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Procesador Z80A

Frecuencia Clock 358 MHZ
Memona AOM 32 KBytes (BASIC MSX Verston 1.0)
Memorna RAM 80 KBytes

64 KBytes (memor:a principal)

16 KBvles (memana de video)

40 caracteres x 24 lineas

SCREEN 2 256 x 192 punios 16 colores
SCREEN 3. 64 x 48 blogues 16 colores

Texto en panlalla
Resolucion Grafica

Colares: 16
“Teclado Prolesional (tipo QWERTY). (incluye N)
75 leclas
5 leclas de funcion (10 funciones)
Sonido B Qctavas/3 voces

Conexidn Canuchos: 2 conectores de 50 contactos.

— Televisor.
— Cassette
— Interlace AS-232
~ Impresara
— Joystick (2)
— Lector de Disketles MSX
— Bola grafica
Velocidad variable —1.200/2.400 Baudios
32 planos
FORTRAN. COBOL. PASCAL. «C». LOGO y ENSAMBLADOR.
— Caja de accesorios que incluye:
e Aimentador AC-220V
© Cable conexién casselle
» Manual «Aprenda a programar en BASIC MSX.

Conexiones Direclas

Inierface Cassetle:
Gralicos Sprile.
Lenguajes.

Accesonos Suminisirados

HB-F700S

SONY sigue manteniendo
un fuerte compromiso con
el sistema MSX como lo de-
muestra el hecho de su pre-
sencia en el SONIMAG-87
con un amplio STAND en el
gue figuraban todos los or-
denadores, periféricos y
programas que la multina-
cional japonesa sigue lan-
zando al mercado.

En el Salén del Sonido la
Imagen vy la Electrénica, ce-
lebrado en Barcelona entre
el 28 de octubre al 4 de sep-
tiembre, la informatica no
tenfa una representacion
muy nutrida, v las pocas fir-

mas de este sector que acu-
dieron al certamen {(con la
excepcion de AMSTRAD)
no presentaban muchas in-
novaciones, sin embargo
SONY si ha dado un paso
importante de cara a revita-
lizar un sistema de ordena-
dores que tanta aceptacion
ha tenido en nuestro pais.
Los equipos MSX presenta-
dos por SONY en el SONI-
MAG-87 han ido respalda-
dos por algo que siempre
hemos hechado de menos
los usuarios de éste sistema
como son las utilidades,
aplicaciones y demaéas

Especificaciones HB-20P

herramientas (Gtiles para tra-
bajar con un equipo de
grandes posibilidades po-
tenciales, pero que hasta
ahora no habia sido desarro-
llado suficientements.

En éste SONIMAG-87,
SONY ha roto una lanza en
este sentido y ha presenta-
do un amplio catélogo de 72
paginas en el que figura to-
da la gama de productos
MSX que dicha firma co-
mercializa en la actualidad,
tanto en el terreno del soft-
ware como del hardware.

En éste catalogo, ordena-
dos por materias, figuran
programas de educacién en
cartucho y cinta, lenguajes
de programacion, material
didéactico, aplicaciones, ges-

- HB-20P

HBD-30W.

Lector de diskettes de una cara Cartucho de comunicaciones Nueva bola grafica ae

HBI-232.

(500 KBytes) y de doble cara (1 Permite conectar su HIT BIT
con cualquier oraenaaor
primera unidad, conectandose equipado con RS-232C via

Mbyte) Puede utilizarse como

GB-6.

reaucigas aumensiones
especiaimente (ng:icada en
programas gue ulil zan

al ordenador mediante el cable telefonica mediane un mogem «conos» Menw3s ae seleccion

de miertace HBK-30 o bien
como segunda unidad.
utiizando el cable HBK-35

o accplagor acushico 0 ben
arectamente utdizando un
cable ge extension

gel cursor 0or la pantalla

grahca donae es 'naispensanie arquitectos o esludiantes por
un MovTIENo rapido y Drec SO sus cualidades en el diseno de

PRN-C41.
La plotter se distingue de una
impresora normal por su

PRN-M09.

Nueva impresora MSX de
SONY con una velocidad de

SDC-600S.
Nuevo grabador/reproductor ae
cassettes de alta velocidad

capacidad de dibujar graficos y impresion de 75 caracleres/sg.  especialmente disefiado para

por su peculiar diseno. Resulta, Dispone de vanos tipos de
letra, pudiéndolos imprimir en
alta calidad (NLQ). Sus muchas cinta, pudiendo reducrr a la
prestaciones, reducido lamano  mitad el tempo de carga de los
y diseno atractivo la conhguran programas Incorpora un

a color, gracias a sus cargas de como wnpresora ideal para la

ideal para disefiadores,

esladisticas, graficas y listados

ordenadores MSX Dispone de
dos velocidades de avance de

seleclor de {ase para evitar los

tinta de color negro, verde, azul oficina y trabajos profesionales problemas de carga

y rojo. Funciona con papel de
cualquier tamanio y dispone de
15 tamanos distintos de letra.

(canas, informes, listados. etc.)
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tién, juegos y entreteni-
mientos, libros, revistas,
etc., asi como toda la gama
de ordenadores y periféricos
disponibles en el actual mer-
cado nacional pertenecien-
tes a la firma SONY.

Los ordenadores HIT-BIT
maés novedosos son bésica-
mente tres, el HB-20P per-
teneciente a la primera ver-
si6n del sistema MSX vy los
MSX 2, HB-F9S y HB
F700S.

El primer equipo es una
versién evolucionada de la
ya clasica linea HIT-BIT, de
reducido tamafio, presenta
dos ranuras superiores para

Especificaciones HB-F95

conexion de cartuchos, co-
nexiones para monitoro TV,
2 salida para joysticks y co-
nectores para cassetta e im-
presora centronic, el resto
de caracteristicas de este
aparato aparecen en el cua-
dro namero 1.

" El modelo HB-F38S es una
variacibn méas econdmica y
compacta de los equipos
HIT-BIT MSX 2 que como
todos recordaréis aparecie-
ron en el mercado incorpo-
rando por un lado el teclado
independiente y por otro la
unidad central con la diske-

tera y todas las conexiones .

del equipo.

Procesador ZBOA Conexign Canuchos 2 coneclores ge 50 conlactos
Frecuancia Clock 358 MHZ (BM) Bil Mapped Permie acceder a1a panialia punio a Du"i0 T8 'arMa QUe 65 D08 Te Manlener 8= aa3 soaio on
Memona ROM 96 KBytes color dhstinio T Fes E

HB-F9sS

El HB-FSS es un equipo
compacto que incorporan
todos los circuitos en un
unico elemento al que pue-
de acoplarse una unidad de
disco externa, sus caracte-
risticas completas aparecen
en el cuadro nimero 2.

En lo alto de la gama te-
nemos el HB-F700S que
obedece al concepto ‘‘clasi-
co’’ de ordenador MSX 2
con teclado separado de la
unidad central y que sale al
mercado incorporando un
ratén y un buen nimero de
aplicaciones software que
permite una inmediata utili-
zacion "‘profesional del
equipo”.

T T
%]Il/![?%
e/ s

e

48 KBytes (BASIC MSX Versign 20)

Conexiones Directas — Cassene

48 KBytes Programa incol

1ado

Memona RAM

256 KByles

128 KBytes (memona pnncipal)

128 KByles (memona de video)

Tex!o en paniaiia 40 caracleres x 24 linsas

— RGB para monior video

— Video/Audio (color y monacromo)
- _AF para ielev.sor

- Impresora

— Joysick (2)

30 caracteres x 24 lineas

- Lector de Drskeftes de 35 puluadas

Resoluc.on Grahca

SCREEN 2 256 x 192 punlas 16 colores

SCREEN 3 64 x 4B blogues 16 colores

SCREEN 4 256 x 192 punios 16 colores

— Bola gratica raton elc
Velocidad vanable - 1 200,2 400 Baua-as
J2 planos Posibiigad de Mutiicolor

Iniertace Casseng
Graficos Spnte

SCREEN 5 256 x 192 punios 18 colores {8M)
SCREEN 6 512 x 212 punios 4 colores (BM)

S
SCREEN 7 512 x 212 punlos 16 colares (BM:!
SCREEN B 256 x 212 puntos_256 colores (BM)

ReloyCalendario
Accesonos Suminisirados

Con batena inlerna autonoma

- Manual de insiruccianes

- Cable RF

- Manual instrucciones Jel programa «F clero Persanal-

Colores 16 colores de una paleta de 512 - Manual «Introduccion al BASIC MSX2-

256 colores simuttaneos (SCREEN 8) - _=Manual de Relerencia para progranacwn e~ BASIC MSY2.
Tedlado 90 teclas Sotware S Incorporado en ROM_~Fichero Personal~ gue nchuye

leclas de control_12 L.stin teleldnico

leclas de tuncron 5§ Agenda Personal

leclas de edicion 8 - Relyy calenuaro calculadora

Teclado numénca indapendients Lenguajes Disporubles FORTRAN COBOL PASCAL -C. 1OGO y ENSAMBL ADOR
Sonida 8 Octavasy/d voces

Mundo MSX 5




Una vez aclarado como funcionan
los tres canales (A, B, C) independien-
tes del PSG v los registros que perte-
necen “exclusivamente’” a cada uno
de ellos, tenemos que los registros 0 y
1 controlan el tono (agudo/grave) del
canal Ay el registro B la amplitud o vo-
lumen de dicho canal, de la misma for-
ma funcionan los registros 2, 3y 9 en
el canal B y los registros 4, 5y 10 en
el C.

Vamos a profundizar méas en el te-
ma y a conocer cual es la mision del
resto de los registros del PSG. Hasta
ahora si hacemos sonar simultanea-
mente dos canales, introduciendo por
ejemplo:

10 SOUND 8,15: SOUND 0,50
20 SOUND 9,15: SOUND 3,15

La Unica forma que conocemos de
desactivar uno de ellos es poner a ce-
ro su registro de control de amplitud,
es decir, introducir SOUND 8,0 o bien
SOUND 8,0 segtin el canal que desee-
mos interrumpir. Pues bien el genera-
dor programable de sonido posee un
registro que ademas de ser capaz de
interrumpir la emisién de tonos de ca-
da canal nos va a dar a conocer una
posibilidad mas de dicho generador.

Hemos visto o escuchado para ser
mas exactos, como un canal es capaz
de emitir una nota, digamos limpia con
una amplia diversidad de tonos. Pues
bien esto es debido a que al conectar
nuestro MSX el registro 7 del PSG ac-
tiva Gnicamente la salida de tono de
cada canal manteniendo desactivada
la' salida de ruido de cada uno de
ellos. Veamos cual es la estructura de
dicho registro y asi entenderemos es-
to con mayor facilidad.

6 Mundo MISX

El registro siete posee 8 bits de los
cuales en este articulo solo vamos &
tratar los 6 menos significativos ya que
los dos restantes los utiliza el ordena-
dor para controlar los joysticks y no in-
tervienen para nada en la generacion
de sonidos. (Ver fig. 1).

i
i

PERI Bl Rl

REGISTAO T REGISTRO.0 ==t

EL REGISTRO 7

Decir que el resgistro siete activa
Gnicamente las salidas de tono y no las
de ruido de los tres canales al ser en-
cendido nuestro ordenador, traducido
a lenguaje informatico es lo mismo que
decir que en este momento los fres bits
menos significativos de dicho registro,
es decir, los situados mas a la derecha
del mismo toman valor cero mientras
los tres restantes toman valor uno, co-
mo veis en este caso y al contrario que
en otras ocasiones, el que un determi-
nado bit tome valor cero significa que
la salida que controla estéd activada y
se desactivard cuando el valor de di-
cho bit sea igual a uno. De este modo
el que el registro 7 mantenga activa-
das las salidas de tono, significa que
su valor tendra que ser: 111000. Siem-
pre que nos refiramos a este registro
utilizaremos notacion binaria, ya que
asi nos sera mucho mas sencillo saber
qué salidas tenemos activadas. Por lo
tanto si quisieramos reinicializar el re-
gistro 7 no tendriamos mas que intro-
ducir el mencionado valor de la si-
guiente forma: SOUND 7, & B111000.

Una vez explicada las funciones que
“cumplen los 6 bits del registro 7 vamos
a ver como funcionan en la practica
con algunos ejemplos: comprobemos
primero como suena un canal cuando
activamos la salida de ruido."

En el pequefio programa anterior en
el que haciamos que dos canales emi-
tiesen simultdneamente dos tonos di-
ferentes vamos a introducir una nueva -
linea con el siguiente formato:

30 SOUND 7, &B111000

Si ejecutamos ahora nuestro progra-
ma veremos que nada ha cambiado,
ambos canales siguen funcionando del
mismo modo como ya hemos visto,
esto es debido a que la linea 30 no al-
tera el valor con que el registro 7 es ini-
cializado por el ordenador. Tampoco
sucedera nada si introducimos la linea
30 del siguiente modo:

30 SOUND 7, &B11100

Ya que todavia el registro 7 mantie-
ne activadas las salidas de tono de los
dos canales (A y B) que hemos pro-
gramado. En cambio carguemos aho-
ra el mencionado registro con el si-
guiente valor:

30 SOUND 7, &B100100

Como podéis observar, ahora el so-
nido emitido por nuestro ordenador es
bastante distinto, ya que hemos acti-
vado las salidas de ruido de nuestros
dos canales y ambos estan emitiendo
tono y ruido al mismo tiempo. Desac-
tivemos ahora las salidas de tono:

30 SOUND 7, &B100111

y comprobaremos que de nuevo el so-
nido generado porel PSG se ve modi-



ficado. Por tltimo vamos a ver como
el registro siete es capaz de silenciar
totalmente la emisién de sonido de
nuestro ordenador desactivando todas
las salidas de tono y de ruido del PSG
del siguiente modo:

30 SOUND 7, &B111111

Si activamos la salida de ruido de un
canal y desactivamos el resto de sali-
das haciendo por ejemplo 10 SOUND
7, &B110111, podremos observar que
el nivel de ruido no varia por mas que
modifiquemos los valores de los regis-
tros de control de tono (en nuestro
ejemplo los registros 0 y 1). Podemos
hacer la prueba introduciendo la si-
guiente linea: 30 SOUND 1,15:
SOUND 0,200 y sustituyendo los valo-
res de dichos registros por cualquier
otro sin que el sonido por el PSG varie
lo méas minimo.

Esto es debido a que los registros 0
y 1 del canal A o los registros 2 y 3 del
B 04y 5 del canal C son registros de
control de tono y no de control de
ruido. Para controlar el nivel de ruido,
el AY-3-8910 utiliza el registro 6 del
cual sdlo sus cinco bits menos signifi-
cativos sirven para alterar dicho nivel
de ruido. Los tres restantes bits de di-
cho registro no se utilizan. Asi los va-
lores entre los que podremos variar di-
cho nivel de ruido iran desde 00000 BI-
NARIO = 0 decimal, hasta 11111 BI-
NARIO = 31 decimal. Siempre que
utilicemos este registro usaremos no-
tacién decimal teniendo siempre en
cuenta no rebasar el valor 31 que es el
maximo nivel de ruido que el PSG pue-
de alcanzar. Veamos lo que sucederia
si dieramos al registro 6 un valor ma-
yor que 31, por ejemplo el valor 33, el
numero binario que corresponde al de-
cimal 33 es 100001, como el registro 6
no utiliza mas que sus cinco bits me-
nos significativos ignorara el uno situa-
do més a la izquierda de dicho ntime-
ro binario y por lo tanto soélo tendra en
cuenta el valor 00001, binario = 1
decimal.

Si introducis estas lineas en el or-
denador

10 SOUND 7, &B110111
20 SOUND 8,15, SOUND 86,1

y las ejecutais y luego sustituis el valor
1 del registro 6 por 33 volviendolas a
ejecutar, comprobaréis en la practica
lo expuesto anteriormente.
Desgraciadamente el PSG no posee
mas que un registro (el 6) para contro-

lar el nivel de ruido de los tres cana-
les. Por lo tanto si hacemos que dos o
mas canales emitan ruido simultanea-
mente, podremos conseguir que cada
uno lo haga con un volumen diferente
gracias a los registros 8,9 y 10 pero &l
nivel o grado de ruido serd siempre
idéntico para los tres y vendra deter-
minado por el valor que asignemos al
mencionado registro 6.

Con lo explicado hasta aqui y un po-
co de préactica ya tenemos a nuestro al-
cance la posibilidad de enriquecer
nuestros programas con una amplia
gama de efectos sonoros. Como ejem-
plo aqui os ofrecemos una pequefia ru-
tina que simula, cada vez que se pulsa
la barra espaciadora, la caida de una
bomba, introducid el siguiente listado,
subid al méaximo el volumen del televi-
sor o0 monitor y ejecutad el programa,
vereis que el efecto es bastante real.

Listado 1

10 Gandeo de harca espaciadara
b1 i

20 STRIG OGN

40 UNCSTRIG GOSUR 1000

50" BOTO-50 :
IR - i
P70 Desactivaci anoel sonden i

ZHOC vy s tBido delcatda de bembza

B

! 0L STIR{tG!(‘()-? aFF i

LS o1 SEUND 7. MY a0 |
102G FOR =20 TO &0 i |

(1 SDUNG) 8, T/&:SOUND ;1

G EOR =1 TR 25:NEXT

NENT

i

Efecto de erxplosion
HO9G SDUND . 7, KB 01101

U106 SOUKD. 4,71

1190 SOUND 9, 15: SOUND. X,15
142G FOR H=560 10 200 STER-1
AT BOLND & 1380

L1486 NEXT

HB007 - Desactivacaon del FSH y
P70 Yeeynicial racien de ~yolumen
L1900 SOLIND 70250 1 8312 SBUNDG- 8,0
1200 -

1210 ° Reactivacion del sdandan
122000 ¥ reagresp at Programa,

| 1250

1260 STRIGGH] U BE TURN

Todavia nos restan por explicar tres
registros del PSG (11,12 y 13), que se
encargan del control de envolventes.

Habiamos visto como los registros
8,9 y 10 determinaban el volumen de
cada canal para valores comprendidos
entre 0 y 15 (1111 bin.). Esto es, di-
chos registros utilizan sus cuatro Bits
menos significativos para controlar la
amplitud o volumen de cada canal. Asi
si quisieramos por ejemplo hacer que
el canal emitiese un ruido cuyo volu-
men subiera lentamente desde 0 hasta
quince y volviese a bajar y asi repeti-

das veces con lo que hemos visto has-
ta ahora, tendriamos que hacer un lis-
tado mas o menos como el siguiente:

Listado dos

i
10 SOUND. 7 2E1101 41

i 20 I=0

L0 I=T41

|40 SOUND 8, 1:50UND &, 10

B0 FOR J=1 TQ 4125:nNEXT

£0 IF <16 THEN 30 ELSE BUSUB 70: GOTD 20

79 FOR J=1'T0 3500:NEXT:RETURN ;

Aixt

Como podeis ver este programa,
ademas de ser bastante largo mantie-
ne ocupado a la CPU de nuestro orde-
nador en incrementar y decrementar
los valores del registro 8 sin que ésta
pueda realizar al mismo tiempo otras
tareas.

Sin embargo utilizando los registros
de control de envolventes podemos re-
ducir el programa anterior a las si-
guientes lineas:

Listado 3

10/ SOUND- 7, %B110111
40:50UND 12,405 SOUND, 13414
50 S0UND &,10:SOUND 8,16

T

Ejecutad este pequefio listado y
comprobaréis que funciona practica-
mente igual que el anterior, sélo que
este (ltimo ademas de ser bastante
mas corto deja libre a la CPU para gue
ésta pueda realizar otros trabajos
mientras el PSG funciona por su cuen-
ta sin necesidad de que le introduzca-
mos nuevos valores.

Si os fijais en la linea 20 de éste pe-
quefio programa observaréis que he-
mos dado al registro 8 valor 16 (10000
bin.), cuando anteriormente habiamos
dicho que los registros de control de
amplitud (8, 9 y 10) sélo utilizaban sus
cuatro bits menos significativos para
regular el volumen de cada canal y por
lo tanto el méaximo valor que podian al-
canzar era 1111 BIN = 15 decimal.
Pues bien, al dar a un registro de con-
trol de amplitud valor 16 (10000 bin.),
lo que estamos haciendo es activar el
quinto bit de dicho registro con lo que
hacemos que el control de amplitud de

su canal pase a estar a cargo de la en-

volvente u onda portadora que elija-
mos segun el valor que demos al regis-
tro 13.

Este registro utiliza sus cuatro bits
menos significativos para generar dis-
tintos tipos de envolventes, asi pues

Mundo MSX 7



seria légico pensar que el PSG posee
16 hondas portadoras diferentes cuan-
do en realidad y de un modo anémalo
s6lo tiene ocho.-

En el ejemplo anterior vimos como
la-envolvente numero 14 (SOUND 13,
14) hacia que el volumen del canal-de-
pendiente de ella partiera desde su va-
lor minimo hasta el maximo (0-15) y
volviese a descender al mismo ritmo

—=—  PERIODO —J
DE LA ENVOLVENTE

FEig2

desde el valor maximo de volumen al
minimo (15-0) y asi sucesivamente. Es
decir, que en un tiempo determinado
la onda portadora parte de 0, alcanza
su valor maximo (15) y vuelve a des-
cender (a 0). Este tiempo se denomi-
na periodo de la envolvente (fig. 2)
y sera controlado por los registros 11
y 12 como veremos a continuacion.

Pero primero vamos a conocer de mo-
do grafico cuales son los distintos ti-

pos desenvolventes que podemos se-
leccionar desde el registro 13.

Puesto que ya habiamos explicado
como se comporta la envolvente nd-
mero 14 y atendiendo a su gréfica po-
dreéis ver facilmente como funcionan el
resto de ondas portadoras.

Solo una observacion mas; no es
posible fijar una envolvente distinta pa-
ra cada canal, asi pues todos los cana-
les en cuyos registros de amplitud se
active el bit numero 5 (es decir, tomen
valor 16) pasardn a depender de una
misma envolvente.

Los registros 11 y 12 actuan conjun-
tamente en el control del periodo de la
envolvente, ambos registros pueden
utilizar para sus 8 bits, es decir, ambos
pueden tomar valores entre 0 y 255 pe-
ro para el PSG los valores que tome el
registro 12 son mucho mas significati-
vos que los que tome el registro 11. Es
decir, si el registro 12 toma valor 255
el periodo de la envolvente serd mu-
cho mayor que si es el registro 11 el
que adquiere dicho valor.

Esperamos que este articulo os ha-
ya servido para -desvelar el funciona-
miento del generador programable de
sonidos de vuestro ordenador. De to-
dos modos para que practiquéis un po-
co mas, en la seccién de trucos os
ofrecemos algunos ejemplos que segu-
ramente sabréis aprovechar.

e

L.A.S.A.
@® @
\ © @

ot
PE

I
HE

@
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Como complemento a los
dos arficulos referentes al so-
nido hemos incluido éste pro-
grama. Se frata de un editor
de sonidos con el gque po-
drds crear efecios sonoros
de gran variedad moviendo
el cursor por la pantalia.

En pantalla se muestran los
14 registros que podemos
modificar con su valor en bi-
Nario y un pegueno comen-
tario de Ia funcidn gue reali-
zan. Ademds también nos
aparecerd el cursor. Este po-
demos desplazarlo con fle-
chas de direccion. Pulsando
la barra modificamos el bit
sobre el que se encuentra.
Sehard 1 sies Oy 0 sies 1.

También se incluyen varios
funciones mas accesibles
desde teclado con las si-
guientes feclas:
= (+). Suma uno al dato y
NOs Muestra como resulfado
un ndmero en decimal.
=, Resta uno al dato binario
y muestra el resulfodo en de-
cimal como en el caso an-
ferior. ;

- ENTER (RETURN). Carga el re-

gistro indicado por el cursor
con el valor que se le haya
dado. )

€. Borra todos los registros
poniéndolos a cero.

D. Muesira en la linea de
mensajes una senfencia do-
fa con los datos necesarios
para producir los sonidos
gue hayas creado.

CTROL + STOP. Se abando-
na el programa.



ANRISIO T S 23 2t & 3 L R T R R RSO

k' )
# BENERADOR DE SONIDOS ®
* *

Fo B A e e B A A B B B KB 3 e

1050 KEYOFF

1060 BEEF

1070 SCREENM 3, ,0

1080 COLOR 1,15,15

1090 CLS

1100 A=RMD {~TIME)

1110 0OFEN "GRF: " AS#1

1120 PRESET (0,0)

1130 FLAY "VISTROO04REBAGFEDCOIBAGFED
COZBAGFEDCCC" , "VIST20004BREAGFEDCOSEA
GFEDCO4EAGFEDCCER

1140 FOR A=1 TN &0

1130 COLOR 1+RNDC1) %15

1160 FRINTH1, " SOUND="

1170 NEXT A

1180 CLOSE

1190 FOR A=1 TO 1000

200 NEXT A
ON STOFP GOSUE 1810
STOF ON

230 SCREEN 0, ,0
1240 COLOR 1,15

1230 LOCATE ,,0

1260 FRINT " 3003 45 59696 95 5 646 36 35 35 364026 96 346 3 401 46 095
FEREXRRHER AR GEMNERADOR DE SONIDOS #
CREASDUND 364640364098 5 96 956 45 26 30 0 5 30 40 96 3530 3640 96 4090 2006
AR R RN O

1270 FRINT"OO: QQO0O0D00 —-Tono A: Byte
Inferior Ol: 00000000 Byte
Superior"

1280 PRINT"OZ: 00000000 ~Tono He Eyte
Inferior O3 00000000 Eyte
Superiar"”

1290 FRINT"O4: QDOO0O00 —-Tono C: BEyte
Inferior O0OS: 00000000 Eyte
Superior"”

1300 PRINT"O6: 00000000 —Generador Ru

ido (0-31) O7: 00000000 —Habilita Vo=
y Ruido Q8: 00000000 —Amplitud vor
A QF: 00000000 —Amplitud voz
R 10: 00000000 —Amplitud voz
c 11: Q0000000 —-Periodo enw.
byte inf."

1310 PRINT"12: Q0000000

byte sup. 1Z: 00000000 ~Forma de la
envolvente " :

1200 PRINT ™ 3469 5960 4 35 464 5 36 56 46 46098 3036 3606 46 90 40 3 96 3
E 3 B

133Z0 DIM S3 (1)

1340 DEF FN BEAM) =RIGHTH (" Q0000000 +K
INS (N)Y ,8)

1350 FOR A=0 TD 1=

1360 SOUND A,0

1270 SF(A) ="00000000"

1380 LOCATE 4,A+4

1390 PRINTSH(A);

1400 NEXT A

1410 X=0:Y=0

1420 D=STICK (Q)

14730 IFD=10RD=20RD=8THENY=X—1: IFX<OTH

ENX=0
1440 IFD=4DRD=JDRD=6THENX=X+1:IFXFIST
HENX=173

1450 IFD=20RD=30RD=4THENY=Y+1: IFY =7 TH
ENY=7

1440 IFD=60RD=70RD=BTHENY=Y—1: IFY<OTH
ENY=0

1470 LOCATE Y+4,X+4,1

1480 IFSTRIG(O) =-1THENGOSUR 15&0

1490 Ax=INKEY$

1300 IF Af="=" THEN GQSUE 1&610

1510 IF Ag="—" THEN GOSUR 1640

15320 IF A%=CHR#E(13) THEN GQSUR 1590
1330 IF Af="C" THEM EBEEEF:G0TO 1350
1340 IF INKEEY#="D" THENGOSUE 1730
1350 BOTO 1420

1560 AF=MID¥ (SF (X) ,¥+1,1)
15704IFA$:"1"THENMID$(S$(X),Y+1,1)="O
":LOCATE Y+4 ,X+4,0:PRINT Q"

1580 IFA$=“O“THENMID$(S$(X)5Y+1,1):“1
":LOCATE Y+4,X+4,0: PRINT 1"

1590 SOUNMD X,VAL ("E"+SF (X))

1600 RETURN

1610 M=MAL ("B G (X)) 1 M=N+1: IFN>255
THEN N=255

1620 S$(X>=FNB$(N):LDDQTE47X+440:PHIN
TSFE(X) :LOCATE 2,20:FRINT"DATO EN DECT
MAL~:I|;N;H 1]

1630 6070 1590

1640 N=VAL ("E"+8F (X)) s M=MN—1: IFN<DO TH
EN N=O

1650 GOTO 14620

1560 LOCATE ,,0

1670 FOR A=Z20 TO 22

1680 LOCATE 0,A

1620 PRIMT™

1700 NEXT A

1710 LocaTtE 0,21

1640
MT"DATA "
1750 FOR A=0 TO 1™
L7560 B=VAL ("LR"+SE(a))

1770 FRINT RIGHTE(“O“+HEX$(H),E);
1780 IF ag1= THEN PHINT”,“; '
1790 -NEXT A

1800 RETURM

1810 EBEER

1820 LOCATE ,,0

18I0 STOF OFF

13840 SCREEN O

1880 RETURN 1840

1860 FRINT"FIN®

1870 FPRINT:END
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FICHERO

Os ofrecemos una rutina
capaz de almacenar y lue-
go imprimir mas de 40 pan-
tallas, empleando la me-
moria paginada.

Realmente con una ruti-
na de una longitud despre-
ciable, 127 octetos de me-

“moria, mas un buffer de
768 bytes, donde almace-
nar la pantalla temporal-
mente, podemos por me-
dio de la paginacion de la
memoria, almacenar hasta
42 pantallas en SCREEN 1

{(modo de texto de 32 co-
lumnas), en los 32 kbytes
de los gue disponemos al
librarnos de la ROM. '

Una pantalla en
SCREEN 1 ocupa en la me-
moria de video una longi-
tud de 32 columnas x 24 fi-
las = 768 bytes, por esto,
en los 32768 bytes que ob-
tenemos al paginar la me-
moria (direcciones de me-
moria 0-32767), podemos
almacenar, la friolera cifra
de 32768/768 =

DE PANTALLAS

42.6666667 pantallas, me-
jor dicho, 42 pantallas, ya
gue la dltima nos ‘‘macha-
ria” la zona del programa
basic.

Si deseais ver la rutina
en accion tendréis que te-
clear el listado ensambla-
dor aquellos que dispon-
gais de él, y el cargador
BASIC, los que no lo ten-
gais.

Antes de problarla te re-
comiendo grabar todo en
cinta, por si al teclear has

’

cometido un error. Si usas
ensamblador graba el fi-
chero fuente y luego la ru-
tina con:

BSAVE ‘“"CAS:FICH-
PAN",&HD2FO,&HD36E

Los que copien el carga-
dor BASIC, la comproba-
cion de CHECKSUM (su-
ma de todos los datos in-
troducidos) indicara si se
ha cometido algan error.
De ser asi, revisd las lineas
DATAS. Si el programa
esta libre de errores, con-
tinuard grabando la rutina
en cinta, pulsando la tecla
SPACE.

En este punto, ya esta-
mos preparados para intro-
ducir las dos demostracio-
nes:

e La primera de ellas,
DEMOSTRACION 1, im-
prime en BASIC pantallas
de la 0 a la 40, estas las al-
mecena en memoria y lue-
go las saca una tras otra.

e |a DEMOSTRACION
2, simula un efecto de ani-
macion, sacando rapida-
mente 21 pantallas, una
tras otra.

Lo primero que hace el
programa es dibujar circu-
los concéntricos cada vez
mayores, Y cada circulo es
almacenado como si de un
fotograma se tratase.

A continuacion, sacan-
do las pantallas rapida-
mente, vemos como un
circulo parece agrandarse
en la pantalla y luego redu-
cirse. Si deseas que solo
se agrande, cambia la linea
330 por: 330 GOTO 290
* A continuaciéon vamos a
detallar las caracteristicas
de la rutina y la forma de
usarla:

.. Comienza la direc-
cion de memoria 54.000 y
finaliza en la 54.126.

__ El buffer que se usa
para almacenar temporal-
mente la pantalla, ocupa las
posiciones 54127-54894.

__ El nimero de la pan-

talla que vamos a imprimir
o guardar, hay que PO-
KEarlo, en la direccion
54012 (&HD2FC). Ejem-
plo:




LISTADO ENSAMBLADOR
FaEE
1 u
£ é
& ) G
& L.OAD
JF i Feat T MaDA

CRER0O0

oe

o
Ol O0DDE

EDRO

CD44107E
CHDIDDE

[

FENT e

DT

CIFEF

SlIMG

B

L §

MIT DR

FAMV T

METE 3

METER:

8
SACHA:

SeCaR:

TR

LD 6, (FANTE)
LD D,A

LD E,.0

LD
LI
ADD
DIN
1D
RET

LD
=D
.0
Call. a9
FET

LD HL, BUFFER
LD
Bl 4
CALL 92
RET

el

Cald. R
CAall - FAGEAN
£ DE , HL
[P o BEC, 7E8
L.DIF

CALL PaGOFF
FET

CCALL sAcaz

CALL RAMYID
RET

CALL T OFERA

Call. FAGON

oOFENTALLLG
FEaGE T MATA
BUFFER

s FOGIMSDA

i MUFERD PANTALLA

i HL=DTR. MEMORIA PAG.

i DE=DIR. BUF

FASA VRAM & R

Faga RaM & YRAM
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57 DE4A (10007 LD
EDED LDIF
CDABDE CALL

e RET

FOGE @

FAGON: DI

LD

I

LD

4 LD
2 BRL
G8 DISE Bl
&5 DA : BRI
7O DEGD CEEEH QR

1B B OR
DA auT
(e RET

EAFDDE  FAGOFF LD
DEAE QUT

77 DESD FR ET
78 DIGE C9 RET

;7":,) Cow

BUFFEFR

n
El

ENMD

DEFS

B, 748

FaEOFF

2,148

A, ()
(DATOY A
B, &

&

i

=

&

B

(1&68) , A

A, (DATOD
(1682) , 6

ALY
g wedvir]

u
a

n
"

FaGIMA MEMORTA

DESFAG TN

FAMY T
MIDFEAR

. FANTA

LISTADO DE ETIQUETAS

SUMA

DZFD METE
DEFC PAGON
LEO% 86Ca

DIEZA METEZ

Si hacemos POKE
&HD2FC, 10 todas las ope-
raciones que se realicen
seran referentes a la pan-
talla 10 de la memoria pa-
ginada.

__ La rutina tiene cua-
tro entradas posibles, cada
una de ellas realiza una
funcion diferente:

¢ Llamando a la direc-

12 Mundo MSX

cion 54000 (&HD2FC), el
contenido actual de la pan-
talla de video es guardado
en la memoria. El nimero
de la pantalla donde se al-
macena es el indicado en

la posicion de memoria .

54012. ,

e Para sacar la pantalla
deseada de la memoria a
nuestra pantalla, tendre-
mos que llamar a la direc-

cion 54003 (&HD2F3). En
la posicion 54012 debe es-
tar el nimero de pantalla a
sacar.

Las dos entradas que
vienen a continuacion han
sido pensadas para que
sea posible la grabacion y
la posterior carga de pan-
tallas en la memoria pa-
ginada:

© Llamando a la posi-

cion 54006 (&HD2F6), el
contenido del BUFFER es
almacenado en la memo-
ria. (Operaciéon de carga,
LOAD).

e Para pasar una panta-
lla de la memoria al BUF-
FER, hay que llamar a la di-

~ reccion 54009 (&HD2F9).

Para grabar la pantalla en
cassette tendras que gra-
bar el contenido del buffer.



Si no comprendes clara-
mente como se cargan y
se graban las pantallas de
.la memoria paginada, es-
tudia los listados de de-
mostracion 3 y 4. La de-
mostracion 3 realizaria el
proceso de carga, LOAD,
y la demostracion 4 el de
grabacién, SAVE.

El nimero de pantallas
que se desean cargar o
grabar estad especificado
entre ambos ejemplos, por
la variable P del bucle
FORNEXT.

Hasta aqui creemos ha-
ber proporcionado la infor-
macién necesaria para el
control de la rutina, no
obstante, aquellos que de-

seen conocer su funciona-
miento pueden continuar
leyendo.

Como seguramente sa-
bras, el Z-80 puede mane-
jar un area de memoria de
hasta 64 k. Pero con la
ayuda del ‘PPl 82565", es-
tos 64 k pueden ser selec-
cionados de un banco de
memoria mayor. Este ban-
co estd formado por cua-
tro “‘ranuras’’ que pueden
contener, cada una, hasta
64 k. Se selecciona la me-
moria en bloques de 16 k
llamados péaginas, de for-
ma que el Z-80 puede di-
reccionar 4 de estas pa-

- ginas.

Para realizar esta selec-

cién de paginas, hemos de
enviar por €| puerto A del
PPI {&HA8) un byte, don-
de cada pareja de bits in-
dica de qué ranura se ha
de tomar cada una de es-
tas cuatro paginas. Los 2
bits menos significativos
para la pagina 0 (0-16383),
los dos siguientes para la
pagina uno (16384-32767),
y asi, sucesivamente.

Hay que tener en cuen-
ta que una pagina Unica-
mente puede estar ante el
procesador, en la misma
situacion que ocupa en su
ranura.

Los ordenadores MSX
disponen de 4 ranuras, una
de ellas es ROM, otra es

CARGEADOR Ros

FIOCHERD

SRR

FAMTALLAS

ST |
7 E i

B, 0,0,

"'\' )E..

PR “QMQJ g etk

FO&D DATE 104,
qwzn,,tq
”1“5 i (\l 4“J-.J g v

T,210,211, 168,

4,148,

o 8
Fag,2ll

C'J f") "'? ,'")

8 Le L

SUNFRRON el P X
o

q e ‘\.- 1 il s

Sl,R01

15 g - or i
P00 LaTe A0, PR 0, B0, 20
By b i
oyl 11 y i
L B EEY 176,
g L E L, R0

RAM, vy las otras dos se
usan para incorporar car-
tuchos o como bus de ex-
pansion. La situacion de
estas ranuras, -cambia de
unas firmas a otras, por
ello a la hora de paginar,
es necesario seguir un pro-
ceso gue nos asegure la
total compatibilidad.

La rutina de paginacion
que hemos usado, la pue-
des ver en las lineas 62-73
del listado: ensamblador.
Su misién sera sustituir los
32 k de ROM por los 32 k
de RAM de la otra ranura.

Lo primero que hace-
mos es desactivar las in-
terrupciones, luego lee-
mos el valor actual del
puerto A del PPI, vy alma-
cenamos su contenido en
una posicion de memoria
etiquetada como DATO,
para recuperarlo al “des-
paginar’’ la memoria.

En el dato leido, ios cua-
tro bits superiores nos di-
cen en qué ranura estan
las paginas de RAM, por
ello lo que hacemos es co-
piarlos en la mitad inferior

8O FOR A=LHD2FO TO SHDLAE
90 READ K
SLELES THEN FRINTYEREOR ENM DATA
FRIMT'FULSS SPFACE PARA GRORARLO"

160 TRIG(0) <=1 THEN 160

170 B "CAG: FICH-FAN" , SHD2ZFO , 4HI a0 FF
@0 END o 1

OO0 DATE 155 4?4M;thdwgw““.i} LT, 4%
211,195, 48,211, 14,80, 56,

POLO DATA 210,87 ,30,0,
,,35’?‘«_, 17 u 111 qh[.[ 3 il

20 i 1l

ey ey 1 o]
£ " ap

DEMOSTRACTON |

TR

A=) 40

Bl T 10

" !*‘ ANMTALLAY A

=) T
LR

L

g P
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del byte, para que las cua-
tro paginas sean tomadas
de la ranura de RAM.

Este dato lo enviamos
de nuevo por el canal A del
PPI, quedando de esta for-
ma paginada la memoria.

La rutina con la que
"“despaginamos’’ (lineas
75-78), es muy sencilla; se
reduce a recuperar el valor
contenido en DATO vy sa-
«carlo por el canal A del PPI
para recuperar la situacion
original. Luego se activan
las interrupciones.

Es muy importante man-
tener las interrupciones
desactivadas mientras la

memoria esté paginada, ya
que al no disponer de la
ROM, tendriamos que
controlar el salto que se
realiza al producirse la in-
terrupcion.

El resto de las subrutinas
son de gran sencillez:

OPERA, calcula a partir
del nimero de pantalla
contenido en la etiqueta
PANTA, la direccién en'la
memoria paginada. Este
valor es devuelto en el re-
gistio HL, y en DE se car-
ga la direccion de inicio del
BUFFER.

VIDRAM, se encarga de
pasar el contenido de la

DEMOSTRACT

1

+

== ¥R 4000

DEFLUSR

7

&0
i)

Fl=2.14158%
FOR =0
SCREERM 1
FRIMT "Pas
FOR B=0O TO
; #2051

W ees B
Yas ] LS TN (

at

100

BN R S

IF X0 THEN
IF Y40 THEM
T THE
IF 3 THE

L8
MEXT

&

FOEE

a4

HED

el T

T

T 2

oM 2

L i}

5
2EFT
=

E

-

SBTEF

FILACES1)

AL
M

RS IN

e o

ot

L STEF -1

- memoria de video a nues-

tro BUFFER, en la RAM.
RAMVID, realiza la ope-
racién inversa de VI-
DRAM, pasa el contenido
del. BUFFER a la pantalla
de video.
METE, pasa la pantalla

_de video a la memoria pa-

ginada. Para hacerlo, lla-

ma a VIDRAM, luego a.

OPERA, e intercambia los
valores de HL y DE, se ac-
tiva la paginacion, se
transfiere el bloque de da-
tos de la pantalla, se des-
pagina y se regresa al BA-
SIC.

METE2, es igual que
METE pero no realiza la
primera llamada a VI-
DRAM, por lo que tanto lo
que hace es que pasa el

10 DEMOSTRACION &
20

S0 CARGE
£y

(L0

S0 DEFUE
F0ODERFLE
@ DEF
Gy

Lol BUFFER=LHDIF &
110

120 FOR P=0 70 5
TLE0

14O [g= " CASy " ETRE ()
IV O Mg

L&

120 FORE =412 P

TEED =S )

contenido del BUFFER a la
memoria paginada.

SACA, llama a SACA2,
luego a RAMVID vy regre-
sa. Su funcién es pasar el
contenido de la memoria
paginada a la pantalla de
VIDEO.

SACA2, pasa los datos
de la pantalla en la memo-
ria paginada, al BUFFER.
Para hacerlo, llama a OPE-
RA y PAGON para paginar
la memoria y obtener las
direcciones que nos van a
permitir pasar el bloque de
datos de 768 bytes me-
diante un sencillo LDIR.
Hecho esto, se despagina
y se retorna.

Esperamos que tras esta
explicacion os sea mas fa-
cil comprender como se
pagina la memoria. Verda-
deramente no es un tema
complicado, pero hay que
considerar tres puntos: la
compatibilidad, la ausen-
cia de la ROM vy la accion
de las interrupciones.

Posibles aplicaciones de
la rutina FICHERO DE
PANTALL serian: La crea-
cion de juegos con mu-
chas pantallas, almacena-
miento de texto en progra-
mas de tratamiento de tex-
to, efectos de animacion y
un sin fin de posibilidades

| G0y ' . .
e HEN abiertas a tu propio inge-
nio.

10 DEMOSTR&CION 4

20

S50 GROABACTON (808VED

.(f]. i,:)

) ERTRINE

&40 il

FO M

b EANTOL N

D0

1o EHDEF &

110

1: FOR =0 TO 5

170 POEE S=4012) =

180 A=lnrd (0)

e

191 ME="AS: "+8TRE (F)

L2232 BEAVE ME, BUFFER BUFFER+7 &8

1935 -

200 NEXT

e e oo S
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Cubiletes es un juego
sencillo donde se han em-
pleado SPRITES de 16 x 16
ampliados (32 x 32) para
darle una mayor vistosidad
(a costa de perder en la re-
solucion de las figuras).

1000-1090. Lo primero
que hace el programa es
preparar la pantalla. Para
ello, desactiva los “letre-
ros” de las teclas de fun-
cion, apaga los sonidos que
pudiese haber y se fija el
modo de texto 1 con SPRI-
TES ampliados de 16 x 16 y
con una anchura en panta-
lla de 29 caracteres. Se dan
los colores al papel, a la tin-
ta y al borde, y se introdu-
cen los datos de los SPRI-
TES, directamente en la
VRAM para hacerlo nos
servimos del comando
VPOKE.

1100-1110. Dibujo de los
marcadores que nos van a
informar de los puntos con-
seguidos y de los fallos que
tengamos. Se imprimen
ademas los recuadros que
contienen la numeracion de
los cubiletes.

1730-1150. Aqui pinta-
mos por primera vez los cu-
biletes, ponemos las varia-
bles de los PUNTOS y la de .
los fallos a cero, y defini-
mos en la variable P$, una
funcién que nos permitira
transformar el nimero dado

la cambiara de lugar.

como parametro a una ca-
dena de cuatro digitos.

1160-1220. Se imprime el
fitulo y suenan unos breves
acordes. En la linea 1190
nos aseguramos de que el
programa no contintie has-
ta no acabar la musica. Se
borra el titulo y se sitta el
SPRITE de la bola.

1230-1290. Se realizan
varias llamadas a subruti-
nas, que son las encargadas
de levantar y luego bajar los
cubiletes, y se limpia el bu-
ffer del teclado.

1300-1440. Se imprime el
mensaje de que es nuestro
turno y espera la pulsacion
de las teclas 1", 2" 6
3", valor que se pasa a nu-
mérico y se guarda en la va-
riable R, se realiza un soni-
do, se imprimen los marca-
dores y se levanta el cubile-
te elegido.

1480-1480. Se completa
el bucle principal llamando
a la subrutina de la 1910 en

s T
runtes T FFactos |
BT oty
it =21 =1

Como muchas veces habras oido, “la mano es més répida que la vista”. Si deseas
comprobarlo por ti mismo, aqui tienes éste programa. Existen tres cubiletes y ba-
jo uno de ellos se esconde una pequefia bola que deberés encontrar. Al comienzo
del juego el ordenador te mostrard donde se encuentra la bola y, a continuacién,

1810-1840. Sube los cubi-
letes que estén bajados.

1850-1890. Imprime mar-
cadores. y

1900-1900. Ventana de
texto de una linea.

1910-1990. Correcto. Su-
mar 5 puntos.

caso de descubrir la bola, y
a la rutina de la 2000 en ca-
S0 negativo.

A continuacién, vienen
las subrutinas donde se rea-
lizan las operaciones del
programa, éstas son:

1490-1490. Inicializa el
Sprite N. 5

1500-1540. Levanta el cu- namero de fallos. Si éstos
bilete niimero N, son mayores que 4, salta al

1550-1590. Baja el cubile-  final. :
te nimero <n. 2090-2210. Final. Mensa-

1600-1760. Se fija la posi-  je de GAME OVER. Pulsan-
cion de la bola al azaryse  do "“S" se comienza y pul-
dibuja. sando "N’ el programa

1770-1800. Baja aquellos concluye.
cubiletes que-estan levanta- 2220-2280. Rutina que in-
dos. Para hacerlo, consulta-  troduce los datos de los
mos con VPEEK el conteni- sprites en la memoria de

2000-2080. Incrementa el -

do de la VRAM. video.
1000 7 3 %5 59 % 20 X
* #*
#* CURILETES *

kR O ok SR o B D R S NS

1010

1050 KEYOFF

1060 BEEF

1070 3CREEN 1,%,0

1080 COLOR 1,2,2

1090 GOSUE 2220 .
1100 LOCATE O,2:FRINT®

XWWWWWWWWY
XWWWWWWWWY VoOPUMTOS W V FaLLO
SV % Vv v V
Vooonooon W Yooo00oo Y Z Wl
WL ZWWWWRWWWE »
1110 LOCATE 0O,17:PRINT™ WY X
WY XWy ViV vy VaEy

WL ZWE ZwWC™
1120 BOSUER 1730
1130 P=0
1140 F=0
1150 DEFFNF# (F) =RIGHT# ("0000"+MID# (ST

R&(F) ,2,4) ,4)
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1160 Af="——=< CUBRILETES »=——"
1170 GOSUER 1900
1180 FLAY “VIiSO4CDEGEEE", "V1S0O&CDEGEE
EH
11920 IF FLAY(O)=—1 THEN 1190
1200 AF="
S 1210 BOSUE_ 1200
1220 PUTSFRITES, (115,90) ,4,1
1230 N=2
1240 GOBUR 1500
1250 GOSUR 1810
1260 GOSUR 1600
1270 FOR A=1 TO =0
1280 AF=INEEY$
1290 NEXT A
1300 AF="ADIVINA DONDE ESTA™
1310 GOBUR 1900
07 AF=TNEEY #
LEZE0 IF A%C"1" OR AFH"3" THEM 1320
1340 R=VAL (A%)
1350 Ag=r
1360 GOSUR 1700
1370 BEEF
1%80 SOUND 8,15
1390 FOR A=100 TO 250 STEF 7
1400 SOUND O,A
1410 NEXT A
14320 SOUND 8,0
1470 N=F
1440 GOSUER 1500
1450 IF U=R THEN GOSUR 1910 ELSE GOSU
B 2000 ;
1460 GOSUR 1770
1470 BOSUR 1850
1480 GOTO 1250 . - .
1490 PUTSPRITEN, (S5+30#M,90) ,7, 0 RETU
RN
1500 FORA=90 TO 65 STEF -1
1510 PUTSFRITEN, (S55+30%NM,A)
1520 BEEF
1530 NEXT A
1540 RETURN
1550 FOR A=465 TO 90
1560 FUTSFRITEM, (S5+30#N, A)
1570 REEFR
1580 NEXT &
1570 RETURM
1600 U=RND (~TIME)
1610 Us1+INT (RMD (1) ®35)
1620 Af="111 CAMEID LA ROLA 10w
1630 GOGUR 1900
1640 PUTEFRITES, (S55+30%U,90) ,4,1
1650 FOR A=1 TO 20
1660 SOUND 1, 100+RND (1) %150
1670 SOUND 8,15
1680 FOR B=1 TO RND (L) #3150
1690 NEX T F:s0UNMD 3,0
1700 OR 1710 L0
DOMEXT H
MEXT {4
FOR M=1T03
GOSUE 1490
MEX TN
RETUEM

1770 FOR ©
FA0 IF VPEEE (691 74+4%8) =90 THER (GOSLIK
1500

1790 MEXTHN

1550
1830 MEXT M
18340 RETURN
1830 LOCATE 6,5
1850 FRIMTFMPE (F)
1870 LOCATE 19,5
18680 FRINTFMFE (F)
1890 RETURM
1200 LOCATE ©O,8:FRINT"
. " LOCATE O,8:FRINTTAIN (]
S-LENMIAE) /2) ;A% RETURN
1210 P=p+
1220 GOSUER 1850
J080UND 8,15
19240 FOR A=1 TO 10
1950 FOR B=0O TO 25% STEF A
1260 SOUND O, R
1970 NEXT R
1780 MEXT A
1990 RETURM
ROOO F=lF+1
2010 GOSUER 1850
2020 Z0UND 1,1:50UND 8,15
A0 FOR A=130 TO 28% STER .2
2040 SQUND 0,A
DO MEXT A
2060 S50UND 8,0:30UND 1,0
)70 IF Fx4 THEM RETURM 2020
) RETURN
B 1770
S05UR 1810
2110 AF="GAME QVER"
2120 BASUER 1200
2120 FOR A=1 TO 2000
2140 MEXT A
2150 AF="0TRA FARTIDA (S/N) "
2160 GOSUER 1200
2170 POEE RHFCAR, 255
2180 AF=IMHEEYE
2190 IF AF="5" THEMN RUN
RIOOIF AF="N" THEN SCREEM D:EMD
L0 GOTO 2180
2220 DATA 7,C,19,13,3 oy iE
$BF IR EF IR, LE L, T L ED,FOLFS L, FR L FLLFT,F
4, CC CLFCL,FCFRBLEO, O, 0,0, 0,
. By1,0,0,0,0,0,0,0,0,C
5 0,0,80,00,00,00,80,0,0
RIXCQ RESTORE 2220
40 FOR A=14334 TO 14329
2250 READ RE
HO VROEE AL, VAL ("LH"+ES)
2270 NMEXT A
220 RETURM
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HISTORIA

El super detective Mike
Bronco de gran prestigio
mundial ha sido contrata-
do por el Alcalde de Chi-
cago, con el fin de com-
batir y eliminar el crimen
organizado que asola la
ciudad en estos afios
veinte. Pero es un trabajo
dificil a pesar de la cate-
goria de Mike, pues ha de
enfrentarse cuerpo a
cuerpo contra los cinco
grandes Jefes y sus res-
pectivos secuaces que tie-
nen dominada vy aterrori-
zada toda la ciudad.

Estos son los cinco Ca-
pos contra los que debe
luchar Mike Bronco:

__ Ruddy Bulldog: je-
fe de los atracadores, el
que en poco tiempo ha
conseguido ser el Unico
responsable de todo tipo
de robos en la ciudad,
desde bancos hasta pas-
telerias pasando por tien-
das de frutos secos.

__ Jonhny Fandan-
go: Amo vy sefior de los
contrabandistas de Chica-
go, controla los negocios
de alcohol, cocaina y por-
celana china.

__ Tony Spaguetty:
Adoptd el cargo de jefe de
los extorsionadores de he-
rencia, temido por toda la
ciudad incluyendo al Al-
calde asi como el Ultimo
borracho de la ciudad.

__ Franky Frondasio:
inspector de policia de
profesidon pero ejerce de
todo lo contrario, permite
y participa con sus adic-
tos en todas las fechorias
de los demas jefes, por lo
que tratara de impedir que
Mike termine su trabajo.
Ya que ha dado orden de
capturarlo vivo o muerto.

— El padrino: su his-
toria es de sobra cono-
cida.

jAnimo super detecti-
ve! a recorrer toda la ciu-
dad y elimina uno por uno
a los héroes del hampa.

EL JUEGO

Has de buscar por las
92 pantallas de Chicago a
los cinco grandes capos y
eliminarios. Antes de lle-
gar a ellos, habras de
combatir con sus eshirros
y al eliminarlos coger sus
municiones, ya que las tu-
yas no son eternas.

2]
Thmwbsoouood
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COSA NOSTRA es un
juego emocionante que
une a su gran calidad gra-
fica un nivel de dificultad
glevado y gran numero de
diferentes pantallas (92);
que constituye un reto pa-
ra el jugador que siempre
intentara llegar mas lejos
en su aventura.

La respuesta de MIKE
BRONCO a nuestras 6rde-
nes desde el teclado o
joystick es muy rapida a
pesar de ello la velocidad
con gue Se mueven sus

oponentes y la necesi-

dad de tener que en-
cararlos para poder
dispararles hacen
dificil el pasar con
éxito las pantallas
de este juego.

=z
=] 0
2 g a 3
3 0w z L = g
< < o o ] =} z
et =z 2 £ .g g &=
a . Q g
=3 = Q o = a &
[=] o b3 @ =] < o
RN -“L,E.w—f'"' )

Opera-soft presenta *'CO-
SA NOSTRA" en dos for-
matos: disco de 3,5 pulga-
das y cinta de cassette, por
supuesto el tiempo de carga

del disco es mucho mas ra-
pido y se efectla ''resetean-
do” el ordenador, mientras
gue el cassette utiliza
BLOAD ""CAS:"R.

. dia inicial es %

L a
melo-

muy buena y ) )
en general los

efectos sonoros del juego
ambientan bastante la
aventura.

COSA NOSTRA es en
definitiva un juego basado
en una idea bastante origi-
nal que combina perfecta-
mente la accién con la vis-
tosidad gréfica.
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FUNKY PUNKY es una aventura en
la que su protagonista sale de su ha-
bitacion para acudir a un examen. Pa-
ra ello debera recoger una serie de ob-
jetos que hay dispersos por las diferen-
tes habitaciones de la casa y que le son
necesarios para coger su moto y po-
der acudir al instituto, sorteando el tra-
fico, para realizar su examen.
Podemos dividir éste juego en cua-
tro partes: la primera transcurre den-
tro de la casa y en ella podemos con-

templar una gran variedad de gréficos -

muy vistosos y elaborados, el nivel de

AR |
Ealatp
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uiiE

dificultad de ésta fase no es muy ele-
vado y basta ir encontrando los dife-
rentes objetos que aumentan nuestra
energia y esquivando a los enemigos
para pasar por el laberinto de pantallas
que forman la casa. Una vez fuera de
ella y con las llaves de la moto en la
mano, se pasa a la segunda fase don-
de hay que ir adelantando los coches
gue vamos alcanzando, ésta etapa es
bastante dificil de superar y en ella po-
demos apreciar un desplazamiento o
scroll rapido y suave, y el movimiento
de la moto también muy conseguido.
La tercera fase comienza al llegar al
instituto; otro laberinto de pantallas si-
milar al de la casa, donde hay que
econtrar el aula del examen. Una vez
en ella, y si llevamos los objetos perti-
nentes, comienza la cuarta y Gltima fa-
se: el examen, que consta de 10 difi-
ciles preguntas a las que hay que res-
ponder afirmativa o negativamente.

En general los graficos estan muy

elaborados aunque no hay una gran
variedad de enemigos. '

La pantalla del juego presenta un
simpéatico dibujo acompafiado de una
melodia alegre y pegadiza.

La idea de la aventura es muy origi-
nal aunque utilice el clasico recurso de
las pantallas en forma de laberinto.

Como hemos dicho, la melodia ini-
cial es muy buena y durante el resto
del juego algunos sonidos van ambien-
tando ligeramente las distintas situa-
ciones.

18 Mundo MSX

jAhrrrgl, [qué dolor de cabezal. No
vuelvo a dar otra fiesta hasta que no pa-
sen dos meses. jToma! si hoy tengo un
examen de evaluacion a las 10; y todavia
aqui...

Realmente FUNKY PUNKY lo tiene di-
ficil. Ha de ir al instituto para realizar el
examen que fiene a las 10 de la mafana.
Son las 8 y todavia tiene que recoger to-
das sus cosas revueltas entre los desper-
dicios de la fiesta que tuvo lugar en su
apartamento la noche anterior.

Cuando las reuna, ha de coger su ciclo-
motor e ir al instituto atravesando las pe-
ligrosas calles de la ciudad, llenas de con-
ductores medio dormidos que se dirigen a
su trabajo.

Una vez alli, debera encontrar el aula
donde se va a realizar el examen y afron-
tar con toda resignacion las diez pregun-
tas que decidirén su aptitud para superar
el curso.

Para realizar el examen serd necesario
que lleve su pluma y la calculadora cien-
tifica.

Por supuesto, no ha desayunado y pa-
ra mantener sus energias a un alto nivel
debera tomar los DONUTS y beber los bo-

tellines que encuentre. Un cigarrillo des-.

pués de la comida tampoco le sentard
mal.

Los efectos de la resaca haran que vea
bichos extrafios que tendra que evitar si
desea continuar sus andanzas.

Para ver el tiempo que le resta hasta la
hora del examen, debera recoger el reloj.
Y para poder abrir el candado de la moto
tendréd que usar su llave.

iDeprisal, queda poco tiempo vy el ca-
mino hasta el instituto es largo.

ORIGINALIDAD
MOVIMIENTOS
DIFICULTAD
PRESENTACION

SONIDO
ADICCION




Como ya sabes, STOP
BALL son dos juegos en uno,
el primero es un juego en el
que la velocidad resulta ser el
factor principal; debes mante-

ner en el aire todas las bolas,

utihzando para ello tu paleta.
En el segundo juego, has de
tocar, antes de que se acabe
el tiempo, todas las piramides
de base cuadrada que aparez-
can en la pantalla, eludiendo
al mismo tiempo las bolas que
se arrastran por el suelo.

CONTADORES

Son tres y se encuentran
en la parte derecha de la pan-
talla. El de més arriba es el re-
loj de cuenta atras, el del cen-
tro el contador de energia y el
inferior es el marcador. Tu
energia disminuira tanto si las
bolas del primer juego tocan
el suelo, como si eres tocado
por las bolas del segundo.
Nota util: No debes tocar las
cruces de las esquinas, ya
que restan grandes cantida-
des de energia.

~Nwbsoowow S|

ORIGINALIDAD

GRAFICOS

MDVIMIENTDS\

SONIDO

DIFICULTAD

ADICCION

PRESENTACION

MEDIA

STOP BALL es un jue-
go que presenta un
efecto tridimensional
muy conseguido: me-
diante la sombra que de-
jan las bolas en el suelo
podemos conocer a qué
altura se desplazan las
mismas.

Los movimientos son
suaves y rapidos y la
respuesta de la paleta a
las instrucciones del
Joystik o teclado es per-
fecta.

Los gréaficos, aunque
en blanco y negro y no
muy variados, consi-
guen ‘bien el objetivo de
dar una sensacion de re-
lieve tridimensional a los
objetos que aparecen en
pantalla.

A la derecha de Ia
imagen se encuentran
los marcadores en los
gue aparece nuestra
puntuacion en caracté-
res a tono con el juego.
La dificultad no es muy
elevada al principio pero
va aumentando a lo lar-
go de las diferentes fa-
ses del juego.

Una agradable melo-
dia ameniza toda la par-.
tida y ademéas pueden
apreciarse aigunos efec-
tos sonoros cuando gol-
peamos las bolas.

La aventura no es
muy original pero si in-
vita a tratar de superar
todos los niveles de difi-
cultad (32) de que se
compone STOP-BALL.
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Los juegos de "'simu-

lacion’’ entrafian a la ho-
ra de programarlos una
dificultad superior a los
deméas dado gue necesi-
“tan ajustarse lo mas po-
sible a la realidad que si-
mulan, no basta con
gue el juego funcione
bien y sea divertido sino
que ademas debe pare-
cer real, y esto implica
un duro trabajo.
Fernando Martin Bas-
ket Master cumple per-
fectamente todo lo exi-
gible a un juego de si-

mulacién, todos sus de-
talles estan cuidadosa-
mente estudiados para
CONseguir un juego exci-
tante y divertido por su
"realismo”’.

En la pantalla de pre-
sentacién aparece una
simpética caricatura del
famoso jugador ligera-
mente animada y con
una buena melodia. El
resto de sonidos del jue-
go estan destinados a
proporcionarle unos
adecuados efectos am-
bientales. Los graficos

como ya hemos mencio-
nado estan muy elabo-
rados y consideran mul-
tiples posturas de los ju-
gadores asi como la agi-
tacién del plblico en ca-
da canasta.

El nivel de dificultad
puede ser seleccionado
por el jugador pudiendo
enfrentarse a un segun-
do jugador o bien al or-
denador que hace las
veces de Fernando Mar-
tin.

~nmusmowmed
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GRIGINALIDAD
GGAFI;:(JS
MOVIMIENTOS
S0NIDD
DIFICULTAD
ADICCION
PRESENTACION
MEDIA

HISTORIA

Cuando salgas a la cancha
te encontrards nervioso,
preocupado, con deseps de
hacer un buen partido y con
miedo de fallar los tiros de
tres puntos.

Imagina que, ademas, tie-
nes que enfrentarte a Fernan-
do Martin, a un auténtico nd-
Mero uno, que no va a per-
donarte.

Todos tus misculos se po-
-nen-en tension, la adrenalina
fluye por tus venas v tu cere-
bro debe averiguar cuéles son
los puntos débiles de tu ad-
VEersario.

El baloncesto es el deporte
gue mejor conjuga el desarro-
llo fisico del ser humano, se-
gtn un ordenador especializa-
do en deportes del [stituto
Tecnoldgico de Masachusets.

Fernando Martin Basket
Master es una prueba clara de
que también el baloncesto
puede desarrollar la mente.
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Os ofrecemos una rutina que
mediante interrupciones mantiene
intermitente el piloto de la tecla
CAP.

Para la creacién de la rutina nos
hemos servido de dos cualidades

- del MSX:

1. La existencia de vector de in-
terrupcién en la posicion de me-
moria &HFDYF. .

2. Una rutina de la ROM, que
nos permita fijar el estado de en-
cendido o apagado de la luz de
CAP.

El restultado, es que con una ru-
tina que sblo ocupa 77 bytes po-
demos hacer que la luz de CAP se
mantenga intermitente mientras
realizamos otras operaciones.

Ademds, nos es posible contro-
lar el tiempo que debe estar encen-
dida y el que tiene que transcurrir
mientras se encuentre apagada.

Para observar como funciona
tendras que introducir el listado en-
samblador o el cargador BASIC
que se acompaiia.

En ambos casos graba todo an-
tes de probarla; .pues si cometes
algain error, lo méas seguro es que
el sistema “casque”.

Los detalles de rutina son los
siguientes:

— Comienza en &HD2F0 y aca-
ba en la direccion &HD33C.

— Su longitud es de 77 bytes.

— No es relocalizable. Es decir,
no puede ser cambiada de posi-
cion dentro de la memoria, a no
ser que se ensamble cambiando la
direccion de ORG.

— Para fijar el tiempo en unida-
des de 1/50 de segundo, hay que
POKEar en la posicion &HD2F6 un
valor entre 0 y 255. Por ejemplo:

POKE %HD2F6, 50

Haré que la luz se mantenga en-
eendida durante un segundo.
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— Para determinar la duracion
de la pausa entre destello y deste-
llo, habra que hacer lo mismo que
en el caso anterior, pero en la di-
reccion de memoria a &HD2F7.
Por glemplo: . .

POKE &HD2F7,25

hard que la pausa entre destello y
destello sea de medio segundo.
— Para activar la interrupcion,
habra que tener fijadas previamen-
te las duraciones del destello y la
pausa. Luego tendrds que hacer:

POKE &HD2F8,0

para asegurarse de que empieza
apagada...

Y por dltimo_hacemos:
DEFUSR = &HD2F0: A = USRI(0)

para activar las interrupciones. A
partir de este momento, la ldmpa-
ra permanecera intermitente.

— Para desactivar la interrup-
cion escribe:

DEFUSR1 = &HD2F3: A =
USR1 (0

y la ldmpara dejara de lucir.

Aunque la luz se esté encen-
diendo y apagando constantemen-
" te, el estado de las mayusculas no
cambia, es decir, si estaba en mi-
nisculas seguird en minGsculas,
aunque el piloto se encienda vy
viceversa. i

Por supuesto, pulsando la tecla
CAP se cambia el estado pero sin
afectar al encendido del piloto.

Andlisis de la Rutina

Como deciamos, disponemos
de un “gancho” en FDIFH, que
se utiliza para el control de las in-
terrupciones generadas en el retor-
no de barrido de pantalla por el
VDP. Esta interrupcion controla la
id exploracion del teclado y varias
funciones del sistema operativo.
Poar ello, es necesario, que en el re-
torno de cualquier rutina que cree-
mos, se produzca la rutina de lla-
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; CODARGADOR BASIC
40
TR
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w0
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LI MEXT
120 1F =
S END

.!. EDOCLe .
140 FRINT "FULSS SPACE PORA GFRaRARLOY
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FLLLTS THEN PRI MTUERROR BN DATA

EARWAN

Fa,DR, 0, 0F D, OF, 0%, 01, 0%

UFE,LMHC:,Mquw D
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P40
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Ty ooy e g s pon
PR S g_)",j AR Y
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mada del S.0., en orden a mane-
jar la interrupcidn limpiamente.

El S.0. guarda en la pila todos
los registros, incluyendo el juego
alternativo, antes de llamar al gan-
cho. Por ello podremos utilizar to-
dos los registros libremente. Exis-
te una excepcion, el sistema ope-
rativo recoge el contenido del re-
gistro de estado del VDP v o si-
tia en el acumulador, por lo tan-
to, tendremos que conservar el
contenido del par AF.

Para que el gancho apunte a
nuestra rutina, lo que hacemos es
incorporar la instruccién de salto
JP nnnn del Z-80 en los 3 prime-
ros bytes del gancho, donde nnnn
es la direccién de comienzo de la”
rutina. Esta operacion la realiza la
rutina ACTIVA en las lineas 19-27.

La rutina llamada durante la in-
terrupcion va a ser LUCE, lineas
35-51.

Lo primero que hace es guardar
AF como antes indicabamos. Lue-
go decrementa el contador parcial
(CVEL) y se comprueba si es cero.

Si no lo es se recupera AF y se
regresa. En el caso afirmativo, se
cambia el indicador de estado de
encendido-apagado contenido en
POSI, y se llama a la rutina de la
ROM gque nos fija este estado en
el piloto. Esta rutina comienza en
0132H y acepta un valor conteni-
do en el acumulador, que si es ce-
ro apaga el piloto y dlStIn'[O de ce-
ro lo enciende.

La siguiente operacion, es inter-
cambiar los contadores de pausa y
destello, y cargar el contador par-
cial con el contenido de Vel2.

Debido a que estos datos estan
intercambiandose constantemen-
te, es necesario fijar su valor antes

~de activar-la interrupcion, ya que
en caso contrario no sabriamos
cual es cual mas que mirando el-
contenido de POSI, coincidiendo
cuando este valor fuese cero.

Una vez hecho esto se recupera
AF vy se regresa de la llamada.

Para desactivar la rutina, lo que
deberemos hacer es restaurar la si-
tuacion inicial del gancho, cam-
biando el primer byte por la ins-
truccion RET (201). Esto es lo que
hace la rutina DESACT de las li-
neas 29-33.
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sfn, el gusano gloton, para
que se coma tados los cara-
- melos.de la habitacion sin es-

trellarse contra las paredes ni

; contra si_ mismo.
Para moverlo dispones de
; -las teclas del cursor. Gusano
‘Gloton es un juego donde la
accion es un elemento funda-
mental, y para que exista ac-
cion hemos de hacer que
- _nuestro programa corra a la
. maxima velocidad posible,
por lo cual se ha simplificado
al maximo el bucle principal.

COMENTARIO DEL PRO-
GRAMA

1000-1130 Presentacion.

Se apagan los sonidos y se
ocultan las teclas de funcién.
A continuacién se fija el mo-
do grafico multicolor y se fi-
jan los colores correspondien-
tes. En la linea 1060 abrimos
el canal hacia la pantalla gra-
fica, esto es necesario para
imprimir téxto. Imprimimos el
titulo, cerramos el fichero, se
adorna con un par de lineas
* horizontales y tocamos una
‘corta melodia antes de em:-
- pezar.
- 1140-1340. Entramos ya en
lo que es el juego. Se acondi-
ciona la pantalla {esta vez va-
mops a emplear el SCREEN 1),
se introducen los datos de los:
graficos directamente en la
VRAM vy les damos color. In-
mediatamente después se ini-
cializan las variables de los

~ puntos y las vidas. Se define

una funcion que tomando co-

das x e y, nos devuslve el co-
digo del caracter gue ocupa
esa posicion en la pantalla. En
- las lineas 1280-1310 se dibuja
el escenario, En las lineas si-

| guientes se inicializan las va-
i ‘.nab'ies de las cocrdenadas \!a '

Has de conducir a Toma-

mo parametros las coordena-

L0007 R R R R
* #®
% GLSAMO GLOTON
3 3
BB B R B BRI R AR
1010
10320
18050
1040 EEYQFF: BEEF
1OE0 SCREEN Z:C0LAR 15,0,0: CLS
1060 OFEN "GRF: "AGEL
LO70 FSET (40 S S0) 1 COLOR 2ePRINTHL ™
(LA
1o 0 PSET (40,90) ,1:COLOR 9ePRINTHI ,
GLOTOM"
1090 CLOSE
1100 LINE (O,350) (255,35 ,11
1110 LLINE (0, 1 w255 ,125) ,11

1120 PLay ””l SCDEFGDFECFDFECCC™ , "V1E0
SCDEFGRDFECFDFECCEY
1130 IF FLAY (0)=-1 THEM 11350

1140 FREFARACION

1150 EEYQFF : BEEF

1160 SCREEN 1,1,0

1170 COLOR 15,1,1:CLS

1180 ' GRAFICOS

1190 DATA &0, 126,255, PSS, T55, 255, 124,
SO, 0,0, R4 60, 60,24 ,0,0

1200 RESTORE 1190

1210 FOR A=1080 TO 1095

READ H

VEOEE AR

MEXT A

VPOKE B308,144: VEOEE 8209, 32: VFD
216, LEMIVFOEE 8217, 1503 VPOKE 8219

JLH
1260 VEOKE
' Frezil) g A

Qlge, 2oa: VROKE 8199 ,208
%3 DEF %— PMHOX Y)Y =VREER (A1 46+

1‘%) CLS: PRINT" L s e . L s
SRR ) F'l..lN"t“D‘B: Q0000 | lg Y 1 DASB: 00 -

Fﬂﬂ{!hid!hdﬂﬂmIH41lﬁﬂlia‘ln‘ﬁxﬁﬁﬁdlﬁﬁllnﬂnﬂ[ﬂﬁﬂ‘lﬁﬂ! ﬂmﬁw&@% x e
’l Hati

DRI . .

1290 FOR A J TR 173 I"F"]'N"I"”ﬁ BEREEBaEEEE
EREEEBEEEEEEEEEE fﬂ" s NMEXT A

13200 FRIMNT?

L i s s e
0

LOCATE 25,1 s PRIMTUSTNG " #4" 3 V
RK=l2sVY=14:5=4: C=0Q

XKB=Xzs YH=Y

SOUMD 8,15
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D=GT LR (O)

IF D=1 THEN S=1]
IF D=3 THEN Gs=4
IF D=5 THEN S=2

1390 IF D=7 THEM
1400 IF S=1. THEM
1410 IF &5=2 THEN
1420 IF S=3% THEN
1430 IF G=4 THEM
1440 G=FNHIX,Y)
14E0 IF GCr136 THEM GOSUR 1510

1450 F=P+3: LOCATE 2, 1 FRINTLS TG $ 345
4" 5 =

1470 C=C+1:IF Cr458 THEN FOR A=1TOE: 8
OUND8715:FDHHmQTDEESxSDUNDQ,H:NEXTE:T
OURMDE, O MEXTS: P=F+50: GOTQ 1280

1480 SOUND 8,12:FOR A=20T0 250 STERR2O0
FEOUND O, A:NEXT A SOUND 8,0

1490 LOCATE Y, X:PRINT g"

1300 GOTO 1350

15310 FOR A=15 TO O STEP -1

1320 VPOEE 8208, 1&%0: SOUND 8,15 FOR R
=200 TA O 8TER —é: SOUND D, B:NEXT Rz &0
UND 8, 0:NEXT Ay VPOEE 8208, 144

L3350 V=V—1: IF V40 THEN RETURN 1560
1540 1.0CATE DOy L PRINTUSING " #4" 5 V
1550 RETURN 1280

1560 BEEF

1azo FLay "VIGOACDOZRO4EZRAY , "VIB04EF
DGRRAM , "W1E5046GAGBOSCERS

TERO IF FLAY (D) =—1 THEN 1580

1390 COLOR 7:0L.8
1600 FRINT: FRINT®

@ﬁ@W%M% : B 1

%ﬂ%?&%ﬁﬂm

m

2
§
Hi

=<
L]
< € = 52 L] b
+ i

i

2 N
]
+
[ T S,

i

<
1

TMT s FRINT® i
aun P
l@m%m% i -

%@ED V@LHE B219, 208 VPORESR217,208
L&E0 LOCATE O, 1a: AF="FUNTOS: "+8TRE (F)
 BOSUR 1700 :

1640 AF="0TRA FARTIDA (S/N) " GOSUR 17
Q)

LATED Ad=INHEY$

1660 IF AF="8" (OF Af="s" THEMN RUN
1670 IF Af="n" QR AF="N" THEM SCREEN
Q:FOR A=l TO S0:AF=INKEY®:MEXT A:END
1680 V=16% (2+INT(RND (1) %15 ) s VPOEE 872
19,V: VFQEE 8217 ,V:FOR A=1TOS0: NEXT A
1690 GOTO 1850

1700 FRINTTABR{(1S-LEM(A$) /) 1A% PRINT
FRIMT: RETURM

de “caramelos’’ cogidos.

Por dltimo, antes de pasar
al bucle principal, se pone el
volumen del canal A a 15.

1350-1500 Bucle principal.
Se lee el teclado y se guarda
en S la nueva direccion. Lue-
go en las lineas 1400-1430 en
funcion del valor de S se in-
crementan las coordenadas.

Antes de imprimir toma-
mos el caracter de la pantalla,
Y en caso de no ser el 136
(nuestro caramelo), se salta a
la linea 1510 donde se rstara
una vida. En el caso contra-
rio, se suman 5 puntos y se
imprime el marcador, se in-
crementa el nimero de cara-
melos cogidos y se comprue-
ba si se han reunido ya todos.
De ser asi, hace un sonido, se
suman 50 puntos y se empie-
za de nuevo.

Si no se ha llegado al final,
se hace un sonido, se impri-
me nuestro gusano y se repi-
te el bucle.

1610-1550. Rutina de pérdi-
da de vida. Se cambia el co-
lor de nuestro gusano, cam-
biando en la VRAM el byte
que define el color que debe
tomar ese caracter en panta-
lla. Se comprueba si no tene-
mos vida, si es cero se salta
al final. Si no comenzamos de
nuevo.

1570-1700. Game Over. Se
ejecuta una melodia, dibuja
en pantalla GAME OVER y los
puntos. Se lee el teclado v al
pulsar “S" salta al principio.
Si pulsamos “N" se sale del
programa. En la linea 1700 es-
ta la subrutina que imprime
centrados los mensajes de és-
ta pantalla.
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;  Este programa te ayu-
dara a mantener en for-

ma tus reflejos ya que
tendras gue evitar que
ningtin coche de los que

transita por la autopista
- choque contra el puente
movil que tu manejas,

indicando cual es la via -

‘transitable 1, 2 6 3 se-
gun el numera que pul—
ses.

EXPLICACION

Entre Ias lineas 1000 Vs
1210 se encuentra la
pantalla de presentacién
realizada en SCREEN-3.
y en la que podemos
aprecnar el rotulo
“PUENTES” y una me-
lodia (linea 1200).

A partir de la hn',ea -
1230 empieza a definirse

la pantalla del juego co-
locéndola en SCREEN-1
y dando ecolor (lineas
1260-1280) a los bloques
graficos que compon-
drén el paisaje gue se di-

buja entre las lineas

1300 y 1360. ,
- Lalinea 1370 desvia &l
programa a la subrutina
que genera los SPRITES

_llineas 2360-2420).
26 Mundo MISX

1000 wrxx PUENTES #®#k
1010

1020 7

103D

1040

1050 KEYOFF

1060 BEER

1070 SCREEM Z,1,0

1080 COLOM 1%,1,1

1090 (L8
1100 OFEN "GRF:" AGHI1

1110 LIME (le“n)w(?bugbﬂ),4uHF
1120 FPRESET (29.,78),4

L1350 PRIMNTHL, "PUFNTF”

1140 FRESET (ﬂSn,S)

1150 COLOR 1

1160 PRINTH1, "FUENTE"

L1790 LIME (0,60) - {(254,860) ,7
1180 LINE (0, 120) (284, 1200 ,7
1120 COLOR 15

1200 FLAY "VIST2EOGFEDFGEDRAGDFERCEDE
EBRDGEFDCCCH

1210 CLOSE

1220 IF FLAY(O)Y=~=1 THEM 12320
12720 SCREEN 1 ,2,0

1240 COLOR 1,12,12

1250 CLS

1280 VPOKE 8219,112

1270 VPORE 8214,17

1280 VFOKE 821&6,225

1220 FOR A=1 TO =

L300 FRINTY

MEXT A
FOR A=0 TO 19
LOCATE 11,4

PR INT R

MEXT A

FRINTY  XWWeY X W

VEUNTOSY VEALLOSY Voo
SIRIO IRV Vo0ODo0 v ZWWRWWWE

ZIBW

GOSUR 2E60

=0

Fa==0
1400 DEFFNFE (F) =RIGHTH ("0000" +MIDE (ST

R (P L, 2.4) , 4




1410
1420
1473560
1440
1450
1460
1470
1480
1490
15060
1510
1ER20

il

AEED

oot

i)y iae

15340
1550
1560
1570
oaus
1580
1590
1 600
1610
e
1420
1650
1440
1650
1 &0
1670
1680
1650
1700
1710
17320
1730
17440
17550
1760
1770
1730
1750
1800
18410
1830

1850
1840
1850
1360
18””

Op G0y GOSUS.

A0 Be=

" -D"" x.., H

G ]
GOSUR 1670
M1=0
Yi=0
CJ=
M

e R0

SRl

A=RMD (T IME)
AF=TMNEEY S

IFE 8§50 AMD Af=vin
1690

ARND A=
1&F0

AMD Afpem Y
1690

THEM GOZRUR 163

IF &=
1 GRSUR
TF 842
GOSRUR
Y1eYi+d
TF Y1206 THEN GOBUR 1750
FUTSFRITEO, (Y1, 23+48%¥M1) ,C1,0
IF Yi>g8aNDY1 1&BANDML S & THEM &
1790
Y"T e
IF vya THEM GOSUR 18350
FUTSFRITEL , (Y2,23+48%M2) ,
IF Y2:E8ANDY 2 1AEBANDMREY =5
1890

GOTO 1500

E=24+4%8

LOCATE
L.OCAT
LOCATE
L.OCATE
LR

-

THEN GOSUR 1&

THEN GOSUR 163

e

C2,0
T FiL.PJ 5

10, Er PRINT " 4
10, B+l FRINT i
10, E+2: FRINT "Ll o
10, E+3: FRINT " L -

LOCATE
LOCATE 10,
LOCATE 10,E+2: FRINT" n

JE S PRINTY b b b o 1
+1 3 PRINT "

ErPRINTY

]
i
{
T
i
T
:
t
I

LOCATE 10,E
FRETURM

Y4 ==
ML=INT (RMNO 1) #3230
Cl=2-+TMT (RMD (1) #13)
GOTE 1950

GOSUR 2040
FUTSFRITITE
Mi=85
FOR A=1 TO
MEXT A
GATO 1990

2256

ME=IMNT (RND (1) %3
M- INT

(1Y #1732

{RMD
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de a las

linea 2350.

Entre las lineas 1380 vy

' la 1490 se inicializan Jas

variables Yy contadores,

. dibujandose el primer

puente partiendo de una

- subrutina liamada desde

la linea 1420 y que acu-
] : lineas
1590-1740.

Entre las lineas 1540 vy
1620 tenemos el movi-
miento de los automovi-
les v el retorno al son-
deo de teclas (linea
1620), asi como las sali-
das a las subrutinas que -
incrementan los puntos
o los fallos, en cada uno
de los dos coches geu
puede haber en pantalla
al mismo tiempo.

Entre las lineas 1950 y
1980 se encuentra la su-
brutina que incrementa

. los puntos.

A partir de la linea
1890 y hasta la 2030 te-
nemos el contador de |
fallos.

Entre las lineas 2040 y
2100 estd la subrutina
que genera el sonido de
explosion.

A partir de la linea
2110 comienza la rutina
de fin de programa con
el marcador final y la op-
cién de volver a jugar,
esta rutina termina en la

PUHTQ FaLLOS
= U853 2 2661
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1910
1720
1930
1940
I [4 )L lr )
1240
1970
1280
L1990
2000

"i)”f)

2040
2050
20&D
2070
E0E0
E0P0

”Iﬂﬂ
2150
2160
2170
2180
719”

£ T

"'\r-sq_,)

o

o

'r"r()

I“ W 7, 1C, t_),v-) r) 0,0,

Mz=5
FOR A=1 TO 200

MEXT A
GOTO 1590

l.':il = F:' e ':’-}

LOCATE 4,22

FEINMTFENES (F)

RETURN

F=F+1

LOCATE 22,22

FRIMTEMES (F)

IF Fe% THEM RETURN 2110

B T LR

SOUND &,21

SOUND 7,247

S0UND 8,16

SOLIND 13 100

SQUND 1:_@9

SOUND 135, 0

RETURN

BEEF

FLAY "WI1STR00BBERAGFEDCCCE"
BOREEN

LOCATE 0,5

A= EAME QVER": BOSUR 2300
LOCATE O,
Aks="FUNTOS:
GOSUE 2300
AF="0TRA FARTIDA {(S/N) @
BOSUE 2300

FOR a=1 TO 50

A T MRIEY %

NEXT A

FOEE &HFCAR , 255

A= TNEEY

TF Ag=rge THEN RUM

IF A="N" THEN SCREEN 0O:END
GOTO Frme

LOCATE Q,0

EEMEE ()

FEREIMTTAR (LS~LENMN (&%) /2) 5 o
FRINT
FRINT

FRIMT

FETULFM

EMD -

RDATA 0,0,0,10,7F,F4,F3,F3,F3,F3,
A8, FE, TF'( Fq(J'gii

F Urﬁir FE,=8,0,0,0,8, u,_,:n = B e
LB, 1 a",thqimgaagu,in 0,82, 8 0,A0,
4 LEQ,C0,09, EO,80,8,42,0,90

..... IT0 RESTORE 23560

2RO FOR A=1 36 T 14399

IGO0 READ BE

2400 VFOKE A, VAL {"8H" +Ra#)

2410 NEXT A

BAZO RETURM




Con este sencillo juego
podeis poner a prueba
vuestra punteria, se trata
de introducir una bola en
la boca del pajaro de un
reloj de cuco cuando és-
te la tenga abierta:

EXPLICACION DEL LIS-
TADO

Entre las lineas 1000 y
1210 tenemos la pantalla
de presentacion realizada
en el modo gréafico
SCREEN 3, en la que po-
demos apreiar el rétulo
“CUCO"” y una pequefia
melodia inicial.

Entre las lineas 1220 y
1270 comienza el juego
en si, colocando la pan-
talla en el modo gréafico
SCREEN 2 e inicializando
algunas variables asi co-
mo poniendo a ceros el
marcador (linea 1270).

La linea 1280 llama a
una subrutina que co-
mienza en la linea 1770 y
concluye en la 1870. Es-
ta subrutina es la encar-
gada de dibujar el paisaje
y puede ser modificada a
vuestro gusto.

La linea 1290 desvia el
programa hacia la subru-
tina que se encarga de

Z e T S A P

'HEJZE‘}:;- s B i
T e

definir la forma de los
sprites y que se encuen-
tra entre las lineas 2120 y
2190.

Las lineas 1300 y 1310
inicializan la variable '"M"’
y bifurcan a las lineas
1730-1760 donde se en-
cuentra una subrutina
gue de modo aleatorio se
encarga de, segun el va-
lor de ““M", colocar al pa-
jaro con la boca abierta o
cerrada.

La linea 1330 sondea si
se ha pulsado la barra es-
paciadora. En caso nega-
tivo la linea 1340 hace
que el programa conti-
nde esperando a que se
produzca dicha pulsa-
cion.

A partir de la linea 1350
comienza una rutina que,
una vez ha sido pulsada
la barra espaciadora,
desplaza la bola hasta el
péajaro.

La linea 1420 comprue-
ba si éste tiene la boca

abierta, en cuyo caso ha-
ce saltar el programa a la
linea 1520.

Las lineas 1430 hasta la
1510 entran en accion
cuando la bola golpea el
pico cerrado de nuestro
cuco haciéndola caer al
suelo.

Entre las lineas 1520 a
la 1680 se encuentra la
rutina de “aciertos’’ que
entra -en juego cada vez
que introducimos una

e e e

]

bola en la boca del cuco.

Las lineas entre la 1690
y la 1720 hacen una pau-
sa y una posterior com-
probacion del niimero de
fallos, que en caso de ser
mayor que cuatro, la li-
nea 1710 desviaria el pro-
grama a la linea 1880 a
partir de la cual y hasta la
2110 se encuentran los
mensajes de fin de parti-
da vy la opcién de volver
a-jugar.

1000

IF FLAY(0)=—1
SCREEN 1,2,0
COLOR 1,15,15
CLS :
F=0

Fa=)

1240
1280
1260
1270
RE(FY ,2,4) ,4)

#*¥% CUCO *x®

1010

1020

1030 :
1040

10530 EEYQFF

1060 BEEF

1070 SCREEN Z,2,0

1080 COLOR 1,15,15

1090 LS

1100 OFEM "GRF:"ASH1

1110 LINE (S50,50)~(210,150) ,1,BF
120 FPRESET (74,86) ,1

1130 COLOor 7

1140 FPRIMTH1,"CUCQ"

11350 PRESET (72,860 ,1

11460 COLOR 4

LI70 PRINTHI1,"CUCO"Y

1189 LINME (E0,50) - (210,130) ,4,R
1190 CLOSE

1200 PLAY "VISEDCDEFFDGEFCRAGCFDREGED
CCH

THENM 1210

DEFFMP# (F) =RIGHT® ("Q000"+MIDH (5T~

!
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BUSUE 1770 ‘ 1800 PRINT® 0o @
BOSUR 2120 H 0o

M= FIg ol st

GUSUE 1730 Yy
FUTSPRITE 1,(52,72),13,2 Vo ppHHHH T1ﬁg§ﬁ
2 IF PTrtG(u)=—1 THEN GOTO 1350 JIJIIITITIT
1340 BOTO 1310 ' 1810 FRINT" qrHHHY
1350 S0UND 8,1. HHHE Té )
13460 S0OUMD 1, : é

70 FOR A~5? TO 190

: . E ' I B
1380 SOUND 0, 190-A I B B R EE
1390 FUTSFRITE 1, (A,72), 17,2

HII FPEVTTTTT T rrTTIrTTTITTT

1400 NEXT & JA”U VFORE 8218,104

1410 S0UND 8,0 ' 1830 VFOME 8217,186

1420 IF M=2 THEN 1520 1840 YFOEE 819%, 199

147350 H50UND 8,15 ’ 18530 VFOEE 821%,64

1440 FOR A=72 TO 167 : 1860 LOCATE 0,0

14350 S0UND 0, A 1870 RETURN

1460 FUTSPRITE 1,0190,M8) ,13,2 1880 FLAY "VISTZO0RBRERAGFEDCCCO!
1470 MEXT A ; 1890 IF PLAY (O)=-1 THEMN 18%0
1480 S0OUND 8,0 1900 SCREEM 1 .
1490 F=F+1 LOCATE o,5

1500 LOCATE 18,2 PRINTFNESE () Ax="GAME OVER"

GAOTO 15720 GOSUER 2070

GOUND 8,15 LOCATE O, 10

FOR A=1920 TO 198 AE="FUNTOS: "+FNFE (F)

SOUND O, S (A-189) ¥20 1260 GOSUR 2070

PUTE FH[[“ 1,0a,72) ,1%,2 1270 AF="AQTRA FARTIDA (S/N)"

FOR B=1 TOQ 2 1980 GOSLE FO70

MEXT & 1990 FOR A=1 TO 50

138D NEXT A 20 A= TNEEY 4

13590 30UND 8,0 T A

1600 FOR A=1 TO % SHFCAE , 230

1610 M=3-M 5 YE

1620 GOSUR 1740 2040 Fu G THEN RLINM

1SE0 FOR R=1 TOQ 100 ROSE0 '“H” THEM ZCREEN O END
1&40 NEXT R :
1650 NEXT A

L . 1

b4

GOaTO
FRIMT F(—«Hl 13- ENLAEY 72) 1A

1660 P=F+5 2080 FRINT
L&79 LACATE 7,2 2090 FRINT

1680 FRINTENFS (F) 2100 FRINT
1690 FOR A=1 TO 1000 =110 RETURN
1700 MEXT A 220 DATA 0,0,0,2,7,3,0,0,0,0,0,0,0,0
1710 IF F¥4 THEM 1880 V00,0, 38,73, RO, rc,rE.DF.lF.ZF.HF,EF-
1720 BOTO 1300 TF I F L0, 1F,0,0,6,3,1,0,1,6,0,0,0,0,
30 IF RND (1) 3.9 THEN M=3-M:SOUND 9, e ki ik b e b et ko e
15: S0UND 9,0 B Bl P gl 0"
1740 IF M=1 THEN FUTSFRITEO, (197,73, gyt el o TR

ARG I 00,0 00

5,0 PR T 4 R [ 0 O R 4 T 2 O 0 R U T 0 A4 8
1750 IF M=32 THEM FUTSFRITEOQ, (192,73, Ly 0 o Shih
5,1 RESTORE

760 RETURN FOR A=14776 10 14471
1770 CLLS READ RBE
790 ERINT" L. S L 2170 YFOKEE A,VAL ("SH" B
FUNTOS |- ngl(j i E 2180 NEXT A

o T NS 7T T 2190 RETURM

QCHIO 000 e G ) B el \
1790 PRINTS T
LiEe P TTTTTTTTT T T T TTTTT T T T I 77T
1T T

SWWY L

)
HHFrrvH ;
T -y
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Eres un fameso piloto de RALLY y'has
'%Modemm@mmdupmbaehmamLO~<
- TUS 435-522-Turbo-lnyeacién. - ]

Elmmuﬂoc&;muﬂmsasunaqmuwmsE
_canuwnadonde,enrnasdpunacune tu

¢ coche chillarg rtiedas. i
3 uonuoles deﬁ ve,m u}o u:tan acar- !

‘Nupswo \ehmxda es un Spiite .
'Dueh,vueseac%crmdoencaqueco'

= 15;;1_; ;mp‘rtmu en‘ !a‘ pamanq qra y'wa.,R@c;;gaw

1O00D 7 REREREFEREE
.y:. ‘){‘.
¥ DRIVER
‘K" .},".

FEE R LR
1010

103D

1040

1030 EEYOFF

1060 RBEEF

1070 SCREEN 3

1080 COLOR 15,1,1
1090 CLa

1100 OFEN "GRF: "ASHL
1110 FPRESET (2&,80)
1120 CcoLor 7

L1350 PRIMTHL, "DRIVER"
1140 FRESET(Z2,80)
1150 COLOR 4

1160 PRINTH1,"DRIVER"

1170 LINE (0,30)~(2556,460) ,6,BF

1180 LINE (0,130)—(354,140) ,&6,8F

1190 LAY "VISCEDGFEDRFERGFEDCCCY 10CVS
C" L "VIBOECEDGFEDFERGFEDOOOVIAOVIECVYLR
CV10CVacYSE

1200 IF PLAY (O)=-=1 THEN 13200

1210 ClLOSE

1220 A=RND(-TIME)

230 V=RND{1) /10D

1240 C=12%.94

1250 D=3

1260 1G=0

1270 8=144

1280 DEFFNG=VFEEK (&304+INT(5/8))

1290 DEFFNH=VYFEEE (6X0S+INT (5/8))

1TEDO SCREEM 1,2,0

1210 CcoLor 1,2,2

12320 FOR A=0 TO 2ZsPFRIMNTTARLL) "
@mm&J“hWXT A fﬁmm
Saty GOSUR 1900

1340 3QUND 4,24

1E50 SOUND &, 32

13460 BOUND 7,5

1E70 s0UND &,

380 SOUNMD 9,2

1390 SOUND 10, 1a

1400 SOUND 11,58

1410 SOUND 12,0

1420 S0UNDIE, 14

1430 FOR A=-20 TQ 37

1440 B0UNDLL,20-A

1450 PUT SFRITEL, (141.,8) ,4,0

1440 FOR B=1 TO 75

1470 MEXT

1480 NEXT o

1490 TIME=D

LS00 IF D=1 THENM C=C+V

1510 IF D=2 THEN CG=C-V . :
20 IF RMDO1) =.97 THEN D=1+INT (RND (1

s \V=FEND (1) /&

LmeTE11+a%GDﬁ(C)qu;FhTNT"}gfﬁ

?@H& J=8T LR (0)

TEE0 IF THFNT”-I%*”
1S&0 TF I=7 THENIG=I&-7
1370 8=8+15

1580 I I8<:0 THEM IS-:
LE20 PUTSFRITEL, (8-,

—SEM TS

P \'Z’J Y ’-:)
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Ist

dramos el titulo com 2 LINEs v tocamos
‘una breve. m@lodla retenida por la fun—

cion PLAY.de la linea 1200 hasta rguw: sea, i
alecutada mtalmpnte mom@mo en e |

~cual cerramos el fichero que habiarnos
abierto (realmente se cierran todos los

que hubiese abierios) para dar paso al

juego. :
- 1220-1490. Immatuacmn En este
amplio blogue se rﬂah7an a5 &lgumrsteq
OpEraciones:
__ Fijar el BND con un inicio aleatorlo
__ Se inicializan las variables.
__ Se definen dos funciones que de-

vuslvan el cardcler de la pantalia sobre el

fque Re situd nuestro coche.

__ Se fija sl MODO de texio de 32 co-
lumna:,, con Sprites de 16x16 v sin LLIL
en el teclado.

- Se dan los colores correspondien-
tes al papel, horde v tinta.

_ Se dibuja el primer tramo de carre-
teras (recto).

—_ Se deflinen los Sprites.

~Se bdja el coche desde el P‘ftenm

i de la pantalla hasta la zona donde per-

manecera.

— Se pone el lempo a cero.

1500-1610. Bucle del juego. Primero se
mueve 1a carretera, se imprime la dltima
linea. A continuacion, se lee &l teclado
para: mover nuestio cochis. Se sitha el

sprite v se comprueba si choca: analizan-
do los valores que devuelven las doq furn-
Ciones anles mencionadas.

1620-1890. Futina de chogue. Se rea-
liza un sonido de explosion v se irmprirme
el clasico miensaje de GAME OVER. El
POKE de i3 linea 1850 activa las: ma-

I viisculas.

1900-1980. Subrutina que mele los ‘Ja—
105 de los sprites en fa VRAM.
19% 70"0 aubnmm que Immme el

32 Mundo MISX

1&00 IF FNGEL
0 1&20

1610 GOTO 1500
1620 BEER

16ED SOUND &,721
1640 SQUNMD 7,247
1630 SAUND 8,16
1450 S0UNMD Ilq1HH
1T&70 GOUND 12,40
1680 B0UMD 13,0
1690 FOR A=1 TO =
L7600 FUTSFRITED,
1730 FOR B=1 TQROO
17320 MEXT g

L7720 NEXT A

1740 SCREEN 1:P=TIME
1780 BOREEM 1

1760 COLOR 7,1,1
1770 LOCATE 0,6
1780 AF="GAME QVER"
1790 GOBUE 1990
1800 LOCATE 0,12
1810 AF="PUNTQS:: "+
1820 GOSUR 1290
LEEO G="0TRA FARTIDA
1840 GOEUER 1990

1850 POEE &HFCAR, 255
1860 AF=INKEY#

1870 IF fg=rg" THEM UM

1830 IF ag="N" THEN FOR A=1 TO
INEEY#: NEXT As BCREEN QrEND
1870 GOTOQ 1860

1900 DATA 7,F,1€ 1B 1F, 1R,

#2119 0OR FNH< =219 THEN GOT

LAY L, 15,0

(-

THRE (F)

{r /I\l) 11}

S0 AF=

F B, A, 10,

F,1F,F,9,7,E0,F0, 38, D&, Pa,mq Duqrnqo
0, 50,38, FHUFH FO,90,E0,0,81,11,29,18,
17 ,4E,D,F7, n,hoqar.iﬂ 1r,34qg8,2uq3*

58) 4b DC }9 WP EOF&,DE,FF,FD,78, 29,

28,

191“ DQTQ Dy20,8,10,5,0,52,8,1,20,5,1
0y 4, _?1,_,() 0 4:)u1r> O,40,08,20,40,8,0,4
4,0,90,2, 40, ] , 0 f)'4t)vd“.t)"lt),i_ 0,40,4
w g ,1H,.,1‘U.05E,R0,m9_q48v Vo P, 4
_4(”) gD, 10,0 ,4
1220 DAT@ 1y

WDl 10,0, n

0 r),d 80,0,
(:)._).7_)1@._.1“(),,_,() 4‘(_),
1970 RESTORE 1900

1740 FOR A=145348 TO 14495

1950 READ Ef

1960 VFOEE A, VAL ("&H" +EE)

1970 MEXT & '

1260 RETURN

1990 FRINTTAR(LS-LEN (A$) /3) 3 A%

2000 FRINT

BO10D FRINT

2020 RETURN

0,0,0,20,0,0,0

[ S
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LENGUAJE
MAQUINA PARA
MSX

Editorial: Anaya Multimedia

El objetive de este libro es do-
tar al usuario 'de MSX de un ma-
nual de programacion del 2-80
para que pueda escribir rutinas
que hagan uso de varios compa-
nentes del'sistema. Es un libro in-
teresante para todos aquellos que
quieran saber como ‘aplicar sus
actuales conocimientos de pro-
gramacion del Z-80 al ordenador
MSX en este lenguaje.

Algunos de los temas que tia-
tason:

Codigo maquina: frente al Ba-
sic. Los registros en la practica.
Calculos con 8 bits, Transferen-
cia de datos de 16 bits. Bucles,
saltos vy .operaciones con biogues.
llustraciones de entrada y salida.
El VDP. El PSG.

 Autor: Joe Pritchard

JERGA .
INFORMATICA | |

Glosario de
Términos

© Pégina de memoria. Fragmento de memoria de 16 kbytes Co-
mo €l Z 80 sélo puede direccionar 64 kb de memoria, para acceder a
més memoria, ha de hacerlo cambiando de pégina.

o Qcteto de memoria, Expresion equivalente en castellano a la
palabra inglesa “byte”, Es un conjunto de 8 bits,.

© Memoria de video. RAM de 16 k que posee el microprocesa-
dor de video. Su organizacion varia segtn el modo de pantala.

© Machacar. Expresion utiizada para describir cuéndo una zona
de memoria crece e invade ofra zona alterando su contenido.

e Ensamblador. Programa mediante el cual a partir de un lista-
do fuente (listado ensamblador), genera un cadigo objsto, comiln-
mente llamado codigo méquina,

© CHECKSUM. {Suma dz chequeo), Operacin mediante la cual
es posible comprobar si un conjunto de datos han sido introducidos
correctamente {por ejemplo al copiar un listado), comprobando si
coincide fa suma de los datos originales, con la de los datos copiados.

© BUFFER. Zona de memaria, normalmente de corta longitud,
que se utiliza para almacenar temporalmente fos datos en operacio-
nes de transferencia,

© POKEar. Introducir un dato en una posicion de memoria con
el empleo de la instruccién POKE.

© Llamar a una rutina, En lenguaje ensamblador equivale a
hacer: - .

CALL direccion de comienzo de la rutina v en BASIC serfa:

DEFUSR = direccion de comienzo en la rutina: A = USR ()

o PPJ 8255, (interfaz programable de periféricos INTEL 8255).
Circuito de E/S muy potente, que en los MSX controla el teclado, la
lampara de mayusculas, las funciones del cassette, la seleccion de pé-
ginas de memoria, y un puerto de sonido de 1 hit,

© Ranura, Banco de memoria de 64 kb, que puede funcionar co-
mo ROM, como RAM, como conexion de cartucho o como bus de
expansion,

e Bus de expansion, Conector desde el cual se acceden a las
funciones del microprocesador. Se usa por ello para conectar pe-
riféricos.

o Cascar, Se dice que el sistema “casca”, cuando al producirse *
un error de cualquier tipo, €l sistema operativo pierde el contral de
sus funciones.

© (ancho. Conjunto de 5 bytes de RAM inicializados para con-
tener fa instruccion RET del z-80 {C9H]. Nos permiten redirigr las lla-
madas (CALL) insertando una instruccion JP nnnn de Z-80, en los 3
primeras bytes del gancho.

FE DE ERRATA

F010 DATA COARD7OFBEEALCOCO40407078303070

SO70R0S0EAF77465030302020E1ECOEQACEOCO :
FOR0 DATA AL76FCEBAROCOCO407078000000000

00000007 OEF 70O I000000000000000000

CARGADOR KEOPS

En el ndmero anterior publicabamos el programa Keops
sin el programa cargador. Esperamos que nos disculpéis es-
te lamentable error. Y a continuacién os ofrecemos el cita-
do programa, recorddndoos que hay que teclearlo antes del
programa principal y grabarlo en cinta con: SAVE
“CAS:KEOPS”.

10 SCREEN 1sKEYOFF:WIDTH 29:COLOR 2,0,01

LOCATE 7,9:PRINT"CARGANDO: KECQPS®

20 RESTORE 0001 D=S5G8000"

30 READ A%$I1FOR A=1 TO &3 STEP 2

40 BS="H"+MID$ (AS,A,2)

S50 POKE D,VAL (B$):D=D+1:IF D>58461! THEN
ESAVE "CAS:1C/NM*,580000 ,58461!:60TO 70
60 NEXT:B0TO 30

70 BLOAD "CAS:",R

000 DATA 0100081 10038219DE2CDICO0OCIOIR0
70507 03656E3F | 70503QT020E L EQOTOEOAQED

FOI0 DETA QO70FC70000030000000000000000
OOOOOVETF OEQQOQOOQCOOVDOO0QONNOO0OO0O000
F040 DATA OEFCOEQOQOOOQ000000I84945273EF
F718SF 1 7FSFF31F2E4509902224E8FBRFC8AAQRF
POT0 DATA SEFBRAAFCBAF 248400944241 7DF3FS
IFS7IDFSS3FS14F 12021 89202E47CFFBEARRSF
060 DATA FEFADFFE74AZP00402011F3161677
S7F7F78381E010DOC204080F8BCBLELAEFEFE
FO70 DATA 1EIC7880BOIVQOOEQCIAFILI&GIGF7T7
F7E78381F0CADOLI00O7080F 83C3LELAEFEFELE
FOBO DATA I1CFB83A0BOBOOOOS140203273ID270R0O
SOATOIO00O0O0O0N0N 1 O2840COEABCE4DOACSOOC
FOFO DATA QCOQOOO00804020203467 1 D&7OROSTO
1018180000 10204040C0ESEECCAOAOSOOBLS
2100 DATA 18000000001200022803F0052301 1
2002000020040009004200ACOBB8CO02280080
2110 DATA O84Q0000000008010014000002480
COOO4Q0000000 1 0OOCN400400200800800210
F120 DATA QOO7OFAELFIFAF262A262AZFIFIFR
F3FSFCOEOEQF OF BF898A8Y8RBFSFBFSF8FSF S8
Z130 DATS OOO0O0OQ0O00OO0A00O000CDO0O0Q00C
olsle e alelalolalelolalnlelslolnle ls olelalnlolalnlnlnlnlelnlol s ol n 0]
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Simulacion del romper de las olas en

.un acantilado

10 SOUND 7,28110111
20 80UND 12,503 50UNMD 13,14
F00 GOUND &, 10: 830UMD 8,14

Sonido de alarma utilizando Gnica-
- mente el segundo canal

10 BOUMD 7, 2R111101
200 GOURD ] 2,3 E0UND 13X, 14
E0OBAUNMD 2, !“’i): SOUMD 9,16

Simulacién de un disparo de cafién
seguido de una posterior explosion
10 S0LND 7.,-f£~'(l 10111

20 BOUMD &, Z0:SQUND 3,18
00 SOUND l:‘ ¢ 1350y BOLNMD

B ,,v\ !
[
2

e —

AR

RUTINAS UTILES DE SONIDO

Simulacion del sonido emitido por un

10 FOR I=D TO 1
20 DATA S,%,0,1

Olo

10 BOUND O, 5 SOUMD
F,1:850UND 4,324
S0 BOLMD &, 9 SOURNMD 7, %E

3 UMD 12, 1é&: 8
B0 SOUND 12, 2: SOUND 13,12

2O SOUMD

40 SOUNMD

‘helicoptero

JrREAD S:80L iND I8 MEXT

LI T GJ\,(%)W 2

que es lo mismo

1 B GOUND 2,0

BOUND 5,0
Q00011 50UND 8,2
QUMD 11,920

&ﬂm ,@&mﬁ

ii LT
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DEL EQUIPO DE OFICINA Y DE LA INFORMATICA

4 JORNADAS PROFESIONALES DE SIMO, dias
b 20,23,24,25,26y27 Enestosdiasnohabra

taquilla desde las 10,30 hasta las 15 horas. En
esle periodo, y para la entrada en el recinta,
serd necesaria la tarjeta de profesional que
le sera facilitada al presentar su invitacion

| 0al acredilar su dentidad.

Congreso Internacional sobre Diserio y

| Conforten la Oficina, CIDYCO 87.

Conferencia internacional de informatica
87. Jornadas para profesionales. Conferencias
sobre tecnologias especiales Coloquis sobre
las implicaciones de la sociedad informatizada.
Horario: de 10,30a 20 horas. SIN INTERRUP-

S CION. Domingo de 10304 15 horas,
| Prohibida la entrada a menares de 18 afios

Refmm Fenaé de !FEMA en la Casa de Qamp@ awm

34 Mundo MSX



- que no dtgan -
que no das ni olpe '

Goody t:ene un buen plan, pero Ios grandes planes nunca son
- senc:ﬂos, Do eso necesita un buen socio como ti,
: expenmentado y audaz.

Esta es tu oportumdad para dar el golpe del Slglo.jf_

, -~ Version para PC y Compatibles
5 . También para _Amsta, X, ‘&Spe(_:trum Speru y Comodore

Distribuidor en Cataluiia
Pza. Santa Catalina de los Donados, 3, 4° Dcha. Discovery Informatic

28013 Madrid. Tel. 241 92 70 / 241 96 82 Telfs.: (93) 256 49 08 - 09







