto a su vez,
genera numerosos valores que se
almacenaran para ser utilizados
en su momento.

Otro meétodo es que el opera-
dor, equipado con un teclado es-
pecial, controle los motores del
brazo mecanico, situandolo en la
posicién que estara cuando desa-
rrolle la tarea y almacenando en el
ordenador los valores de dichos
desplazamientos. Como son po-
cos los valores indicados a lo lar-
go de este proceso, el ordenador
almacenara poca informacion. Sin
embargo, para repetir los movi-
mientos, el ordenador ha de cal-
cular la trayectoria del brazo entre
dos puntos, acelerando y frenan-
do para llegar a su posicion de tra-
bajo. Resulta obvio, que cuantos
mas ejes tenga el brazo, mas com-
plicados seran los calculos.

Una forma no tan comun, pero
gue se esta imponiendo poco a
poco, son los lenguajes de pro-
gramacion especialmente prepa-
rados para tal fin. Esto permite al
programador, especificar las posi-
ciones y acciones, bucles de se-
cuencia y acciones condicionales
aseguir en el proceso. La gran difi-
cultad que tienen estos lenguajes

Foto 2. El cartucho esconde un lenguaje
de programacion especifico para
controlar este robot; el ROGO.

es que estan orientados especial-
mente a uno o varios modelos y no
se pueden emplear con la mayo-
ria de brazos existentes en el mer-
cado.

Los brazos mecanicos no son
los Unicos robots. El otro grupo
principal lo componen los robots
moviles. El robot mévil comercial
es, con frecuencia, una maquina
en una plataforma motorizada
simple, que puede seguir unas
lineas situadas a lo largo del suelo
de una fabrica mediante un sen-
sor optico o rutas marcadas por
cables enterrados cuyo campo
electromagnético puede ser de-
tectado. Tales plataformas se utili-
zan para transportar materiales,
como la carroceria de un coche o
partes de una maquina, de un lu-
gar a otro normalmente en benefi-
cio de los robots estacionarios.

De todos los robots moviles
existentes, el mas conocido es la
tortuga. Esta se controla mediante
un ordenador personal, donde las
senales se envian a través de un
interface y un cable. La tortuga vie-
ne equipada con plumillas, que
pueden ser bajadas para dibujar
la ruta, con paragolpes sensibles
que detectan cuando se tropieza
con algo y con sensores Opticos
para seguir el rastro de una linea.

10 MsSX




Normalmente, para programar
un robot movil para que ejecute
movimientos simples, se utiliza un
lenguaje de programacion de alto
nivel como es el LOGO. Este tiene
instrucciones que desplazan la
tortuga hacia arriba, abajo, dere-
cha o izquierda. Los argumentos
de las instrucciones indican el nu-
mero de unidades de distancia a
mover 0 los grados a girar.

LOGO es un lenguaje de pro-
gramacion completo y potente, su
aplicacion a la robotica deriva de
la utilizacion de la tortuga. Su faci-
lidad para definir procedimientos,
su recursividad y su proceso de
listas, lo convierten en el lenguaje

ideal para las aplicaciones avan-
zadas de robdtica, aunque este
lenguaje en principio se penso co-
mo ayuda para la ensenanza de
las matematicas.

Controlar un robot, es como
manejar una impresora. Los datos
y caracteres de control se han de
enviar por un canal de salida,
mientras que por un canal de en-
trada se van mandando al ordena-
dor aquellos valores que el brazo
mecanico va muestreando.

El primer sentido que se ha do-
tado a un robot ha sido el tacto.
Aunque de una manera no muy
ortodoxa, el tacto se implementd
con los detectores que indican

cuando la tortuga golpea un obje-
to. Esto se puede conseguir utili-
zando unos detectores situados
en el paragolpes de la tortuga, ge-
nerando con su sefal unas inte-
rrupciones o siendo detectado
mediante software para iniciar ru-
tinas que eviten al robot completar
su tarea.

Una manera mas sofisticada de
proporcionar el tacto es madian-
te el uso de pinzas. Estas se situan
al final del brazo mecanico, de
manera que controlan su presion
al coger un objeto. En algunas
ocasiones, habra visto un inmen-
so brazo mecanico cogiendo en-
tres sus grandes pinzas un huevo
sin romperlo, algo totaimente im-
posible si no se tiene el sentido del
tacto.

Una tarea muy comun del brazo
mecanico es el montaje de maqui-
nas ensamblando piezas. El de-
tector de presion, colocado en la
muneca del robot o en la platafor-
ma de trabajo, indica al software
de control, la manera en que se
esta realizando la tarea con res-
pecto al trabajo final. Una presion
excesiva, hara que el robot falle al
insertar una pieza en su sitio, 0 no
cumpla con su cometido, esto es
suficiente para hacer ejecutar una
rutina que permita entrar en fun-
cionamiento todos los elementos
del robot para cumplir el objetivo.

Si nos movemos a un nivel mas
alto, en cuanto a sofisticacion, nos
encontraremos aparatos con sen-
sores de proximidad, que pueden
indicar al software de control la
distancia existente entre la pinza y
el objeto. Normalmente son dispo-
sitivos de rayos laser, infra-rojos o
ultrasonicos, que transmiten una
onda de radiacion y luego miden
la energia reflejada. Actualmente
existen sensores quimicos que,
por ejemplo, indican la concentra-
cion de un compuesto particular
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en un liquido o gas, y que propor-
ciona al robot el sentido del gusto
y olfato. Esto junto con contadores
geiger y detectores de presion, es-
tan siendo incorporados en robots
disenados para tareas muy es-
pecificas y delicadas dentro de la
industria, como es el manejo de
materiales radiactivos y trabajos
de mantenimiento en el mar. Sin
embargo, el sentido mas util de to-
dos, la vista, todavia esta sin con-
seqguir.

El proceso visual en los siste-
mas de robot, es principalmente la
posibilidad de detectar las esqui-
nas de la imagen y construir el
perfil del posible objeto. La ima-
gen en si, esta codificada como
los datos obtenidos de la digitali-
zacion de una imagen de video,
que almacenara el ordenador an-
tes de realizar cualquier calculo. Al
analizar esta imagen, normalmen-
te se empieza buscando el perfil y
el contorno del objeto.

En esta fase del analisis, la ne-
cesidad obliga a utilizar algorit-

Foto 3. Detalle del funcionamiento del
imén.

mos muy rapidos que permitan
encontrar y mostrar los bordes del
objeto en la imagen. El resultado
es como un dibujo realizado con
lineas, de la imagen inicial y por
este motivo se le conoce como el
borrador en 2-D. Algunos siste-
mas obtienen informacion sobre
la sombra del objeto en la imagen

Las tareas mondtonas
y tediosas que,
normalmente viene
realizando el hombre,
son llevadas a cabo
por estos serers frios e
inanimados.

y anaden esto al analisis para ge-
nerar un borrador en dos dimen-
siones y media; esto es, un dibujo
con informacién sobre las tres di-
mensiones del objeto pero que to-
davia no esta representado en 3-
D, debido a que se desconoce la
cara oculta del objeto.

Para la mayoria de las aplica-

ciones industriales, tales como
identificacion de piezas es una ca-
dena sin fin, y el control de orienta-
cion de las piezas, este nivel de
analisis es muy adecuado. Los ob-
jetos buscados tienen su propia
representacion en la memoria del
ordenador y un algoritmo de dise-
no es empleado para igualar el

--borrador de 2-D ¢ 2.5-D a la infor-

macion almacenada, efectuando
dos o tres rotaciones en 3-D de la
representacion. Para ayudar a ob-
tener el contorno del objeto, se
han disefiado sistemas especiales
de iluminacion gue permiten re-
saltar el perimetro del objeto clara-
mente. También existen sistemas
de visidon binocular, donde la dis-
paridad de las imagenes obteni-
das entre uno y otro foco de vision
indican la profundidad del objeto,
tamano, forma y posicion.

Esta clase de proceso visual re-
quiere efectuar una cantidad im-
portante de operaciones y no se-
ran de fiar hasta que existan pro-
cesadores en paralelo.

Foto 4. Una pinza, un pala y un iman, le convierten en el
compaiiero ideal para iniciarse en la robdtica.
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La gran didficultad acerca de
los sentidos de los robots no es
proporcionar el sensor en si, sino
interpretar los datos que genere
dicho sensor. Un codificador opti-
COo generara una serie de bits, pero
el ordenador debera interpretar
estos como rotaciones de ruedas
0 como movimiento de los ejes. Es
mas, la salida de varios codifica-
dores Opticos, sensores de pre-
sion y potenciometros, han de es-
tar integrados si han de proporcio-
nar al robot la sensacion de movi-
miento de sus piezas (esto es
esencial para aquellos robots que
han de mantenerse en equilibrio).

En realidad, hemos llegado a un
punto donde el progreso en robo-
tica ha de esperar al progreso en
Inteligencia Artificial. Todo depen-
de del futuro y, sobre todo, de las
aplicaciones que se consigan en
este campo.

Una de las metas mas impor-
tante de la Inteligencia Artificial es
que los ordenadores aprendan de

Foto 5. Detalle del funcionamiento de Ia
pinza.

sus errores, pudiendo cambiar su
actuacion, si asi lo hacen las cir-
cunstancias.

Actualmente, los usuarios de
MSX tienen la posibilidad de pro-
fundizar mas en el tema de la ro-
botica gracias al Robot Arm, de
Spectravideo. Este brazo se pue-

A corto y largo plazo,
se emplearan robots
en las plantas
nucleares y
laboratorios quimicos.

de utilizar conectado al ordenador
0 independiente de él.

Para conectarlo al ordenador,
se emplea un cartucho ROM, don-
de se almacena un lenguaje de
programacion especialmente pre-
parado para usar el robot, y dos
cables. Estos van a la base del ro-
bot, donde hay dos conectores de
joystick.

La programacion del robot se

efectia en ROGO, un lenguaje de-
rivado del LOGO y cuyo aprendi-
zaje, al igual que el resto de los
lenguajes, lleva su tiempo. Sin em-
bargo, gracias a la similitud entre
los dos lenguajes y la posibilidad
de controlar los movimientos del
robot mediante la pantalla del TV
(existe una opcion del ROGOen la
gue se van mostrando los movi-
mientos del robot a unas determi-
nadas instrucciones). Estas son si-
milares a las que se utilizan en LO-
GO, siendo también un lenguaje
recursivo y procedimental (ver
articulo de «LOGO, un lenguaje
educativo» publicado en MSX Ma-
gazine, num. 11).

Si el usuario prefiere utilizar el
robot sin el ordenador, tendra que
estar provisto de dos joysticks. De
cualquier manera como una ima-
gen vale mas que mil palabras, el
articulo esta ilustrado con las di-
versas posibilidades del robot. Uti-
lizando la pinza, el iman o la pala.
Estas son solo algunas de sus
aplicaciones.

Foto 6. El pequeiio robot dispone de un
foco para ayudar en las tareas nocturnas.
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Libro: Guia Facil de la
Robética

Autores: J. M. Angulo, José
No

Editorial: Paraninfo, S.A.
Paginas:

Agazapado en la oscuridad de tu
dormitorio, con un sudor frio co-
rriendo por tu frente, tratas de domi-
nar tus nervios y encontrar una sali-
da a tu situacion. Lo gue tantas ve-
ces habias comentado en broma
con tus amigos, se esta haciendo
realidad. iTu robot de pldstico y tu
ordenador se han aliado contra ti!

Y de repente, te despiertas y te
das cuenta de que todo ha sido una
pesadilla.. ivaya susto! Y te empie-
zas a reir, diciendote a ti mismo:
«Pero gue tonto soy; &como me va a
atacar un robot de juguete?»

De todos modos, en el subcons-
ciente colectivo de la humanidad, si-
gue existiendo un oculto temor ha-
cia esos amigables seres que son
los robots. Posiblemente, si todos
los conocieramos tan solo un poco
mejor, todas estas pesadillas y sus-
picacias pasarian al olvido. Afortu-
nadamente para nosotros, aqui lle-
ga la «Guia facil de la Robdtica», un
libro que nos ayudara a comprender
el mundo de los robots.

La finalidad de este libro es intro-
ducir el tema de la robdtica de una
forma clara y sencilla, evitando de-
mostraciones matematicas y tecni-
cismos complejos, para hacerlo
asequible al publico en general. Los

distintos aspectos que rodean a los,

robots estan desarrollados de una
manera descriptiva y practica, con
numerosos ejemplos y aplicaciones
que se recogen en fotografias y es-
quemas, y que intentan desmitificar
al robot y facilitar tanto su conoci-
miento como su empleo.
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Lo primero que encontramos en
sus paginas es un comentario acer-
ca de los origenes de los robots y
sus fundamentos, su estructura y las
circunstancias que dieron lugar a su
nacimiento. Poco a poco se nos van
explicando los diversos elementos
que intervienen en el control de los
movimientos del robot, asi como la
programacion y gobierno, el papel
que juegan los sensores enviando
informacion del mundo exterior a la
unidad encargada del control de los
movimientos, y la unidad funda-
mental de la Inteligencia Artificial en
el control de estos aparatos.

También encontraremos una ex-
posicion de las diferentes areas en
las que se esta usando estos dispo-
sitivos, los requisitos previos que se
deben satisfacer para la instalacion
de robots en las factorias, la meto-
dologia que se debe seguir para su
implantacion y el estado actual del
mercado de robots en el mundo.

Al final de cada capitulo se in-
cluye una bibliografia con libros que
nos ayudaran a ampliar nuestros
conocimientos en estos temas.

/_I’

ROBOTICA

T

En definitiva, se trata de un libro
de interés general, muy adecuado
para introducirse en el mundo de los
robots con unas perspectivas y un

punto de vista amplios.

Libro: Codigos y Claves
Secretas. Criptografia en
BASIC

Autor: Gareth Greenwood
Editorial: Anaya

Paginas:

La escritura secreta es conocida
desde tiempos inmemoriables. En
el antiguo Egipto habia dos tipos de
escritura: la gente normal usaba la
llamada escritura demdtica, pero
posiblemente para mantener en se-
creto los rituales religiosos, los sa-
cerdotes usaban una forma de es-
critura totalmente diferente, llamada
escritura hierética. Muchos de los
lideres militares de la Antigliedad
utilizaron alguna forma de escritura
secreta. Los espartanos usaban un
sistema llamado escitala, que mez-
claba las letras de un mensaje para
que el enemigo no pudiera leerlo si
eran capturados. Julio César usaba
una simple escritura secreta que
cambiaba las letras del escrito de
forma que quedaba aparentemente
ininteligible. A lo largo de |a historia
siempre ha habido gente con algun
motivo para guardar un secreto de
0jos ajenos. Casi siempre usaron
codigos vy escrituras secretas para
conseguir sus objetivos.

El estudio de las escrituras secre-
tas es una ciencia por derecho pro-
pio. Se llama criptologia. Hay dos
ramas principales en la criptologia,
llamadas criptografia y criptoanali:
sis. Las palabras se derivan del grie-
go antiguo (Kryptos significa secre-
to o escondido) e incluyen todos los
métodos de codificacién y cifrado
que se pueden usar para hacer se-
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creto un texto. El criptoanalisis inten-
ta analizar qué es lo que se ha ocul-
tado, es decir, descifrar las claves y
protecciones de forma que se pue-
da leer el secreto del enemigo.

La criptologia y el criptoanalisis
han jugado papeles muy importan-
tes en muchos de los grandes acon-
tecimientos de la historia, aunque
no siempre se le ha dado publici-
dad. Esto es particularmente cierto
en materia militar y diplomatica. Se
han ganado y perdido batallas por
el desciframiento de un mensaje. La
escritura secreta ha guardado algu-
nos de los mayores secretos politi-
cos que el mundo ha conocido (o in-
cluso que no ha llegado todavia a
conocer).

Las grandes potencias del mun-
do continuan usando la criptografia,

pero ésta ya no es del uso exclusivo
de Gobiernos y Ejércitos. Si —lo ha-
bras adivinado—, los ordenadores
son el motivo. Los usuarios de los
ordenadores se han dado cuenta de
que necesitan proteger los datos
que almacenan en los bancos de
datos o que transmiten a lo largo de
las lineas de telecomunicacion.
¢Como pueden protegerlos? Po-
niéndolos en clave. El microchip ha
dado repentinamente una nueva di-

mension a la criptologia, y ha hecho
de ella una cosa natural.

Este libro supone una introduc-
cion a la criptologia para los usua-
rios de ordenadores personales de
bajo precio.

Se muestran una serie de cifrados
y se acompanan los programas en
BASIC, que permiten al ordenador
codificar y decodificar estos mensa-
jes. Otros programas permiten se-
parar en distintas partes mensajes
desconocidos para poder leerlos.
Este libro esta escrito para todos
aguellos a los que les gusten los
rompecabezas, ya que decodificar
un mensaje No es mas que un gran
rompecabezas.

Los listados se ofrecen en version
para AMSTRAD, MSX, Spectrum,
Commodore 64 y Apple Il.
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SOFTWARE

Programa: Hiper Sports 3
Tipo: Juego

Distribuidor: Konami
Formato: Cassette

Konami sigue en el mercado,
cada dia con mayores alicientes y
mejores programas, aungue siga
un poco la trayectoria sucesiva de
juegos del mismo tema. Hiper
Sports, es la tercera parte de un
compendio de deportes en los
que se intenta dar gusto a todos y
llevar al mundo del software la
Olimpiada mas espectacular y di-
vertida.

Mirando un poco hacia atras,
esta trilogia comenzo con depor-
tes usuales, gue tenian participa-
cion en todos los juegos olimpi-
cos, como podian ser el salto de
altura, carreras de velocidad e in-
cluso la halterofilia. Por ello, ba-
sandose siempre en el camino an-
dado, se intfroducen ahora nuevos
deportes de mayor embergadura

e incluso mas populares, como el
ciclismo.

En este juego, encontraremos
diversion y satisfaccion, sobre to-
do a la hora de haber superado
una marca y poner nuestro récord

personal como baremo de la pun--

tuacion.

Es un juego sin particularidades
a la hora de jugar, puesto que el
control realizado tanto por joystick
o cursores es facil y no se pierde
precision en los movimientos em-
pleando cualquiera de los dos ele-
mentos.

Analizando la parte intrinseca
del programa o aquellas carac-
teristicas que lo forman, debemos
hacer mencion a la musicalidad
que acompana a este tipo de pro-
gramas, ya que decir sonido, no
sera justo. Las sintonias de co-
mienzoy fin del programa, nos de-
mostrara la singularidad de todos
los programas de la serie. El soni-
do de los aplausos es otro de los
elementos que configuran el pro-
grama, acompanado en todo mo-
mento por la claridad de imagen y
el colorido excepcional que
acompana a todas las pruebas,
aunque el deporte del ciclismo,
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prueba estelar de este programa,
no tenga el cariz idéneo, en cuan-
to a color y espectacion que hu-
bieramos deseado.

Ciclismo es la primera prueba
gue se nos presenta. Una salve-
dad: todas las pruebas son elimi-
natorias, asi que en cada una de
ellas debes poner todo tu esfuerzo
para poder pasar a la siguiente.
Son 2.000 m de dura puja por el
primer puesto, ademas de tener
que salvar obstaculos y numero-
sos contrincantes que intentaran
que te salgas de la pista.

No es un circuito de un estadio
de deportes, sino que la prueba
transcurre por una carretera al aire
libre para poder oxigenar bien los
pulmones. Cuando aparezca una
pistola en la pantalla y la sefal de
salida, pulse lo mas rapidamente
posible el boton de su joystick y
acuérdese de esquivar los obsta-
culos y en la pantalla aparecera
una flecha que le indicara hacia
gue lado debe moverse. No existe
en esta primera competicion prue-
ba de puntos, pero deberas reali-
zar la carrera en un tiempo menor
a tres minutos.

Triple salto, o lo que es lo mis-
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mo: ihop, step and jump! avance,
pise y salte, una perfecta combi-
nacion para conseguir la mayor
distancia en el salto. Esta es la se-
gunda prueba, y no menos dificil.

La tercera prueba es toda una
innovacion, CURLING o desliza-
miento. Este es un juego de preci-
sion en el gue debes hacer desli-
zar una piedra suavemente por el
hielo, hacia al blanco. Tus dos
companeros de equipo, corren
delante de ti, barriendo furiosa-
mente el hielo, para que no se
desvie y llegue al centro consi-
guiendo asi la mayor puntuacion.
Primero debes elegir la tempera-
tura del hielo, ya que si esta a una
temperatura muy alta tendras que
ujar con mas fuerza para que
ice. Ten mucho cuidado
con esta insignificancia.

La ultima prueba es el salto de
pértiga. Corre lo mas rapidamente

posible y acércate a la barra. Esta

prueba, aunque parece sencillaes
la mas dura, ya que debes ser muy
exacto tanto en la fuerza que de-
sarrolles como en la inclinacion
que tomes. Y ahora solo queda oir
la musicaa de los campeones de
Konami.

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

Programa: Pitfall Il

Tipo: Juego
Distribuidor: Proein, S.A.
Formato: Cassette

Harry, el héroe de nuestra aven-
tura, se encuentra en una peligro-
sa caverna en la que sin darse

»ITHViSion

cuenta se ha caido; numerosos
son los peligros que encontrara a
su paso, ya que ademas de defen-
derse y luchar con los mas horri-
bles monstruos del fondo de la tie-
rra, tendra que soportar el cansan-
cioy la fatiga ante la falta de oxige-
no segun va descenciendo por la
caverna. Es un juego rapido, basta
un simple descuido, para ser de-
rribado por un monstruo y perder
todos los puntos que habiamos
conseguido. El porcentaje de de-
jarnos capturar es muy bajo, ya
que todos los peligros que encon-
tramos a nuestro paso se mueven
muy despacio y muy calculada-
mente. Esto no quiere decir que no
le prestemos atencion por su faci-
lidad, sino que antes de saltar un
monstruo o entorpecer su camino
calculemos todos los detalles.
Senalaremos gue una de las
principales caracteristicas del jue-
go es que la aventura se subdivide
a su vez en fases, no en fases de
distinto contenido, sino en que
una vez recorrido una parte del
juego, sera una etapa realizada
que ya no podremos perder. Exis-
ten unas cruces en el suelo que
son las que nos indican las etapas
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de la aventura. Cada vez que lle-
guemos a una de ellas habremos
«dado un paso adelante». Cada
vez que nos elimene un objeto vol-
veremos a la cruz mas cercana
gue hayamos dejado detras.

El escenario del juego, como
hemos dicho antes, es una caver-
na, pero es una caverna especial,
porgue Rhonda, nuestra compa-
nera de juego y su gato Quick-
claw, han desaparecido dentro de
ella. Nuestra mision es encontrar-
los y junto a ellos el diamante Rayj,
el cual nos concedera todo el po-
der para poder salir con vida de

esta insospechable aventura.
Hacer un croquis del jugo antes
de comenzar a jugar, os ayudara
mucho ver la demostracion para
ver la subdivision en niveles de la
caverna. Para aquellos mas lanza-
dos, podeis experimentar vosotros

mISMOos, ya que en este jJuego no
hay vidas y si... mucho tiempo.

No bajéis nunca ninguin nivel
sin haber cogido el diamante que
se encuentra alli o por lo menos
haberle echado un vistazo, pues si
no conseguis todos los diamantes
no pasareis de pantalla y entonces
sera interminable.

Los monstruos que aparecen
(lagartos, murciélagos) siempre
desarrollan un movimiento unifor-
me, calcular y saltarlos, pero cui-
dado: para bajar de nivel existen
escaleras en unos agujeros que
se comunican entre niveles. Aga-
rraros bien o caeréis infinitamente
hasta chocar con un monstruo, o
lo que es peor, iréis a parar al gran
lago subterraneo del que os sera
dificil salir. Pero la aventura conti-
nua, numerosos seran los alicien-
tes que encontraréis, asi que ade-
lante, pues una caracteristica de
este juego es que la aventura no
termina nunca hasta que tu no de-
cidas apagar tu ordenador.

Los graficos son aceptables en
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cuanto a su realizacion, pues Ha-
rry es todo un aventurero; la ampli-
tud de vision de los distintos nive-
les también nos ayuda mucho, es
un perfecto croquis que no nos
depara sorpresas, aunque hay
que ser muy rapido. Solo debe-
mos hacer una salvedad: el color,
ya que para nuestro gusto es poco
significativo, pero es un detalle
itimo.

& Puntuacion:
6 Presentacion: 8
Claridad: 8

Rapidez: 6
= Adiccion: 8

2.0

Programa: MC Attack
Distribuidor:
DATAMARKET

Tipo: Juego

Formato: Cassette

ED BN s

Nos encontramos frente a un jue-
go que por sus caracteristicas no
podemos englobar en ningun blo-

que o apartado. Es un juego con vi-
da propia e innovador.
No es que el tema que trate sea

‘fascinante y deseado por los juga-

dores de estos juegos para ordena-
dor, sino que una serie de ele-
mentos como musica, color, grafi-
cos y diversion le hacen diferente a
los demasd y ocupa a nuestro en-
tendimiento un lugar entre los mas J
divertidos y sencillos juegos.

El propio nombre del juego nos
despista un tanto de las caracteristi-
cas, ya que hubieramos deseado
fuera Freddy, pues es él el protago-
nista. La accion se desarrolla en una
hamburgueseria, no parecia qu
tema fuera éste, pero cuando j
gues la primera partida veras que es
un juego entretenido y sobre todo
diferente, aunque hoy en dia, las po-
sibilidades estén saturadas. i

Freddy es el mejor cocinero de |[&it
Hamburguesas, pero algunos ali- '
mentos se han revelado contra él y
no dejan servir sus hamburguesas
con la rapidez que Freddy querria.
Un huevo frito y una salchicha seran
nuestros enemigos inminentes, ya ﬁ
que todos los componentes de
nuestra hamburguesa se encuen-
tran en diferentes niveles, y Freddy




debe conseguir que vayan bajando
y caigan todos colocados en sus
platos vy listos para servir.

La salchicha y el huevo frito iran
soltando grasa a fin de estorbarnos
en el camino y ocasionarnos una
desgracia, pero Freddy gue debe
ser mas habil que todos ellos, como
buen cocinero sabe darles el tiempo
justo de preparacion a las hambur-
guesas y saldran listas para servir
cuando sea necesario.

Infinidad son los elementos que
podriamos resaltar de este sencillo
juego, comenzaremos por las gene-
ralidades que presenta para termi-
nar con las caracteristicas que le ha-
cen singular.

Todos los juegos en los que la
meta sea sumar puntos y mas pun-

tos carecen en cierto modo de un
aliciente que nos satisfaga a la hora
de concluirlo, es por ello que desa-
rrollar el cometido de Freddy, no nos
transporte a una maravillosa aven-
tura, pero es que notodos los juegos
pueden ser iguales, y éste no lo es.

La forma de presentacion de los
gréficos, en su totalidad utilizan la
forma tradicional de presentar va-
rios pisos por los que debemos mo-
vernos con la mayor rapidez para no
ser alcanzados, y solo contaremos
con un Unico elemento para defen-
dernos, la pimienta que hiere mor-
talmente si la dosis es muy elevada
o bien paraliza por unos segundos
para que podamos escapar.

- ¢Qué sensacion le produce ver

corrieno a un huevo frito detras de
Ud.?, desde luego puede ser muy
divertida. Todos los sprites que apa-
recen y su animacion o movimiento,
es sin duda uno de los alicientes del

juego, nuestro huevo frito resbala

cada vez que tiene que correr, 0 la
salchicha se dobla para subir las es-

“caleras, pero todo esta unido a un

excelente color y realizado con gran
detalle. Se han preocupado de ha-

cer buen programa.

La nota que debemos resaltar es
el sonido, han creado un efecto de
eco que proporciona al juego una
caracteristica técnica que hasta
ahora pocos habian conseguido,
esperemos que pueda disfrutar de
el.

No podemos mencionar mas de-
talles que le sirvan para divertirse
mas, ahora bien, se lo recomenda-
mos, es un juego interesante, senci-
llo y entretenido.

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

Programa: Risky Holding
Distribuidor: Dimension
New

Tipo: Juego

Formato: Cassette

Personas frias y calculadoras se-
ran los Unicos que puedan jugar. Es
un juego para los amantes del ries-
goy laaventura dentro del complejo
mundo de las finanzas, puesto que
no solo se trata de ser un empresa-

rio, sino de crear un imperio basado
en el esfuerzo empresarial y utilizan-
do las mas sofisticadas estrategias,
haciendo bueno la frase «el fin justi-
fica los medios».

El Risky Holding, juega el papel
del empresario prototipo, gue no es-
catima medios para realizar opera-
ciones arriesgadas y conseguir ha-
cer de sus pequenos ahorros un
Holding. Riesgo sin duda se presen-
tara al ver que no soélo cuenta con
operaciones legales, sino que a su
vez con una parte de la economia
que todos sabemos y pocos cono-
cemos; la economia sumergida.

Este juego es una simulacion,
muy buena, de lo que supone man-
tener una empresa en lo mas alto
del ranking y de los medios que
cuenta para ello, aunque deje de la-
do algunos aspectos de la econo-
mia, como pueden ser las relacio-
nes laborales, compras, ventas, elc.
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el mejor softwa

DROME : ’

Entretanto en DROME, un Super-ordenador, debes encontrar y elimi-
nar los sofisticados sistemas de defensa y supervivendia.

Has de elegir uno de los cuatro sectores que constituyen los mecanis-
~ mos de defensa de esta terrorifica maquina.

Un atractivo juego de accién, donde se pone a prueba la capacidad
de la maquina y del jugador.

Precio de venta 2.600 ptas. (IVA incluido)

FLIGHT DECK

Sienta la emocién del golfo de Sidra en casa.

FLIGHT DECK es un juego de estrategia y habilidiad en el que tendras
que desmantelar las bases enemigas.

Al mando de un portaaviones donde dispones de 10 unidades de
combate... y poco tiempo.

Precio de venta 2.600 ptas. (IVA incluido)

- . MC-ATTACK
- v

Ayuda a Fredy, el Rey de la Hamburguesa a preparar el suculento man-
jar que hace las delicias de los comensales.

Ten cuidado con las salchichas grasientas y los huevos escurridizos que
intentarén arruinar tu exquisito plato.

Definete con la pimienta y procura hacer el mejor nimero de hambur-
guesas posible.

... Buen provecho.

Precio de venta 1.900 ptas. (IVA incluido)



re para

infodis,s.a.

SPACE RESCUE

superficie lunar e intenta rescatar a los
hombres extraviados.

ran cuando intentes regresar.
ra culminar con éxito la misién.

esta bloqueada por unidades de com-
bate enemigas... Intenta destruirlas.

incluido)

CONFUSED?

Es el puzzle elecirénico.

El objeto del juego es resolver 10 puzzles con distinto nimero de pie-
zas, a elegir, pero todas... MOVIENDOSE.

Pon a prueba tu inteligencia y capacidad de deducaén para solucio-
nar algunos de estos entretenidos rompecabezas.

Precio de venta 2.600 ptas. (IVA incluido)

NORTH SEA HELICOPTER

Una explosién en una plataforma en el mar del Norte arroja a los
hombres a un destino incierto...

Empieza una carrera contrareloj para salvarles de su fatal situacién.

Tienes que convertirte en un piloto experimentado para mantener el
control del helicoptero... El tiempo empeora.

2Crees que cumpliras la misién?

Precio de venta 2.600 ptas. (IVA incluido)

MANU?TELLANO

i

Desciende de tu nave nodriza a la

Ojo con los meteoritos que te destrui-
Disponer de nuevas plataformas pa-

Desgraciadamente tu nave nodriza

e N
AACKOSOFT)

Precio de venta 2.600 ptas. (IVA

Solicita tu programa favorito en tu tienda especiallzada habitual o recorta y envia
este cupdn a INFODIS, S. A, ¢c/Bravo Murillo, 377. 5.° A - 28020 MADRID.

NOMBRE
DIRECCION
POBLACION PROVINCIA P

Forma de pago: CHEQUE [0 CONTRAREEMBOLSO [

TARJETA DE CREDITO: American Express [0 VISA [0 INTERBANK [

Numero de mi tar;eta m T] IT_] _]—[ r]T_[ ] LI l L]_— ]

(=mm—————

CADUCIDAD
Firma __
TITULO CANTIDAD TITULO CANTIDAD
DROME CONFUSED?
FLIGH DECK NORTH SEA
MC-ATTACK HELICOPTER
SPACE RESCUE

, N s A S



SOFTWARE

Pero este tipo de empresanoesala
gue nos estamos refiriendo, nuestro
Holding sera una empresa especu-
lativa, cuyo fin es la de apoderarse.
de dinero y mas dinero, sin detener-
se en los medios de conseguirlo.

Nos presenta la posibilidad de ser
uno de los cuatro empresarios (nu-
mero maximo de jugadores) que
con su esfuerzo debe llegar a con-
trolar la mayoria de las acciones del
Banco Universal, junto con esto y
una gran liquidez podemos llegar a
dominarlo todo.

Pero no contaremos con ayuda
alguna, tan solo nuestra intuiciény a
veces la suerte, serd necesaria para
salir adelante de tan dura empresa.

Contaremos con un fondo inicial
de cien mil dolares, asi como un ca-
pital especial del mismo valor y des-
de ahi comenzaremos a realizar in-
versiones o incluso arriesgar nues-
tro dinero de la forma mas osada y
peligrosa.

El juego se desarrolla indicando
los turnos de jugadores, para que
asi no se cometa ningun error. Apa-
recera una tabla general del capital
social, dinero liquido, caja B o caja
de fondos obtenidos en operacio-
nes ilegales, inmovilizado en curso
o inversiones y creditos obtenidos
en organismos oficiales (Bancos) o
en el mercado libre. Esta pantalla
mostrara la vision global de la em-
presa, pudiendo ser accedida en
cualguier momento de la partida y
consultarla antes de realizar cual-
quier operacion. Ahora bien, cuan-
do estemos realizando una opera-
cién, no podremos echarnos atras,
si no es por falta de dinero, puesto
que cada una de éstas tiene un
minimo estipulado. Una vez que sea
nuestro turno podremos escoger
entre diferentes opciones para reali-
zar una operacion financiera; com-
pra-venta de acciones, operaciones
legales, operaciones sumergidas,
etc.
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Cada una de ellas se divide, a su
vez, en varias opciones. Comentare-
mos solo las operaciones legales.
En ellas podemos invertir en Certifi-
cados de Depdsito, con un 20% de
beneficio a 3 meses; Bolsa de Meta-
les, de las mismas caracteristicas;
Certificados de Deposito, converti-
bles a seis meses y Piedras Precio-
sas con la mayor rentabilidad de to-
das, hasta un 40%.

En cuanto al apartado de opera-
ciones ilegales, no vamos a desve-
lar los secretos, pero los beneficios
gue se pueden obtener van desde el
150% hasta el 300%.

Como toda empresa, entran en
juego las normas existentes en el
pais donde ésta esté ubicada. Asi
podra encontrarse en situaciones
limites como golpes de estado, na-
cionalizaciones, inundaciones, etc.
Todo esto deberas soportarlo con
tus recursos financieros.

Risky Holding, es verdaderamen-
te una estrategia a realizar en el
mundo de las finanzas. Aunque su
campo sea muy limitado y el aspec-
to competitivo entre empresarios no
se vea bien reflejado, de todas for-
mas, es un juegoy como tal es diver-
tido, entretenido y arriesgado en to-
do el contenido de la palabra.

Arriésguese y recuerde, «el fin
justifica los medios».

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

Programa: Space Rescue
Distribuidor: Datamarket
Tipo: Juego

Formato: Cassette

Un adictivo juego de accion. Es la
mejor definicion para este progra-
ma. Naves espaciales, intrusos de
otras Galaxias, enemigos vy ficcion
se encuentran reunidos en este jue-
go. Por suerte, en el mercado del
software tenemos infinidad de jue-
gos galdcticos para elegir, pero to-
dos ellos siempre han presentado y
presentan un caracter destructivo y
hostil. Space Rescue no es diferen-
te, e incluso diriamos que sigue las
directrices marcadas por los habi-
tuales juegos de este tipo, pero ha
cuidado detalles que le resaltan en-
tre los demas.

Controlar una nave por el espacio
no es tarea facil y aun menos aterri-
zar. En este juego, ademas de tener
que acertar en cada momento, ten-
dra que aprender a ser buen piloto y
fijarse en cada momento en todos
los elementos que se interponen a
Su paso, que son muchos.

Haciendo referencia al aspecto
técnico del juego, no podemos decir
que nos sorprendan sus graficos, ya
que carecen de cierta animacidad,
pero esto no es una critica destructi-
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va, sino simplemente informativa de
las caracteristicas del juego.

En este juego encontraremos una
conjuncion de elementos, meteori-
tos, naves nodrizas, plataformas de
alunizaje, etc. cuyo fin inmediato es
la de rescatar los humanos que se
encuentran esperando en las plata-
formas.

En este juego, el sonido se en-
cuentra en la medida de lo necesa-
rio, ya que una musica repetitiva o
estridente nos haria perder la con-
centracion e incluso la atencion al
juego. Por esto, sdlo percibimos el
sonido de los propulsores de la na-
“W.\e, los disparos y el sonido produci-

‘Bhal estallar una plataforma o me-

asi como la destruccion de

las naves enemigas o de la propia.

El objetivo esta claro, descender
al planeta y rescatar a los astronau-
tas que alli se encuentran para vol-
ver a la Tierra con todo el equipo.
Evita los meteoritos y todo contacto
con elementos no indentificados o
que note ofrezcan seguridad. Cuan-
do aterrices en una de las platafor-
mas, procura hacerlo perfectamen-
te. Esto sera complicado, porgque al
atravesar la lluvia de meteoritos, te
encontraras desplazado de la plata-
forma hacia uno u otro lado provo-
cando, si te estrellas, la destruccion
de la nave, |la plataforma y los astro-
nautas que alli se encuentren. El
momento de descender sera cru-
cial, cualquier contratiempo evitara
un descenso perfecto.

Una vez aterrizado, automatica-
mente subira un astronauta, con lo
que se inicia el ascenso a la nave
nodriza. A partir de este momento,
solo tus rayos laser te separan del fi-
nal de la mision. Destruye cuantas
naves enemigas se interpongan en
el camino y alcanza la nave princi-
pal con el superviviente. Aun no
acaba la mision, deberas salvar a to-
dos y cada uno de ellos antes de pa-

sar a la siguiente fase, mas dificil to-
davia.

Como es logico, no se puede ate-
rrizar a una velocidad elevada, te es-
trellarias de inmediato, usa el dispa-
rador o |la barra de espacio para fre-
nar el descenso de la nave. Los cur-
sores controlan la nave, peroiojo!, el
cursor izquierdo desplaza la nave
aladerechay viceversa. Esto se de-
be a que los cursores controlan los
cohetes laterales.

Si rescatas a los nueve hombres,
habras ganado un bonus, ademas
de subir el nivel y un inagotable ca-
non laser.

Space Rescue es, en definitiva, un
juego galactico pero no tiene como
fin destruir o salvar la independen-
cia de la Tierra, sino una funcion de
salvamento en lugares alejados de
la superficie terrestre.

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

200 LEYEL OO0 LIVES
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ace unos meses, aparecie-

ron en el mercado los pri-

meros ordenadores MSX
de la segunda generacion. Prime-
ro fue PHILIPS con el VG-8235 vy
: posteriormente SONY con el HB-
500P. Ahora hace su aparicion en
el mercado dos modelos de MIT-
SUBISHI gue han puesto el liston a
un nivel muy alto. Los dos expo-
nentes de esta casa son ML-G1y
ML-G3. El primero es un equipo
compacto, pensado especialmen-
te como ordenador doméstico,
mientras que el ML-G3 esta orien-
tado hacia el mercado semi profe-
sional, con el teclado separado de
la unidad central y una unidad de
disco (con la posibilidad de co-
nectar una segunda unidad inter-
naj.

Mitsubishi ML-G3

Con este modelo, MITSUBISHI
ha superado al resto de los MSX
del mercado.

En efecto, este ordenador ofre-
ce una serie de ventajas que otros
ordenadores de este tipo no tie-
nen. Cuando comenzamos a tra-
bajar con él, tenemos la sensacion
de estar frente a un ordenador
profesional. El tacto y su presenta-
cion asi lo parecen.

El teclado que se encuentra uni-
do a la unidad central por medio
de un cable flexible, detalle que

hace mas comodo su manejo. -

Ademas, esta totalmente adapta-
do al castellano, con lafacilidad de
introducir, tanto la A como los
acentos directamente, sin tener
que recurrir a la tecla SHIFT como

24 MSX
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hay que hacer en la mayoria de los
ordenadores. Un teclado numeéri-
co, separado del teclado principal,
le dan ese aspecto profesional del
gue hablabamos anteriormente.
Esta cualidad facilita en gran me-
dida la introduccion de este tipo
de datos.

En la parte frontal de la unidad
central, encontraremos una uni-
dad de disco de 3.5 pulgadas con
una capacidad de 720K. A la iz-

Foto 1. El conjunto que forman unidad
central y teclado ML-G3 dan un aspecto
profesional al ordenador.

quierda de esta unidad, hay una
carcasa que protege la apertura
para conectar una segunda uni-
dad. A la derecha de ésta, existe
un bus de expansion para la cone-

Foto 2. Vista anterior de la unidad
central con unidad de disco, carcasa
para disco adicional, interruptor de
conexion y reset, y bus de expansion.
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Foto 3. Vista posterior de la unidad central, donde podemos destacar todos los
conectores del estandar mas el RS-232-C con su interruptor.

xion de cartuchos ROM e interfa-
ces, y debajo se encuentra el inte-
rruptor del equipo y el led indica-
dor de funcionamiento. Tambien
cuenta con unateclareset, situada
bajo la unidad de disco, y protegi-
da (mas si cabe) para no pulsarlo

accidentalmente. En el lateral de- -

recho de 1a unidad central, encon-
traremos los conectores de uso
mas frecuentes: teclado, cassette
y joystick. El resto de los conecto-
res se hayan en la parte posterior
de la unidad central. En ella en-
contraremos los conectores es-
tandar: centronics, bus de expan-
sion adicional, salida RGB, salida
de RF. También encontraremos
un interface RS-232C, siendo és-
te uno de los pocos ordenadores
que lo incorporan. Esta posibilidad
permite ser conectado con otros
ordenadores o periféricos, tales
como modems, impresoras termi-
nales, etc. que utilicen este interfa-
ce. Este interface posee un inte-
rruptor que permite conectarlo y
desconectarlo en caso de que no
gueramos utilizarlos. De esta ma-
nera se consigue una mayor velo-
cidad de proceso cuando no se
utilice dicho “interface. El equipo
se suministra con unos manuales
y software de aplicacion en disco,
entre los que encontraremos el
sistema operativo MSX-DOS, un

da uno dedicado a un tema en
concreto. El primero de ellos es el
manual de instrucciones del orde-
nador, donde se describen las ca-
racteristicas del aparato, asi como

L]
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Foto 4. Teclado independiente con teclado numérico y teclas de funcién.

programa de diseno grafico y un
procesador de textos.

El programa «Graphic», dispo-
ne de las mas diversas opciones
que permiten un aprovechamien-
to total de las magnificas posibili-
dades graficas de los ordenado-
res de la segunda generacion.

El procesador de textos, aunque
no es un programa extremada-
mente complejo, dispone de las
opciones fundamentales en este
tipo de programas.

Documentacion

Con el ordenador, se incluyen
nada menos que 5 manuales, ca-

Foto 5. Vista del lateral derecho con los conectores de joysticks y del teclado.

los pasos a seguir para su instala-
cion, puesta en marcha y funcio-
namiento. El segundo manual es
el mas extenso de todos y esta de-
dicado, como no, al BASIC MSX y
al MSX-DOS. Otro manual esta de-
dicado integramente, al DISC-BA-
SIC, explicando detalladamente el
funcionamiento de todos los co-
mandos relacionados con el siste-
ma de disco. El siguiente manual
esta destinado al usuario del inter-
face RS-232C. En él se describen
los comandos del BASIC extendi-
do que incorpora dicho interface.
El dltimo manual esta dedicado
especialmente a la utilizacion de
los programas que vienen con el
ordenador, al Graphic y al Word
Processor.

Mitsubishi ML-G1

Este ordenador presenta un as-
pecto menos profesional que su
hermano mayor, el ML-G3, y a di-
ferencia de aquél es un equipo



compacto que incorpora en la
misma carcasa el teclado y la uni-
dad central. El ML-G7 esta dise-
nado como ordenador domeéstico,
y con el objeto de hacerlo mas
asequible se ha suprimido la uni-
dad de discoy el interface RS-232
C.

Sin embargo, esto no le resta ni
elegancia en el disefio ni posibili-
dades al equipo, es simplemente
un ordenador descafeinado de la
segunda generacion.

El teclado es idéntico al modelo
superior ML-G3 (tanto la i y el
acento se introducen directamen-
te), la tecla reset se encuentra en
el lateral derecho del aparato junto
con los conectores para joysticks y
la salida para cassette. En la parte
posterior encontramos el resto de
los conectores estandar; bus de
expansion, salida de video y au-
dio, salida modulada para televi-
sion, salida de video RGB y el in-
terface centronics para la impre-
sora.

Software en ROM

El ML-G1 incorpora en 48K de
ROM el mismo programa de grafi-
cos (Graphics) gue viene en disco
para el ML-G3. A este programa se
accede inmediatamente después
de poner en funcionamiento el or-
denador, de manera que para en-
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Foto 6. El pequeiio de la casa, con prestaciones a lo grande, se denomina ML-G1.

trar al BASIC, tendremos que utili-
zar la opcion «END» de dicho pro-
grama o mantener pulsada la te-
cla «DEL» mientras dura el proce-
so de inicializacion. El BASIC de
este ordenador es el mismo que el
ML-G3, y los manuales son los
mismos a excepcion de los dedi-

cados al BASIC-DISC vy al
RS-232C.
Conclusion

Aungue bdasicamente ambos
ordenadores estén derivados de
un mismo modelo, cada uno esta
orientado a un tipo diferente de
usuario. El ML-G1 sirve perfecta-
mente como ordenador domésti-

Foto 7. En el lateral derecho se encuentran los conectores para joysticks, el interface
para cassette y el reset.

co que se puede ir ampliando
hasta obtener la potencia y presta-
cion del ML-G3.

Este ultimo puede dedicarse a
realizar trabajos un poco mas pro-
fesionales, aprovechando la ca-
pacidad y rapidez de la unidad de
disco. En definitiva, se tratan de
nuevas alternativas a la hora de
comprar un ordenador.

El punto de discordia es el pre-
cio. El ML-G1 saldra al mercado
por unas 79.910 ptas., y el ML-G3
por unas 147.322 ptas., ambos sin
IVA. Sin embargo, estos precios
bajaran (segun nos confirmé la
casa) en un plazo bastante breve,
por lo que la lucha en este sector
del mercado va a ser muy impor-
tante.

Mitsubishi ha realizado un nota-
ble esfuerzo al desarrollarlos, y es-
to se nota en cuanto estamos fren-
te a cualquiera de los dos ordena-
dores. Sus rivales mas inmediatos,
VG-8235 y HB-500P son de temer
hasta cierto punto, puesto que am-
bos ordenadores de Mitsubishi
pueden castigar severamente a
cualquiera de ellos y mas cuando
se trata del ML-G3 del que solo
podemos decir CHAPEAU!
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ntre las muchas aplicacio-

nes de los ordenadores,

una de las mas interesan-
tes es el tratamiento estadistico de
grandes masas de datos. La es-
tadistica es una de las ramas mas
utiles de la matematica desde un
punto de vista eminentemente
practico. Un tratamiento adecuado
de la informacion puede permitir-
nos saber, por ejemplo, cual sera
el candidato que tendra mas posi-
biidades de ganar las proximas
elecciones, o cuantos dias llovera
durante el proximo mes de di-
ciembre.

La naturaleza no nos permite
saber con absoluta certeza cuan-
do ocurrira un determinado suce-
so o fenomeno, como por ejemplo
la aparicion de una nueva estrella,
0 conocer exactamente el lugar
gue ocupara un electron determi-
nado en un instante dado. Sin em-
bargo, gracias a la estadistica, po-
demos conocer el nacimiento de
esa estrella o la posicion del elec-
tron con cierta precision o, como
se expresaria en fisica, con cierta
incertidumbre. Asi, podemos decir
que la estrella aparecera en el ins-
tante T+ 4T (es decir dentro de un
intervalo de tiempo centradoen T
y cuya anchura es 2 4T), o que el
electron estara en la posicion p en
el instante considerado.

Durante los proximos meses va-
mos a hablar de los fundamentos
de la estadistica, y daremos pro-
gramas para el tratamiento es-
tadistico de datos con ordendao-
res MSX.

Comenzaremos definiendo los
parametros estadisticos que de-
finen una muestra de una varia-
ble. Llamaremos SUCESO a un
hecho concreto gue ocurre al rea-
lizar un experimento. Por ejemplo,
en el experimento «lanzar una mo-
neda al aire y ver si sale cara o
cruz» pueden ocurrir los dos suce-
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s0s: a) sale cara, y b) sale cruz.

POBLACION es el conjunto de
elementos que cumplen una cier-
ta propiedad o que tienen una ca-
racteristica comun; y MUESTRA
es una parte de dicho conjunto.
Por ejemplo, podemos considerar
la poblacion: «todos los jovenes
de 15 anos que hay en un colegio.
Con esta muestra podemos consi-
derar el suceso «ser rubio o rubias,
y podremos realizar, con ella un
analisis estadistico sobre el nime-
ro de jovenes de 15 afos rubios o
rubias que hay en la citada pobla-
cion. Asi, estudiando un numero
reducido de elementos (muestra),
podemos extraer conclusiones
para todo el colectivo formado por
elementos con propiedades ana-
logas a las de los elementos de la
muestra.

Para conocer los parametros
estadisticos que definen una
muestra de una variable, supon-
gamos el siguiente ejemplo: Va-
mos a estudiar el numero de viaje-
ros que ulilizan una linea determi-
nada de autobus a una hora fija
del dia. Para ello tomaremos una
muestra gue consistira en contar,
en 100 viajes que tengan lugar a
esa hora, el numero de viajeros.
Asi tendremos una muestra de ta-
mano 100. Y consideremos que
los resultados de nuestras medi-
ciones, ordenados de menor a

50 50 50 50 50 51 51 52 52 53
54 54 54 54 54 55 56 57 57 57
58 58 58 58 58 58 59 59 59 59
60 61 61 61 62 62 62 63 63 63
63 64 64 65 65 65 66 66 66 66
66 67 67 68 68 69 69 69 70 70
1071 7272737373 737374
7474 7474757575757575
7167677 7777 7778787879
79 79 79 80 80 80 80 80 80 80

Fig. 1: Namero de viajeros en un
autobus. Tamano de la muestra = 100.

mayor son los indicados en la ta-
bla de la figura 1.

De la simple observacion de la
tabla citada poco se puede decir.
Unicamente que el numero de via-
jeros que utilizan el autobls a esa
hora oscila entre 50 y 80, y eso
porgue la tabla esta ordenada. Ve-
mos, por tanto, que el hecho de te-
ner una serie de valores para la
variable considerada, poco o na-
da nos dice sobre el comporta-
miento de la poblacion.

Con la ayuda de la estadistica
podemos obtener una serie de
PARAMETROS que nos permiti-
ran conocer, con cierta precision,




los resultados de nuestra observa-
cion y extraer conclusiones res-
pecto a la poblacion. De estos pa-
rametros, los de mayor interés son
los siguientes:

El RECORRIDO (R) es la dife-
rencia entre el valor mas alto y el
mas bajo que toma la variable en
estudio, en la muestra. Si deno-
miamos a la variable por x, el reco-
rrido es:

R = Xmau— xmil‘t

Podemos tener asi una idea de
la extendion del intervalo en que
se encuentra confinada la variable
estudiada en la muestra.

Esta definicion de media se co-
rresponde bastante fielmente con
la idea intuitiva de valor medio de
un conjunto de datos.

La MODA (m) es el valor mas
frecuente de la variable, es decir,
el que mas se repite.

La MEDIANA (M) es el valor de
x tal que el 50 por ciento de los ca-
sos sean inferiores a él y el 50%
superiores.

La DESVIACION TIPICA (o) es,
junto con la media, uno de los es-
tadigrados de mayor interés. Se
define como la raiz cuadrada de la
suma de los cuadrados de las di-
ferencias entre cada uno de los
valores que toma la variable y la
media, dividida por el tamano de
la muestra; es decir:

i Aadistica
y el ordenador

La MEDIA (x) es, quiza, el para-
metro de mayor interes, y pode-
mos definirla como el cociente en-
tre la suma de los valores que to-
ma la variable en la muestra y el
tamano es ésta:

.,z\/m—i) I0C e e

X, + Xy + X +

x|
I
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La desviacion tipica da una idea
de la dispersion de la muestra. Su-
pongamos, para entenderlo me-
jor, que estudiamos la edad de los
hijos de una familia cualquiera.
Tomemos dos muestras: En la pri-
mera hay 2 hijos de 6y 8 anos res-
pectivamente. La media es de 7
anos, yladesviacion tipicaes 1. En
la segunda muestra también hay 2
hijos, pero de 12 y 2 anos. La me-
dia también es 7, pero la desvia-
cion tipica es ahora 5, lo que refle-
ja lo alejados que estan los valores
de la muestra de la media.

La desviacion tipica nos permiti-
ra, mas adelante, determinar la
precision con que podemos pre-
decir un hecho concreto.

La VARIANZA (02) es un estadi-
grafo muy importante utilizado,
principalmente, en muestreo. Se
define como el cuadrado de la
desviacion tipica:

Para el ejemplo gue hemos
considerado al principio, tenemos,
por tanto, los siguientes valores de
los parametros definidos:

POBLACION: Numero de via-
jeros que utilizan una linea de
autobus a una hora determina-
da.

Tamano de la muestra 100
Recorrido 30
Media 66.36

10 ' FARAHETRQSvESTﬁBISTiBﬂS S
158 *
200 '
238 * Juan Antonio Feberero Castejbn
309 Versitn 84.090686 - 4098 Bytes
35! 4 s o

s@zsissagsssecs

Moda 80
Mediana 66
Desviacion tipica 9.298
Varianza 86.4504

Notas al programa

El programa que listamos junto
con este articulo tiene una nume-
racion un tanto extrana. Esto se
debe a que lo hemos preparado
para modificarlo a medida que
vayamos ampliando nuestros co-
nocimientos de estadistica.

En este programa hay una serie
de rutinas que seran comunes a
programas sucesivos, tales como
la de lectura de datos procedentes
del teclado o de cinta, la grabacién
de datos en cinta, el listado de da-
tos o las rutinas de interrupciones
(On key gosub) y de tratamiento
de errores. En los numeros si-
guientes iremos indicando cémo
guedan modificadas dichas ruti-
nas para evitar tener que pasar a
la memoria del ordenador todo el
programa.

El programa presenta un menu
con las posibilidades de utilizar
datos procedentes del teclado, de
cinta, o de reutilizar los datos que
ya estén en la memoria del orde-
nador. Tras introducir los datos
mediante el teclado, éstos se lista-
ran para su comprobacion, pu-
diendo ser modificados pulsando
la tecla de funcion (F3). A conti-
nuacion se presenta la posibilidad
de grabar los datos en cinta, y acto
seguido se calculan los parame-
tros que ya hemos visto. Si se opta
por la opcion 2 (datos de cinta), se
leeran los datos de la cinta mag-

s s
1850 ’£n1c1a11.3c1&n i

1280 SCREEN 9,2

s

netica y, tanto en esta opcion co-
mo en la opcion 3 (datos ya en
memoria), se listaran los datos pa-
ra su comprobacion. Para que se
realicen los calculos es preciso
pulsar, cuando se tiene en panta-
lla el listado de datos, la barra es-
paciadora.

En cualquier momento del pro-
grama es posible accionar el mo-
tor de la grabadora pulsando (F1)
o regresar al menu pulsando (F2).
En la linea 3200 se define una ruti-
na en codigo maquina. Se trata de
una rutina del sistema que nos
permitira (llamandola mediante
U=USR(0)) reestablecer la teclas
de funcion una vez el programa se
ha interrumpido al pulsar las te-
clas CTRL+STOP.

J. Antonio Feberero

1300 DEFINT 1-K,N
1358 FOR 1=4 T0 10
1400 KEY 1,"*

1450 NEXT 1

1500 KEY 1,*notor®
1358 KEY 2,"nend*
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PARTICIPA
EN NUESTRO
CONCURSO

M SX Magazine premiara cada mes los/
programas que nos hagan llegar nuestros
lectores.

Para participar en este concurso £
abierto, todo aficionado a los ordenadot€
con este estandar debera hacer llegar @3
redaccion de la revista el listado, un /
cassette y un texto explicativo. :

Entre todos los programas que
recibamos cada mes, seran seleccionados
para su publicacion aquellos que reun S
los siguientes criterios: L,
— Originalidad de la aplicacién/ ~
— Simplicidad del método de /

programacion. -
L@

La unica ccndicion para participar en
el concurso sera que los programas no
hayan sido publicados previamente en ™~
ninguna revista. '

E nviar vuestros programas a: MSX Magazi
C/Bravo Murillo, 377 - 5° A 28020 MADRID




1608 KEY 3,"aodific’

1658 ON ERROR 607D 53200

1700 ON KEY GOSUR 50200,50308,50400
1750 KEY(1) ON

168@ KEY(2) ON

1850 ON STOP GOSUB @000

1900 STOP ON

Joee ’

3050 ‘Rutina C.M. Rest. teclas funcifn

J1ee ‘---- e
3150 !

3200 DEFUSR=KH3E
4aee

4058 ‘Heny

4108 ‘===z

use

4200 LOCATE 8,5
4259 PRINT "PARAMETROS ESTADISTICDS"

4300 PRINT TAB(!!);"PARA UNA VARIABLE"

4358 PRINT TAB(E),STRIHGSt?B 195)

4400 LOCATE 8,10

4458 PRINT *1. Datos de teclaﬂu.

45080 PRINT

4558 PRINT TAB(8);"2. Datos de cinta.”

4600 PRINT

4658 PRINT TQB{B) '3 Datos ga en sesori
s

4700 WD$=INKEYS ;

4750 IF WD$="" THEN 4709

4B0@ IF INSTR(*123",ND$)=0 THEN 4700

4850 CLS

4908 ON VAL(WD$) GOTO 615@,9080, 10080

bo0e ’

6858 ‘Datos de teclado

4180 '==============='

b1se *

5288 INPUT "NUMERD DE DATDS";N

6258 PRINT

5300 ERASE X

635 DIN XN}

6400 FOR I={ TON :

5458 PRINT UEINB'!{lOill:'*!-

5500 INPUT X(I)

6550 NEXT I

6508 GOSUB 18080

6658 CLS o

Te0e ' ; i

7820 ‘Brabacifn de datos ;

7"' P R e

7060 '

7888 PRINT "iDeseas grabas los datos en
cinta? S/N"

7108 Nis=INKEYS$ e

7128 IF Wi$="* THEN ?tli

7148 IF INSTR{"SNsn* ,lltlsc THEH 71!!

o QAR s
_1!30 ERASE X
9100 PRINT *Prepara 1a grabadora... [RET

7168 1F INSTR{"Ss",N1$)=0 THEN 20208

71808 PRINT

7200 PRINT "Prepara la grabadora...
URNI."

72208 IF INKEY$<)CHR$ (13) THEN 7220

7240 As=""

7268 OPEN "DATOS® FOR DUTPUT ASH!

7288 PRINT "iDeseas introducir comentari

o? S/N"

7300 Wis=INKEY$

7320 IF Wi$="" THEN 7300

7340 IF INSTR("SNsn",W1$)=0 THEN 7380

(RET

0 7360 IF INSTR("Ss" Mis)=8 THEN 7420
_ 7380 PRINT "]ntruﬂuce cutentarxu (ndx 25

-5 caracte- res...";

'74lﬂ LINE INPUT A$

7420 PRINTHL, A$

7440 PRINTH1,5TRS (N)
7460 FOR I=1 70 N

7480 PRINTHL,STRS{XT))

- 7500 NEXT I
- 732¢ CLOSE %1

7548 CLS

7568 PRINT “Rebobina y pulsa TRETURNI.",
"Yoy a comprobar la grabacifn.”

7380 IF INKEY${)CHR$(13) THEN 7580

7608 OPEN “DATOS* FOR INPUT ASH!

7620 PRINT

7640 PRINT "Comprobando..."
7660 LINE INPUTH#1,ACS

7680 IF ACS(>A$ THEN 7860
7780 LINE INPUT#1,ACS

e ﬂtt()STﬂ'(ll THEN 7868
. TI48 FOR I=1 TO N

1760 LINE IH?UTGI,ACS :

© 7788 TF ACSCOSTRS (X(1)) THEN 7840

7880 NEXT I
7828 CLOSE #1
7840 '60T0 20200

. 7848 PRINT
7888 PRINT "iiiARCHIVO MAL BRABﬁBBaf. e

INTENTALO DE NUEVD®

7900 6070 7189

9080 '
9820 ‘Datos de cinta

URN].®
9128 IF INKEY$COCHR$ (13) THEN 9128
9140 OPEN "DATOS" FOR INPUT AS#{
9168 PRINT *iDeseas leer comentario? S/N
s

9180 NISSINKEYS

9200 IF Wis="" THEN 9138

9220 IF INSTR(*SNsn® ,HIS)'ﬂ THEN 918!

5240 LINE INPUTH1 ,A$
9260 IF INSTR("Ss™,N1$)=@ THEN 9300
9280 PRINT A$

9300 LINE INPUTH1,A$
9320 N=VAL{AS$)

9340 DIN X (N}

9360 FOR I=t TON

9380 LINE INPUTH{,A$
9400 X(I)=VAL(A$)

9420 NEXT 1

944@ CLDSE %1

1oage ' ;
10820 'Listado de datos

10080 CLS
10100 FOR I=1 TO N

18120 KEY(3) STOP

10148 PRINT US!HS “Xl!l.#)-&"l‘ﬁTRi!l(I
1)

10160 IF 1N THEN 18280

18180 IF CSRLINC20 THEN 10400

10200 KEY(3) ON

10228 Wi=INKEYS

10240 TF N$="" THEN 10220

18260 IF NS=CHRS (30) THEN 1=1-CSRLIN-20:
BOTO 10340

18280 IF W$=CHRS (31) THEN 10360

10300 IF WS=CHR$ (32) THEN IFWD$="1" THEN

RETURN ELSE 20200
18320 6070 19220

~ AB340 IF 14B THEN I=0.

18368 IF =N THEN 10220
{e38@ CLS

10400 NEXT 1

20000 '

20050 'Cdlculos

20108 ’
20158 *
20208 CLS

20258 XI=X(1):X5=x(1)

20300 FOR I=2 TO N

20350 IF Y(1)CXT THEN XI=X(I)
20408 IF X(1))XS THEN IS-I(I) ;
20450 NEXT 1

20500 CLS

20558 PRINT *X INFERIOR..:":X1
20600 PRINT

20650 PRINT *X SUPERIOR..:";X5§
20700 PRINT

20750 PRINT 'REBURRIDG..." ;X5-X1
20808 XM=0:DT=0:40:=0

20850 FOR I=1 TO N
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208900 XN=XM+X(D)

20958 NEXT T

21000 IH=1M/N

21058 PRINT

21100 PRINT "MEDIA.......:"5IN
21150 FOR I=1 TO N

21708 DT=DT+(X(1)-Xm)*2

21250 NEXT 1

. 21300 DT=DT/N

21350 PRINT

21400 PRINT *DESV, TIPICA:";SQR(DT)
21450 PRINT

21508 PRINT °VARIANIA.,..:";D7
21358 FOR I=1 TO N

21600 MA=0

21658 FOR J=1 TO N

21700 IF X(J)=X(1) THEN MA=MA+1
21758 NEXT )

218008 IF MADHO THEN MO=MA:IM=]
21850 NEXT |

21900 PRINT

21950 PRINT "MODA........2";X(IN)

22000 PRINT TAB{14) ;"FRECUENCIA..:" ;N0

22058 ME=N/2

22100 IF INT(ME)-MEC® THEN ME=X (ME+1):60
T0 22200

22150 ME=(X(ME)+X (ME+1))/2

22290 PRINT

22250 PRINT "MEDIANA.....:";NE

22300 LOCATE ,23

22338 PRINT *Fin de cdlculos - [F2) para
mend.";

22408 GOTO 22400

50000 '

90058 'Rutinas On key gosub

seiee ’

seise '

50200 HOTOR "Key 1:Motor

50250 RETURN L

50300 CLS ‘Key 2:Mend

98350 RETURN 4200 ‘----------

58400 CS=CSRLIN  ‘Key #:Modif. datos

58450 LOCATE 8,21 '=-==m-mmrmmmmeeeee

50588 INPUT "Indice del dato a medificar

*:IND
58558 PRINT USING *X(#4#8)";IND;

58688 INPUT X(IND)
98658 LOCATE ,CS
30700 I=1+20

50750 W$=CHR$(39)
50800 RETURN 18248
55000 ¢

59850 ‘Errores

55100 ' -------

55150 '

55200 IF ERR=5 AND ERL=4308 OR ERL=9080
THEN RESUME NEXT

35250 IF ERR=4 THEN RESUME NEXT
95300 FRINT "Error ";ERR;" en linea *;ER

(8

68000 U=USR() “On stop...Rest teclas
60850 KEY ON
iR 5T0P

60158 6OTO 1350

7

SUSCRIBASE
POR TELEFONO

* as facil,
* N 4s coémodo,
* INAas rapido

Telf.(91) 7337413

7 dias por semana, 24 horas a su servicio

SUSCRIBASE A




| chip Z80 de ZILOG trabaja
con cerca de 700 instruc-
ciones, usadas por los pro-
gramadores de codigo maquina,
de las que existe una amplia do-
cumentacion. Hay también, unas
98 instrucciones ocultas que no

Las

son mencionadas por ZILOG vy
con las que no debes estar fami-
liarizado, pero que parecen fun-
cionar en cualquier procesador
Z80.

Estas instrucciones extra son
conocidas desde hace algunos
anos y no tiene ningun merito el
descubrirlas. Algunos escritores
de programas de juegos las estan
usando, bien por conveniencia, o
en sistemas de proteccion para
confundir al «<hacker» incauto. De-
bido a que la mayoria de los pa-
quetes de ENSAMBLADORES vy
DESEMSAMBLADORES no las re-
conocen. Puede ser muy dificil en-
contrar la forma en que otros pro-
gramadores las utilizan, o usarlas
en vuestros propios programas.

¢Que es lo que hacen y de don-
de han venido estos comandos
extra? La mayoria conciernen a
los registros indices IX e IY y hay
uno de desplazamiento que pare-
cia haber desaparecido. Si echa-
mos un vistazo a la lista de coman-
dos de rotacion y desplazamien-

34 MSX

tos excepto uno de ellos tiene ver-
sion para izquierda y derecha:

RCC RRC
RL RR
SLA SRA
RLD RRD

SRL

La ultima instruccion SRL (des-

biéramos ejecutado SRL. Asi, una
vez que conocemaos como trabaja
SLL, aungue no sea exactamente
COMO esperamaos, &por qué no uti-
lizarlo?

No es un super-comando pero
pudiera ser util. La tabla 1 muestra
todas las formas de SLL y sus co-
digos hexadecimales.

instrucci
ultas

plazamiento l6gico derecha) no
tiene companera, la cual deberia
ser SLL (desplazamiento logico iz-
quierda), y hay un espacio en la
secuencia logica de los codigos
hexadecimales precisamente
donde estas instrucciones debe-
rian estar, entre CB30 y CB37.

Experimentando con estos co-
digos se aprecia que las instruc-
ciones son reconocidas y gque un
desplazamiento logico a la iz-

quierda tiene lugar. Pero no es:

exactamente como esperabamos.
Mirando la figura se aprecia como,
usando SRL, el registro es despla-
zado a la derecha un bit; el bit 0
pasa al banderin de acarreo y se
coloca un 0 en el bit 7.

SLL deberia hacer lo contrario, y
lo hace, casi. Hay un desplaza-
miento de un bit a la izquierda en
el registro, y el bit 7 pasa al ban-
derin de acarreo. Pero en vez de
poner 0 en el bit 0, pone un 1 (Fi-
gura 1).

Todos los banderines son colo-
cados/inicializados como si hu-

del

Veamos ahora el otro grupo de
estas instrucciones ocultas, que
se refieren a los registros IX e [Y. Si
estudiamos los codigos de los co-
mandos que se refieren a uno de
los registros indice y los compara-
mos con las instrucciones equiva-
lentes del HL, veremos que los co-
digos del registro indice son los
codigos de los comandos del HL
precedidos por DD (si es IX) o FD
(si es IY), con la adicion del byte
que indica el desplazamiento re-
querido (Figura 2).

Ademas, encontramos algunos
huecos en la secuencia numérica
de los codigos de las instruccio-
nes de /X e Y. Por ejemplo, LD AH
(codigo. 7C), no hay ningun equi-
valente para /X o Y publicado,
sus codigos serian DD 7C o FD 7C.

Experimentando con esos codi-
gos, encontraremos casi segura-
mente que el octeto superior de IX
o /Y es cargado en el acumulador.
Similarmente, DEC H (codigo 2B),
si es precedido por DD, decre-
mentara la- parte superior del re-

—



gistro IX, y precedido por FD de-
crementara la de /Y. De repente te-
nemos otros cuatro registros de 8
bits disponibles, los octetos supe-
rior e inferior de IX e IY.

Todas estas nuevas instruccio-
nes manejan los octetos indivi-
duales de los registros indices, asi

SLL (HL)

SLL A
SLLB
SLLC
SLLD
SLLE
SLL H
SLL L

SLL (IX+nn)
SLL (IY+nn)

CB 36
DD CB nn 36
FD CB nn 36
CB 37
CB 30
CB 31
CB 32
CB 33
CB 34
CB 35

TABLA 1. Formas del SLL y su codigos.

sus codigos de instruccion se rela-
cionan con los de aquéllas que
operen con los registros Hy L. Nos
referimos a estos octetos como XH
(high x=octeto alto de IX) y XL (low
x = octeto bajo de /X) para las de /X
y como YH e YL para las del regis-
tro 1Y. .

La lista completa de instruccio-
nes extra y sus codigos se en-
cuentra en la tabla 2. Cualquier
cambio en los banderines resul-
tante de la ejecucion de los nue-
vos comandos sera idéntico que
el ocurrido para las instrucciones
equivalentes de H, L o HL.

Aunque estas instrucciones ex-
tra no estan reconocidas por Z-
LOG en su documentacion del
Z80 no hay ninguna noticia sobre
algun Z80 en el que no hayan fun-
cionado. Pero quiza pienses de
forma diferente. Existe la posibili-
dad de que ZILOG pudiera fabri-
car una version del Z80 que no las
acepte, pero como las modifica-
ciones de un procesador tan po-
pular serian muy costosas, es bas-

ADC AXH
ADC AXL
ADD A XH
ADD A XL
AND XH
AND XL
CP XH
CP XL
DEC XH
DEC XL
INC XH
INC XL
LD AXH
LD AXL
LD BXH
LD BXL
LD CXH
LD CXL
LD DXH
LD DXL
LD EXH
LD EXL

DD 8C
DD 8D
DD 84
DD 85
DD A4
DD A5
DD BC
DD BD
DD 25
DD 2D

DD 24

DD 2C
DD 7C
DD 7D
DD 44
DD 45
DD 4C
DD 4D
DD 54
DD 55
DD 5C
DD 5D

LD XHA
LD XH,B
LD XH,C
LD XH,D
LD XH,E
LD XLA
LD XL,B
LD XL,C
LD XLD
LD XLE
LD XLXH
LD XL,nn
LD XH,XL
LD XH,nn
OR XH
OR XL
SBC AXH
SBC AXL
SuUB XH
SUB XL
XOR XH
XOR XL

DD 67
DD 60
DD 61
DD 62
DD 63
DD 6F
DD 68
DD 69
DD BA
DD 6B
DD 6C
DD 2E nn
DD 65
DD 26 nn
DD B4
DD B5
DD 9C

. DD 9D

DD 94
DD 95
DD AC
DD AD

TABLA 2. Las instrucciones ocultas de los registros indices. XH y XL son
‘ los octetos alto y bajo de IX respectivamente. Para los comandos del re-
tante improbable que esto suceda.  gistro 1Y sustituir DD por FD.
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ste programa permite listar

en mnemaonicos cualguier

programa en codigo ma-
qguina X80 y hacer volcados de
memoria en hexadecimal, ASCll o
ambos a la vez. Es compatible con
disco e impresora; la salida puede
obtenerse por pantalla o impreso-
ra de 80 columnas. Cambiando
dos lineas puede usarse en los or-
denadores SVI-318/328; esto es
muy interesante para los usuarios
de estas maquinas ya que, de mo-
mento, no hay ningun programa
comercial de este tipo para las
mismas.

Como introducir el
programa

Es conveniente redefinir algu-
nas teclas de funcion para facilitar
el trabajo. Teclear lo que sigue en
modo directo.

KEY1,“MN$="CHR$(&H22)
KEY2,“TEHN"

KEY4,"GOSUB”
KEY5,"RETURN"+CHR$(&HOD)

Es tambie aprovechable la F3
(“GOTO"). Para devolver a las te-
clas sus funciones normales, intro-
ducir DEFUSR= 62:?USR(0):CLS.
Esto es una llamada a la rutina
ROM que asigna las funciones ini-
ciales. La numeracion de lineas
comienza en 10 y aumenta en sal-
tos de 10. Por tanto, para obtener
comodamente los numeros de
linea teclear AUTO y RETURN;, a
partir de aqui solo hay que intro-
ducir los textos de las lineas.

Si se quiere quitar los REM bas-
ta con pulsar RETURN al aparecer
el correspondiente numero de
linea. Haciendo esto se tendran
unos 700 bytes mas disponibles.

Caracteristicas

Por estar escrito en BASIC, el
programa se instala en la parte ba-
ja de la RAM del usuario (Comien-
zo en 32768 (&H8000) para 32 6
mas Kbytes de RAM y 49152
(&HCO000) para 16 Kbytes de
RAM).

Al trabajar no habra problema si
la parte-que interesa estudiar esta
en ROM (direcciones / - 32767). Si
el codigo maquina debe estar en
RAM hay que cargarlo en alguna
zona donde el BASIC no pueda al-
terarlo accidentalmente. La varia-
ble del sistema MEMSIZ (MEMory
SlZe = tamano de memoria) da
una direccion que divide la RAM
en dos partes. La parte mas baja
es la llamada «area del usuario»,
es administrada por el intérprete
de BASIC, que la utiliza segun sus
necesidades. La parte alta contie-
ne la zona de variables del siste-
ma, que tiene una longitud fija de
2586 bytes, a los que hay que
anadir 4895 mas si se esta usando
el BASIC de disco; el espacio exis-
tente entre MEMSIZ y la primera di-
reccion de la zona del sistema
queda libre de acceso por parte
del BASIC y es un lugar seguro
para guardar el codigo maquina.

Por medio de la instruccion
CLEAR a,b puede variarse la di-
reccion a la que apunta MEMSIZ,
«a» es el espacio asignado para
cadenas de caracteres y «b» es el
nuevo "MEMSIZ”. A continuacion
se dan los valores minimos que
pueden emplearse con CLEAR.
Valores mas pequenos pueden
dar lugar a un error “OUT OF
STRING SPACE" para «a» y "OUT
OF MEMORY” para «b»,

32 6 mas Kbytes de RAM

CLEAR 100,41854
(desensamblador sin REMSs)
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Desens

CLEAR 100,42604
(desensamblador con REMS)

16 Kbytes de RAM

CLEAR 100,58238
(desensamblador sin REMS)



mblador

CLEAR 100,58988
(desensamblador con REMSs)

Teniendo en cuenta que el co-
mienzo de la zona de trabajo esta

en 62336 con cassette y 57441
con diskette tenemos la siguiente
tabla que nos da las posibles lon-
gitudes de codigo al desensam-
blar:

32 K RAM

con REMs

cassette diskette
19732 14837

sin REMs

cassette diskette
20482 15587
16 K RAM

con REMs

cassette diskette
3348 n/a

sin REMs

cassette diskette
4098 n/a

No se deben sobrepasar estos
limites, ya que se invadiria la zona
de variables del sistema con lo
que, muy probablemente, queda-
ria bloqueado el ordenador y ha-
bria que efectuar un RESET para
recuperar el control.

Relocalizacion de
programas

A pesar de los limites expues-
tos, es posible desensamblar
cualquier programa en codigo
maquina, no importa cual sea su
longitud o direccion de comienzo.
Para ello usaremos las facilidades
que nos da la instruccion BLOADy
una caracteristica de este progra-
ma, la RELOCALIZACION o posi-
bilidad de desensamblar un pro-
grama cargandolo en una direc-
cion distinta de la de ejecucion.

Para trabajar con un programa
largo, que no quepa en la zona

que hayamos dejado libre con
CLEAR, daremos estos pasos:

1. Dividir el programa en blo-
ques suficientemente cortos.

2. Salvar cada blogue con la
instruccion
BSAVE"dispositivo:nombre”,
inicio fin
3. Para desensamblar, cargar
cada bloque separadamente.

Al cargar un programa, 0 un
bloque separado por el sistema
anterior, es posible que todo o par-
te de el quede fuera de zona de
trabajo del desensamblador. Para
«relocalizarlo» se hace lo siguien-
te:

1.” Cargarlo mediante la instruc-
cion BLOAD"dispositivo:nombre”,
desplazamiento. Esta cantidad es
el numero de bytes a sumar o
restar de la direccion con que fue
grabado el codigo, para obtener la
direccion de carga. Si es negativo
hay que sumarle 65536 para obte-
ner un numero positivo.

2.7 Al ejecutar el programa de-
sensamblador, introducir las di-
recciones de comienzo actual en
memoria y de comienzo real.

Usando el programa

Los datos que pide el programa
(direcciones) y los que proporcio-
na el desensamblador (constan-
tes y direcciones) se dan en valo-
res decimales. Resulta facil modifi-
car el programa para trabajar solo
en hexadecimales. El programa se
usa de esta forma:

1. Cargar el desensamblador.

2. Efectuar el CLEAR mas con-
veniente.
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3. Cargar el codigo maquina.

4. Teclear RUN y ENTER. Apa-
recen los siguientes mensajes:

“Direccion inicial?”. Direccion
REAL de comienzo del programa.
“Direccion final?". Direccion

hasta la que se va a desensam-
blar.

“Coinciden las direcciones rea-
les con las actuales en memoria?”.
Sise contesta «n» aparece el men-
saje “Direccion inicial en MEMO-
RIA?". Introducir la direccion a par-
tir de donde se ha cargado el codi-
go.
“Salida por impresora? s/n”.
Pulsar a voluntad.

5. Elegir una de las siguientes
opciones del menu:

1.* Listado hexadecimal. El for-
mato es en lineas de 0 bytes (24 =
3x8 en impresora) encabezadas
por la direccion real del primer by-
te.

2. Listado ASCI. Como el an-
terior, pero cada byte esta repre-
sentado por un codigo SCI. Los
valores mayores de 127 (caracte-
res especiales) y menores de 32
(codigos de control) se represen-
tan por puntos (.). Los ceros, por
ser muy caracteristicos se repre-
sentan con un signo.

3.7 Listado combinado. Reune
los dos anteriores. En cada linea
se representan 8 bytes en pantalla
y 16 en impresora.

42 Listado en mnemonicos. Es-
ta formado por:

56 38 .JP 3182 (C33C03c
a b c d e
a) Direccion del primer byte de
la instruccion en decimal.
b) Direccion del primer byte de
la instruccion de hexadeci-

mal. Se presenta sélo en im-
presora. '

c) Mnemonicos de la instruc-

cion.

d) Codigos hexadecimales de

la instruccion.

e) Codigos ASCII de la instruc-

cion.

Todas las opciones terminan
con la vuelta a modo comando
(mensaje «OK» en pantalla).

A no ser gue se tenga una idea
clara de la estructura del progra-
ma a desensamblar no debe co-
menzarse con la opcion 4. En co-
digo maguina no hay forma, ini-
cialmente, de diferenciar datos de
instrucciones; hace falta, por tanto,
un estudio previo. La opcion 3 (y

también las 1 y 2) dan una mayor .

vision de conjunto y ayudan a des-
cubrir los mensajes ASCI/l que
pueda contener el programa. Pro-
bar a introducir como direccion de
comienzo 15734; la opcion 4 da
una serie de mnemonicos validos
pero, si usamos la opcion 3, ve-
mos que lo que estamos desen-
samblando no son instruccionesy
gue lo que aparece son los men-
sajes de error del BASIC.

Adaptacioén a
Spectravideo 318/328

Este programa es perfectamen-
te valido para dichos ordenado-
res. Deben efectuarse al teclearlo
los cambios siguientes:

Linea 70 SCREEN,0:LOCATE,0:
WIDTH(40).CLS
Linea 380 LOCATE, 1:END

Variables del

desensamblador

PRG Direccion real de co-l
mienzo en codigo ma-
quina.

FIN Direccion final.

LNG Longitud del codigo, en
bytes.

DIR Direccion de carga, para
el desensamblado.

DF Diferencia direccion real
— direccién de desen-
samblado.

HX Direccion actual del de-
sensamblado.

CT Contador.

RP Bandera. O=salida por
pantalla. 1=impresora.

B Valor hexadecimal del
byte.

i L R e e
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M$

C$
HX$

CH$

Contador de bytes por
cada linea de volcado.
Direccion real actual.

Contador de lineas en
los volcados de memo-
ria.

Construccion de mne-
monicos. Auxiliar en vol-
cados.

Variable auxiliar.

Hexadecimales delains-

truccion actual.
Caracteres ASCIl de la
instruccion actual.

@ 16384 3276732768 (32 K RAM) 65535 —
1Eu9152 (16 X RaM)
r h 4 Y
R 0| M R A M
Intérprete Desensam~ Zona Zona del
BIOS BASIC blador libre |sistema

R |

MEMSIZ (variable con cm.uz)AT 62336 Lcassette)

Figura 1

57441 (diskette)

Estructura del
programa

El desarrollo es muy sencillo.
Tiene dos partes: una de inicializa-
cion, donde el usuario introduce
los datos necesarios, y una de eje-

gida. Esta ultima esta formada por
siete secciones independientes:
cada una tiene una sola salida y
una sola entrada.

La parte del desensamblador,
aungue extensa, es poco compli-
cada. Cada instruaccion es decodi-
ficada por una rutina propia, apa-
reciendo todas en la misma se-
cuencia que la de las tablas de
instrucciones del Z80. Se ha prefe-
rido esta disposicion a incluir los
nombres en datas, ya que esto ulti-
mo hace necesario pasar los «da-
tas» a variables, suponiendo esto
una pérdida de tiempo al principio
del programa y una menor clari-
dad en el listado.

Para hacer la decodificacion se
aprovecha la gran racionalidad
con que estan distribuidas las ins-
trucciones. Por ejemplo, las ins-
trucciones con codigos de opera-
cion de un byte pueden agruparse
en cuatro bloques perfectamente
diferenciados. El segundo de és-
tos contiene las instrucciones de
carga de registros, mientras que el
tercero contiene las operaciones
aritméticas y logicas de un byte.
Centrémonos en una instruccion
cuyo codigo es 10001010 o, lo
gue es igual, 138 (&HBA); écomo
aislarla de las restantes?

Separemos los 2 primeros bits;
esta operacion se llama «enmas-
carar» y se efectua con un AND. En
la mascara pondremos a «1» los
bits que seran «transparentes» y a
«0» a los que deban «tapar» al co-
digo en estudio; por tanto, la mas-
cara sera aqui 11000000.
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10001010 138 Consultando una tabla de ins-  [ESeieiste e e sl e iaieietnces
AND 11000000 192 trucciones del Z80 vemos que la Ly
10000000 128 combinacion XX001000 corres-

ponde a la instruccion ADC A,...
Para saber cual es el registro afec-
tado, aislemos los 3 ultimos bytes;
la mascara sera 00000111, o sea,

Dividiendo este resultado por
64 nos da 2. Numerandode O a 3
los grupos de que hablabamos
anteriormente vemos que esta

instruccion corresponde al tercer 7.

grupo (operaciones aritmético-10-+

gicas). Aislemos ahora los si- A;Jgooégégmﬁsa 7
guientes 3 bits; la mascara sera 00000010 5

ahora 00111000 = 56 (&H38). una de las 6 partes es totalmente

independiente y puede separarse
del programa principal, si se de-
sea mas espacio. Todas tienen la
misma estructura: un bucle que di-
vide el listado en lineas (variable
N) y otro que recorre cada linea
(variable C).

La combinacion XXXXX010 co-
rresponde al registro D. Este pro-
ceso nos da por resultado.

10001010 138
MD 00111000 56
- 00001000 8

138 = ADC AD

Este tipo de operaciones es la
base de todo el programa.
En cuanto a los volcados, cada

Lorenzo Hernandez Talavera

o P Ty |

s ,':“*“”**’*“**”’*’**’”***“*########### 210 IFRP=1THENPRINT"SALIDA FOR IMPRES
20 ¢ # ORA" :ONVAL (M$) G0TO3M4R , 3120, 3200
o geeensanbladon 2080 » 220 ONVAL (M$) GOTO2730,2810,2908
42 '# (c)84 Lorenzo H. Talavera # nmR e ik

S0 C# “ e -

LHQ HHEHHHBHEHH SRR :ig: ,”“H R T
70 E :CLS: o

@ KEYOFF :CLS:WIDTH (4@) 26@ B=FEEK (CT) tHX=CT :D=CT+DF

8@ STOFON ::ONSTORGOSUR3BD

92 INPUT"Direccion inicial" :FRG

122 INFUT"Direccion final®sFIN:LNG=FI
N-FREG :

272 ONC(EANDLRZ) /64) +16OSUB42R 840,88
Q,270

282 HXF=""FORN=HXTOCT

112 FRINT:FRINT"Coinciden las direcca o HiT:HX$+RIGHT$("M"+HEX$(PEEK(N)),
2:§ﬁizgﬁle9 con lasactuales en m A NEXTN
120 M#=INKEY#: IFME=""THEN | Z0EL SE 1FMF= Hi% Lue= 2 DRNESRTLGL s siaRi el
“NUORME= "0 THENINPUT “Direccion i 320 IFB=ATHENCS="## EL.SEIFB>31ANDBC12
nicial en MEMORIA® sDIRELSETIR=FR BTHENCS=CHR# (B) ELSEC#=" "
. 330 CHE=CH$+CF
130 PRINT:PRINT"Salida por impresora? ot
e S 350 FRINTUSING"#####" 103 tPRINT" "4
14@ M#=INKEY#$: [FM$=""THEN14QEL SE [FM$= ¥: tPRINTTAB (23) HX# 3 :PRINTTAE (35)
"t ORME=" 6" THENRF=1E| SERF=0 ~ CH¥ _
152 FRINTML .- Listado Hexadecimal! :FR 360 1FRF=1THENLFRINTUSING"#####" 03 L
s FRINT"  “+RIGHT&("  "+HEX#£(D) ,
14@ PRINT"Z.~ Listado ASCII":PRINT A)+"  "+ME 5 :LPRINTTAB(37)HX$ 1L
170 FRINT"3.- Listado combinado" :PRIN FRINTTAB (52) CH$
i 37@ CT=CT+1:IFCT<=(DIR+LNG~1) THEN26@
18 PRINT"4 .- Listado en mrnemonicos': A0, END
FRINT :FRINT"Eleair una opcion" 390 - INSTRUCCIONES DOE 1 BYTE
190 MESINIEYS PTEMET T ORISR 4V THEN T I 402 IF (BMODS)=4THENM$="INC " :B0TDB7@
200 CLS:CT=DIR:OF=FRG-DIR :FPRE=PRE-DF ; 412 IF (BMODB)=STHENM$="DEC " :60T70870
FIN=F IN~DF 429 IF (BMODB)=6THENM#="LD " :G0SUBB7@:
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928 M#="SBEC A, "asoTﬁi'
93@ ME="AND "-enroisvm

ME=ME+" " :60TO2640

430 DNB+1EDTG44B 450,460 47@,,,,48@ 4

90,500,510 ,920, |, 530,540,550, 56 942 ME="XOR ":60TOLS
2,570, , ,,580,590,600 610,62 e 950 MF="0R "'BDTDlu9@
630,680,650 660,670, , , ,680,690,7 . 968 ME="CF ":60T01590

na, 71@ T2@Q,,,,730,740,750,760, 77
m!!&;?Bﬂ 790,802,818 B“@,,,,BBE 122, 1220 , 1020 , 101@ ;

442 mME=" ":RETURN 8@ Mf-"RET “*GGTGiQGﬂ ;

452 MF="LD BC," :60TDZ650@ S9@ mME="JpP "'GGSUBIGS@ Mﬁ“M$+" 2G0T

F7@ ON(BMOLOB) +1G0TD98@ , 1222 ,99% , 1020,

460 ME="LD BC,A" :RETURN 2650
470 M#$="INC EC" :RETURN laaa ME="CALL ":EDSUEI@BD:M$2M$+“,":G
482 MFE="RLCA" :RETURN - OTO265R

492 M$="EX AF,AF’":RETURN
S@@ ME="ADD HL ,BC" :RETURN
S1@ M&=“L0 A, (BC)" :RETURN
520 M#="DEC BC":RETURN

101@ M$="RST"+STRE (BANDSA) tRETURN

1@2¢ ONE-191G0T0,112@,,113@,,1140,115
m,,,116@,,117@,,1168,1;9@,,,1269
ve121@,,1220,1230,,,1240,,1250, ,

530 MFE="RRCA" :RETURN 1261, 1«7@-51 1289,,1292,,1309,131
S4@ ME="DINZ" :B0TO266D @,a~13~@‘,13?@,,134® 13qm‘,,136@
S50 MFE="LD DE," :GOTOZ6S5R , 41372, ,1380,1392,,,1400,,1412,,
560 ME="LID (DE) A" :RETURN 142@,143@

S70 M#="INC DE" :RETURN

580 ME="RLA" :RETURN

590 ME="JR " :GOTOZ66@

0@ M$="ADD HL ,DE" :RETURN

610 M$="LD A, (DE) " :RETURN

670 M#="DEC DE" :RETURN

632 MFE="RRA" :RETURN

640 M$="JIR NZ,":G0TO2660

650 ME="LD HL," :60TO265Q

660 ME="LD (" :GOSUBR6SE sME=ME+") HL " :
RETURN

1232 ON{EANDSG) /8+160TO1049 , 1052, 1062
,1070,1080,109@,1100,111@
1242 n$~ns+“mz".RErURN.
125Q ME=ME+"Z“ :RETURN
12468 ME=MF+"NC" tRETURN
1@72 ME=ME+"C" :RETURN
1282 ME=MF+"FO" :RETURN
129 MFE=ME+"FE" :RETURN
1122 ME=MF+"F" :RETURN
1112 ME=ME+"M" tRETURN
1128 M#E="FOF BC":RETURN
470 ME=YINC HL":RETURN 1130 ME="JP ":6G0TO2650
680 ME="DAA" :RETURN 1140 ME="FPUSH BC" :RETURN
690 ME="JR Z,":60T02660 115@ M#E="ADD A,":60TO2640
702 ME="ADD HL,HL" :RETURN 116@ MEF="RET" :RETURN
71@ ME="LLD HL , (" :G0SUBZ6S@ :ME=MF+") " : 117@ CT=CT+1:60T01450
RETURN ; 1182 M#="CALL ":GOTD2650
720 ME="DEC HL" :RETURN _ ; 1192 MF="A0OC A,":60TOZ640
730 ME="CPL" :RETURN ‘ 1202 MFE="FOP BE" sRETURN 0
740 ME="JR NC,":60TO2660 1212 M#="0UT (" :G0S8UBZ2642 ~M$==I'I$+ ey R
750 ME="LD SF,":60TOZ6S@ ETURN
760 M£="LD (" :GOSUB26SR tME=ME+") ,A" R L2@ M#="FUSH DE" :RETURN
ETURN 1232 M#="SUBR " :60T02464@
770 ME="INC SFP":RETURN ig;g H§=:§z*;'§5;g§3264a
= " = 5 »
333 3§=u§§FC,5f§3$3266m 126@ I$="IX":CT=CT+1:60T02190

—-

M$#“Su8'“3637915?ﬁ

802 M$="ADD HL,SP" :RETURN 1270 M$="SBC A,":60T02640
810 M$="LD A, (" :B0SUB26S@ :ME=M$+") * 1R 1280 M$="POP HL":RETURN
ETURN 1299 M$="EX (SP) ,HL" :RETURN
820 ME="DEC SP":RETURN 1322 M#$="PUSH HL" :RETURN
83@ M#="CCF" :RETURN 1312 MF="AND " :60TO2464Q
84@ IFE=11BTHENM$="HALT" :RETURN 1320 M$="JP (HL)":RETURN
850 IFE>127THENBBQ 1330 M¥="EX DE,HL"sRETURN
B6@ M¥="LD “:GOSUBB7®:M$=M$+" " :60TO1 1342 CT=CT+1:60T01690
e 1350 M#="XOR ":60T0D264@
870 ON (BANDS6) /8+1GOSUB1600 ,1612,1620 1360 M3="POP AFY:RETURN
,1630,1640,165@,1660,1670 :RETURN ig;@ ME="DI" :RETURN
882 ON (BANLS6) /8+160TOB92 900,910,920 o :i“nggsﬁ.ggTéﬁizgRN
-, 930,940,950 ,960 AL e e N .
850 M$="RDD AL 160701590 e e s .
— ; g 1420 I$="IY“-CT~CT+1 80TD”19@
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amblador

1431
1442
1450
1460

1472

148
1492
1502
1512
1520
1530
1542

1558
1546@

157@

158@
1592

1600
1612
1620
1630
164@
1650
1660
1672
1682
169@

172@
171@

172@

1732
1740

175@
1760
177@
1780
179@
180@

i81@
1822
18382
1842

185@
1862
187@

1889

189@
190

M$="CF " :60TO2441
T INSTRUCCIONES "“CB"
B=FEEK (CT)

ON (BAND192) /64+1GOTOL47@ , 1560 , 15

72,1580

ON (BANDS&) /8+160TD148@ , 1499
1510,1520, 1530, 1 54@ , 1550

, 1500

ME="RLTC " :60TO1S9@

ME="RRC " :G0TO152

ME="RL " :G0TO1592

ME="RR " :60TOD1592

MFE="SLA ":60TOL1S9@

ME="SRA ":6G0TD1S591

ME="Error" :RETURN

ME="SRL " :B0TO1LS9A
MF="BIT"+STR* ( (BRANDS6) /B) +" ," :60
TO159@
MF="RES"+5TR% ( (RANDS&) /8) +" ," G0

TO159
ME="SET"+STR$ ( (BANDS&) /8) +" "

ON (BAND7) +1G0TO168@ ,1610,1620, 14
30,1640 ,1650,1660 ,167@

ME=ME+"EB" :RETURN

ME=M#E+"C" :RETURN

ME=MF+"D" :RETURN

MF=MEF+"E" :RETURN

ME=ME+"H" :RETURN

ME=M$+"L" :RETURN
ME=ME+" (HL) " :RETURN

ME=MF+"A" :RETURN

’ INSTRUCCIONES "ED"

B=PEEK (CT) :M$="": IFB<640R (E>123A
NDE<16@)ORE»187THENZ 170
IFB>123THENZ21@
IFEMODOB=2THENONE /8- 7G0SUE1 6@2 ,16
10,1620 ,1630 1640, 1650 ,1660 1670
IME="IN "+M$+" , (C) " tRETURN
1FBMODB=1THENONE /8- 7G0SUB 1600 , 16
10,1620,1630,1640 ,1650 ,1660,1672
:M$="0UT (C) ,"+M$ :RETURN
IFB=66THENM$="SEC HL ,BC" :RETURN
IFB=67THENM$="LD (" :G0SUB265@:M$
=M$+") ,BC" :RETURN
IFB=68THENM$="NEG" :RETURN
IFB=69THENM$="RETN" :RETURN
IFB=7@THENM$="1IM @" :RETURN
IFB=71THENM$="LD I,A" :RETURN
IFB=74THENM$="ADC HL ,BC" :RETURN
IFB=7STHENM$="LD BC,(" :60SUB2450
tME=M3+") " :RETURN
IFB=77THENME="RETI" :RETURN
IFB=79THENM$="LD R,A" sRETURN
IFBE=82THENM$="SBC HL ,DE" :RETURN
IFE=B3THENMS="LD (" :B0SUR2650 :M$
=M£+") ,DE" :RETURN
IFE=86THENME="IM 1" :RETURN
IFE=87THENM#="LD A,I" :RETURN
IFB=9@THENME="ANC HL ,0E" :RETURN
IFE=91THENME="LD DE, (" :B0SUR2650
tME=ME+") " sRETURN
IFB=94THENME="TM 2" :RETURN
IFR=9STHENMZ="L0O A,R" sRETURN .

191@
1920

1931
1942
F5a

1960
197@
178@

199
v

2R
202
230
24
2SR
&R
7]
TR
2R3
2102
<l
2122
213
214
2150
2162
217
2180

2192
220

227@
228@
2290
2302
2310

2322

233

IFB=9BTHENME="5BC HL .HL" :BRETURN
ITFB=99THENME="L0 (" 1GOSURZE5 iMF
=MEH" ) JHLY tRETURN : S
IFB=1A3THENME="RRO" :RETURN
IFB=1R6THENME="ADC HL HL" :RETURN
IFBE= 17 THENME="LE HL., (" :GOSUB26S
A :ME=ME+") " RETURN
IFB=111THENME="RLO" tRETURN

IFE=114THENME="SRC HL ,SFY sRETURN

IFE=1 1STHENME="LD (" :GOSUBT dipulis i EuE

F=MFL") SEVIRETURN

IFH l:LFHLNMi-"AUC HL ,8F" :RETURN
3 Z3THENME="LD 8F, (" :608UB2&%

D aME=ME+") " sRETLRN

TFB=16ATHEMNME:: LI « BRETURN

IFR=161THENME="CFI" :RETURN
IFBE=1 A2 THENME="INI " :RETURN

IFE=143THENME="0LITT" :RETURN
TFB=14BTHENME="LOD" sRE TURN
IFB=149 THENME="CFI" sRETURN

IFR=17@THENME="TNI" s RETJRN

[FBE=171 THENME="0UTD" s RETURN
[FE=176THENME=""LLOTE" sBETURNM
IFBE=1 77 THENME="CRIR" sRETLIRN -
TFR=17BTHENME="INIR" s RETURN
IFB=179THENME="0OT TR s RETURN
IFB=1 B4THENME="_LDR" s RETURN
IFB=185THENMS:="CFOR" :RETURN
TFE=184THENME="INIR" : RETURN
IFB=187THENM#="0TDR" :RETURN
ME="Eprror" sRETURN ;
: INSTRUCCIDNES REGISTROS INDIC
E o

B=FEEK (CT)

IFB=9THENME="A0D "+I&+" ,BC" sRETU
RN

IFB=ZGTHENME="ALIL "+I$+" ,0DE" :RET
URN s
IFB=33THENME="LT "+T$+" ¢ 2G0TD26 -
bl it
IFE=34THENM$="LD ("=GDSUBEEEQ:M$.
=ME+") ("+1F:RETURN

IFE=35THENM#*="INC
IFB=41THENME="ADD
URN _ o
IFE=42THENME="LD “+Ig+",
2650 s ME=ME+") " :RETURN B
IFE=43THENM$="DEC "+1$:RETURN
IFE=S2THENM$="INC " :G0TOZ&1@
IFE=S3THENM#="DEC " :G0TO2610
IFB=S4THENM#="LD " :B0SUB2610:CT=
CT+1:ME=M$+" ,"+STRE (FEEK (CT)) :RE
TURN : -
1FB-€7THENM$="ADD
URN :
IFR>111ANDB<120THENME="LT " :GOSU
B2610 :ME=ME+" " :0N (BAND7) +1G0OTO1
bm@,1a1m,16?m,163m,164m,1&5@,247
Q,14670
IFE:69ANLE 1 27ANDEMODB=6THENME="
LD " :ON(BANDSS) /8+1G0SURL A0, 161
D,1620,1430,1640,1650,2470,1670 ¢
ME=ME+" " :GOTORG1D :

"+I£:RETURN
"H+IE+" HL":RET

||+'I $+u :

42 MSX

t"asasua: .

ﬁh.RETu“;T




uﬁaﬁaﬂIFB#LEQTHENﬁi;"AHB " 2B0TO2612
2 IFB=142THENME="ADC " :BOT02610
;IFBwISBTHENﬁﬁ—"SBCJﬂisnTDZblw
'237@'IFE—lébTHENM$“"ﬁNn,ngDTDzblﬂ
2388 IFR=174THENME="X0R ":60TOZ261@
2392 IFE= 182THENME="0R " :60TO2610
2429 IFBE=19@THENME="CP ":6G0TO261@
2412 IFB=225THENME="FOF "+1% :RETURN
QQQQfIFBw”27THENM$="EX (5P) ,"+I%:RETU
RN

2838 IFBR=2 QTHENﬂi“"PUSH "+ 1¥ :RETURN
244 IFH-¢33THENM$—"TP (”+I$+“)":RETU
RN
IFE=249THENM$F="L0 SF,"+If:RETURN
IFBE=2RA3THENCT=CT+2: IF (FEEK (CT)MD
ZDB}B&THENGN(PEEE(CT)ANDi?T)/&4+1
GDTD“4B®,Aqu 2078 ,2580
) $—“Error“:RETUEN
E'-I’.'Jl'\.i(P'E'l'w“K(("T)#\i\ilffﬂi&)/E-‘-iGE!'I'E)24»9IZ! 25
22,2510 ,2520 ,2530, 41,2470 2550
ME="RI_C ”-GDTD“&@B

MF="RRC " :GOTO2600
L ME="RL. " :60TO260Q
7M$="RR "-GDTUQ&G@
ME="SLA " :R0TOZ6R0

I ME=USRA Y E0TO2600

ME="SRL ":G60TO2600

ME="RIT " :60TO2592

ME="RES " :B0TDZ2590

ME="GET "
aMiﬂﬁﬁvﬂﬁ*STRS((PEEK(CT)ANDS&)/E)

% 4 "+I$+“+"-H—PEEK(CT 1) :60
-SUE¢&“G:M$=M$+")“-RETURN
CT=CT+1 :ME=M$+" ("+I$+"+" ;R=FEEK (
CT) :GOSUB2620 :ME=M$+" ) " : RETURN
2620 B=((B¥127)% (256-B)=(B<128) XB) : IF
B<BTHENM$=M$+STR$(B)ELSENS‘M$+"+
“+RIBHT$(STR$(B),LEN(STR*(B))-I)
e sRETURN
2630 7 BUBRUTINAS nE CONVERSIDN
2640 CT=CT+1 :M$= M$+STR$ (FEEK (CT)) :RET
URN
2650 CT=CT+2:M$=M$+STRE (25
FEEK (CT—-1)) :RETURN
2660 CT=CT+1 :ME=MF+STRE (CT-1- (PEEK (CT
L ) €128) X (FEEK (CT)+2) — (PEEK (CT) 212
7)¥(PEEh(CT) 254)+UF) tRETURN

SXFEEK (CT) +

2670

2682 ’ % RUTINAS LDE VGLCADD DE MEMORI
A X

269@ 1 '

2702 UDLCQDU SOERE FANTALLA

Crll

2720 HEXADECIMAL

2730 FDRNuPRBTQFINSTEPlﬁ

2740 PRINTUSTING" ###3#4" :N: :FRINT"  *

2758 FORC=@TOR : B=FEEK (N+C)

276@ IFR=@THENMS$="##"ELSEM$=RIGHTS ("D
“HHEXE (B) ,2)

277@ IFC=9THENFRINTMEELSEPRINTME+" 4

2782 NEXTC,N

2792 END

pei = vl
2812
2821
283@
2840
2852

2861
2870
2880
289@
2900
2910

292@
293

g AGCII

FORN=PRGTOF INSTEF1@&
FRINTUSING" #####" sNs c:PRINT" ¢ ;
FORC=@TO9 :B=FEEK (N+C)
IFE=QTHENCE="##"ELSECE=" "
IFBE>31 THENC$=RIGHT% (" "+CHR# (B) ,

27

IFC=9THENFRINTC#ELSEFRINTCS+" " ;

NEXTC ,N
END

’ HEX - ASCII
FORN=FRGTOF INSTEFS : CH$="

PRINTHIGHTi("@Bm“+HEX$(N).4)+“ "
FDRC ATO07 :B=FEEK (N+C)
IFE=RTHENM$= "##"EL&EMﬁ“RTGHTi(“@
"+HEX# (B) ,2
IFE=0THENC#="#"ELSEIFE>31 ANDB<12
BTHENC#=CHR# (B)ELSEC$="."

CH$=CH$+C#

FRINT" "+M$;

NEXTC:FRINT" "+CH#

NEXTN

END

X VOLCADO SOBRE IMPRESORA
’ HE XADEC IMAL.
FORN=PRGTOF INSTEF24

LFRINTUSING" #####" ;N3 sLPRINT"

FORC=0T023 :B=PEEK (N+C)
IFB=0THENMS$="##"EL SEM$=RIGHT# ("2
"+HEX$ (B) ,2)

LPRINT" *+M$;

NEXTC :LFRINT :NEXTN

END
X ASCII
FORN=FRGTOF INSTEF24
LEPRINTUSING " ####3#" :N g sLPRINT®  ©

FORC=@TO23 s B=FEEE (N+C)
IFE=0THENCE="##"ELSEIFR:>31ANDER 1
Z2BTHENCE=RIGHTz (" "HCHRE (R) ,2YEL
SECH=" ¥

LFRINT" "+C#;

NEXTC s LFRINT :NEXTN

ENH

HEX - ASCII
FORN=FRGETOF INSTEF1& sCHE=""
LERINTRIGHTS ("@@@"+HEX$ (N) ,4) +"

FORC=TO15 :BE=FEEE (N+()

IFB= @THFNMi”"##"ELSEHtwRIBHTi(“W
"+HEX# (),

IFE= QTHENﬁi—“#"ELSEIFB;SiANDBi12
BTHENC#=CHR$ (B) ELSECE=" ,"

@ CHFE=CH#+C#*
LFRINTME+" "3
NEXTC :LFRINT"
NEXTN

ENII

"+CHE
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El procesador

de video del
SVi-318/328

ligual que la pantalla, |a ta-
bla de denominaciones se
ivide en tres partesy cada
parte consta de 256 octetos.

El funcionamiento de la tabla en
este modo de pantalla es idéntico
que en el modo 0, asi tenemos
que la posicion de cada octeto de
la tabla se corresponde con la po-
sicion de la casilla de pantalla a la
gue denomina y el numero conte-
nido en el octeto indica la posicion
gue ocupa en la tabla de patrones
la definicion de dicha casilla, pero
aqui es donde se encuentra la di-
ferencia en la forma de aplicar es-
tas caracteristicas.

En el modo cero vimos como el
contenido inicial de los octetos de
latabla de denominaciones era un
cero, lo que daba a cada casilla de
la pantalla la definicion del primer
caracter de la tabla de patrones,
gue era el espacio.

Introduciendo un numero en
uno de los octetos de la tabla de
denominaciones en el modo 0 ha-
ciamos aparecer un caracter en la
casilla correspondiente de la pan-
talla, si intentaramos hacer esto en
el modo 1 nos llevariamos un pe-
gueno chasco ya que en la tabla
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de patrones no esta ahora el juego
de caracteres.

La tabla de generacion
de patrones

Al igual gue la tabla de denomi-
naciones, esta tabla esta dividida
en tres partes, veamos en qué |u-
gar de la VRAM podemos locali-
zarlas.

El reqgistro 4 del VDP en este mo-

do contiene un 0 que al multipli-
carlo por 800 hex nos da coma co-

mienzo de la tabla de patrones la
posicion cero de la memoria de
video.

Entre las direcciones ceroy 7FF
hex de la VRAM se defipiran las fi-
guras que apareceran en el tercio
superior de la pantalla, entre la
800 hex y la FFF hex se definen las
que apareceran en el tercio medio
y entre la 1000 hex y la direccion
17FF hex las del tercio inferior.

A diferencia del modo 0 esta ta-
bla de generacion de patrones no
contiene inicialmente ninguna de-
finicion, o sea, que sus octetos es-
tan todos a cero. Cuando nosotros
escribimos en este modo de pan-

talla mediante la instruccion
«PRINT» el sisterma operativo se
encarga de trasladar octeto por
octeto la definicion de las letras
desde la zona ROM donde se en-
cuentran inicialmente.

Por otra parte el nimero conte-
nido inicialmente en los octetos de
la tabla de denominaciones coin-
cide con la posicion que ocupa la
casilla correspondiente en la pan-
talla, con esto se consigue que
cualquier modificacion que noso-



tros hagamos en las direcciones
de la tabla de patrones se vera al
momento reflejada en la pantalla
de nuestro ordenador.

Si nosotros variamos el conteni-
do de algun octeto de la tabla de
denominaciones conseguiremos
que en la casilla correspondiente
de la pantalla aparezca la defini-
cion que inicialmente estaba des-
tinada a otra.

Intentemos clarificar todo esto
con un ejemplo:

Primeramente vamos a introdu-
cir una figura en el tercio medio de
la pantalla...

10 SCREEN1:DEFINTA—Z:FOR
A=0TO7

20 REDD$:CVAL(“&B"+D$):
VPOKE&HB850+A,C

30 FORZ=0TO100:NSXT:NEXT

90 GOTO90

100 DATA00111100

110 DATA01000010

120 DATA01100110

130 DATA00011000
140 DATA00011000
150 DATA00111000
160 DATA00011000
170 DATA01111000

..iras teclear RUN y pulsar ENTER
aparecera en la pantalla el grafico
definido mediante el comando
VPOKE en las direcciones 850 hex
a 857 hex de la VRAM.

A continuacion introducimos
otra figura en el tercio superior, pa-
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FIGURA &
LA PANTALLA EN EL MOCO 1
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NONSNINININININANIN

ra ello anade
lineas...

40 FORA=0TO7

50 READD$:.C=VAL("&B"+D$):
VPOKE&H50+A,c

60 FORZ=0TO100:NEXT:NEXT

180 DATA00011000

190 DATA00100100

200 DATAO0011000

210 DATA00100100

220 DATA00011000

230 DATA00100100

240 DATA01000010

250 DATA10000001

..y ahora una muy sencilla en el
tercio inferior:

70 VPOKE&H1000,186

.finalmente rellenamos cada ter-
cio con la figura definidaen una de
sus casillas..

80 FORA=0TO255:VPOKE&H
1900+A,VPEEK(&H1900+
&H50/8):VPOKE&H1800+A,
VPEEK(&H1800+&H50/8):
VPOKE&H1AD0+A VPEEK
(&H1A00):NEXT

las siguientes

Mapa de la VRAM
en el modo 1

Para realizarlo partimos de las

tablas de las figuras 2 y 3 (ver nu-
meros 14 y 15 de la revista).

La tabla de color

Al igual que las tablas de patro-
nes y de denominaciones esta ta-
bla tambien esta formada por tres
partes, y cada octeto de la misma
se corresponde con un octeto de
la tabla de patrones.

Cada octeto de la tabla define el
color que tendra el fondo y la su-
perficie de un scan de 8 bits de la
pantalla.

En la tabla de la figura siete po-
demos ver como los cuatro prime-
ros bits contienen un numero en-
tre 0y 15 que sera el color de fon-
do, o sea, de los puntos definidos
como ceros en el generador de
patrones, mientras que los cuatro
bits finales contienen el color de
superficie o unos del generador
de patrones.

Con latabla de color se comple-
ta el conjunto de direcciones de la
VRAM gue influyen e la definicion
de una casilla de la pantalla sin
contar con los sprites.

Ejemplo: La primera casillade la
pantalla seria la casilla 0 de lafigu-
ra 6. A esta casilla le corresponde

el primer byte u octeto de la tabla
de nombres gue en el modo 1 se-
ria el que esta en la direccion 1800

hex de la VRAM como podemos,

ver en lafigura 7. El nUmero conte-
nido en la direccion 1800 hex nos
indica qué patron es el que define
la casilla cero; inicialmente este
numero es un cero en la casilla ce-
ro,un 1 enla 1, etc.

Sielnumero en uno de los octe-
tos de la tabla de nombre fuera un
6, por poner un ejemplo, esto sig-
nifica que la definicion de dicha
casilla hay que buscarla en el sépti-
mo lugar de la tabla de patrones,
ya que se cuenta el cero, y ade-
mas hay que tener en cuenta que
estamos en el tercio alto de la pan-
talla. Como la tabla de patrones
empieza en la direccion cero y ca-
da definicion ocupa 8 bytes, la
nuestra seria la que comienza en
la direccion 30 hex y abarca hasta
la 37 hex inclusive.

Los colores de los unos y ceros
de nuestra definicion los encontra-
mos también en el septimo (con-
tando el cero) lugar de la tabla de
color, direcciones 2030 hex a
2037 hex.

Sprites

Cuando empezamos a hablar
del procesador de video vimos co-
mo éste maneja la pantalla me-
diante la composicion de 35 pla-
nos superpuestos. 32 de estos
planos estan exclusivamente de-
dicados a sprites y se numeran de
0 a31.

Por cada uno de estos planos se
movera un solo sprite, que podra
ser:

— Normal a efectos de tablas y
de pantalla; definido por 8 octetos
en memoria, ocupa 8+8 pixels en
la pantalla, los bits 0 y 1 del regis-
tro 1 estan a cero.
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— Normal en lastablas pero au-
mentado en la pantalla; es defini-
do por 8 octetos de VRAM, ocupa
16+16 pixels, el bit O del registro 1
del VDP contendra ahora un 1.

— Sprite doble sin aumentar;
definido por 16 octetos de VRAM y
ocupando 16+16 pixels, el bit 1 del
registro 1 esta a 1, pero el bit 0
contiene un cero.

— Sprite doble y aumentado;
definido por 16 octetos en la
VRAM, ocupa 32+32 pixels de la
pantalla y tanto el bit 0 como el bit
1 del registro 1 contienen un 1.

No podran verse mas de cuatro
sprites en una misma linea hori-
zontal, cuando en una linea hori-
zontal coincidan mas de cuatro
sprites se veran solo aguellos cua-
tro que se muevan por los planos
de menor numeracion, se pondra
auno el bit 6 del registro 8 y los by-
tes 0 a 4 de este registro conten-
dran el numero de plano del guin-
to sprite.

Cuando dos sprites coincidan
en la pantalla se pondraa 1 el bit5
del registro antes mencionado.

Todo esto ocurre tanto en el mo-
do 1 como en el modo 2 de panta-
lla, ademas las tablas que mane-
jan los sprites tienen la misma si-
tuacion en los dos modos de pan-
talla, por lo tanto todo lo referente a
sprites se podra aplicar de igual
forma tanto en la pantalla de alta
resolucion o SCREEN 1 como en
la de baja resolucion o SCREEN 2.

La tabla de generacion
de patrones de sprites

En la figura 7 podemos ver que
esta tabla comienza en la direc-
cion 3800 hex de la VRAM y termi-
na en la 3FFF hex, o sea, al final de
la VRAM.

Esta tabla la podriamos compa-
rar con el ropero de los sprites, ya

gue en ella se definen las figuras
gue luego se asignaran a cada spri-

1‘e'[_a cantidad de figuras gue se
pueden definir depende de que
utilicemos sprites de 8+8, o de
16+16 pixels. En el primer caso po-
dremos definir 256 figuras, mien-
tas que en el segundo solamente
64.

En el caso de los sprites de 8+8
las definiciones van formandose
por grupos de ocho octetos corre-
lativos. Asi los ocho primeros octe-
tos de la tabla de patrones defini-
ran la forma del sprite que se «vis-
ta» con el patron 0, y que no tiene
por que ser el sprite del plano 0
como ya veremos al hablar de la
tabla de atributos, los ocho octetos
siguientes definiran la forma 1 pa-
ra sprites, efc.

En el casode spritesde 16+16 el

orden seguido para la definicion
es como sigue: los 16 primeros
octetos de la definicion se refieren
a la mitad izquierda de la figura, y
los 16 octetos siguientes a la mitad
derecha. Los 32 octetos siguientes
hacen lo mismo con la siguiente fi-
gura para sprites y asi sucesiva-
mente hasta las 64 figuras defini-
bles.

La tabla de atributos
de sprites

Abarca las direcciones 1B00
hex a 1B7F hex de la memoria de
video.

En esta tabla hay cuatro bytes u
octetos por cada uno de los pla-
nos de sprites que maneja el VDP
y su significado es el siguiente:

— El primer byte indica la coor-
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denada vertical 0 «y» del sprite.

— ElI segundo byte indica la
coordenada horizontal 0 «x»,

— Eltercer byte indica el «vesti-
do» del sprite, o sea, sefala cual
de las figuras generadas en la ta-
bla de patrones de sprites sera la
que forma al sprite. El numero
contenido en este byte sera com-
prendido entre 0 y 255, pero au-
mentara de 4 en 4 cuando se tra-
ten sprites de 16+16.

— El cuarto byte tiene dos utili-
dades:

18 MAKFILES=6.GOSUBI39

28 EEMEtdtbucle principalisys

. .

1) Los bits 0 a 3 contienen el
color del sprite.

2) La longitud horizontal de la
pantalla es de 256 pixels y resulta
gue la coordenada horizontal del
sprite, que se da en el sequndo
byte de los atributos, puede variar
entre 0 y 255. Cuando hacemos
que un sprite desaparezca por la
parte izquierda de la pantalla el
byte que contiene la coordenada x
pasa de ser 0 a ser 255 en el mo-
mento de la desaparicion con lo
que tendriamos aun una parte del
sprite en la izquierda de la pantalla

cuando las coordenadas sefalan
que deberia estar ese mismo spri-
te en la derecha de la misma, lo
cual es imposible pues un plano
de sprite solo puede contener una
figura a la vez. Para evitar proble-
mas, cuando hacemos este «mu-
lis» del sprite por la izquierda se
pone a uno el bit 7 del cuarto byte
de atributos del sprite en la tabla
de atributos, lo cual indica al VDP
que el sprite no esta en el punto
255, sino detras del cero. *

A continuacion tenéis un listado
de lo que podria ser el boceto ini-
cial de un juego cuya principal ca-
racteristica es que manda datos
directamente a la tabla de atribu-
tos de sprites con los que consi-
gue mover quince de’ ellos con
una velocidad no muy frecuente
en el BASIC.

El barco lo podéis mover con las
teclas del cursor y las teclas defini-
bles 1y 2 sirven para lanzar car-
gas de produndidad.

Venerando Solis

3@ NM=YPEEK( 6825 ) YFOKEGIZS, M-( MK 255 3+2554( M=2SSANDRHD 28
$2 N=YPEEK( 6956 ) J=YPEEKC 6957 ) YPOKEESS?, O~C M+12-0 1k N=2OOANDM< 2395
58 YPOKEEISE, H+( NCZOBANDN >55 )~ 185#( N=35 )+( 131 -YPEEKC 6924 ) ¢ N=2RBRMDM 3 BRNDMC 238 >
60 IFN=9SANDO YBANDOL B+28THENGOTOZ 10
78 P=YPEEK(6388): VPOKESISE, P~( P<192) - - -

&0 FORZ=6385T07@BASTER4 : LFYPEEK( Z )=1BEANDABSC M-VPEEKK Z+1.) )< LG THENYPOKEE325, 255 .
 POKEZ, 152 : FORR=BT018: SOUND?, 47 + NEXT : SOUND?, 255 + H=H+50  LOCATE 1 2 FRIMT"S
e LOCATEIZO,0: COLURLPRINTH = .

90 MEXT :M=VFEEK( 6529 ): YPOKEG3Z2S, M+ 1130 )-2554C M=GRNDRHDC 1 5, 885

160 N=YPEEK(BI66 ) : O=VFEEK( 6961 ): YPOKEEIE L, O~( M-12-0 180 He2HORMHOM > 16 5
118 VPOKEESED, N+(NCZBBANDN S )= 1054 N=35 )4 1 91 =YPEEKC 6528 1 YH( N=2BBAHDN S 1 SRHDME 25
53 :

120 IFH=9SANDO YBAHDOC E+2ETHENGOTOZ 18
136 P=YPEEK( 6992 ) WPOKESSSZ, P-CPL152Y 0
148 FORZ=6IGETOTOMISTERS : IFYPEEKY 2 )=1 22RANDABS: [1=YPEE
- DKEZ, 132 FORA=BTO16: SOUNDT, 47  HEXT : SOUNDT , 255 : HeH+ LAD |

@ee" : LOCATEL 29, 8 COLORT : PRIMTH : R
NERT : M="/PEEKY 6333 ) : YPOKEES 33, M= M{ 255 1+ 25540 M=2SSAHDRMDC 1 1°

FRINT"S

158 =
g4 H=VPEEH€69£4)=D=VPEEKC69€S)=VPGKE69€5,D"QW+12-U?*CH=£ BANHDME 229

S H=EDHANDM YEAaHDMC 22

178 VPDHE6964JH+ﬁH{EGBHHDH}BE)—155#?H=95?+E191—VPEEKC69SE.
158 IFN=35ANDO BANDOCE+2ETHENGOTOS1G ERE
178 P=VYPEEK{E956 ) VPOKEEZ3S, P~( P 192) =

533, 238

| 2688 FORZ=S938TO7APASTEP4 : IFYPEEKC Z )= | SEANDAES, M=YFEEK, 241

i
,l.
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YPOKEZ, 192 : FORA=GTO19: SOUNDT , 47 : HEXT : SOUNDT, 255  HeH+ 150 LOCATE 128, 8 COLORS : PRINT
“gogg"  LOCATEL123, &: COLORL : PRINTH _ : s
219 HEAT:M=VPEEK( £337 ) YPOKESSAT, M+C MEE d-250% M=0AHDEMDC L 5.,
229 M=YPEEK( %681 : D=YPEEKI EIE3 ): VFOKESSES, 0-CM-12-0 Ji H=204
230 YPOKEEZEE, M4+ ML 2BBAMIA » 35 1— 18540 H=25 2+ 151 -VFEEKC 326 0
)

248 IFH=9SANDO*BAHDOCE+32THENGOTOZ18

258 P=YPEEE!7EEE ) WFOKETOEH, P~(FL192)

260 FORZ=6323TO7OASTERY : IFYPEEKL £ =154AHDAEST M-VFEEK Z+

gel
IHHCM > 1E )
2 H=ZARAMDM Y 1EAHDML 25

L 1BTHEMYPOKESSZT, 8 VP

1M
OKEZ, 152 FORA=BTOLE : SOUHDT . 47 : HEXT : S0UMDT , 255 H—H+QBB LOCATELZA, @ COLORS :PEINT"S

gag”  LOCATELZB, 3 : COLORY :PRIMTH
278 HEXT:GOTOZ8
286 FEMEfFMovimiento del barcofid
298 C=STICKC G ) E=B+( C=7AMDE 15 »—¢ C=3AMDB 287 J: WFOKEES13, B : YWFOKESA1 7, B+16: VFOKEES
21,B+32:RETURN
208 REMEEFFExP losionddfk
218 IHTERVYALOFF :WFOKESZ14, 28 YPOKEES1S, 28 YFOEERIZE, 25 SOUNDY , 47 GOTOZ14
220 HEXT:RETURH
7360 REMEf#lanzamisento car9as Profundidad
340 FORA=SSSSTOTEEESTEPS4 : IFYPEEKY A =122THEMYFIOKER, 28+ VPOEERA+] , B-1 : RETLIEHN
250 HEST:RETUREN
ZEE FORA=6222TO7OBASTEP4 : IFVFEEREL A 2=132THEHYPIOKER, 22 : VFOREA+] . E+45: RETLURH
278 HEAT :RETUREH
280 REM#¥¥inicializaciondid :
299 SCREEN1,2:DEFINTA-Z:COLOR,S. 13:B=126:H=@: SOUNDE, 1 : SOUHDS, 15: SOUHDT . 63
468 LINE( @, 36 )—( . ‘5;141;,3,BF:LIHE(B,B>—(15,1?1),13JBF=LIHE(ZSSJB)-CESE;131);13=
CIRCLEC1@3,328), 19, 11:FAINTC 198, 28, 1
410 FORA=3TOSSTEPZ:FUTS PRITEHJfESSJ S9%169,12,4:PUTSPRITEA+L.C B, (A+4 %1582, 13, 3
:HEAT
428 FORA=11T014:PUTSPRITER, (B, 268, 1,5 HEXT
20 FORA=19TOZZ:FPUTSPRITER, B, 15820, 1.6 HEAT
440 PEM ¥%¥patrones de zpritesiX
450 FORC=ATO7 :FORA=BTOLS
468 REACDD:REARDE
470 VPOKELHZEBEE+A+32E0, 0 YPOKERHZE1@+A+Z240, E
450 MEAT :HEAT
498 PUTSPRITEB.C(B,79J,1,8: PUTSPRITEL,CB+16.720. 1,1 :FUTSPRITEZ,(B+32.790, 1,2
566 OHKEVYGOSUES4a, 266  KEYOH
510 OMIMTERYAL=15GOSUBZ39: IMTERYALDN : RETURH
529 EREME%¥barcofi

558 DATAS,6,0,9.9,0,5,8,8,1,08,132,08,3%,0, 247

346 DHTH.-_._\_I;:-_';I._IJJ E?JETE‘J?‘I‘CEq I.JJ:_J.'J?J..’.' 3;3-355:1)353

558 DATHL, 128,7,192,7,192,69, 208,55, 222,255, 121,179, 174, 255, 255

Se0 DATAZSS, 255,178, 179, 255, 255, 255, 255, 255, 255, 255, 255, 259,233, 235, 235
578 DATAB.9,6,0,0,0,0.0,6,0,4,123,3,8,7, 122

588 DATAZSS, 235,179, 1"“3)Lw_'lesz.‘2‘35!£40’I|..55)$-4BJI_.’5Jd2412 rlEQJZSSJILB

329 REM#fizubmarine izduisrdafis

00 DATAD,6,8,80,0,0,8,68,8,6,0,8,8.6,9,0
£19 DATAR,H.2.08,15,A,15,396, 127,258, 255, 23!
528 FEMEffzubmarino derechaf®y

2R DATAG,A,8,0,8,4,0,08,8,8,3,0,R8,0,
548 DATHG, 8,8, 16,4, 240,12, 248, 35, 254
550 FEMEFttorPedoddd

a8 DATAHL .8, 3.122,3,128,1,60,2,12858,8,8,8,2,8,8

DATAD, B, 8. 8,8, 0,8, 0,8,8.8,8,3,8,8.0

FEMEdfcarga de Profundidadid

DATAZ 1 da Jal"dlu 128:"3:BJE‘JE‘JG;EJE’J&!E‘JB

DHTHU;B H,8,0,0,8,9,0,0,0.8,0,8,8.08

FEME$ exp losiondds

DATH1ZA, 33,82,34, 72,164,328, 42, 174,72, 78, 21.324,82, 42, 1080 i
DATAZ1, 164 ,35,201,131,210, 119,244, 15,252, 135,294.,71, 178, 53, 287

U!
Py
N
[}
n
Mo
f
i
—
(3%
=
M
1
=

(5]
!

RS
255,289,255, 293,95, 224

002 =~

SoEHE o

e B e Bt g R AR Y
01 o= = L0 O

50 MSX



LA REVISTA IMPRESCINDIBLE
PARA LOS USUARIOS DE LOS ORDENADORES PERSONALES MSX.

' Una publicacién mensual que ayuda a obtener el méaximo partido a su
ordenador.

MSX publica cada mes programas y juegos, ademas de reportajes sobre
! programacién y la posibilidad de ganar premios realizando programas y otros
temas siempre de gran interés.

_____PROGRAMACION BASICA

ADEMAS, beneficiese de un 15 % DE DESCUENTO sobre el precio real de suscripcién

PRECIO NORMAL
, DE SUSCRIPCION USTED SOLO PAGA AHORRO

- 3:600 pras. 3.060 pras. 15%

APROVECHE AHORA esta irrepetible oportunidad para suscribirse a MSX
Envie HOY MISMO la tarjeta adjunta a la revista, que no necesita sobre ni
franqueo. Depositela en el buzén mas cercano. Inmediatamente recibira su
primer ejemplar de MSX mas el REGALO. Y asi durante un afio (12 numeros)

Bravo Murillo, 377
Tel. 733 79 69
28020 MADRID




‘ahorrar
memoria

52 MSX

s dificil preveer la memoria,
pues como ya expusimos
la diferente utilidad se pres-

ta a todo tipo de conjeturas.
Digamos con ciertos recelos
que alrededor de 30 K suponen
una buena base, sobre todo si son
ampliables. En la actualidad existe
cierta tendencia hacia los discos
de 3,5 pulgadas que unidos a los
de 5,25 son los mas representati-
vos en los ordenadores persona-
les a los que nos estamos refirien-
do. En cualquier caso para operar
con ellos se necesitan de 4 a 8 K
aproximadamente, que habra que
restar de la mencionada memoria.
Vamos a exponer un programa
modelo con objeto de que al mis-
mo tiempo que seguimos anali-
zando las aplicaciones de la me-




moria de usuario, podamos com-
probarlo en pantalla. Nuestra ope-
racion no presupone determina-
dos conocimientos de programa-
cion.

Modelo A

10 DEFINT N-Z

20 DIM N(12)

30 DEF FN ALE(X)=INT(RND(1)
*6+1)

40 FOR I=1 TO 12

50 N(l)=FN ALE(X)

60 PRINT N(l);

70 NEXT |

80 END

Programa de eleccion de uno
entre seis en 12 accesos.

10 Se definen las letras de la 2.2
mitad del alfabeto (26/2) des-
de la N hasta la Z como ente-
r0s, es decir que a cada varia-
ble asignada el valor se consi-
dera desde el principio un en-
tero. La ventaja es que no es
necesario indicar cada vez
que se utilicen (INT o %). El
principal objetivo es el ahorro
de memoria cuando no se
precisen decimales.

20 Sistema conocido para tomar
la prevision gue N puede tener
hasta doce datos distintos que
van:

N(1) N(12)
No seria necesaria esta linea
si la cantidad de datos a reser-
var fuese 10 o0 menos de 10.

30 Definicion de la Funcion ALE
como un numero tomado
aleatoriamente entre seisy en-
tero. En los ordenadores SV/
para cambiar la cadencia
aleatoria debe incrustarse una
nueva linea entre la 10 y la 20:

15 X=RND(-TIME)

40 Apertura de un bucle para |
doce veces.

50 Asignacion de la variable N

(recordad que es entero y tie-
ne reserva hasta 12) de tal mo-
do:

N(1)

N(2)

= FUNCION DEFINIDA
N(12)

Con la funcion definida ALE(X)
corresponde a un numero del 1 al
6, N(1)... N(12) se convertiran, al
ejecutar el programa en numeros
del 1 al 6 pero cada ejecucion dis-
tintos.

60 Impresion de los citados nu-
meros uno a continuacion de
otro (;).

70 Cierre del bucle.

80 Fin.

En este modelo breve de pro-
grama se habra observado que no
hay ningin comentario ya que los
hemos hecho separadamente,
pero los programas suelen guar-

darse para posteriores ocasiones,

équién puede asegurar que se va

a recordar de pe a pa para expli-

carselo a un «colega», por ejem-

plo, o simplemente para mejorar-
lo? Para evitar estos programas
desasistidos se emplea REM:

20 ........ Rem Reserva de lugar
para N(12) numeros tomados
al azar.

Con ello hemos aclarado la
linea 20, por ejemplo. Es necesa-
rio esta aclaracion con detalle, ya
gue afecta a la cantidad de memo-

ria utilizada, aungue no al desarro-
llo de las instrucciones. Probarlo
midiendo la cantidad de memoria
antes y despueés, como ya hemos
indicado. Sustituir REM por 'y me-
dir de nuevo. Asi estableceréis
vuestras propias conclusiones.

Modelo B

10 X=127. Y=80

20 SCREEN 2

25 OPEN"GRP:" FOR OQUTPUT
AS 1 /// Sélo para MSX

30 PRESET(10,160)/PRINT
1,"Actuar G/M/P segun radi-
tos 70/45/25"

40 AE=INKEY$

50 IF A$ = “G” THEN R=70 :
GOTO 90

60 IF A$ = “P" THEN R = 25 :
GOTO 90

70 IF A% - “M” THEN R = 45 :
GOTO 90

80 GOTO 40

90 CIRCLE (X,Y),R

100 PRESET(10,180):PRINT
1,"OTRO ? S/N"
B$=INKEY$

IF BS="s" OR B$="S" THEN
RUN

IF B$="n" OR B$="N" THEN
END

150 GOTO 120

Programa de dibujo para circu-

los de tres radios.

10 Asignacion directa de dos
valores fijos, hasta una nueva
ejecucion.

20 Cambio de sistema de pan-
talla. Empleamos gran reso-
lucion. En los SVI sera 1 en
lugar de 2.

30 Situar en lugar previo lo indi-
cado tras PRINT. Es muy im-
portante la estética de las
presentaciones que indican
la veterania y el buen hacer,
pero ademas beneficia la
claridad aunque se requiera

120
130

140
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algo mas de memoria.

40 Sistema para suplantar a IN-
PUT en altaresolucion ya que
no es posible hacer uso de
el. Se abre un circuito para
compulsar si en el teclado
hay una de las teclas previs-
tas en accion. Si no el pro-
grama se detiene mientras
tanto.

50 - 60 - 70 Si se pulsan
esas teclas entre comillas se
asignaran unos numeros a R
y sigue.

80 Reenvia a linea 40 cuando
no hay tecla pulsada.

NOTA: En las lineas 30y 110 pa-
raSVI cambiar PRESET por LOCA-

TE.

90 Se dibuja una circunferencia

segun el centro indicado en
la linea 10, segun coordena-
das Xe Y yunodelostresra-
dios de 40/80.
Relleno de la circunferencia
obtenida para formar el cir-
culo, objetivo del programa.
Situar en la parte baja de la
pantalla, para no superponer
en el circulo, una indicacion
de seguir o dar por termina-
do el programa principal.
Vease linea 40.
Si el usuario actua la letra S
mayuscula o minuscula se
repetira la ejecucion del pro-
grama (RUN).
Debe considerarse esta du-
plicidad de la indicacion en
la letra S y s como una segu-
ridad para el que utilice el or-
denadory no esté muy al tan-
to de la situacion de las
mayusculas o minusculas,
aungue, eso si, se emplea al-
go mas de RAM.

Como la linea anterior para

terminar con n o N. Estaria

mejor emplear en este casoy
otros similares un procedi-
miento que de fin con cual-

100

110

120
130

140

guier letra y no exclusiva-

mente con la N. Probadlo.
150 Sino hay letra de ninguna te-

cla actuada vuelve a 120.

Segun estos dos ejemplos, si se
utilizan programacion y memaoria
segun la necesidad de cada pro-
ceso se pueden enfocar diferentes
tipos de ideas y desarrolarlas.

En las lineas 40/80 hay dos as-
pectos que debemos comentar:

1 El orden de condiciones no
es de mayor a menor por-
que no hace falta. Solo se
actia una tecla antes que
otra.

2 En la linea 70 se escribe
GOTO 90 inmediatamente
después de los dos puntos
(separacion de diferentes
instrucciones en la misma
linea). Se consigue, en este
caso ahorrar aunque solo
sea un espacio.

3-4 Para completar este arti-
culo vamos a comentar un
nuevo modelo gue ademas
serda de suma utilidad en
adelante.

Como se ha visto practicamen-
te, hemos analizado dos ejemplos
con el principal objetivo de usar
convenientemente la RAM y si es
posible ahorrando BYTES.

A continuacion vamos a buscar
este ahorro por un procedimiento
algo mas sofisticado.

El sistema binario es tan simple
que por ello el ordenador lo en-
tiende a la primera. La acumula-
cion de miles de numeros 1y 0 no
es problema a un sistema que tra-
baja aunos 3 0 4 millones de unos
y ceros por cada segundo (si, ha-
béis leido correctamente), pero
nosotros sufririamos un empacho
cada vez, con ese atracon por muy
sencillo que sea. De esto pode-
mos deducir que si queremos que
el ordenador imprima:

255 o s 1 i 5 FF

en binario:
PRINT BIN$(255)
o bien:
?&B11111111

Atencion a ? que es una formula
para escribir PRINT con mayor co-
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modidad.

También podemos escribir el
numero propuesto en decimal
porqgue el ordenador, mejor dicho
su ULA (unidad aritmético-logica) se
encarga de intepretarlo adecuada-

mente:

? 255
0 bien en hexadecimal:
PRINT HEX$(255)
y tambien:

PRINT &HFF
Surgen inmediatamente las si-

guientes interrogantes:

¢Cuadl de estas formas es la mas
conveniente para el ordenador? éDe
ellas, cual sera la mas rapida? ¢Con
qué formula emplearemos menos
memoria?

Combinando las tres respuestas
que demos, las aplicaré, segun mis
necesidades.

Vayamos al primer modo (255):

Paranosotroses el mas comprensi-
ble y no ocupa demasiada memoria.
Sin embargo, es poco manejable en
cadenasy lamaquinanecesitatiempo
para su interpretacion, ya que es el
mas alejado del circuito logico.

El segundo modo (11111111):

Aunque tenga el mismo valor que
255 en decimal su «acogida» por la
maquina es inmediata y por ello mas
rapido su tratamiento, pero ya se ve
gue ocupa masdel doble de memoria
en BASIC y su uso es farragoso y
lento para nosotros. Propende al
error y por ello lo que ganamos en
velocidad por un lado lo perde-
mos en cuanto a su manejo por
otro.

La utilidad del modo binario en
SPRITES es la maa clara y rapida.
Veremos su aplicacion y ventajas
con vuestra benevolencia en pro-
ximos articulos.

Y el tercer modo (FF):

Siendo la aplicacion hexadeci-
mal del numero propuesto permi-
te adaptarse a un punto interme-
dio entre la maquina y el usuario,
por ello se utiliza en el lenguaje
previo al codigo maguinay sus lis-
tados no se prestan a confusion
como los escritos en binario. Esta-
mos en el centro: comprension
media y ocupacion minima de
memoria para numeros medios y
grandes:

Hexadecimal Binario
1 0 i 5

Decimal
65535 ff
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Realizad un breve programa in-
cluyendo estos numeros en cada
ocasion. Probad la memoria utili-
zada y almacenad vuestras anota-
cibn mas anotacion.

Modelo C

Con objeto de completar lo ex-
puesto en 4.3 sugerimos el pre-
sente modelo:

10 INPUT“NUmero decimal”; NC

20 Print*Hexadecimal de”;NC;
" HEX$(NC)

30 INPUT“Numero decimal™; NB

40 Print“Binario de”;NB;"—
"BIN$(NB)

50 INPUT" OTRA VEZ S/N"; R$

60 IF R$="S" OR R$="s" THEN
RUN

70 IF RS="N" OR R%$="n" THEN
END

Como comentario general este
modelo se utiliza para obtener el
hexadecimal y el binario de un nu-
mero decimal.

O bien se pueden obtener di-
rectamente cuando no se preci-
sen mas gue unos pocos y con
&H, &B y a continuacion el numero
deseado cuando se prefiera el de-
cimal.

Modelo D

La velocidad de ejecucion no
siempre esta ligada a la ocupa-
cion de memoria, pero en muchas
ocasiones es necesario sacrificar
la segunda en aras al incremento
de la primera:

10 DEFINT Q-Z

20 TIME=0

30 FOR A=0 TO 12000: NEXT A

40 T=TIME

50 Pi=3.14:CA=15.9; CN=Pi*CA:
CP=CN/10

60 PRINT T/CP;* Décimas de

segundo.”

70 INPUT“Otra vez S/N; M$

80 If M$="S" THEN RUN ELSE
END

10 Recordad la misma linea de
4.1,

20 Asignar el reloj del sistema al
inicio, es decir para que em-
piece desde 0.

30 Bucle de tiempo. Estos bucles
se emplean para ralentizar
secciones de programas que
lo precisen. En este caso servi-
ra como base de calculo de
tiempo.

40 Calculo de tiempo parcial to-
mado en déecimas de segun-
do. Para ofra relacion (minu-
tos, segundos, elfc.) variar la
relacion:

CP=cn/10 (CN es igual a
cn)

50 INSCRIPCION del tiempo total
invertido en el programa, me-
dido en décimas de segundo.

NOTA: Recordad que A signifi-
ca espacio en blanco o vacio.

60/70 Repetir ofinalizar segun se

elija. Si salen diferentes valo-
res hallar la media entre ellos.
Tomad buena nota del tiempo o
de la medida que os haya salido y
a continuacion cambiar la linea
30:

30 FOR W=0 TO 12000: NEXT

Ejecutad el modelo con esta va-
riante y anotad el nuevo tiempo.
Aunque la reduccion no sea muy
grande sera casi una tercera parte
del tiempo inicial antes de modifi-
car la linea 30. Esto se debe a dos
razones:

La primera se esbozo en 3.2 Ex-
poniamos que la precision de un
entero (linea 20) al ser inferior que
un numero corriente usaba menos
RAM vy por ello menos tiempo ya
gue puede emplear mayor veloci-
dad.

La segunda es debida a la su-
presion de la informacion de la va-
riable después de NEXT (T).

Sin embargo, esta forma de
componer programas provoca no
pocas confusiones sobre todo en
los bucles concatenados y por lo
tanto solo debera utilizarse cuan-
do los programas sean muy lar-
gos y con la debida preparacion.
El tiempo es tan importante como
el espacio libre de RAM, asi que
en programacion rapida hay que
sacrificar la claridad para que se
aventaje en velocidad, ya que el
codigo maquina es harina de otro
costal.

Resumen

Compaginando unos modelos
sencillos con relaciones de me-
moria RAM y tiempos reales he-
mos presentado las particularida-
des de ambos medios. Espera-
mos vuestras iniciativas y en rela-
cion a ellas seguiremos.

José Leal Rodriguez
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CURSO DE INGLES

The Gruneberg Linkword Language System es un sistema, para ensefianza de idiomas, mas rapido y
facil que los métodos convencionales aplicados actualmente.

En poco tiempo, miximo 20 horas, te ensenara un vocabulario de 400 palabras y adquiriras unas buenas
nociones de gramatica. Esto te permitird entender y ser entendido en tus viajes a lugares de habla inglesa
0 en tus contactos con personas que se expresen en ese idioma.

Por otra parte, el Sistema PlusData, consigue que el ordenador se convierta en un perfecto profesor que
te explicard, orientard y corregird, manteniendo en todo momento un “diilogo” interactivo de resulta-
dos sorprendentes.

! ? THE GRUNEBERG LINKWORD
@ LANGUAGE SYSTEM

. «pOPULAR
_L. Taylor. “PO s
COMPUTER WORLD":

“Quedé francamente atommlal
omprobar la efectimdm.i de la

C - ol ” . s )

sygestion de 1magenes como o
s le ayuda a la retencion...

LINKWORD elemento ¢

—“PERSONAL COMPUTER
WORLD”:

“Un suceso fuera de serie...”

"—BI‘” B = @
CHoI RS “COMPUTER

€« /
( [ A) Dd .Hf.l[ § lDdJ[i
¢ 0 (] 2

nas éste es of mads

Software

educativo

Programas de EAO para EGB.
Cursos de Basic, Cobol, etc. AUTODIDACTAS.
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i Forma de pago: Reembolso [ ] Giro postal [] Envio talon [ ]

I

{

II:I Curso de Inglés 1. parte. 10 lecciones Linkword. (Cinta) P.V.P. 6.900.-Ptas. !
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La abundancia de pasatiempos
ha llevado a la creacion de revis-
tas especializadas en ellos. Todos
habremos hecho, alguna que otra
vez, un crucigrama, una sopa de
letras, un jeroglifico, etc. Sin em-
bargo, estos pasatiempos se han
ido desarrollando en los ordena-
dores, pudiendo obtener multiples
combinaciones de un mismo jue-
go.

En esta sopa de letras tenemos
que destacar, que la complejidad
puede correr a cargo de cada uno,
pues el blogue formado por las
lineas 400 a 490, son las que car-
gan los datos que habra que des-
cubrir.

So a de letras
Santa Cruz de Tenerife

i@ KA BERREREL R Tumna.”
20 HEEE Programa elaborado pDP #W#ﬁ 280 LOCATE S,14:FRINT"For ejemplo:"”
3@ ‘¥¥E¥¥ Williams Hernandez S 5 290 LOCATE 2,16:FRINT"Falabra 7 NICA
40’ BEEE ¥ TENERTFE"85 RERE RAGUA"

" BERBBH G R GE GG B IR R R R - 322 LOCATE 2,17:FRINT"Coordenadas (£ ,c

“ AN i o e

; 31@ LOCATE Q,bl FRINT“Pulsa una tecla

A para continuar”
S SCREENI = PEYDFF NID1H 3Z2:CLEAR7QQ :C 32 IF INEEY#="" THEN 322
DEOR™TT 13 33a CLS

1o LOCATE Q,Q:PRINT"SUPA DE LETRAS" 342 LOCATE 9,0 :FRINT"SOFA DOE LETRAS"
112 LOCATE 9,1 :FRINT" s 352 LOCATE 9,1 :PRINT"
120 LOCATE 2522=PRINT“Pulsa una tecla. 36@ LOCATE 5,5 :PRINT"Si los datos son

para empezar'
132 X=RND(1)¥32:Y=3+RNDO(1)k17:2= 65+RN
D)y 2=

: cnrre:tms, oiras una fanfarria
y el nom-— bre del pais se imp

rimird a la izquierda de la pan
142 LOCATE X,Y.:FRINTCHR$(Z) i
izg EESIN*“-EY“”" THEN 132 370 LOCATE S,10:PRINT"Las palabras es

ta4n escritas en horizontal (hac
ia la dere-' cha),en vertical ¢{
hacia abajo) y en diagonal (a la
derecha y hacia abaja) ."
LOCATE 2,1B8:PRINT"Pulsa una tecla

para continuar"

170 LOCATE 4@,1:FPRINT"S0FA DE LETRAS"
182 LOCATE 1@,‘ FRINTY
192 LOCATE 5,3:FRINT"Este programa co
nsiste an’ 980
202 LOCATE 2,4:FRINT"encontrar los no
mbres de 12"

212 LOCATE Z,3:FRINT"paises americano %gg IF INEEL = THEN 228
s, los cuales! 419 ‘ss===== CARGA DE DATOS
22 LOCATE Z,6:FPRINT"se hallan oculto 4720 ‘==
s en una SOFA" 432 DIM PALABRA$(11 2)
230 LOCATE 2,7:PRINT"DE LETRAS." 44Q FOR I=0 TO 11
242 LOCATE S,9:FRINT"Deberas dar el n 450 READ FPALABRAS$ (I ,Q)
ombre del" 460 NEXT I
Ee LOCATE Z2,1@:FRINT"pais y las coor 470 DATA GUATEMALA ,NICARABUA,MEXICO,C
denadas de la" DLOMEIA,BOLIVIA,VENEZUELA,BRASIL
268 LOCATE 2,11 :PRINT"primera letras ,ECUADOR ,FANAMA ,CANADA ,CHILE ,FER
primgrao la fila" u '

27@ LOCATE 2,12:FRINT"y después la co 480 CLS




T2
3@
54
S5
T4
57

g=t=1%]
59l
=yl

620

&31
&4

63
&6

&80
&7@
700

780
79@

8a@
8ia
820
B30
842
852
86@

87a

880

890

Faa

91@
92@

930
940

PSR

sa0 -
2% =

{ 6la

NEXT i~
&7 ¢
W=

71@
. ow
Welt1iIF W=S o THEN ERASE TABLAS :6

760
770

LOCATE 3,12 PRINT"EspePe un momen

tn, por favor'

DIM TABLA%¥(14,14)
‘======== HDRIZDNTALES =E=======
FOR I=&0 TOD 3
X= INT(RND(I)*14):¥=INT(RND(1)$14)
1F X+LEN(PQL§BRQ$(I B)}*lﬂ THEN S
(=174]
‘zzz==== COLOCACION FRUEEA ======
FOR M=1 TO LEN(FALABRAZ (I ,2))
IF TARLAF (X-+M ,Y)="" 0OR TABLAI(X+M
_,Y)~M1D$(FALQBRA$(1:G) My1) THEN
: NEXT ™ ELSE q&@
FALABRQ$(I 1)«BTH$(X+2} :PALABRAE (
Ty ) =STRE (Y+1)
FOR M=1 TO LEN(FPALARRA®(I,Q))
TAELAi(X+M,Y)=MID$€PALAERA$(1,@),
M,1)
NEXT ™ :;:'“

=EE ————— 4

FOR I=4 TO 7
X=INT (RND (1) %14) :Y=INT (RND(1) %14)
IF Y+LEN(FALABRA$(I ,@))>14 THEN 7

010 .3@

FOR M=1 TO LEN(FALAERA$(I,2))

IF TABLA% (X,Y+M)="" OR TABLA$ (X,Y

+M)=MID$(PALABRA$(I,®),M,l) THEN
NEXT M ELSE 70

PALQBRQ$(I 1}#STR$(X+1) :FALAERAS (
,&!uSTﬂs(Y+2)
FOR M=1 TO. LEN(PALABRA$(I a))

TABLAF (X Y+H)-MID$(PALABRA$(I ),
M1

NEXT M

NEXT I e

‘Exzss=s=== UIAGONALES sz==s=====
FOR“T=8"TO 11

X=INT(RND (1) %14) :Y=INT (RND(1) %14)
IF X+LEN(FALAEBRA%F (I ,2)) »14 OR Y+L
EN(FALAERA% (I ,@)) 14 THEN 85@

W=W+1:1IF W=50 THEN ERQSE TABLA$ G
0TO 530

FOR M=1 TO LEN(PALAHRQ$(I L))

IF TABLAF(X+M,Y+M)="" OR TABLA$(X
+M, Y+M) =MIDF (FALABRA$ (1 ,&) ,M,1)
THEN NEXT M ELSE B=@2

‘z===== COLOCACION FALABRAF =====

FALARRA$ (1 ,1)=5TR$ (X+2) :PALARRAS (
1,2)=5TRE(Y+2) "
FOR M=1 TO LEN(PALABRAZ (1,2))

TABLAS (X+M,Y+M) =MID$ (FALABRAS (1,0
)M, 1)
NEXT M

| PREMIO DE 7000 PTS

490

L 96@ NEXT
i
BQ ‘===
U0 ===
1202 FOR I=2 TO 14

121@ FOR J=@ TO 14

102@ Z=65+RND (1) X25

1830 IF TABLAZ(I,3)="" THEN TABLA*(I,
J)=CHR$(Z) _

1042 NEXT J,1-

1050 ‘=

1062

1070

1080 CLS:COLOR 1% 4

1292 LOCATE 23,0 : PRINT"111111“

1120 LOCATE 14,1: PRINT"1“3455789ﬁ1234
E;ll 3

1112 LOCATE 14,2.PR:NT"“.A‘;;.;;;;;.
-

1120 FOR I=1 TO 9 i

1132 LOCATE 12,2+I:FRINTCHRE (48+1) ;CH
R$(2@8),SFC(lS)-CHR$(¢m7) CHR$(4
8+1)

1142 NEXT I

115@ FOR I=12 TO 15

116@ LOCATE 11,2+1 FRINTCHR$(49).CHR$
(SB+I);CHR$(2@8)rSPD(lq)7CHR$(°m
7) ;CHR#$ (49) ;CHR# (38+1) :

11728 NEXT I

118@ LOCATE 14, 18 PRINT""‘”"‘"“""""""‘"v
b sk

1190 LOCATE 23 ,20:PRINT"012345"

1200 LOCATE 14,19:PRINT"1234567891111
11II

1212 FOR I=@ TO 14

1220 FOR J=2 TO 14

1230 LOCATEI+14 J+3=PRINTTABLA$(I 5 )

1240 NEXT J,1

1250 LOCATE 3, ?: PRINT"u_wxlllams"

1260

1270

1280 ‘=

129@ LOCATE 2,21 :PRINTSFC(2

1302 LOCATE 2,22 :FRINTSFC(2 )

131@ LOCATE 2,21:INFUT"Palabra® ;RES

1320 LOCATE 2,22:INFUT"Coordenadas (f,
c) " AT, BT

1330 FOR I=2 TO 11

1340 IF RE#=FALABRA% (I,2) THEN IF " *
+AF=FALABRAS (1,2) AND " "+RE=PAL
AERAE (1 ,1) THEN LOCATE 2,I+1:PRI
 NTPALAERAS (1 &),PLAY"VlSO&LBCDEF
G :N=N+1:IF N=12 THEN 1382 ELSE
1292

1350 NEXT I

136@ FLAY "V1501C8D4E2"

1370 GOTO 1298

1380 LOCATE 2,21 :FRINTSEC(25)

139@ LOCATE 2,22:PRINTSPC(25) '

1400 LOCATE 12,21 :PRINT"Otra vez (S/N
e ek e

141@ IF INKEY#$="S" THEN ERASE TAELA%:
GOTO 480

142@ IF INKEY#="N" THEN END ELSE 141Q
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amos sin mas con las ins-
trucciones de intercambio.
EX DEHL: Esta instruc-

cion intercambia el contenido de

estos dos registros dobles. Por
ejemplo, si HL contiene 5003H y
DE contiene AFOOH, después de
ejecutar EX DEHL HL contendra
AFOOH y DE 5003H. Esta instruc-
cion no afecta a ningun flag.

EX AFAF': El microprocesador
Z80 posee dos juegos idénticos
de registros, y al segundo se le
distingue poniéndole al nombre
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del registro la comilla simple ().
Asi, el primer juego de registros lo
forman A, B,C,D,E H, L, Fyel se-
gundo A, B, C',D’,E'\H', L'y F’. Sin
embargo, no podemos pasar de
uno a otro de forma sencilla, sino
Unicamente a traves de esta ins-
truccion y la siguiente. De este mo-
do EX AF.AF hace que el conteni-
do actual del acumulador y los
flags pase «a segundo plano» pa-
sen a primer plano. Evidentemen-
e, con una segunda instruccion
EX AF,AF' recuperamos los conte-
nidos que teniamos al principio,
por lo cual esta instruccion puede
ser muy Util para preservar el esta-
do del microprocesador (los flags)
después de ejecutar una serie de
instrucciones.

Es importante destacar que no



existen operaciones tales como
LD A’ 3FH, sino que seguimos utili-
zando las instrucciones habitua-
les, solo que ahora el registro «de
primer plano» contiene lo gue te-
nia antes el de «segundo plano».

Esta instruccion no afecta a nin-
gun flag.

EXX: Esta instruccion realiza si-
multaneamente tres operaciones
gue no existen individualmente, y
gue podriamos representar por EX
BC,BC', EX DEDE’, EX HLHL" Lo
que conseguimos es preservar el
contenido de todos los demas re-
gistros que tienen un juego alterno
(observad que IX e IY son unicos,
por lo cual no hay operacion EXX *
para ellos). Tampoco afecta a los
flags.

EX (SP),HL: Recordaréis que el
Z80 maneja una pila o stack para
guardar las direcciones de retorno
de las llamadas a subrutina y los
datos que podemos guardar alli
con PUSHy recuperar con POP. La
direccion de la cual se recuperan
datos se conserva en el registro
SP, y se representa por (SP). En
general, un registro entre parénte-
sis significa contenido de la direc-
cion a la que apunta dicho regis-
tro. Por tanto, la instruccion EX
(SP),HL recupera un dato de la pila
SIN CAMBIAR EL PUNTERO DE
LA PILA SP, y ademas sustituye al
dato recuperado con el contenido
de HL. Es decir, no cambia el con-
tenido de HL con el contenido de
SP, sino con el contenido de la di-
reccion a la que apunta SP. Por su-
puesto, como HL es un registro
doble, el intercambio es de dos
bytes: el contenido en L pasa a
(SP), y el contenido en H pasa a
(SP+1).

Tampoco afecta a ningun flag.

EX (SP),IX: Exactamente igual
que la anterior, pero con IX en lu-
gar de HL

EX (SP)lY: Exactamente igual
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que la anterior, pero con /Y en lu-
gar de HL

Instrucciones de transferencia
de bloques.

Estas instrucciones funcionan
todas de forma similar. Antes de

ejecutarlas hemos de introducir en:

HL la direcciéon de comienzo ofinal
del bloque a transferir, segun la
operacion. En DE hemos de intro-
ducir la direccion de comienzo o
final del area de memoaoria al cual
queremos transferir los datos. Y en
BC hemos de introducir el nimero
de bytes a transferir. Este registro
se utiliza como contador para rea-
lizar un bucle.

LDI: Transfiere un BYTE de la di-
reccion a la que apunta HL a la di-
reccion a la que apunta DE, esto
es, (HL)—>(DE). El contenido an-
terior de (DE) se pierde. Inmediala-
mente y de forma automatica HL y
DE se incrementan enunoy BC se
decrementa en uno, terminando la
instruccion. Los flags Hy N se po-
nen a cero, y si el resultado de de-
crementar BC es que BC=0, en-
tonces el flag P/V se pone a cero,
poniéndose a uno si BC<>0. Esto
es muy util para detectar el final de
la transferencia.

LDIR: Esta instruccion realiza la
misma transferencia que la ante-
rior, incrementa igual HLy DE y de-
crementa BC, y se repite sin cesar
hasta que BC=0. Esto permite mo-

ver un bloque de memoria de.

cualquier tamano con una sola
instruccion. Puesto que los punte-
ros HL y DE se incrementan, de-
ben cargarse con la direccion de
comienzo del bloque a transferir y
la direccion de destino del area al
cual se transfiere.

LDD: Esta es igual que LD/, pero
en lugar de incrementar HL y DE,
los decrementa.

LDDR: \gual que LDIR, pero de-
crementando los punteros HL y DE
Por tanto, HL deberemos cargarlo

con la direccién del ultimo byte a
transferir, y DE con la direccion del
final del area al cual transferimos
los datos.

Instrucciones de
busqueda

Estas instrucciones nos permi-
ten buscar un byte en un area de
memoria. Para ello, cargamos en
el registro A el byte a buscar, en HL
la direccion de comienzo o fin del
area en el cual queremos buscar,
en HL la direccién de comiertzo o
fin del area en el cual queremos
buscar, y en BC la longitud de di-
cho area.

CPI: Compara A con (HL). Sison
iguales, pone a cero el flag Z, y si
no lo pone a uno. En ambos casos
incrementa en uno HL y decre-
menta en uno BC. Si al decremen-
tar BC obtiene BC=0, pone a cero
el flag P/V, y en caso coontrario lo
pone a uno.

CPIR: Igual que la anterior, pero
el proceso se repite hasta que, o
bien BC=0, o bien se encuentra
que A=(HL), esto es, se encuentra
el byte buscado. En este caso, pa-
ra saber su situacion basta con mi-
rar el contenido de HL.

CPD: Igual que CPI, pero decre-
mentando HL.

CPDR: Igual que CPIR, pero de-'

crementando HL.

A continuacion vamos a abor-
dar las instrucciones en entrada/
salida. Estas instrucciones permi-
ten al Z80 comunicarse con el
mundo exterior, enviando Yy reci-
biendo informacion en paralelo,
esto es, un byte cada vez.

Antes de explicar las instruccio-
nes, vamos a explicar como traba-
ja el Z80 en entrada/salida. Como
probablemente ya sabreis, se utili-
za un bus de direcciones formado
por dieciséis pistas y un bus de

datos formado por ocho pistas. Al
decir bus nos referimos a un gru-
po de conductores eléctricos por
los que circula simultaneamente
informacion, de modo que al jun-
tar la informacién de cada linea
del bus obtenemos una informa-
cion completa. Por tanto, los bits
de cada pista del bus de direccio-
nes, juntos, indican una direccion
de memoria, por lo cual, tendre-
mos que el numero total de direc-
ciones es dos elevado al numero
de pistas del bus, esto es 65536.
Ilgualmente, el numero de datos

distintos posibles que se pueden
enviar por el bus de datos es de
dos elevado a ocho, esto es 256.
Sin embargo, cuando el Z80 esta
ejecutando una instruccion de en-
trada/salida, el bus de direcciones
se utiliza para decodificar la direc-
cion de un dispositivo periférico,
no para acceder a la memoria
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central. Para que tanto los periféri-
cos como la memoria sepan a qué
atenerse, se utiliza una senal de
control denominada IORQ (Input/
Outpur Request = Solucitud de
entrada salida), que se activa o no
segun el Z80 ejecute una instruc-
cion de entrada/salida o no.

Al usar el bus de direcciones
para decodificar periféricos, esto
significa que el Z80 puede, en
principio, enviar datos a uno de
entre 65536 periféricos distintos.
Sin embargo, normalmente no se
utilizan tantos, por lo cual cada fa-

bricante de ordenador suele deci-
dirse por usar o bien los ocho bits
bajos o los ocho bits altos del bus
de direcciones, lo que en cual-
quier caso pisibilita direccionar
256 periféricos, lo cual es mas que
suficiente.

Por supuesto, el dato a enviar o
recibir circula por el bus de datos.

Al explicar las instrucciones repre-
sentamos las lineas 0 a 7 del bus
de direcciones por AQ-A7, las
lineas 8 a 15 por A8-A15, las
lineas del bus de datos por DO-D7
y los registros por su nombre real
o por el nombre genéricor, que re-
presentara a los registros A, B, C,
D, E Ho L.

IN A,(n): El operando n pasa a
las lineas 0-7 del bus de direc-
ciones (n—>A0-A7), el conteni-
do del acumulador pasa a las
lineas 8-15 del bus de direcciones
(A—>A8-A15), y el dato recibido
del periférico a través del bus de
datos pasa al acumulador (DO-
D7—:>A). No afecta a ningun flag.

IN r(C): La resumimos como
(C—>A0-A7), (B—>A8-A15) y
(DO-D7—>>r). El flag N queda a
cero, los flags Z, S y H quedan
afectados segun sea el dato reci-
bido y el flag P/V indica la paridad
del dato recibido.

OUT (n),A: La resumimos como
(n—>A0-A7), (A—=>A8-A15) y
(A—>D0-D7). Como veis, el dato
a enviar ha de ser introducido pre-
viamente en el acumulador, cuyo
contenido aparece tambien en las
lineas 8-15 del bus de direccio-
nes, por lo cual esta instruccion se
usa normalmente para decodificar
periféricos gue utilicen solo las
lineas 0-7 del bus de direcciones.
En este caso la direccion del peri-
férico sera el operando n. No afec-
ta a ningun flag.

OUT (C),r: La resumimos como
(C—>A0-A7), (B—>A8-A15) y
(r—>D0-D7). No afecta a los
flags.

Al igual que en el caso de las
instrucciones de transferencia,
existen instrucciones de entrada/
salida de blogue. En éstas no se
utiliza el registro doble BC como
contador, sino el registro simple B,
por lo cual el nUmero de datos que
manejaremos de una sola vez se-

ra de, como maximo, 256. Se usa
el registro HL como puntero, y an-
tes de ejecutar la instruccion de-
beremos cargarlo con la direccién
de comienzo o final del bloque de
datos a enviar, o del area de me-
moria donde gueremos almace-
nar los datos recibidos.

INI: En primer lugar se decodifi-
ca la direccion del periférico (C—
>A0-A7), (B—>A8-A15). A conti-
nuacion el dato recibido se envia
a la direccion de memoria a la que
apunta HL (DO-D7—->(HL)). Por
ultimo, se incrementa en uno HL
(HL=HL+1) y se decrementa B
(B=B—1). Si al decrementar B nos
da cero, el flag Z se pone a uno. El
flag N queda siempre a uno.

INIR:  Funciona exactamente
igual que INI, pero tras decremen-
tar B se vuelve a empezar, dete-
niendose el proceso cuando B va-
le cero. Los flags Z y N quedan a

uno.

I(.f)VD: Es igual que INI, pero el re-
gistro HL se decrementa en lugar
de incrementarse (HL=HL—1). En
este caso, antes de ejecutar la ins-
truccion, cargaremos HL con la di-
reccion final del area donde que-
remos almacenar los datos.

INDR: Es igual que INIR, pero el
registro HL se decrementa en lu-
gar de incrementarse (HL=HL—1).

OUTI: La representamos como
(C—=>A0-A7), (B—>A8-A15),
(r—>D0-D7), (HL=HL+1), (B=B—
1). Los flags quedan igual que en
NI

I

OTIR: Esigual que OUTI, pero se
repite hasta que B=0.

OUTD: Es igual que OUTI, pero
HL se decrementa en vez de incre-
mentarse.

OTDR: Es igual que OTIR, pero
HL se decrementa en lugar de in-
crementarse.

Y hasta aqui las instrucciones.
Vamos ahora con un ejemplo sen-
cillo, gue ilustra el funcionamiento
de la instruccion LDIR. El progra-
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ma es mixto BASIC-Codigo Ma-
quina. La rutina en maquina rota
una serie de posiciones de me-
moria de forma que la primera pa-
sa al final y las demas se adelan-
tan una posicion. El programa en
BASIC pide una cadena de carac-
teres y carga cada caracterenuna
posicion de memoria. Luego llama
a la rutina en maquina y después
imprime los caracteres que lee
con PEEK, con lo que consegui-
mos el efecto de un texto rotativo.
ORG BOO1H

EQU BO21H

EQU B022H

EQU 0000H

LD DE,CHAR1

LD A,(DE)

LD HL,CHAR2

LD BC,LONG

LDIR

LD (DE),A

RET

CHART:
CHARZ:
LONG:

La directiva de ensamblador
EQU permite asignar directamente
el valor escrito a su derecha a la
etiqueta escrita a su izquierda, con
lo cual con un pequeno cambio se
puede adaptar esta rutina a otros
usos. LONG no es la longitud total
de texto a rotar, sino la longitud
menos uno.

CHAR1 apunta al primer carac-
ter, que preservamos en el acu-
mulador con LD A,(DE) para que al
ejecutar LDIR no se pierda este
primer caracter. Os recordamos
que LDIR pasa los caracteres de
(HL) a (DE), por lo que la primera
transferencia sera de (B022H) a
(B0O21H), sobreescribiendo lo que
hubiera antes en (BO21H).

Al salir de LDIR, HL apunta al ca-
racter siguiente al ultimo de la ca-
dena y DE apunta al ultimo, por lo
cual utilizamos LD(DE), A para pa-

100

sar al final de la cadena el caracter
que antes era el primero y que ha-
biamos guardado en el acumula-
dor.

Sihacemos LONG=0 es porque
la longitud del texto se determina
por el usuario al ejecutar el pro-
grama en BASIC, y ese valor me-
nos uno es el que se «pokea» en la
linea 100.

El programa en BASIC es el si-
guiente:

10 CLEAR 200,&HB000
20 S=0:FOR N=1 TO 14
30 READ D$:D=VAL("&H"+D$):
S=S+D
40 POKE &HB000+N,D:NEXT N
50 IF S<>1128 THEN PRINT
“ERROR EN LOS DATA-
S"END
60 DEF USR=&HBOO1
70 INPUT “TEXTO (MAX. 32)";T$
80 L=LEN(T$):FOR N=1 TO L
90 POKE &HB020+N,ASC
(MID$(T$,N,1)):NEXT N
POKE &HB009,L—1
CLS
LOCATE 0,0
FOR N=1 TO L:PRINT CHR$
(PEEK(&HB020+N));:NEXT
A=USR(0):GOTO 120

110
120
130

140
150
160 DATA 11,21,B0,1A,21,22,B0,
01
170 DATA 00,00,ED,B0,12,C9

Si probais el ejemplo, veréis
que el movimiento resulta un poco
irregular; esto es debido a que uti-
lizamos el BASIC para imprimir los
caracteres. Mas adelante veremos
una rutina para hacer mensajes
rotativos enteramente en codigo
maquina.

Con esto terminamos la parte
tedrica de las instrucciones del
Z80. A partir de ahora iremos vien-
do rutinas Utiles aplicadas a los
MSX.
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Lector de sectores

Los afortunados usuarios que
posean unidad de disco también
habran tenido algun que otro pro-
blema.

Sobre todo cuando nues-
tro preciado periférico empieza a

disco de vez en cuando o dejar de
hacerlo repentinamente. Esto pue-
de ser debido al disco en si. En tal
caso, la rutina siguiente permite

“volcar aimpresora el contenido de

los sectores del disco.

Como hemos dicho anterior-
mente, es de suma utilidad para
recuperar informacion de un disco
defectuoso o deteriorado.

Caracteres sonoros

Podemos utilizar los vectores de
la RAM para interceptar las rutinas
del sistema operativo. El siguiente
ejemplo muestra como realizar
esta operacion, interceptando la
rutina de impresion de caracteres,
de manera que cuando se impri-
ma un caracter en la pantalla sue-
ne un BEEP y haga una pequefa
pausa antes de imprimir el si-
guiente. Una vez ejecutado el pro-
grama, puede borrar mediante la
instruccion NEW.

Para volver ala normalidad bas-
ta con hacer POKE 64932201 y
para activarlo de nuevo, POKE
64932,195.

hacer cosas extranas como leer el

12
22

30
4@
SR

122
11@
iz2a
132
140
15@
142
17@ IF A=2 THEN 24@
i8@
198 NS=A:G0SUEB 32@

200 NEXT A

21@ CLS:LOCATE 9.4:PRINT "FULSA UNA TECL

REM XXREXKKXRAXRRRKKKKERRKKRENX KK
REM xkkX% LECTOR DE SECTORES *¥Xx%x

REM 080K 40K 30K K08 0K K0K0K XK K0 KO K 30k X0k XK

SCREEN @:COLOR 15.4.4

KEY OFF:LOCATE 1.4:PRINT "INTRODUZCA
UN DISCO Y PULSE UNA TECLA"

6@ TIF INKEY#="" THEN 4@

7@ A=DSKF (@)

8@ PRINT :PRINT

9@ PRINT TAB(&) :"HAY" :720- (AX2) : "SECTORE

5 OCUFADOS"

FRINT :PRINT
FPRINT TAB(S):"1)- DISCO COMPLETO"
FPRINT
FPRINT TAB(S):"2)- VARIOS SECTORES"
FPRINT :PRINT

INFUT "SELECCIONA OFPCION (1-2) “:A
IF A<>1 AND A<>2 THEN 150

FOR A=2 TO 720

an

220 IF INKEY$="" THEN 22@

232 RUN

24@ CLS:INPUT "SECTOR DE COMIENZO":SC
250 IF SC<@ DR SC>720 THEN 240

26@ PRINT:PRINT

27@ INPUT "ULTIMO SECTOR " :SF
2B2 IF SF<@ OR SF<SC DR SF>72@ THEN 27@
29@ FOR A=SC TO SF

30@ NS=A:G0SUEB 320

31@ NEXT A:6G0TO 21@

322 A$=0SKI%$ (@ ,NS)

332 DI=PEEK (XHF351) +256XPEEK (4HF352)
340 FOR X=DI TO DI+S12

35@ LPRINT CHR# (PEEK (A)) :" ":

36@ NEXT X

37@ RETURN

I s e Ty

20 REM *xsx¥sy CARACTERES SONORDS sereis

30 REM St s st asd g aatsaa e eensnnnenn

4¢ REM

5@ CILEAR 20@.56127!

¢@ FDOR A=S5&128"' TD S&144°

70 READ X:POKE A.X

Bd NEXT A

9@ POKE 64932',.195:1P0OKE 44933'.546128'-2%
GXINT (S6128' /256) :POKE 64934 [INT (S
&I28'/258)

102 DATA 243.197.213.229.205.192.0.225.2
@9.193.241.118.118.112.118.118.201

Paleta de colores

Los usuarios de los nuevos or-
denadores MSX ‘de la segunda
generacion, pueden utilizar esta
pequena rutina para elegir los co-
lores adecuados para sus propios
programas. En la pantalla se
muestra un cuadrado que se pue-
de cambiar de color utilizando las
teclas del cursor. Cuando haya se-
leccionado el color adecuado pul-
saremos la barra espaciadora y
aparecera la instruccion corres-
pondiente al color elegido. Es de
suma utilidad, ya que evita tener
que ojear el manual cada vez que
deseemos un color particular.

12 REM tRERXESERNATRERERR
2@ REM ¥ PALETA DE COLORES
30 REM AXEEXXERScCNRARNARIRRS
42 REM

5@ SCREEN S

ey
-

6@ LINE (40.42)-(199.199) .1.6F

70 REM

8@ COLOR=RESTORE :D=STICK (@) :

9@ IF D=1 THEN R=R+1:IF R>7 THEN R=Q

100 1F D=3 THEN V=V+1:IF V>7 THEN V=@

112 JF D=5 THEN B=B+1:IF B>7 THEN B=0

120 IF INKEY$=" " THEN 15@

1320 COLOR=(1.R.V.EF)

142 GOTO 7@

15@ SCREEN 1 :PRINT “COLOR=(1.":R".":Vs".
"sB")
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MEMORIA LIBRE DE USUARIO

Voy a comprarme un ordenador
‘de 64K y me habia decidido ya por
uno de los ordenadores MSX, so-
bre todo por la posibilidad de am-
pliar su memoria RAM mediante
cartuchos. Un amigo me ha infor-
mado que con dichos cartuchos
de ampliacion no aumenta la me-
moria libre para el usuario. Si esto
es cierto, ¢qué utilidad tienen es-
tos cartuchos?

Ramoén Martinez
Cadiz

No es cierto que la memoria libre
para el usuario no aumente con la
conexion de cartuchos de amplia-
cién, si bien la memoria extra no es
reconocida por el intérprete BASIC
que permite un maximo de 28815
bytes libres para el usuario. El resto
de la memoria puede utilizarse para
guardar datos, pantallas, otros pro-
gramas o simplemente para buffer
de impresora. El BIOS (conjunto de
rutinas utilizadas por el BASIC) dis-
pone de una serie de rutinas que
permiten utilizar la memoria anadi-
da mediante cartuchos.

DIVERSOS PROBLEMAS

Soy un lector de vuestra revista,
aunque algunos meses tengo
problemas para conseguirla. Me
gustaria que me resolviéseis al-
gunos problemas que se me han
planteado:

1. £&Cémo puedo pasar un pro-
grama desde un cartucho o una
cinta a la unidad de disco?

2. éLaimpresora Philips VW030
tiene retroceso de papel?

3. ¢Dénde puedo adquirir en
Granada la revista?

Angel Gomez
Granada.

Los programas de cartucho no
pueden pasarse a disco ya que no
puede evitarse su autoejecucion y
no se puede sacar el cartucho con el
ordenador conectado. Para pasar

66 MSX

los programas de cinta, si estos es-
tan en BASIC, basta con cargarlos
en memoria con la instruccion
CLOAD o LOAD “CAS:" y grabarlo

~con la instruccion SAVE “A:nom-

bre". Para los programas en codigo
maquina hay que averiguar las di-
recciones de comienzo, final y di-
reccion de autoejecucion, mediante
un sencillo programa lector de ca-
beceras y grabarlo utilizando la ins-
truccion BSAVE “A:nombre”, dir. ini-
cial, dir. final, autoejecucion.

La informacion sobre la impreso-
ra podras obtenerla de Philips o
cualquiera de sus distribuidores.

Si tienes problemas en conseguir
nuestra revista, nada mejor que
mandar el cupon de suscripcion pa-
ra asegurarte tu ejemplar todos los
meses.

DIFERENCIA ENTRE ROM,
RAM Y VRAM

Soy un estudiante y reciente-
mente me he comprado un orde-
nador CANON V-20 de 64K. Aun-
que soy principiante tengo gran
interés en conocer todas las posi-
bilidades de estas maquinas. Por
ello quisiera que me resolvieran
algunas dudas que se me han
planteado:

1. Diferencia clara para un prin-
cipiante entre ROM, RAM y VRAM.

2. Al conectar el ordenador dis-
pongo de 28815 bytes libres. Co-
mo me han dicho que hay progra-
ma que necesitan 32K para po-
derse ejecutar, quisiera saber si
mi aparato los puede utilizar.

3. Hay cartuchos de RAM y
ROM, éicudl es la diferencia?

José Granero
Murcia

La ROM (Read Only Memory —
Memoria Solo Lectura) es una me-
moria a la que el ordenador solo
puede acceder para su lectura, no
se puede escribir en ella. Por lo tanto
no se puede modificar. La ROM es
una memoria permanente, es decir,
cuando se apaga el ordenador los
datos escritos en ella no se des-
truyen. La memoria ROM de los
MSX, contiene el sistema operativo
del ordenador y el intérprete BASIC.

La RAM (Random Access Memo-
ry — Memoria de Acceso aleatorio)
es la memoria destinada a almace-

nar los programas y datos del

usuario. Esta memoria es volatil.

La VRAM (Video RAM) es una me-
moria RAM destinada a almacenar
las imagenes que aparecen en la
pantalla en cada momento.

2. Todos los programas de 32K se
pueden ejecutar en tu ordendor,
puesto que tiene 64K. Los 28815 by-
teslibres, es la cantidad de memoria
libre para el BASIC y es la maxima
capacidad disponible para progra-
mas BASIC en cualquier ordenador.

3. La diferencia entre cartuchos
ROM y RAM es basicamente |la mis-
ma que las memorias ROM Y RAM.
Normalmente, los cartuchos ROM
contienen programas que pueden
utilizarse con solo conectar el cartu-
cho al ordenador, y los cartuchos
RAM permiten ampliar la cantidad
de memoria para datos o progra-
mas.

PARAR UN PROGRAMA
EN CODIGO MAQUINA

Desearia que me resolvierais
un problema que se me ha plan-
teado. ¢{COmo puedo parar un
programa en codigo maquina me-
diante las teclas CTRL + STOP?

Oscar Mejia
Santander

Durante la ejecucion de un pro-
grama en codigo maguina, el intér-
prete BASIC esta inactivo, por lo que
laaccion de las teclas CTRL + STOP
no tiene ningun efecto. Para detener
un programa en codigo maquina,
sera necesario que éste compruebe
que se encuentren pulsadas dichas
teclas y retorne al BASIC en ese ca-
s0.

En el BIOS existe una rutina en-
cargada de comprobar la pulsacion
de dichas teclas. Esta rutina co-
mienza en la direccion B7 hexadeci-
mal y una vez llamada, devolvera un
1 en el flag de acarreo si las teclas
CTRL + STOP se encuentran pulsa-
das. Para el correcto funcionamien-
to de esta rutina, es necesario que
las interrupciones se encuentren
desabilitadas.

— ————
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Todo el Software disponible en el
mercado reunido en un catdlogo

de 800 fichas
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C&M

Ya se puede escuchar
el sonido del futuro.

Llega a Espania la Alta Fidelidad SVI: Tecnologia de futuro para el sonido.
HI-FI SVI. Conézcala. Conozca su futuro en misica y disfritelo ya. Ahora puede. 4
BASREL Precio del Equipo (sin Compact-Disc), con Z
— Amplificador, 25 W por canal, columnas y mueble especial: 59.900 ptas!
— Doble pletina de arrastre, con grabacién Precio del Compqct.Disc; 49.900 ptus,‘ s
a alta velocidad. CONJ moj -
— Sintonizador. ‘ UNTO: "
— Ecudlizador. PRECIO ESPECIAL DE LANZAMIENTO: 99.900 PTAS!
— Columnas de dos vias. 5 » Y
— Compact-Disc con lectura por rayo laser. Estos precios no incluyen IVA.




