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BASIC

SONIDO

@ Sonido

L lenguaje BASIC
pone a nuestra dispo-
sicion la posibilidad
de crear infinidad de
programas sonoros,
desde sencillos efec-
tos especiales como
trinos, campanas, ex-
plosiones, etc., hasta las mds sofisticadas
composiciones musicales.

Sin emborgo no existe una instruccioén
BASIC Unica para la creacién de sonidos
en los distintos ordenadores. Las instruc-
ciones mds comunes son BEEP y SOUND,
cada una de ellas con su formato particu-
lar; por tanto, vamos a estudiarlas una a
una.

[ Beep

El SPECTRUM utiliza la instruccién BEEP
para la generacion de sonidos. Su forma-
to es el siguiente:

BEEP D, T

siendo D la duracién del sonido en se-
gundos y T el tono, expresado por un ni-
mero entero comprendido entre -59 y
+69. Cuanto menor es el nimero del
tono, mdas grave es el sonido emitidoy, a
medida que aumentemos este pardme-
tro, el tono ird siendo mas agudo.

Para los iniciados en musica diremos
que el Do medio del piano corresponde
al tono cero y la diferencia entre dos nG-
meros consecutivos es de un semitono.

El programa 1 interpreta una escala en
Do mayor en el SPECTRUM.

10 REM XXEXXEXEEERXEREEXEEXXRXERN

20 REM * ESCALA EN DD MAYOR =

30 REM * SPECTRUM *

40 REM %% 3 3 %3 3 % 3 3 3 % 9 3 3 3 3 3 3 % %% %

36 CLS

460 FOR I=1 TO &

70 READ T,N#

80 PRINT AT 11,153N$;" *

90 BEEP .5,T

100 FOR P=1 TO 100:NEXT P

110 NEXT 1

120 DATA 0,"DO",2,"RE",4,"MI" ,S5,"FA"
130 DATA 7,"SOL*,?,"LA",11,"81",12,"DO"

Los no iniciados en’el lenguaje musical
pueden probar algun efecto especial,
como los trinos que simula el programa 2.

10 REM 33335 % 5% % % % 35 % % % % % %
20 REM # TRINOS *
30 REM % SPECTRUM *
40 REM %% %% %% %% %% % % % X % %% %
S0 CLS

&40 PRINT AT 11,13;"TRINOS"
70 FOR I=1 TO 4

80 FOR J=1 TO S0

90 BEEP .02,40

100 BEEP .02,40+1

110 NEXT J

120 FOR P=1 TO 100:NEXT P

La instruccién SOUND se utiliza en varios
ordenadores, aunque con formatos muy
diferentes; por tanto, vamos a ir por par-
tes.



En el AMSTRAD la construccion SOUND

tiene el siguiente formato:
SOUND C,T,D,V,EV,ET,R

De estos siete para@metros sdlo son im-
prescindibles los dos primeros, mientras
que los otros cinco son opcionales.

El parGmetro C permite seleccionar los
canales de sonido, ya que el AMSTRAD
dispone de tres canales distintos. C pue-
de ser cualquier nimero entero entre 1y
255, ya que es posible hacer 255 combi-
naciones distintas de los canales.

El parGmetro T define el tono del soni-
do. Debe ser un nimero entero compren-
dido entre 0 y 4095. Cuanto menor sea el
nimero, mdas agudo serd el sonido. El Do
medio del piano se corresponde con el
tono 478.

El parGmetro D nos permite especificar
la duracién del sonido en centésimas de
segundo. Podemos darle cualquier valor
comprendido entre 1y 32767.

El parGmetro V permite definir el volu-
men del sonido con un nimero entero
comprendido entre 0 (minimo) y 15
(maximo).

El programa 3 es un ejemplo de funcio-
namiento de estos cuatro pardmetros. El
ordenador interpreta una escala en Do
mayor ascendente en la que cada nota
dura el doble que la anterior, ademas de
ir aumentando el volumen. A continua-
cién suena la misma escala en sentido
descendente, disminuyendo progresiva-
mente la duracién y el volumen.

10 REM H*%XXRXXEXEEREEEREXR

20 REM * ESCALAS *
30 REM = AMSTRAD *
Q0 REM 33535 %% % %% X 3 X2 % ¥ 2%
S0 CLS

40 LET D=2:LET A=2
70 FOR V=1 TO 1S STEP 2

80 GOSUB 150

90 NEXT V

100 LET A=1/2

110 FOR V=15 TO 1 STEP -2

120 GOSUB 150

130 NEXT V

140 END

150 READ T,N$

140 LOCATE 16,8:PRINT “NOTA: ";N$;" "
170 LOCATE 16,12:PRINT "DURACION: “;D;"
180 LOCATE 16,16:PRINT "UOLUMEN: *;u;* *
190 SOUND 1,T,D,V

200 LET D=DxA

210 FOR P=1 TO S00:NEXT P

220 RETURN

230 DATA 239,D0,213,RE,190,MI,179,FA
240 DATA 159,S0L,142,LA,127,51,119,D0"
250 DATA 119,00,127,SI,142,LA,159,S0L
260 DATA 179,FA,190,MI,213,RE, 239,00

EV es la envolvente de volumen que
permite variar el volumen de un sonido
mientras estd sonando. Andlogamente,
ET es la envolvente de tono y permite va-
riar el tono de un sonido mientras esté
sonando.

Finaimente, el parGmetro R permite la
generacion de ruidos.

En la figura 1 podemos ver resumidas
todas las caracteristicas de SOUND en el
AMSTRAD.

<(--~ Envolvente de volumen
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SOUND C 4, T 4, D 4, V 4, EV , ET , R
SELECCION DE CANALES NUMEROS DE DURACION
Implicito: 20
Valor __ FEfeco Margen: -32768 a
1 Seleccionar canal A +32767
2 Seleccionar canal B
4 Seleccionar canal C Valor  Efecto
8 Sincronizar con A >0  Duracién del sonido
16 Sincronizar con 8 =0 Duracién controlada
32 Sincronizar con C por ENV
64 Retener <0 Numero de veces que
128 Borrar cola se repite |a envolvente

@ Los parametros de SOUND en el AMSTRAD.

El pardmetro de generacién de ruido
que admite la instruccién SOUND en el
AMSTRAD permite la creacion de efectos
especiales tan interesantes como el si-
mulado en el programa 4, que produce
el efecto de caida de unabombay su ex-
plosién posterior.

10 REM 233553 336 3 3 3 3 3 3 3 3 3% % % % % %

20 REM = CAIDA DE BOMBA *
30 REM % AMSTRAD *
G0 REM %3335 53 3 39 3 3 3 3 3.3 6.0 3 % 3 %
S0 CLS

40 LOCATE 19,13:PRINT "CAIDA"

70 FOR I=50 TO 150

80 SOUND 1,1,3,15,0,0,0

90 NEXT I

100 LOCATE 14,13:PRINT "EXPLOSION®
110 FOR I=1 TO 100

120 SOUND 1,1,3,15,0,0,31

130 NEXT I




. BASIC

En cucnig al IBM, también dispone de
la instruccion SQUND, aunque con un for-
mato mucho mas sencillo:

SOUND F,D

siendo el parGmetro F la frecuencia del
sonido expresada en hertzios. Puede to-
mar cualquier valor numérico compren-
dido entre 37 y 32767.

El parGmetro D indica la duracidén del
sonido en tic-tacs de reloj, sabiendo que
un segundo son 18,2 tic-tacs. La duracién
puede ser cualquier expresion numérica
comprendida entre 0 y 65535.

En la figura 2 podemos ver las frecuen-
cias (para IBM) y los periodos de tono
(para AMSTRAD) correspondientes a las
ocho octavas utilizadas normalmente en
musica.

7

NOTA FRECUENCIA PERIODO ERROR RELATIVO
c Do 32.7083 3822 -2.907%

CH DO# 34.648 3698 +9.027%

D RE 36.708 3405 -9.907%

T#H REW 38.891 3214 -9.004%

£ nl 41.283 3234 +9.009%

F FA 43.654 2863 -0.916%

F# FA# 46.24% 2703 +0.980%9% Octava -3
5 SsoL 48. 999 2551 -9.002%

C# SOL# 51.913 2498 +9.905%

A LA 55.000 2273 +9.012%

AH LAH 58.279 2145 -9.998%

B SI 61.7235 2025 +0.911%

NOTA FRECUENCTIA PERIODO ERROR RELATIVO
C Do 65.486 1911 -9.007%

CH DOM 69.296 1894 3. 087%

D _ RE 73.416 1703 +9.022%

D# RE#H 77.782 1607 -9.004%

E MI 82.497 1517 +9.008%9%

F FA 87.307 1432 +9.919%

F# FAH 92.499 1351 -9.028% Octava -2
G SO0L 97.9%9 1276 +9.937%

GH 3S0L# 193.826 1204 +9.995%

A LA 119.000 1136 -8.932%

A# LAH 116.541 1973 +9.93%9%

B SI 123.471 1912 -9.038%

NOTA FRECUENCIA PERIODO ERROR RELATIVO

c Do 139.813 956 +9.046%

CH DO™ 138.5%1 992 +9.907%

D RE 146.832 851 -2.9837%

DH RE# 155.564 894 +9.0958%

E MI 164.814 758 -98.957%

F FA 174.614 716 +0.019%

F#H FAH 184.997 676 +0.046% Octava -1
G SOL 195.998 638 +9.037%

GH SOL# 207.652 692 +0.905%

A LA 220.999 56 -8.932%

AW LAH 233.082 538 -9.955%

B SI 246.942 586 -9.038%

NOTA FRECUENCIA PERIODO ERROR RELATIVO

c Do 261.626 478 +2.046% DO media
CH DOW 277.183 451 +9.007%

D RE 293. 665 426 +0.081%

DW REW 311.127 492 +9.0958%

E MI 329.628 379 -2.957%

F FA 349.228 58 +9.019%

FR FAR 369.994 338 +@.046% Octava @
G SOL 391.995 319 +9.037%

GH SOL#W 415.305 391 +9.905%

A LA 449.000 284 -8.932% LA internacional
AN LAW 466.164 268 -9.955%

B SI 493.883 253 -9.938%

NOTA FRECUENCIA PERIODO ERROR RELATIVO

c Do 523.251 239 +9.046%

Ch DOM 554.365 225 -9.215%

D RE 587.339 213 +0.0881%

D# REW 622.254 201 +9.958%

E MI 659.255 199 +9.206%

F FA 698.457 279 +0.919%

FH FAMW 739.989 169 +0.046% Octava 1
G SOL 783.991 159 -8.277%

G# SOL# 830. 609 150 -9.328%

A LA 880.000 142 -9.032%

AN LAH 932.328 134 -9.955%

B SI 987.767 127 +9.356%

NOTA FRECUENCIA PERIODO ERROR RELATIVO
C. Do 1246.502 119 ~0.374%

C# DO# 1105.731 113 +9.229%

L RE 1174.65% 196 -9.399%

DH RE#W 1234.508 166 ~0.441%

£ MI 1318.510 ?5 +9.206%

F FA 1396.912 39 -2.543%

F# FAM 1477.978 84 -9.548% Octava 2
G soL 1567.982 89 +0.350%

G# SOL# 1661.21%9 75 -9.328%

A LA 1760.000 71 -9.932%

A% LAMW 1864. 655 &7 ~=9.855%

B SI 1975.533 63 -9.435%

NOTA FRECUENCIA PERIODO ERROR RELATIVO
C DO 2993.904 68 +9.462%

CH# DOM 2217.461 Sé -9.662%

D RE 2349.318 53 -9.399%

D¥ RE#H 248°.016 S50 -9.441%

E MI 2637.021 4? -9.855%

F FA 2793.826 45 +9.574%

FH FAH 2959.938 42 -9.548% Octava 3
G sOL 3135.963 49 +9.450%

G# SOL# 3322.438 38 +0.992%

A LA 3520.000 36 +1.357%

AH LAN 3729.310 34 +1.417%

B SI 3951.066 32 +1.134%

NOTA FRECUENCIA PERIODO ERROR RELATIVO
C DO 4186.009 39 +0.462%

CH DO# 4434.922 28 -9.662%

D RE 4498. 636 27 +1.469%

D# REW 4978.932 2% -9.4491%

E MI 5274.941 24 +1.246%

F FA 5587.652 22 -1.685%

FH FAN 5919.911 21 -9.548% Octava 4
G SoOL 6271.927 29 +0.350%

GH SOL#M 6644.875 19 +0.992%

A LA 7040.9000 18 +1.357%

AW LAW 7458.621 12 +1.417%

B SI 79902.133 16 +1.134%

. Tabla de notas, frecuencias y periodos de tono para AMSTRAD e IBM.

Por dltimo, los MSX también cuentan
con la instruccion SOUND para la genera-
cion de sonidos. En este caso el formato
es:

SOUND R,CS

siendo el parGmetro R el nimero de re-
gistro del chip de sonido sobre el que se
va a actuar, y CS la caracteristica sono-
ra que aporta dicho registro, pudiendo
ser cualquier valor comprendido entre 0
y 255.



Podemos actuar sobre 14 registros dis-
tintos numerados del 0 al 13.

Los MSX disponen de tres canales de
sonido. El tono de cada canal se deter-
mina cargando los valores de frecuencia
deseados en los registros del 0 al 5 (0-1
canal A, 2-3 canal B, 4-5 canal C).

El registro 6 permite la generacion de
ruido.

El registro 7 sirve para seleccionar los
canales que emiten tono y los que emi-
ten ruido.

Los registros 8, 9 y 10 permiten ajustar
el volumen de los canales A, By C, res-
pectivamente.

Los registros 11y 12 permiten controlar
la envolvente de la onda sonora.

Finalmente, el registro 13 define el tipo
de envolvente a utilizar.

En la figura 3 podemos ver una tabla es-
quematica de estos 14 registros.

N® Re- Bit
Funcién
gistro b7 [ be [ bs [ oa [ a3 [ oz [ »0 [wo

0 " FT (A)

Fr canal
] R eT A)
2 FT (8)

canal B

> P R cr (@)
4 FT (C)

F canal €
s | cT (€)
6 | Frecusncio ruido R NP

Ruido Tono

7 ;

Seleccion conal salida \ ° [ c 8 A c l ® J N
8 Sonorided canal A BT T [} L(a)
9 Sonorided canal B AT ] L(8)
10 Sonoridad canal C PR ] L
" FT (E)

Periodo de lo
2 CT (E)
13 | Pouta de ko envolvente TGRS P

Tabla de funciones de los registros de soni-
do en MSX.

A

El programa 6 es una pequena muestra
del funcionamiento de SOUND en los MSX.
El efecto producido es el de un helicop-
tero en vuelo.

10 REM ¥%¥XXXXXXEXXEXXXERR
20 REM * HELICOPTERO =
30 REM = MSX *
40 REM %#XXXXXAXEXERXXEX®

S0
&0
70
20
20
100
110
120
130
140

CLS

LOCATE 15,11:PRINT "HELICOPTERO"
FOR I=0 TO 13
READ D
SOUND I,D

NEXT 1

RESTORE

GOTO 70

DATA 200,15,200,15,200,15

baTA 0,7,23,23,23,255,1,12

[® El ordenador-piano

Para terminar, el programa 7 transfor-
ma el teclado de un AMSTRAD en un di-
vertido piano. En pantalla aparece el di-
bujo de las teclas del piano junto con la
tecla del ordenador correspondiente a
cada una, siguiendo la relacion mostra-
da en la figura 4.

El trazado del piano en la pantalla se
realiza con la subrutina de la linea 220.

En la linea 70 almacenamos en la va-
riable T$ una cadena con todas las te-
clas seleccionadas para simular el pia-
no. A continuacién un bucle WHILE-WEND
nos permite tocar tantas notas como de-
seemos, ya que es infinito. Para que se
produzca el sonido de una nota cada vez
que pulsamos una tecla utilizamos la fun-
cion INKEYS. La funcién INSTR de la linea
160 determina la posicién que ocupa la
tecla pulsada en la cadena T$. Dicho va-
lor permite calcular la frecuencia de la
nota (linea 170) y a partir de ella el tono
(linea 180). La linea 190 es la que se en-
carga finalimente de producir el sonido
correspondiente.

110
120
130
140
150
140

10 REM ¥¥XXEXEEREXEXXEXXXXERER

20 REM % TECLADO DE PIANO =

30 REM % AMSTRAD *

G0 REM ¥ ¥ ¥ XXXEXEXEXEEXEXER

50 CLS

40 GOsSUB 180

70 T#="Q2WIERST&YZUIP00PI[AZSXCFUGBNIMK L .N"
80 WHILE W=0

70 LET N#=INKEY$:IF N$="" THEN GOTO %0

100 IF N$="1" OR N#="4" OR N$="8" THEN GOTO %0

IF N$="-" OR N$="D" OR N$="H"
IF N$=":" OR N$=";" OR N$="]"
LET A= ASC(NS)

IF A=9 OR A=14 OR A=127 THEN GOTO 90

IF A=13 OR A=32 OR A=224 THEN GOTO 90
LET N=INSTR(T$,N$)

THEN GOTO 90
OR N$="\" THEN GOTO 9?0




IIEMNC

170
180
120
200
210
220
230
240
250
240
270
280
290
300
310
320
¢+ 330
340
3250
260
370
380
390
400
410
420
430
440
450
460
. 470
480
490
S00
S10
520
530

LET T=ROUND(125000!/F)
SOUND 1,T,30,15

WEND
END
REM *
FOR I=10 TO 30 STEP 2
FOR J=4 TO &

NEXT J:NEXT 1
MOVE 120,254
DRAWR 384,0
MOVE 120,350
DRAWR 384,0

MOVE X,25&

DRAWR 0,94-

NEXT X

FOR 1=10 TO 26 STEP 2
FOR J=14 TO 16

NEXT J:NEXT 1
MOVE 152,96
DRAWR 320,0
MOVE 152,190
DRAWR 320,0

MOVE X, 96
DRAWR 0,94
NEXT X
LOCATE
LOCATE
LOCATE
LOCATE
RETURN

10,13:PRINT
9,10 :PRINT
10,13:PRINT

"Qw

LET F=440%(2" (0+(N-10)/12))

DIBUJO DEL TECLADO

IF I=14 OR I=22 OR I=28 THEN GOTO 270
LOCATE 1,J:PRINT CHR$(143)

FOR X=120 TOD 504 STEP 32

IF I=14 OR I=20 THEN GOTO 400
LOCATE I,J:PRINT CHR$(143)

FOR X=152 TO 472 STEP 32

e .a

"A S
11,20:"Z X CV BN

*

87 29
E RT X U IOHRce >
G J KK
’

F
M o A

DO RE MIFA SOL LA SIDO RE MI
C D EF G A BC D E

g
I‘:S\’- @@ @@- @. fjgl—
t]@@@@.l@m@@*ﬁ$3
30000000000 BeH
R O HEH

Este programa seria andlogo para el
IBM. Solo variarian las instrucciones de di-
bujo del teclado, como vimos en el apar-
tado anterior.

T

Relacién entre el
teclado del AMSTRAD y el
del piano.




Instrucciones
de
transferencia

E denominan asi a las
instrucciones que sir-
ven para hacer que
el microprocesador
altere el orden nor-
mal de ejecucion,
que es el orden se-
cuencial, para conti-
nuar ejecutando instrucciones conteni-
das en otra zona de la memoria.

El microprocesador 8088 funciona eje-
cutando en todo momento la instruccion
apuntada por la pareja de registros CS:IP.
Cuando finaliza una instruccién que no
es de transferenciq, la unidad de ejecu-
cién se encarga de preparar el registro
IP para que apunte a la instruccion si-
guiente. Esto lo consigue sumando a IP la
longitud (nGmero de bytes) de la instruc-
ciéon que acaba de ejecutar. Sin embar-
go, en las instrucciones de transferenciq,
el registro IP, y en ocasiones también el
CS, se cargan con valores que apuntan
a otfra posicién de memoria, provocondo
con esto que se transfiera la ejecucion a
dicha posicion.

Hay cuatro clases de instrucciones de
transferencia:

— Incondicionales.

— Condicionales.

— |teraciones.

— Interrupciones.

Las instrucciones de transferencia in-
condicionales, como su nombre indicaq,
provocan la transferencia sin depender
de ninguna condicidén. Pertenecen a este
grupo las instrucciones CALL, RET y JMP.
Las dos primeras se describieron en el
tomo 19 y la tercera se explica a con-
tinuacion.

Hay 18 instrucciones de transferencia
condicional (que se veran mds adelan-
te), que provocan la transferencia o no,

MAQUINA 8088

dependiendo del estado de los «flags»
del microprocesador.

Las instrucciones de iteracién son:
LOOP, LOOPZ (0 LOOPE), LOOPNZ (o LOOP-
NE) y JCXZ. Estas instrucciones efectian
la transferencia dependiendo también
de una condicién, que es el contenido
del registro CX. Dicho registro es utilizado
por el microprocesador como contador
interno de bucles.

El Gltimo grupo lo forman las instruccio-
nes INT e IRET, ya estudiadas en el tomo
25, que junto con la INTO forman el gru-
po de instrucciones de interrupcion y
que actian realizando transferencias in-
condicionales.

El nemotécnico INTO significa «interrup-
cién en caso de overflow». «Overflow» es
un término informatico que no suele tra-
ducirse al espanol y significa que, en una
operacion aritmética, se ha perdido el
digito binario mas significativo de un na-
mero, debido a que se ha excedido la
capacidad del registro que lo contiene.
El «flag» OF se pone en «on» cada vez que
se produce esta situacion.

La insiruccion INTO comparte las princi-
pales caracteristicas de las interrupcio-
nes llamadas con INT, pero se diferencia
en dos aspectos:

— En su sintaxis, porque en vez de dis-
tinguirse de las demas por medio de un
operando numeérico, se distingue por la
adicién de la letra O al nemotécnico.

— Y en la ejecucidon, que estd condi-
cionada a que esté en «on» el «flag» de
«overflow» (OF).

I Lo instruccién JMP

Esta es una de las sentencias bdsicas
del ensamblador, con la cual se puede
transferir el control de ejecucién a cual-
quier otra parte de un programa, de for-
ma incondicional.

Se le suele denominar también instruc-
cidon de «salto» o «bifurcacién» y es ana-
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loga alainstrucciéon CALL en cuanto a sus
modalidades, su sintaxis y la forma de
calcular las direcciones donde realizar
las transferencias, diferencidndose uni-
camente en el hecho de no guardar en
la pila la direccion de retorno.

El formato de la sentencia JMP es el
siguiente:
JMP

[etiqueta:] objetivo

Etiqueta. Es un hombre opcional que,
como en todas las sentencias ejecuta-
bles, puede servir para referenciar a esta
instruccion.

JMP. Es el nemotécnico de la instruc-
cion, abreviatura de la palabra inglesa
«jump», que significa «saltar».

Objetivo. Es el operando mediante el
cual se especifica la direccién a la que
debe transferirse la ejecucion. El cbjetivo
puede ser: una etiqueta, un registro (que
no sea un registro de segmento) o unare-

ferencia explicita a la memoria (ver tomo
numero 13).

Igual que las CALL, las instrucciones
JMP pueden clasificarse en «intra-seg-
mento» e «inter-segmentos», segln que la
direccion de memoria objetivo se refe-
rencie con el mismo registro de segmen-
to o con un registro de segmento diferen-
te del que tiene la propia instruccién
JMP. Por otra parte, también pueden cla-
sificarse en «directas» e «indirectas», de-
pendiendo de si el objetivo especifica
directamente la direccion de bifurcacién
o define una posiciéon de memoria, que
es la que contiene la direccidén de bifur-
cacién. En este caso, la citada posicién
de memoria puede definirse empleando
todas las formas descritas en el apartado
«Tipos de direccionamiento de la memo-
ria», del tomo 13.

A continuacién se dan algunos ejem-
plos de instrucciones JMP, asi como de la
forma de definir sus operandos.

ETIQUETA-N: 3 Etiqueta tipo NEAR
ETIQUETA-N LABEL NEAR ;3 Etiqueta tipo NEAR
ETIQUETA-N PROC NEAR ; Etiqueta tipo NEAR
§ ————————-
ETIQUETA-F LABEL FAR 5 Etiqueta tipo FAR
ETIQUETA-F PROC FAR ;3 Etiqueta tipo FAR
§ —————————
MEMORIA-1 DB (o] ;3 Posicién de memoria de 1 byte.
MEMORIA-2 DW o} ;3 Posicién de memoria de 1 palabra.
MEMORIA-4 DD (o] 3 Posicién de memoria de 2 palabras.
H
3 intra-segmento directa
JMP ETIQUETA-N 5 ejemplo 1
§ —————————
3 intra-segmento indirectas
JMP AX 3 ejemplo 2
JMP WORD PTR MEMORIA-1 ; ejemplo 3
JMP MEMORIA-2 3 ejemplo 4
JMP WORD PTR MEMORIA-4 ; ejemplo S5
JMP WORD PTR [BX1] 3 ejemplo &
; —————————
5 inter—-segmentos directas
JMP ETIQUETA-F ; ejempdo 7
JMP FAR PTR ETIQUETA-N 3 ejemplo 8
§ —————————
3 inter—-segmentos indirectas
JMP MEMORIA-4 ; ejemplo 9
JMP DWORD PTR MEMORIA-1 ; ejemplo 10
JMP DWORD PTR MEMORIA-2 ; ejemplo 11
JMP DWORD PTR [BP1 3 ejemplo 12

— En las instrucciones JMP intra-seg-
mento directas, el objetivo es una etique-
ta tipo NEAR (ejemplo 1), es decir, una
etiqueta perteneciente al propio seg-
mento.

— En las instrucciones JMP intra-seg-
mento indirectas, el objetivo es un regis-
tro que no sea registro de segmento
(ejemplo 2), o una posicion de memoria

(ejemplos 3, 4, 5 y 6). En ambos casos
debe cargarse previamente la direccion
de memoria a la que se quiere bifurcar.

— En las instrucciones JMP inter-seg-
mentos directas, el objetivo es una eti-
queta que se ha declarado como etiqueta
tipo FAR (ejemplo 7), o una etiqueta a la
que interesa, por alguna razén, efectuar
una transferencia inter-segmentos, a pe-



sar de estar declarada como tipo NEAR.
En este caso hay que anteponer al nom-
bre de la etiqueta las palabras FAR PTR
(ejemplo 8).

— En las instrucciones JMP inter-seg-
mentos indirectas, el objetivo es una po-
sicion de memoria que contiene dos pa-
labras, la primera es el desplazamiento y
la segundc el segmento, que definen la
direccion a la que se qulere bifurcar. En
este caso, la citada posicion de memo-
ria debe haberse definido como DWORD
(ejemplo 9), o ir precedida de las pala-
bras DWORD PTR (ejemplos 10, 11 y 12).
Por supuesto, debe cargarse previamen-
te en dicha posicién la direcciéon de me-
moria a la que se quiere bifurcar.

@ Transferencias condicionales

El 8088 dispone de 18 instrucciones
que efectian transferencias condiciona-
das al estado de los flags. Es decir, son
instrucciones parecidas al JMP que sdlo
actian si determinadas condiciones de
los «flags» propias de cada instruccion re-
sultan verdaderas. En caso contrario la
ejecucion continia con la instruccidn si-
guiente.

El formato de estas instrucciones es el
siguiente:

[etiqueta:] JXXX objetivo

Etiqueta. Es un nombre opcional.

JXXX. Representa 30 nemotécnicos de
las 18 instrucciones. Dichos nemotécni-
cos se forman con la letra J (inicial de
jump), seguida opcionalmente de la le-
tra N (inicial de not), y a continuacién
una letra que puede ser: E (inicial de

«equal», que significa igual), L («less», me-
nor), G («greater», mayor), A («above»,
arriba), B («<below», abajo), P («parity», pa-
ridad), C («carry», acarreo), O («over-
flow»), S («sign», signo).

Resultan asi 18 instrucciones de salto
condicional asociadas a 9 condiciones
afirmativas (JE, JL, JG, JA, JB, JP, JC, JO Y
JS), y 9 negativas (JNE, JNL, JNG, JNA, JNB,
JNP, JNC, JNO y JNS). Los 12 nemotécni-
cos restantes son equivalentes a algunos
de los 18 resenados. Por ejemplo: la ins-
truccion JNL (bifurcar si no menor) se pue-
de expresar también como JGE (bifurcar
si mayor o igual).

Objetivo. Es el operando mediante el
cual se especifica la direccién a la que
debe transferirse la ejecucion. El objetivo
de estas instrucciones tiene que ser for-
zosamente una etiqueta tipo NEAR que
corresponda a una posicién de memoria
que no esté situada a una distancia su-
perior a 127 bytes. A estas etiquetas cer-
canas se les denomina tipo SHORT.

A continuacion se da una tabla de to-
dos los nemotécnicos validos de instruc-
ciones de transferencias condicionales,
junto con la condicidén necesaria para
que se realicen dichas transferencias. La
tabla estd dividida en dos mitades de
nueve instrucciones, unas inversas de las
otras. También se reflejan en la tabla los
nemotécnicos equivalentes de cada ins-
truccién.

Estas instrucciones van siempre prece-
didas por instrucciones que establecen
los estados de los «flags» como son las
instrucciones aritméticas (CMP, ADD, SUB,
etcétera), loglccs (NOT, AND, OR, XOR,
TEST), o especificas de manipulacién de
«flags» (STI, CLI, STC, CLC, etc.), que expli-
caremos en el pr6xlmo tomo, nUmero 40.

Instruccioén

Instruccién inversa

nemotécnico nemotécnico

nemotécnico

nemotécnico

JP paridad

Jc acarreo

Jo overflow
Js signo

JPE paridad par

equivalente equivalente
condicién condicién condicién condicién
JE igual Jz cero JNE no igual JNZ no cero
JL menor JNGE no mayor/igual JNL no menor JGE mayor/igual
J6 mayor JNLE no menor/igual JNG no mayor JLE menor /igual
JA arriba JNBE no abajo/igual JNA no arriba JBE abajo/igual
JB abajo JNAE no arriba/igual| JNB no abajo JAE arriba/igual

JNP no paridad| JPO
JNC no acarreo
JNO no overfl.

JNS no signo

paridad impar




Star trek para
IBM

STE programa, que ya
aparecié hace unos
tomos en la version
del SPECTRUM, es una
nueva version de uno
de los primeros jue-
gos que aparecieron
para ordenador.

La aventura consiste en destruir una se-
rie de naves invasoras que han entrado
en nuestra galaxia y que quieren hacer-
se con el poder de la Federacion.

El jugador es el capitGn de la nave
Aventura, que estd provista de los Gltimos
adelantos técnicos. Podemos usar los si-
guientes elementos.

— Pantalla de corto alcance. Para ver
nuestro sector actual.

PROGRAMAS

EDUCATIVOS ¢ DE UTILIDAD ¢ DE GESTION ¢ DE JUEGOS

— Pantalla de largo alcance. Para ver
nueve sectores de una vez.

— Pantalla con el mapa acumulado
de la galaxia. Nos indica qué hay en
cada uno de los sectores de la galaxia
por los que ya hemos pasado.

— Canon de rayos laser.

— Canon de torpedos.

También disponemos de un ordenador
que nos permitird calcular las trayecto-
rias que debemos de seguir para acer-
carnos a nuestras bases para reabaste-
cernos de energia y torpedos, asi como
para sacar la trayectoria que han de te-
ner los misiles para dar a los enemigos.

Como los alienigenas también nos dis-
paran, tenemos un equipo técnico que
se encargard de arreglar la nave y de
controlar los danos, pero en Gltimo extre-
mo todo serd de nuestra responsabili-
dad.

PROGRAMA: STAR TREK

Kok Ok K K K Sk ke ok ok ok K K kK ok K ok K ok K K K
* *
L3 *
* *
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PROGRAMADO POR:
Manuel Alfonseca

y
Francisco morales
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* (c) Ediciones Siglo Cultural *
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X (c) 1987 *
* *




1220
1230
1240
1250
1260
1270
1280
1290
1300
1310
1320
1330
1340
1350
1360
1370
1380
1390
1400
1410
1420
1430
1440
1450
1460
1470
1480
1490
1500
1510
1520
1530
1540
1550
1560
1570
1580
1590
1600
1610
1620
1630
1640
1650
1660
1670
1680
1690
1700
1710
1720
1730
1740
1750
1760
1770
1780
1790
1800
1810
1820
1830
1840
1850
1860
1870
1880
1890

REM
REM
REM
REM
REM

DIM
DIM
DIM
DIM
DIM
DIM
DIM
REM
REM
REM
REM
REM
DIM
REM
REM
REM
LET
LET
LET
LET
LET
LET
LET
LET
REM
REM
REM
LET
LET
LET
LET
LET
LET
LET
LET
REM
REM
REM
LET
LET
LET
LET
LET
LET
LET
LET
REM

LET
LET
LET
LET
LET
LET
LET
LET

REM
REM

KK K K 3K 3Kk K K K K ok ok K K K K K ok ok oK K K K Kk kK

Kk ok ok K kK ok K K K K K K K K K K K K ok K K K

* DEFINICION DE TABLAS *
KK AR KKK KA KKK KKK K KK

G(8.8) : REM MAPA DE LA GALAXIA

QQ$(8,32) : REM MAPA DE UN CUADRANTE DE LA GALAXIA
ZZ(10,10) : REM MAPA ACUMULADO DE LA GALAXIA

D(8) : REM DANOS EN LA NAVE ADVENTURE

K(10,3) : REM NAVES ENEMIGAS EN ESTE CUADRANTE
B(1,2) : REM BASES ESTELARES EN ESTE CUADRANTE
E(8,2) : REM ESTRELLAS EN ESTE CUADRANTE

o4 3 K K K K K K K K K 3 K K K K K K 3 K K K K K 3Kk 3K 5K K K K K K 3K 3K K K K K K K

* VARIABLES ’C’ UTILIZADAS POS EL TORPEDO *
KKK KK KKK KK KA KKK KKK K K KKK KKK K KKK KKK

CA(8).CB(8),CC(8),CD(8)
**xx VARIABLES ’CA’ XXX

CA(1)=0
CA(2)=-1
CA(3)=-
CA(4)=-
CA(5)=0
CA(8)=1
CA(7)=1
CA(8)=1

**x*x VARIABLES ’CB’ XXX

CB(1)=-1
CB(2)=0
CB(3)=0
CB(4)=1
CB(5)=1
CB(8)=0
CB(7)=0
CB(8)=-1

**¥% VARIABLES ’CC’ *xx

CC(1)=1
CcC(2)=1
CC(3)=0
CC(4)=-1
CC(5)=-1
CC(8)=-1
CC(7)=0
CC(8)=1-

*%%x VARIABLES ’CD’ **x

CD(1)=0
CD(2)=-1
CD(3)=-1
CD(4)=0
CD(5)=0
CD(6)=1
CO(T)y=1
CD(8)=0

K K K K K K K K K K K K K K K 3K K 3K K 5K o oK K K K K K K K oK K K K K

* CREACION DE LA AVENTURA ESPACIAL *
KKK AR KK KKK K K K K KKK KA KKK KKK KKK
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1950
1960
1970
1980
.990
2000
2010
2020
2030
2040
2050
2060
207C
2080
2090
2100
2110
2120
2130
2140
2150
2160
2170
2180
2190
2200
2210
29920

aaa

2230
224¢
2250
2260
2270
2280
2290
2300
2310
2320
2330
2340
2350
2360
2370
2380
2390
2400
2410
2420
2430
2440
2450
2460
2470
2480
2490
2500
2510
2520
2530
2540
2550
2560
2570

1900 KEY OFF: FOR I=1 TO 10: KEY I,"": NEXT I

1910 RANDOMIZE TIMER

1920 LET B9=0:LET K9=0

1930 REM

1940 REM ko sk KKK KKK KKK KA AR KK KA KKK KKK K K KKK KK KKK KKK KKK KKK

REM * GENERACION DE ESTRELLAS, BASES Y NAVES ENEMIGAS x
REM 0Kk KK KKK KKK A A KKK A K K KA KKK AR KKK KKK KKK KKK KK

REM

FOR I=

1 TO 8

FOR J=1 TO 8

LET A=RND(1)

LET G(T.J)=AS+10%AB+100*AK
IF A>.8 THEN LET AK=1
IF‘A>.95 THEN LET AK=2

IF A>.9799999 THEN LET AK=3
LET K9=K9+AK

LET A=RND(1}

LET AB=0

IF A>.96 THEN LET AR=1

LET B9=B9+AB

TET AS=1+INT(8%RND)

LET G(I,J)=AS+10%AB+100%AK

NEXT J

NEXT I

LET K7=K9

REM

REM *x*x POSICION DE LA NAVE "AVENTURA" **x

REM

LET Q1=1+TNT(8%RND):LET Q2=1+INT(8%*RND)
LET S1=1+INT(8%RND):LET S2=1+INT(8%RND)

REM

REM *** CALCII.0 DE FECHAS #*#*x

REM

LET TO=100%(20+TNT(20%RND))
LET T=

REM

REM FECHA INICIAL

TO : REM FECHA ACTUAL
LET T9=30: TF K920 THEN 1.ET T9=35 : REM FECHA FINAL

REM **¥* OTROS DATOS *x*x

REM

LET EO=3000 : REM ENERGIA INICIAL

LET E1
LET PO=10

=EO : REM ENERGIA ACTUAL

LET P1=PO : REM NUMERO ACTUAL DE TORPEDOS
LET $0=0 : REM ESCUDO PROTECTOR ACTUAL

REM

REM  skskokok ok ok 5K X ok ok K ok 5K 3k ok 3K K ok ok 5 oK K K K

REM x*

COMIENZA LA AVENTURA *

REM  skokskosk ok ok ook ok ok ok 3K oK ok K ok 3 oK ok oK K oK ok K

REM
CLS

LOCATE 1,32:PRINT "S T AR T R E K"

PRINT
PRINT
PRINT
PRINT

PRINT "

PRINT
PRINT
PRINT

PRINT "

PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT

PRINT:

PRINT

9 E R B ST e s T

REM NUMERO TNTICTAL DE TORPEDGCS

"AL CAPITAN DE LA NAVE AVENTURA. ESTAS SON LAS ORDENES: "

Debe usted destruir las";K9; "naves enemigas que han invadido la"

"galaxia, antes de que puedan atacar el cuartel general de la fede-"

"racion. "

"estelares para completar la mision."

" Hay":;B9; "bases estelares en la galaxia.

"tecer de gasolina y de torpedos."

El ultimo dia habil es el";TO+T9;".Esto le deja";T9; "fechas"

En ellas te puedes reabas-"

. BUENA SUERTE ...... (LA VA A NECESITAR)"

PRINT

"PULSE UNA TECLA CUANDO ESTE LISTO PARA COMENZAR LA AVENTURA"




2580
2590
2600
2610
2620
2630
2640
2650
2660
2670
2680
2690
2700
2710
2720
2730
2740
2750
2760
2770
2780
2790
2800
2810
2820
2830
2840
2850
2860
2870
2880
2890
2900
2910
2920
2930
2940
2950
2960
2970
2980
2990
3000
3010
3020
3030
3040
3050
3060
3070
3080
3090
3100
3110
3120
3130

A$=INKEY$
IF A$="" THEN GOTO 2580
REM
REM xxx INICIALIZAR PANTALLA %
REM
CLS
LOCATE 2,6:COLOR 1,7
PRINT * PANTALLA DE CORTO ALCANCE “:COLOR 7,0
LOCATE 3,44
PRINT "FECHA ESTELAR"
LOCATE 4,44
PRINT "CONDICION"
LOCATE 5,44
PRINT "CUADRANTE"
LOCATE 6, 44
PRINT "SECTOR"
LOCATE 7. 44
PRINT "ENERGIA TOTAL"
LOCATE 8. 44
PRINT "TORPEDOS"
LOCATE 9,44
PRINT "ESCUDO PROTECTOR"
REM
REM *%* SALA DE CONTROL *%x
REM
GOSUB 2840:GOTO 3080
LOCATE 13,6:PRINT "PANTALLA DE LARGO ALCANCE":LOCATE 14,6
IF D(3)<0 THEN GOTO 2990
PRINT "-————mmmmm e 2
FOR I=1 TO 3
LOCATE 14+I1.6
FOR J=1 TO 3
LET A=0
LET A1=Q1+I:LET A2=Q2+J
IF (A1>2) AND (A1<11) AND (A2>2) AND (A2<11) THEN LET A=G(A1-2,A2-2)
LET ZZ(Q1+I-1.Q2+J-1)=A
PRINT JSING “###":A;
NEXT J
NEXT I
LOCATE 18.6: PRINT "-——--—=——--- F
RETURN
GOSUB 7930
PRINT "PANTALLA DE LARGO ALCANCE ESTROPEADA"
FOR I=1 TO 5
LOCATE 13+I.86
FOR J=1 TO 3
PRINT " * : REM 7 ESPACIOS
NEXT J
NEXT I
RETURN
REM
REM *xx*x ENTRAMOS EN UN NUEVO CUADRANTE X
REM
LOCATE 5,60
PRINT Q1:",";Q2
LET S3=G(Q1.Q2):LET K3=INT(S3/100):LET S3=S3-100%K3:LET B3=INT(S3/10):LET S

3=83-10%B3

3140
3150
3160
3170
3180
3190
3200
3210
3220
3230
3240

REM
REM xx* DISTRIBUCION DE OBJETOS EN EL CUADRANTE **x
REM
FOR I=1 TO 8

FOR J=1 TO 32

LET QQ$(I,J)=" "

NEXT J
NEXT I
LET QQ$(S1,1+4%(82-1))="<"
LET QQ$(S1,2+4%(82-1))="="
LET QQ$(S1,3+4%(852-1))=">"
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3250 LET F1$="+":LET F2$="+":LET F3$="+"
3260 FOR I=1 TO K3

3270 GOSUB 3490

3280 LET K(I.1)=R1

3290 LET K(I,2)=R2

3300 LET K(I,3)=200

3310 NEXT I

3320 IF K3=3 THEN GOTO 3360

3330 FOR I=K3+1 TO 3

3340 LET K(I.3)=0

3350 NEXT I

3360 LET F1$="-":LET F2$="0":LET F3$="-"
3370 FOR I=1 TO B3

3380 GOSUB 3490

3390 LET B(I.1)=R1

3400 LET B(I.2)=R2

3410 NEXT I

3420 LET F1$=" ":LET F2$="x":LET F3$=" "
3430 FOR I=1 TO S3

3440 GOSUB 3490

3450 LET E(I,1)=R1

3460 LET E(I,2)=R2

3470 NEXT I

3480 GOTO 3550

3490 LET R1=1+INT(8*RND(1)):LET R2=1+INT(8%RND(1))
3500 IF QQ$(R1,2+4%(R2-1))<>" " THEN GOTO 3490
3510 LET QQ$(R1, 1+4x(R2-1))=F1$

3520 LET QQ$(R1,2+4%(R2-1))=F2%

3530 LET QQ$(R1,3+4%(R2-1))=F3$%

3540 RETURN

3550 REM

3560 REM **x COMPROBACION DE POSICION DE AMARRE CON ESTACION **xX
3570 REM

3580 IF B3=0 THEN GOTO 3660 : REM NO HAY BASE

3590 IF S2<>B(1,2) THEN GOTO 3660 : REM NO ESTAMOS AMARRADOS

3600 IF (S1<B(1,1)-1) OR (S1>B(1,1)+1) THEN GOTO 3660

3610 LOCATE 4.60: PRINT "EN PUERTO o

3620 LET DO=1 ) : REM EN PUERTO

3630 LET E1=EO: LET P1=PO: LET SO=0 : REM REPOSTAMOS

3640 GOSUB 7930: PRINT "SIN ESCUDO PROTECTOR PARA EL AMARRE"
3650 GOTO 3770

3660 LET DO=0 : REM NO ESTAMOS AMARRADOS
3670 IF K3>0 THEN GOTO 3710

3680 IF E1<.1*EO0 THEN GOTO 3760

3690 LOCATE 4,60: PRINT "NORMAL (VERDE) *

3700 GOTO 3770

3710 LOCATE 4,60: COLOR 2: PRINT "ALERTA ROJA ":COLOR 7
3720 PLAY "O3T150L8MSAAAPS8AAA"

3730 IF S0>200 THEN GOTO 3770

3740 GOSUB 7930: PRINT "ESCUDO PROTECTOR PELIGROSAMENTE BAJO"
3750 GOTO 3770 .

3760 LOCATE 4,60: COLOR 14: PRINT "ALERTA AMARILLA": COLOR 7
3770 IF D(2)<0 THEN GOTO 3860 : REM PANTALLA DE CORTO ALCANCE
G780 LOCATE 3, B PRINT e e e e e e e e e i

3790 FOR I=1 TO 8

3800 LOCATE 3+I,6

3810 FOR J=1 TO 32

3820 PRINT QQ$(T.J):
3830 - NEXT J
3840 NEXT I

3850 GOTO 3930

3860 GOSUB 7930: PRINT "PANTALLA DE CORTO ALCANCE ESTROPEADA"
3870 FOR I=1 TO 8

3380 LOCATE 3+I,6

3890 FOR J=1 TO 32

3900 PRINE & T

3910 NEXT J

3920 NEXT I




3930 LOCATE 12,6 :PRINT "=-——=mm o mm oo #
3940 LOCATE 3.60: PRINT T:"

3950 LOCATE 6.60: PRINT S1:",":82:"

3960 LOCATE 7.60: PRINT E1+50:"

3970 LOCATE 8.60: PRINT P1;" "

3980 LOCATE 9.60: PRINT SO:" .

3990 REM

4000 REM *** COMPROBACION DE ENERGIA SUFICIENTE **x
4010 REM

4020 TF SO+E1<10 THEN GOTO 4040

4030 IF (E1>10) OR (D(7)=0) THEN GOTO 4130

4040 PLAY "03T150L8MSAAAPBAAA"

4050 CLS

4060 PRINT "--- ERROR FATAL!!! LA NAVE HA QUEDADO VARADA EN EL ESPACIO"
4070 PRINT "NO HAY ENERGIA SUFICIENTE, Y EL CONTROL DE ESCUDO NO PUEDE"

4080 PRINT "PASAR ENERGIA A LA SALA DE MAQUINAS."
4090 GOTO 8090

4100 REM

4110 REM *** BUCLE DE PETICION DE ORDENES %%
4120 REM

4130 LOCATE 22,44: PRINT "ORDENES: ¢
4140 LOCATE 23,44: PRINT "--——-——- g
4150 LOCATE 24,1:COLOR 0,7

4160 PRINT " N=NAVEGACION C=CANON T=TORPEDO E=ESCUDO D=DANOS O=ORDENADOR

F=FIN ":
4170 COLOR 7,0
4180 GOSUB 7140 : REM LEE UNA TECLA
4190 IF I=70 THEN CLS:GOTO 8100 : REM FIN DEL JUEGO

4200 IF I=78 OR I=110 THEN GOTO 4270 : REM NAVEGACION

4210 IF I=67 OR I=99 THEN GOTO 4980 : REM CANON

4220 IF I=84 OR I=116 THEN GOTO 5270 : REM TORPEDO

4230 TF T1=69 OR I=101 THEN GOTO 5630 : REM ESCUDO

4240 TIF T7=68 OR I=100 THEN GOTO 5760 : REM DANOS

4250 IF I=79 OR I=111 THEN GOTO 6170 : REM ORDENADOR

4260 GOTO 4180

4270 REM

4280 REM x*x*x CONTROL DE NAVEGACION X%

4290 REM

4300 LOCATE 22, 44:PRINT "CURSO (1-9): B

4310 LET N1=1:LET N2=9:LOCATE 22,65:GOSUB 7200: IF Ni=-1 THEN GOTO 4130
C1=N1

4320 LOCATE 23, 44:PRINT "VELOCIDAD (0-8): "3

4330 LET N1=0:LET N2=8:LOCATE 23,65:GOSUB 7200:IF N1=-1 THEN GOTO 4130
Wi=N1

4340 IF C1=9 THEN LET Ci=1

4350 IF (W1=<.2) OR (D(1)>=0) THEN GOTO 4390

4360 GOSUB 7930:PRINT "MOTORES DA%¥ADOS &

4370 LOCATE 15, 44:PRINT "VELOCIDAD MAXIMA=0.2 £

4380 GOTO 4270

4390 LET N=INT(.5+8%W1):IF E1>=N THEN GOTO 4440 4
4400 GOSUB 7930:PRINT "ENERGIA INSUFICIENTE PARA MANICBRAR"
4410 IF (D(7)<0) OR (SO<N-E1) THEN GOTO 4130

4420 LOCATE 15, 44:PRINT SO; "UNIDADES DISPONIBLES EN EL ESCUDO"
4430 GOTO 4130

4440 REM

4450 REM **x*x COMIENZA EL MOVIMIENTO ***

4460 REM

4470 REM *x*x PRIMERO EL ENEMIGO ATACA *xx

4480 REM

4490 GOSUB 7520

4500 REM

4510 REM **x*x REPARACIONES EN MARCHA *xx

4520 REM

4530 GOSUB 7750

4540 LET XX1=S1:LET XX2=S2

4550 LET QQ$(INT(S1), 1+4%(INT(S2)-1))=" "

4560 LET QQ$(INT(S1),2+4%(INT(S2)-1))=" "

4570 LET QQ$(INT(S1),3+4%(INT(S2)-1))=" "

ELSE LET

ELSE LET




. PROGRAMAS

4580
4590
4600
4610
4620
4630
4640
4650
4660
4670
4680
4690
4700
4710
4720
4730
4740
4750
4760
4770
4780
4790
4800
4810
4820
4830
4840
4850
4860
4870
4880
4890
4900
4910
4920
4930

LET X1=CA(INT(C1))+CB(INT(C1))*(C1-INT(C1))

LET X2=CC(INT(C1))+CD(INT(C1))*(C1-INT(C1))

LET I=1

LET S1=81+X1:LET S$2=S2+X2

IF (S1<1) OR (S1>=9) OR (S2<1) OR (S2>=9) THEN GOTO 4740
IF QQ$(INT(S1),2+4%x(INT(S2)-1))=" " THEN GOTO 4680
LET S1=S1-X1:LET S2=S2-X2

GOSUB 7930:PRINT "PARADA AUTOMATICA DE MOTORES :
LOCATE 15,44:PRINT "DEBIDO A MALA NAVEGACION %
GOTO 4690 :

LET I=I+1:IF N>=I THEN GOTO 4610

LET QQ$(INT(S1),1+4%(INT(S2)-1))="<"

LET QQ$(INT(S1),2+4%(INT(S2)-1))="="

LET QQ$(INT(S1),3+4%(INT(S2)-1))=">"

GOSUB 4900

LET S1=INT(.5+S1):LET S2=INT(.5+S2):GOTO 3550

LET XX1=(8%Ql)+XX1+N*X1

LET XX2=(8%Q2)+XX2+N*X2

LET Q1=INT(XX1/8):LET S1=INT(XX1-8%Q1)

LET Q2=INT(XX2/8):LET S2=INT(XX2-8%Q2)

IF S1=0 THEN LET S1=8:LET Q1=Q1-1

IF S2=0 THEN LET S2=8:LET Q2=Q2-1

IF Q1<1 THEN LET Q1=1:GOSUB 4860

IF Q2<1 THEN LET Q2=1:GOSUB 4860

IF Q1>8 THEN LET Q1=8:GOSUB 4860

IF Q2>8 THEN LET Q2=8:GOSUB 4860

GOSUB 4900

LET S1=INT(.5+S1):LET S2=INT(.5+52):GOTO 2800

GOSUB 7930: PRINT "DETENCION AUTOMATICA DE MOTORES"
LOCATE 15,44: PRINT "PERMISO DENEGADO PARA ABANDONAR"
LOCATE 16, 44: PRINT "LA GALAXIA :
RETURN

LET E1=<ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>