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VENDALE UN PROGRAMA A SONY

POR 500.000 PTAS.

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

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

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

Premios

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

autores

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

Requisitos

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

de 28 K.RAM.

» Los programas
presentados por usuarios
deberdn tener un

madximo de 12 K. RAM.

» Sony tendrd la propiedad
de los programas

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

» L.os programas que
concursen deberdn ser
presentados grabados en
cinta de audio Sony o
diskette Sony OM-D3440,
entregdndose dos copias.
Asimismo se deberd ad-
juntar un listado, instruccio-
nes de funcionamiento y
una sintesis del contenido
del programa.

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

» Todos los concursantes,
independientemente de
su clasificacién final,
serdn obsequiados con un
producto Sony.

Fecha de entrega de
los programas

La fecha tope para la

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

Fallo del concurso y
entrega de premios

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

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

Para mayor informacién o
consulta, didjase a
cualquiera de las
Delegaciones Sony.
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premiados. recepcién de los programas
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Editorial

«Un paso mas»

Paso a paso el MSX va conquistan-
do mas adeptos, las razones son tan
obvias que no vale la pena reiterarlas.
De modo que con este espectacular in-
cremento de usuarios, EXTRA MSX ha
de esforzarse brindando a sus lectores
las armas informaticas con las que per-
feccionarse en el arduo oficio de la pro-
gramacién. Por ello, conscientes de
nuestro papel como pioneros en la edi-
cion de revistas de MSX, nos vemos
obligados a superarnos nimero a nu-
mero ofreciendo a nuestros lectores
las mas exclusivas primicias del
sector. En este sentido en nuestro nu-
mero anterior incluimos un test de lis-
tados que rogamos guardaseis como
oro en pano pues su utilidad a la hora
de listar es inapreciable como podréis
comprobar en estas paginas. A partir
de ahora podemos afirmar que se aca-
baron los bugs de los listados que tanto
engorro y perdidas de tiempo ocasio-
nan. Una vez mas somos los prime-
ros ya que nuestra revista se compla-
ce en presentar los listados debida-
mente comprobados y los usuarios,
gracias a este test, que publlcaremos
con cada programa, vais a poder con-
tar con una herramienta de indudable
utilidad a la hora de teclear vuestros
programas. Pero eso no estodo yaque
a partir de este numero, imbuidos de
este afan de superacion, vamos a con-
tar con una serie de colaboraciones
de indudable interés firmadas por in-
cuestionables personalidades den-
tro del campo de la informatica. Ello,
no lo dudéis, redundara en beneficio
de vosotros, usuarios del MSX, ya que
gracias a estos articulos vais a dispo-
ner de una inestimable informacién so-
bre los avances del mundo de la infor-
matica. Con ello damos un paso méas
en el sentido de hacer de nuestra publi-
cacién una tribuna abierta a la opinion
de colaboradores que dada su privile-
giada posicién, estan capacitados para
adentrarnos en el tan apasionante
tema que nos ocupa. A partir de ahora
nuestra fiabilidad se acrecienta y nues-
tra publicacion, primera en el mercado
espafiol, alcanza a ojos vista un presti-
gio que sélo corresponde a las prime-
ras revistas en el ranking internacional,
de lo que sinceramente nos sentimos
muy orgullosos. Sin embargo, este
nuevo logro debe ser compartido con
vosotros amigos lectores que, mes tras
mes, habéis acudido puntualmente a
esa simbélica cita que tenemos en los
kioscos.
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ORODEALI-BABA

escrito dos veces L%=L%—1.
OFF:L=L%-1.

finitas.

Querido Alberto: Considera-
mos tu carta no como una co-
rreceién sino como una modi-
flcacién al programa que men-
clonas, puesto que al verificar
la cinta original vemos que no
nos sycedia nada de lo que & ti.
De todos modos, muchas gra-
cias.

VOCES HUMANAS

sDénde puedo conseguir
programas parlantes en caste-
llano? ¢Es posible componer

estas voces con los MSX? m
Miguel A. Corbeira
Sanmartin

Fene (La Corufia)

Vuestra revista me ayuda
mucho a conocer mejor el BA-
S8IC MSX pero hay algo que
nunca habéis publicado y es la
forma de conseguir voces hu-
manas por ordenador.

Crist6bal Martin Basoa

La obtencién de la voz hu-
mana es por el momento im-
posible a través de los ordena-
dors MSX, ya que necesitaria
un chip de sonido méas potente.

IMPRIMIR
GRAFICOS

Aparte de felicitarles por su
gran revista, quisiera que me
aclararan cémo puedo hacer
dibujos en el ordenador y des-
pués pasarlos por impresora,
ya que sb6lo 8é imprimir lista-

En el programa EL ORO DE
ALI-BABA, en la linea 680 esta

Lo correcto es 660 SPRITE
De lo contrario el programa
quita vidas de dos en dos y al
no pasar por el “0O” da vidas in-

Alberto Garcia Pérez

Tengo un problema con mi
impresora «Gemini 10Xb»,
pues no s8é como hacer para
imprimir graficos (dibujados
en SCREEN 2). Lo heintentado
con la sentencia LPRINT, pero
no sale nada.

Miguel Canals i Enrich
Arbucies (Girona)

Para imprimir graficos ob-
viamente hay que colocar la
impresora en Modo Gréfico.
En él hay 6rdenes para trazar
lineas, especificar colores de
impresién e imprimir caracte-
res. Para seleccionar el Modo

Grafico debe gjecutarse la-ins-
truccion LP. RINT CHR$
(&HI1B) + “#*“

Para imprimir los graficos

dibujados en pantalla se debe
de emplear un software espe-
cial, que la mayoria de las im-
presoras para MSX ya traen
consigo, ademés de las ins-
trucciones correspondientes a
su uso.

COBOL, PASCAL

Tengo un Canon V-20 y me
gustaria saber si existe en el
mercado software para que mi
ordenador pueda trabajar en
otro tipo de lenguajes como
PASCAL, COBOL, FORTRAM y

su precio.
Esteban Gonzdlexz
Salamanca

Como ya hemos publicado
en otras ocasiones, hay en el
mercado software para MSX
en lenguajes como Cobol, Pas-
cal, Ensamblador y Desesam-
blador, tanto en cartucho
como en cinta y su precio osci-
la entre Is 13.600 pts. y las
3.900 pts.

CARGAY
EJECUCION

Al margen de felicitarles por
la magnifica labor realizada
en su revista desearia me res-
pondieran a dos cuestiones:

1) Cémo puedo definir ca-
racteres.

2) Cual es el proceso a seguir
para que un programa se car-
gue y se gjecute a la vez.
Manuel Dominguez Molina

Cérdoba

La primera cuestién gque
planteas quedé definida en la
seceién «Trucos del programa-
dor» del nuimero del mes pasa-
do, por lo que te remitimos a
ella donde se trata extensa-
mente este asunto.

En cuanto a la segunda, para
que un programa se cargue y
86 gjecute no debemos almace-
narlo en cinta en formato in-
terno. Es decir: 8i una vez has
tecleado un programa deseas
almacenarlo en una cinta de
modo que una vez cargado se
gfecute automaticaments, de-
bes utilizar el comando SAVE
para que la informacién sea
transmitida en formato ASCII.
Debes usarlo asi: \

SAVE“nomprog”
Para que luego se cargue y agje-
cute automaticamente debes
teclear:

LOAD“nomprog” R
Ahora bien, debo advertirte
que la grabacién asi como la
carga en ASCII es bastante
més lenta, por lo que es posible
que si el programa que grabas
es largo se te termine la cinta
(si usas cintas de 10 min) an-
tes de que acabe de grabarse.
Usa cintas de mayor duracién
¥y tomatelo con calma.




NUESTROS
PROGRAMAS
EN CASSETTE

0Os quisiera hacer una suge-
rencia relacionada con aque-
los que no tenemos la pacien-
cia de teclear los buenos pro-
gramas de vuestra revista. Se
trata de que incluyérais un cu-
pon para solicitar en cassette
los programas publicados y
también su precio.
Luis Alberto
Garcia Mancha
Logrofio

Nuestra intencién es que to-
dos nuestros programas sean
tecleados por los lectores para
que asi se familiaricen méds
con la méaquina. De todos mo-
dos entendemos que a veces
puede resultar pesado teclear-
los a todos, por eso puedes te-
clear algunos e intercambiar-
los con otros amigos de MSX.
Para eso te ofrecemos las pagi-
nas de Tablén de Anuncios de
nuestra revista hermana MSX
CLUB DE FPROGRAMAS en la
que gratuitamente puedes
insertar un anuncio.

CARTUCHO DE
AMPLIACION

Tengoun HIT BIT 55-P, pero
me llevé un desengario al leer
las instrucciones del HBM-64
puesto que este cartucho no
sirve para los ordenadores de
B4K. De todos modos, si el or-
denador dispone de 32K de
RAM, el area de usuario del
BASIC no podrd ampliarse
pero podra utilizar el drea de
programa de DOS MSX. Ade-
maéas me gustaria saber porqué
lo maximo que sale en panta-
1la es 28815 bytes libres y si el
sistemna de ampliacién de me-
moria de PHILIPS es distinto
al de SON'Y.

Miguel A. Orin Medrano
El Prat de Llobregat

La respuesta a tu primera pre-

gunta viene implicita en tu
propia carta:

La maxima memoria que te
queda disponible son 29K, por-
que se reparte como sigue:
29K RAM de usuario.
36K Sistema operativo de
disco (DOS MSX)
16K VRAM
lo que totaliza 8OK. El sistema
de ampliacién de memoria de
PHILIPS no se diferencia prac-
ticamente en nada del de
SONY.

HELICOPTERO
DE SALVAMENTO

Apreciados amigos, he pasa-
do el programa «HelicGptero
de salvamento» pero me sale
una interrogacién en la linea
410 READ D y no sé qué hacer.
Os pido que miréis cuando os
manden los programas, aun-
que supongo que los compro-
bareéis, pero te molesta mucho
que haya fallos.

Jorge Bernedo
Palma de Mallorca

ejempln Gu
ret, Come Bichos, e
bio les felicito por los excelen-
tes articulos que se publican
tanto en MSX CLUB como en
MSX EXTRA. Cuando he lista-
do el programa tecleo CSA-
VE“nom.progra.”, pulso RE-
ndo lu he grabado
sale 0.KA. a partir de aqui em-
pieza el problema. Cuando es-
cribo al cabo de unos dias
CLOAD“nom.progra.” no sale
nada en la pantalla. ,Quée debo
hacer?
Apachete
(Granada)

En primer lugar, te diré lo que

mir deb > No debes en-
[ rartas con apudonlmo 0

dI]ODIH]J‘-. Poruna vezc

tamos una carta de esta:

r‘a.ctermt'icas, pe

margen de cc zszdemmo;mg
éticas sobre la validez de los
anonimo bre todo cuando
van dirigic L una revista que

Supones bien en cuantoalas
comprobaciones, pero eso no
guiere decir gue se escape al-
guno de vez en cuando, como
es el caso de Helicoptero de
Salvamento cuya correccion
de la linea 140 ya dimos en
nuestro numero de septiem-
bre. Con respectoa lalinea 410
te recomendamos que revises
las datas.

LA CALIDAD
DE PORTADA

He visto lo interesantes que
son vuestras portadas, en es-

pone sus paginas a disposi
cion de los lectores, el he

star cartas de e
racteristicas podria
credibilidad a esta seccion al
margen de abonar el terreno al
intrusismo editorial. Con res-
pecto a tu problema con la gra-
bacion y carga de los progra-
mas, varias cosas:

En primer lugar, damos por
supuesto que una vez has te-
cleado CLOAD“nomprog.” pul-
sas RETURN. Si no es asi hazlo
por favor, y veras como acto
seguido aparecera en la panta-
lla found: nomprog. y cuando
haya eoncluido el proceso de
carga aparecera OK, momento
en el que tecleando RUN fun-
cionara el programa.

Si hecho todo esto sigue sin
cargarse, asegurate de que no
se haya deteriorado la cinta
grabando un programac
cargandolo. Caso de
pruébaloen utr a cinta. 8i sigue
sin funcionar repite la opera-

cion con otro cassette y si atin
con esta otra prueba sigue
dandote error, lleva tu ordena-
dor al servicio técnico pues
puede tratarse de un problema
interno.

ADAPTADOR

pecial las del numero de vera-
no, ¥ he pensado si las haces
con un ordenador. 8i es asi se-
ria una buena idea que publi-
carais los programas para dis-
frutarlas en nuestras panta-
llas.

Carlos Efren
Sta. Cruz de Tenerife

Nuestras portadas, como po-
drdas apreciar en todas ellas,
estdn firmadas por nuestro
1lustrador Juan Niifiez, que las
hace él solito sin ayuda de nin-
gun ordenador. Es un manitas.

SPECTRAVIDEO

Les escribo desesperado de-
bido a la tardanza de salida al
mercado espanol del adapta-
dor MS8X para el Spectravideo
328, el cual me fue catalogado
por el dependiente que me lo
vendié como totalmente com-
patible, pues lo gue yo queria
era MSX.

Julio Molina Robledo
ara

Sentimos mucho que ese de-
Dbendiente te haya engarado.
Por otra parte nos hemos
pbuesto al habla con Indes-
comp, empresa que distribuye
el Spectravideoy nos ha comu-
nicado que por el momento ese
adaptador no se comercializa-
ra, pero que estdn trabajando
Ppara ponerlo a punto.







HICA YC-64

EL MSXALEGRE

Un aparato no sélo
debe ser versatily
fuerte, sino
también alegre.
Asilohaentendido
Yashica al
desarrollar esta
version del MSX,
configurandola
como una maquina
potente yjuvenil al
mismo tiempo.

Cuando se difundié la noticia del de-
sarrollo de un estandar mundial para
los microordenadores domésticos
apoyados por los japoneses, tal estan-
dar ya era un hecho palpable. Tal cosa
era asi porque los japoneses —y algu-
nos europeos inteligentes— sabian que
ésta erala Unicavia de ampliar con éxi-
to el mercado de la informatica de con-
sumo.

Dentro de ese panorama Yashica no
sblo era una firma japonesa que pro-
movia el desarrollo y comercializacion
de la norma MSX a escala mundial,
sino que ademas ofrecia al nuevo
usuario el aval de su prestigio interna-
cional. Pero partiendo de la idea de
que junto a la tentadora oferta de un
sistema comun para todos, el publico
al que se dirigia era muy joven, la com-
pania nipona decidi® presentar un
aparato potente y al mismo tiempo
agradable a la vista. De acuerdo con
esto el aparato de Yashica que se co-
mercializa en Espafia, el YC-64 es un
modelo. cuyo principal atractivo exter-
no es su aire juvenil.

E1 color
diferente

A simple vista lo primero que llamala
atencion del YC-64 es el color rojo vino



de su carcasa y el marfil matizado del
teclado de tipo QWERTY. Claro que
esto no significaria nada si el aparato
no respondiera técnicamente a las exi-
gencias del usuario de MSX.

En principio tiene una serie de deta-
lles casi «invisibles» que inciden direc-
tamente en la comodidad de uso. Una
carcasa muy ligera que permite una
manipulacién sin esfuerzos. Las entra-
das de joysticks estan al frente y el ca-
ble de conexion a la fuente de energia
es insertable, de modo que si hay al-
g';un problema con él no es necesario

evar el aparato al servicio técnico,
pues sélo basta con cambiar dicho ca-
ble para solventar el inconveniente.

El teclado es otro detalle a tener en
cuenta. En primer lugar destacamos
de sus setenta y tres teclas, la suavi-
dad de tacto, es decir que no requieren
que se las golpee para que cumplan
con su cometido. Basta con que se pre-
sionen suavemente para que reaccio-
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Las teclas de funcién se hallan colo-
cadas en la parte superior izquierda,
seguidas de las teclas SELECT y
STOP. La situacion de esta dltima
hace que no haya que emplear las dos
manos cuando necesitemos pulsar
CTRL+STOP. En el extremo derecho
formando una pequena isla se encuen-
tran las teclas CLS HOME, INS y DEL.
Justo por debajo de ellas, en una muy
buena disposicion y con el mismo color
que las teclas alfanuméricas, se hallan
las teclas cursoras, cuya superficie es
lo suficientemente amplia como para
que su empleo sea muy comodo.

Al extremo izquierdo del teclado al-
fanumeérico y con el mismo color que el
teclado de funci6n, estan las teclas de
edicion. Debajo de la tecla de RE-
TURN vy a la derecha de SHIFT, desta-
camos la tecla de los acentos.

Como puede apreciarse el disefio
del teclado ha sido muy bien estudiado

y consecuencia de ello es la comodi-
dad que da a los usuarios su utiliza-
cion.

Por encima del teclado y en la parte
izquierda se encuentra la entrada de
cartucho debidamente protegida con
una tapa que se hunde en el momento
de insertar el software y salta automati-
camente cuando se lo saca, impidien-
do asi la entrada de polvo.

Al costado derecho se encuentra el
interruptor del aparato y en la parte
frontal derecha, justo sobre las teclas
CLS HOME, INS y DEL, hay un peque-
fio LED que nos indica cuando el apa-
rato esta encendido.

En la parte posterior es donde en-
contramos todas las conexiones para
impresora, televisor, video, cassette,
monitor, etc. Como es normal en todos
los aparatos MSX convencionales, el
YC-64 también puede incorporar la in-
terface RS-232 y conectar con cual-
quier tipo de impresora con entrada
Paralelo Centronic.

La buena
memoria del
YC-64

Pero no todo es cuestion de estética,
pues lo que termina contando en defi-
nitiva son las prestaciones que la ma-
quina pueda brindar. De nada serviria
tener un aparato muy bonito, pero que
no fuese potente ni versatil a la hora de
usarlo. Esto no sucede con el Yashica,
al que lo Ginico que tendriamos que cri-
ticarle es la falta de una tecla RESET,
cosa que es salvable en cierto modo la
facilidad de acceso al interruptor.

La potencia del ordenador se basa
en su memoria. El YC-64 dispone de
una memoria ROM de 32K y una me-
moria RAM de 80K, incluida la memo-
ria de video de 16K. Claro que decir
que tiene 80K de RAM, puede hacer
pensar a muchos usuarios que los 64K
estan disponibles totalmente para el
usuario. Esto no es asi, pues el usuario
solo puede disponer de 28K. Una can-
tidad suficiente teniendo en cuenta la
potencia del MSX BASIC. El resto per-
mite al mismo tiempo que el aparato
haga un sinnumero de operaciones, no
habituales en aparatos de otros siste-
mas diferentes al MSX. También con
una configuracién semejante este apa-
rato puede llevar a cabo una utilizacion
a fondo con el sistema operativo MSX
DOS, de modo que el aparato puede
alcanzar una potencia casi profesional,
apta para desarrollar tareas de gestion
en el hogary en pequefos despachos.

A modo de conclusién y teniendo en
cuenta las caracteristicas principales
del YC-64 de Yashica, podemos decir
que estamos ante un buen aparato, al
que el publico joven puede encontrar
muy alegre y sacarle muy buen prove-
cho en sus tareas estudiantiles. Inclu-
so hasta llevarselo al colegio, si cabe.
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| ADEMAS LA COSA TE SALE
| MUY BARATA S TE

| SUSCRIBES PORQUE

| ADEMAS DE
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| NUMERO DE CADA MES,
| ' POR EL PRECIO DE DIEZ
| NUMEROS RECIBIRAS

| DOCE.

 RECORTA 0 COPIA EL

| BOLETIN ADJUNTO:

! Ciudad . Provincia
Deseo suscribirme a la revista, SUPE
EXTRA MSX a partir del numero ......J. ...

FORMA DE PAGO: Mediante talén bancario
anombre de: MANHATTAN TRANSFER, S8.A.
C/. Roca 1 Batlle, 10-18
080823 Barcelona
o mediante transferencia bancaria a nombre de:
MANHATTAN TRANSFER, 5.A.

Muy importanta para evitar retrasos en la recepcitn de los
nimeros régamos detalléis exactamente lnum nime: rﬂde
los d.l.ltrlt s postales. Gracias.

TARIFAS:
Espaiia por correo normal Ptas. 1.800,—
Europa correonormal Ptas. 1.700,—
Europapor avién Ptas. 1.900,—
Américaporavién Ptas. 3.700,

——— — — — — — — —_—_—_—_—_ — —_ t— —_— —



<.° GRAN roecos 4CONCURSO

| CREA Y ENVIANOS TU PROGRAMA.HAY PREMIOS PARA TI Y PARA LOS QUE
| TE VOTEN. CADA MES PUBLICAREMOS A MAS DE UN GANADOR QUE OPTARA
I POR EL «LISTADO DE ORO» ¥ UNA FABULOSA UNIDAD DE DISCO.

BASES

1- Podran participar todos nuestros
lectores cualquiera sea su edad, con
uno o0 mas programas.

2— Los programas se clasificaran en
tres categorias:

A- Educativos
B- Gestion
C- Entretenimientos

3— Los programas, sin excepecion, debe-
ran ser remitidos grabados en cas-
sette virgen, debidamente protegida
dentro de su estuche plastico en el
que se insertara el cupdn-etiqueta

esssanenesd

INSTRUCCION

PB.OGB.AM

DEL PﬁOG‘B.m ensrens

K
1)]5 t:ji]a‘!‘l-

.
sssees®
asssss®
asssssss

que aparece en esta misma péagina,
debidamente rellenado.

4— No entraran en concurso aquellos

programas plagiados o ya publicados
en otras publicaciones nacionales o
extranjeras.

65— Junto a los programas se incluiran

en hoja aparte las instrucciones co-
rrespondientes, detalle de las varia-
bles, ampliaciones o mejoras posi-
bles y todos aquellos comentarios
que el autor considere de interés.

6— Todos los programas han de estar es-
tructurados de modo claro, separan-
do con REM los distintos apartados
del mismo.

N.°

.
essnsnsasenet
.

DP oo PTEL.: ceeeeset

PREMIOS

7— SUPER JUEGOS EXTRA MSX otorga-
ra los siguientes premios:
AL PROGRAMA EXTRA MSX DEL
AN

(0]
«EL LISTADO DE ORO»
Una Unidad de disco
valorada en méas de 80.000 ptas.

8- Los programas seleccionados por
nuestro Departamento de Programa-
cién y publicados en cada nimero de
nuestra revista recibirdn los si-
guientes premios en metélico:

Programa Educativo 10.000 pts.

Programa de Gestién 10.000 pts.

Programa de Entretenimiento
6.000 pts.

9— SUPER JUEGOS EXTRA MSX se re-
serva el derecho de publicar fuera de
concurso aquellos programas de re-
ducidas dimensiones que sean de in-
terés, premiando a sus autores.

FALLO Y JURADO

10— Nuestro Departamento de Progra-
macién analizars todos los progra-
mas recibidos y hara la primera se-
leccion, de 1a que saldran los progra-
mas que publiquemos en cada nume-
ro de 8.J. EXTRA MSX.

11— Los programas recibidos no se devol-
veran, salvo que el autor lo requiera
expresamente.

12— La eleccién del PROGRAMA MSX EX-
TRA DEL ANO se haré por votacion
de nuestros lectores a través de un
boletin que se publicara en el mes de
octubre de 1986.

13— El plazo de entrega de 108 programas
finaliza el 14 de noviembre de 1986.

13— Elfallo se dara a conocer en el nime-
ro del mes de enero de 1987, entre-
gandose los premios el mismo mes.

REMITIR A:
CONCURSO EXTRA
MSX

Roca i Batlle, 10-12
bajos
08023 Barcelona




EL SISTEMA OPERATIV

UN EJECUTIVO EN

EL ORDENADOR

La frase «sistema ope-
seguramente so-
nara muy fuerte a muchos
usuarios recién iniciados en
el tratoconsuMSX. Sinembar-
go, y a pesar del misterio con
que algunos la han rodeado, su
significacion es tan simple como
importante dentro del funcionamien-
to de todos los ordenadores.

rativo»

nada mejor que explicar las co-

sas por su nombre y localizarlas
en su justo lugar. El OS (operating
system o sistema operativo), de cual-
quier ordenador tiene su casa en la
memoria ROM, es decir lamemoria es-
tatica de la maquina. De modo que su
trabajo esta intimamente relacionado
con ella y es tan importante como el
oxigeno para nosotros. Pero esta com-
paracion tal vez no sea suficiente y de-
bamos profundizar mas para senalar
con mayor precision su importancia en
la vida de un ordenador.

Los seres humanos, los animales y
también las plantas son como son, tie-
nen determinada personalidad y com-
portamientos predeterminados, que
podemos llamarles instintivos, porque
los mismos ya vienen «grabados» en
sus genes y éstos se transmiten y rea-
daptan al medio de generacion en ge-
neracion. Pues bien, el gene que deter-
mina la conducta y la personalidad de
un ordenador es el OS.

Una de las peculiaridades del OS de
un ordenador es su capacidad para
simpatizar con el usuario, lo cual esta
determinado por la mayor 0 menor po-
tencia que tenga. Asi algunos usuarios
encuentran que para realizar algunas
funciones sélo les basta con unas po-
cas instrucciones a su aparato, mien-
tras que las mismas funciones en otra
maquina requieren la memorizacion de
codigos e instrucciones mas sofistica-
dos.

Otro rasgo de la personalidad del or-
denador fijado por el OS es el grado de
comunicabilidad con el exterior a tra-
vés de periféricos (impresoras, joys-
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P ara acabar con este misterio

ticks, modems, cadenas acusticas,
etc.), y la rapidez y seguridad con que
ejecuta las instrucciones y érdenes de
diferentes programas de aplicacion
que funcionan bajo un sistema operati-
vo especial. La capacidad del OS para
interactuar con lenguajes de progra-
macion como el BASIC o el Pascal,
permiten que el usuario cree nuevas
aplicaciones con su aparato.

O0S, el obrero
incansable

Ya sabemos que un ordenador fun-
ciona gracias a la cooperacién de va-
rios componentes basicos, como el mi-
croprocesador o la Unidad Central de
Procesamiento (CPU), que en los MSX
es el Z80A, es el cerebro operativo a
través del cual pasan todas las instruc-

ciones y codigos que el usuario quiere
procesar o0 manipular.

Pero para que estas instrucciones y
codigos lleguen a la CPU se requiere
una entrada (input), cuyas puertas son
el teclado, el lapiz 6ptico, el joystick,
etc. A través de estas puertas penetra
la informacion al ordenador, la cual es
devuelta ya procesada. La salida (out-
put) cuyas puertas son impresoras,
modems, televisores, monitores, etc.,
permite que lo que ha hecho el ordena-
dor sea algo palpable.

Entre la entrada y la salida de la in-
formacion el ordenador almacena a
ésta temporalmente para que el usua-
rio pueda realizar sus manipulaciones.
Este almacén es la RAM o memoria ac-
tiva del aparato.

Asi tenemos que ademas de la CPU,
el input, el output y la memoria, la pieza
fundamental que completa la colabora-




El nuevo Spectravideo SVI 738 lleva incorporada su unidad de disco.

cién entre componentes de un ordena-
dor es el software. Es decir, el conjunto
de instrucciones que permiten que la
magquina haga lo que tiene que hacery
el momento en que ha de hacerlo.

El software
operativo

El OS o sistema operativo es en defi-
nitiva un software, es decir un progra-
ma o conjunto de programas que el or-
denador necesita para realizar su tra-
bajo. Pero al contrario del software de
aplicacion (juegos, calculos, etc.), que
depende totalmente del sistema ope-
rativo para producir un resultado final,
el software operativo, controla tanto a
todos los componentes basicos como
a donde tienen que ir las instrucciones
de un programa, como llegan a destino

TOSHIBA

El MSX-DOS es compatible con CP/M 2.2

y lo que tienen que hacer una vez que
han llegado. Dicho de otro modo el sis-
tema operativo se encarga de que todo
fluya sin dificultad entrando y saliendo
de la memoria del ordenador y los peri-
féricos.

El OS tiene dos versiones. Una de
ellas es permanente y se encuentra in-
corporada a la ROM (Memoria estati-
ca) del ordenador y no se borra ni atin
en el caso de que el ordenador esté
desconectado. La otra version se halla
en disquetes que tienen que ser inser-
tados en el aparato cada vez que éste
se enchufa.

El OS que reside enla ROM, unavez
enchufado el aparato, asegura que la
unidad haga una pequena rutina de lla-
mada («booting up»), indicandole en-
chufar la unidad de disk drive, buscar
algo para desplegar en pantalla o algu-
na cosa para procesar en la memoria,
etc. Este OS almacenado en la ROM
es tan importante para el ordenador
que hasta tiene la misién de informar al
ordenador que es un ordenador y no,
por ejemplo, una maquina de escribir.
Si asi no sucediera es que el OS se ha
vuelto loco.

El significado
de DOS

DOS significa Disk Operating Sys-
tem olo que es lo mismo Sistema Ope-
rativo de Disco y es la segunda version
del sistema operativo.

El DOS contiene por lo general todas
las rutinas que son accesibles al usua-
rio para ordenar archivos y editar lista-
dos de programas entre otras opera-
ciones. Indudablemente su tarea es

muy importante pero no tanto para el
funcionamiento del ordenador como lo
es el OS situado en la ROM.

Una de las particularidades del DOS
es que la mayoria de sus rutinas son
estandar (RUN o las instrucciones
para «formatear» un nuevo disco son
comunes a casi todos los sistemas
operativos de disco).

De no existir una despiadada com-
petencia entre las mayores empresas
informaticas del mundo por imponer
cada uno su propio sistema, todos los
programas tendrian que funcionar en
todos los sistemas operativos de orde-
nador. Pero la realidad es babélicay la
compatibilidad un camino que la Micro-
soft Corporation recorre con infinidad
de tropiezos. Los sistemas operativos
mas populares en el mundo son el Ap-
ple DOS, PC-DOS, CP/M y MS-DOS
(ver S. J. EXTRA MSX N.° 2, «MSX-
DQOS, la tentacion profesional»).

El CP/M (Control Program for Mi-
croprocessors), es uno de los siste-
mas operativos mas viejos y conocidos
y ha sido desarrollado por Digital Re-
search Corp. Este OS funciona en mu-
chos programas profesionales muy po-
pulares, pero de él existen versiones
diferentes e incompatibles entre si.

El MS-DOS fue concebido inicial-
mente por la compania Seattle Com-
puter, pero desarrollado posteriormen-
te por Microsoft como un sistema ope-
rativo destinado a equipar a los orde-
nadores de la gama PC (Personal
Computer), de la IBM, la que obvia-
mente lo rebautizé PC-DOS.

Posteriormente Microsoft en colabo-
racion con los fabricantes japoneses
de la norma MSX, desarroll6 el sistema
operativo estandar MSX-DOS basan-
dose en el sistema ya desarrollado
para la firma IBM. Si bien, algunos or-
denadores, como el Eagle PC, que uti-
lizan el PC-DOS, tienen una compatibi-
lidad parcial, ya que desarrollan sus
propias versiones, el MS-DOS vy el
MSX-DOS son compatibles. El incon-
veniente suele estar en que mientras
los disk profesionales trabajan con 80
caracteres, los ordenadores domesti-
cos solo llegan hasta 40. De todos mo-
dos esto es salvable mediante cartu-
chos de adaptacion o como en el caso
del nuevo Spectravideo SV738
X'Press con capacidad de 80 caracte-
res. Estos dos sistemas operativos
también son compatibles con el CP/M
en su version 2.2,

Por supuesto que hay otros siste-
mas operativos de gran calidad —como
el UNIX de AT&T—-, pero lo importante
para los usuarios del MSX es saber en
qué consiste un sistema operativo,
para qué sirve y cuales.son los compa-
tibles para los ordenadores de esta
gama, que de este modo actian con
las caracteristicas de las maquinas
profesionales.

En un proximo articulo desarrolia-
remos tanto las especificaciones téc-
nicas como el modo de operar con
discos.
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El Test de Listados es un pro-
grama que permite el control de
cada linea del programa sin necesi-
dad de repasar cada una de sus
instrucciones. Como podran apre-
ciar, al final de cada uno de los pro-
gramas que publicamos a partir de
|este numero, colocamos una lista
‘numeérica de dos columnas. La pri-
'mera corresponde al nimero de li-
nea y la segunda a la cifra determi-
nada por el Test o checksum. La
suma de estas cifras dan un total
que debe coincidir con la suma que
tu obtengas.

Modo de empleo

Lo primero que tienes que hacer
es teclear cuidadosamente el pro-
grama que te dimos en nuestro nu-
mero anterior, pues él sera la refe-
rencia obligada para todos los pro-
gramas que publiquemos.

Una vez que lo hayas tecleado y
comprobado fehacientemente que
no hay ningun error, grabalo en
una cinta virgen especial para cas-
sette y hazlo en formato ASCII,
para lo cual tienes que emplear la
sintaxis SAVE «Test».

! La razén por la cual se graba en
este formato y no en binario es

que de este modo no se mezclara
con el programa que quieras com-
probar cuando lo cargues. Esaesla
razén por la que también la nume-
racion del pro?rama de Test, que
empiezaen lalinea65.000, es alta.

' Tras este paso ya puedes teclear
cualquier programa que te demos
con las cifras de comprobacion.
Una vez completado te conviene

|

AR - 2

. . —

oI -
2 .’\"

aquélla en la que tienes el Test.

Lo siguiente es emplear el Test.
Lo primero ciue tienes que hacer es
mantener el programa listado en el
ordenador
nuestro Test utilizando el coman-
do MERGE, ya que esta grabado
en ASCII. La sintaxis de carga es:
MERGE «Test».

Hecho esto el listado del Test
quedara a continuacioén del progra-
ma que td ya tenias en el ordena-
dor, de modo que ahora sélo te falta
hacer las comprobaciones.

Comprobacién

Para llevar a cabo la comproba-

" | cién debes teclear RUN 65000 o
- | bien GOTO 65000. Tras pulsar RE-
i | TURN 0 ENTER, s

un tu MSX, en
la pantalla de tu ordenador apare-
ceran dos columnas de nimeros

*| separadas por unaraya. La primera

—tal como ya te dijimos—, corres-
ponde al numero de linea del pro-

grama y la segunda a la cifra de
control de la misma. Una vez que |

hayan pasado todas las lineas y
sus correspondientes cifras, apare-
cera una suma total, la cual tiene
que coincidir con la que nosotros
te damos.

y después cargar |

- W W W

] g

N,

| grabarlo en una cinta distinta a ;

Y A T ==

o Sy S et

s

TR S

Si la suma mencionada no es |

‘igual a la que publicamos significa
gue tienes un error en alguna linea.
or lo tanto lo que tienes que hacer

seguidamente es teclear otra vez |
RUN 65000 o GOTO 65000, pero |
esta vez verificando que la cifra de |

cada linea sea igual ala del Testde

Control que aparece al final del pro- |

grama.

En aquella linea cuya cifra no ||
coincida con la que nosotros te da- |
mos esta el error. Una vez localiza-

da pulsa STOP para detener el flujo
del programa y cuando quieras
continuar vuelve a pulsar la misma
tecla. Pero si quieres comprobar in-
mediatamente la suma final sélo

tienes que pulsar la barra espacia- |

dora.
Consejos utiles

Para que el Test de Listado fun-
cione correctamente tienes que te-
ner en cuenta lo siguiente:

— No renumerar el programa an-
tes de la verificac

suma parcial
nada te servira el Test.

— Utiliza cintas virgenes apropia-
das para ordenador y no grabes
otra cosa junto al Test.

— Graba el Test en cddigo ASCII.

- Carga el Test empleando MER- |

- No cambles la numeracién del

Test.

Aquellos lectores que posean im-
presora y deseen obtener el control
a través de ella tienen que sustituir
la instruccion PRINT USING por
LPRINT USING en las lineas

65180 y 65210 y grabar el Test de |

este modo si lo desean.
Como pueden ver damos un

paso mas para detectar los errores |
de listado y ahorrar muchas horas |
buscando lo que a veces esta ante

nuestros ojos y no lo vemos.

on. Cualquier |
alteracion en el nimero de linea |
0 en su contenido incidira en la |
en el total y de |




E 8l o con el

’##########################
*## ARCHIUO DISCOGRAFICO -##
T HH POR #H
*##4 J.ESQUIROL JIMENEZ ##%
T PARA #H
" H# EXTRA - M.S.X.
| & PHEHHHHEH R RS
| 88 SCREENS3

"8l se COLOR 4,1,1

CLS

CLEAR 3288

MAXFILES=2

OPEN"GRP:"FOR OUTPUT AS 1
PRESET(25,20) :PRINT#1, "FICHERO"
PRESET(90, 70) :PRINT#1, "DE"
PRESET(35, 120) :PRINT#1, "DISCOS”

FOR W=1 TO 1088 :NEXT W

SCREEN®:COLOR 4,15,15:CLS

LOCATEZ2, 2:PRINT"Puedes archivar un m
laximo de 200 grupos con 2@ albumes

Ml cada uno."

200 LOCATE2,B6:PRINT"Si supsras el numero
de albumes puedes crear otro grup
. mismo nombre."

121@ LOCATEZ, 18:PRINT"Toda la informacion
| se guarda en un fichero llamado DISCOD
.Si supe- ras el numero de grupos
deberas crear un nusvo fichero."

! 8l 220 LOCATEZ, 15:PRINT"Para salir del prog

rama es impor-— tante usar la opcion

destinada avello.™

230 LOCATE2,21:PRINT"Pulsa tecla"

" 1240 IF INKEY$="" THEN 240 ELSE 250

| 250 DIM NG$(288),NA$(200, 28], TA(208)

r SCREENZ2
COLEOR I L1S, - 1CLIS
LINE(3@,5)-(125,15),7,BF
PRESETC(35, ?):PRINT#1, "OPCIONES:"
LINE(C3@,308)-(238,40),9,BF
PRESET(”70,32) :PRINT#1," 1-REGISTRAR"

LINE(30,45)-(23@,55),9,BF

PRESET (70, 47) :PRINT#1," 2-LEER"
LINE(30,60)-(238, 701,93, 8BF
PRESET(”0,62]):PRINT#1," 3-RECTIFICAR

LINEC3®, ?5)-(286,851,9, BF
PRESET (Y8, 77) :PRINT#1," 4-GRABAR"
LINE(3@,388)-(238, 180), 9,BF

PRESET (7@, 323 :PRINT#1," 5-CARGAR"
LINECS@ 1853 [23@,115] 8, BF

|8 640 IF
Y puedes registrar mas de 28 albumes de un

g

NI Il_

PRESETC?B 1@7] PRINT#l " 8 SALIR"
LINE(30,160)-0135,178),12,BF

PRESETE35,16232PRINT#1.“¢Opcion?:
O1$=INKEY$:IF O1$="" THEN 44@ ELSE 4

1

PRESET(11@, 162):PRINT#1,01$

01=UAL(O1$)

IF 01<>1 AND 01<>2 AND 01<>2 AND 01¢
>3 AND 01<>4 AND 01<>S AND 01<>6 THEN 26
5]

| 4880 SCREEN B:COLOR 15,1:CLS .
il 498 ON 01 GOTO Se@e,>1@,1199, 1860, 2060, 22
| 5@

500 REM XXX¥Xx* REGISTRAR XXXXKXKXKKXX

Fflsie cLs

|BS20 IF TG>=200 THENPRINT'NO PUEDES REGI
| B[ STRAR MAS DE 200 GRUPOS":FORW=1 TO 100@:
' BINEXT W:CLS:60TO 268 :
81538 PRINT:INPUT"GE] grupo esta ya regist

ado tSIANDI" 3028 =

8| 540 IF 028<>"SI" AND 02$<>"NO" THEN'SBQ

55@ IF 02¢="NO" THEN 560 ELSE 610
S6@ TG=TG+1

il 579 PRINT:INPUT"éNombre del grupo"iNG$(T

G)

Bl 580 TACTEI=TACTGI+1

il 598 PRINT:INPUT"¢Nombre del album”iNA$CT
LBl G, TACTG))

8| 50 GOTO 260

618 PRINT:INPUT"&Nombre del grupo”iN1l$

Bl 620 FORX2=1 TO TG

638 IF NG$(X2)=N1$ THEN 64@ ELSEG80
TA(X2)>=20 THEN PRINT:PRINT"No

mismo grupo":FOR W=1 TO 1080:NEXT W:GOT

18l o0 260 ‘
Bl 650 H=1:TaCX2)=TACX2)+1
¥ 660 PRINT:INPUT"éNombre del album"sNA$CX

2,TACX2))]

¥l 6> coTo 260
il 680 NEXT X2
11690 IF H=0 THEN 708

PRINT:PRINT :PRINT :PRINT"
ESTA REGISTRADD" :FOR W=1
:GOTO 260

REM XXIKEKKKEX LEER RXKKAKKXKXKXK
SCREEN 2:COLOR 1,15,1:CLS
LINE(3@,283-(238,308),27,BF
PRESET(35,22) :PRINT#1, "LEER"
LINE(308,58)-(2308,60),9,BF
PRESET(40,52) :PRINT#1," 1-LEER TODO

ESTE GRUPO
TO 10808:NEX




'lllll

Il\

miml
EL FTCHERO“
/7780 LINE(30,65)-(238, ?5),9,BF

PRINT:PRINT"Pulsar tecla"
KJ$=INKEY$:IF KJ$="" THEN 998 ELSE 1
1888 NEXT X4

1818 GOTO 728

1828 CLS:PRINT:INPUT"{Que grupo quieres

leer" :N2$%

1838 FORX?=1 TO TG

1848 IF NG$(X?)=N2% THEN 1858 ELSE 115@

1850 H2=1: CLS PRINT"

1968 PRINT"GRUPO Ng"iX?3" "iNG$(X?)
1078 PRINT " = e e e p

1]

1880 FOR X8=1 TO TACX?)
1898 PRINT"ALBUM Ng'":X8;:"
1188 PRINT"

"3NA$(X?, X8)

1110 NEXT X8

1120 PRINT:PRINT"Pulsar tecla”

1130 KJ$=INKEY$:IF KJ$="" THEN 11380 ELSE
1140

1140 H2=0:G0T0 210

1158 NEXT X2

1168 IF H2=8 THEN PRINT:PRINT:PRINT"

TE GRUPO NO ESTA REGISTRADO"

18808 NEXT W

ES

1170
1188
1186
1200
1218
1220

FOR W=1 TO
GOTO 728

SCREEN 2:COLOR 1,15, 1:CLS
LINEC3@,18)-(23@,208),7,BF
PRESET(35, 12) :PRINT#1, "RECTIFICAR"
123% LINE(30,40)-(230,501],9,BF

1240 PRESET(35,42) :PRINT#1,"
GRUPO™

1250 \LINEL3B:55)~ 02387651, 3:BF

1268 PRESET(35,57):PRINT#1," 2-NOMBRE DE

1-NOMBRE DE

B8 " iNgs
14728 NG$(Y1)=N4$:GOTO 1200

BT FT

" 1670 GOTO 1200
REM XXXXXXX RECTIFICAR XXXKXKXXX |
© 1698 CLS:PRINT:PRINT:INPUT".LSeguro que q

2 H171@ IF 06$<>"SI"
y 1720 CLS:PRINT:PRINT"El numero actual de

78@ PRESET(4@,67) :PRINT#1," 2-LEER UN RE [
GISTRO" i
798 LINE(3@,88)-(238,90),9,5F o
800 PRESET(4@,82) :PRINT#1," 3-MENU ANTER |
IOR" 1
818 LINE(3@,160)-(120,178),12,8F 1
828 PRESET(35,162):PRINT#1,"¢OPCION?:" (M8
838 03$=INKEY$:IF 03$="" THEN 838 ELSE 8 |8
40 ‘""“,‘
848 PRESET(118,162):PRINT#1,03% 1
850 03=UAL(03$) 1
860 IF 03<>1 AND 03<>2 AND 03<>3 THEN 22 [ |
% i
878 SCRETN @:COLOR 15,1:CLS N |
882 ON 03 GOTO 899, 1820, 2648 ]
898 FOR X4=1 TO TG 1
98@ CLS 1
IR PRINT ™ e m s i 5
9208 PRINT"GRUPO Ng"iX4:" ":iNG$(X4) | &
B0 PR INT oo i o
940 FOR %521 TO TACX4) 1
957 PRINT Al BUM Ng" iX5:" " iNA$CX4, XS) i
BB PRINT ! o me o mmee :
970 NEXT XS

M1738 PRINT:INPUT"é4Nuevo numero”

M 1490

1560 FOR Y2=1 TO TG

Colpd

e BN

v eV

i (] g
l\l ll ll l..

1270 LINE(38,78)-(230,88],93, BF

1280 PRESETESﬁ,?ZJ:PRINT#l."

1 GRUPOS™"

129@ LINE(30,85)-(2308,95),9,BF

] 139@ PRESET(35,87): PRINT#1," 4-NUMERQO DE
ALBUMES"

1318 LINEC38,

1320 PRESETC3S.

ERIOR"

1330 LINE(38,178)-0125,188),12,BF

134@ PRESET(3S, 172):PRINT#1, "40pclion?:"
1350 D4$=INKEY$:IF 04¢="" THEN 1358 ELSE
13606

1368 PRESET(11@,
1378 04=UAl.(04%)
1287 IF 0ad>1 AND 04<>2 AND 04<>3 AND 04

>4 AND 04<>5 THEN 1200 ELSE 13398

1398 SCREEN @:COLOR 15,1:CLS

11408 ON 04 GOTO 1410, 1530, 1680, 1760, 260

1418 REM XXXXXXKXK N. GRUPO REXdkkXkkx8

-NUMERO DE

1p@)-0238,1101,9,BF
1@2):PRINT#H#1," S-MENU ANT

1223 :PRINT#1,04¢%

1420 CLS

1430 PRINT:INPUT"LQue gruepo quieres modi
ficar” iN3$:PRINT

1448 FOR Y1=1 TO TG

1450 [F NG$(Y1J)=N3% THEN 1460 ELSE1480

1468 H3=1:INPUT"éCual es el nuevo nombre

1488 NEXT Y1

IF H3=8 THEN 15@8@

| 1500 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT"
0O NO ESTA REGISTRADO™

1518 FOR W=1 TO 1@@B:NEXT W:GOTO 12080

1528 GOTO 120@
1530 REM AXXXXXXKXK N. ALBUM FKAXEKXEKXK

1548 CLS
1550 PRINT:

ESTE GRUP

INPUT"éNombre del grupo" sNS$

1578 IF NG$(Y2)=N5%$ THEN 138@ ELSE 1650
1580 HS=@:PRINT:INPUT"Nombre del album a
modificar'" iNB$

159 FOR Y3=1 TO TACY2)

%g@@ IF NA$(Y2,Y3)=N6B$ THEN 1618 ELSE 18
1618 H4=B:PRINT:INPUT"Nuevo nombre del a
lbum" iN?$

1628 NA$(Y2,Y3)=N7$:60TO 1208

1638 NEXT ¥3

1648 IF H4=@ THEN PRINT:PRINT:PRINT" ES
TE ALBUM NO ESTA REGISTRADO" :FOR W=1 TO1l

000 :NEXT W:G0OTO 1288

1658 NEXT Y2

186@ IF HS=B8 THEN PRINT:PRINT:PRINT"

TE GRUPDO NO ESTA REGISTRADO" :FOR W=1
1808 :NEXT W:GOTO 1288

ES
TO

1688 RER RXXKEKXXK NUM.GRUPO X¥XXkkkkxk

luicres rectificar el numero de grupos(SI
sNO)Y" :05%: IF 0S$<>"SI* THEN 1208

1788 PRINT:PRINT:INPUT"{Seguro” 3068
THEN 128@ ELSE 1720

grupos es":TG

3F1




W W W W W W W W W W W W WV W W W W W W N

0N 'llllllll

INLILINTI 12

%
i3 B BT B EN BN BE NN BN BN BN BN PR EE SN BN NN BE BN W
1740 TG=F1 ! '] 1988 PRINTH#2,NG$(X3)
1758 GOTO 1200 l| 1990 FOR Xda=1 TO TAC(X3)
17AR RFM XXXXXKXK NUM. ALB, RERAKKKKKXKXK 2008 PRINTH#2,NA$CX3, X4)
1778 CLS:PRINT:PRINT:INPUT"(Nombre del g | 2018 NEXT X4

rupo' iF2$ i NEXT
11788 FOR Q1=1 TO TG - 3838 chsgxg

1799 IF NG$(Q1)=F2¢ THEN 1888 'ELSE 1830 | | gk L R L
Y8UE: Bia PIBRINT SPRINT Su nume o actuat d Il o a CLS=COCATELS, 19 :ERINTT 1000, GRAGAED
4| 2858 GOTO 268

e albumes es":TACAL)
1810 PRINT:INPUT"&Nuevo numero de albume | | 206@ REM XXkxkxkXk CARGAR KAAXKKKKXK
412078 CLS:PRINT"Para cargar pulsa PLAY y

s"iF3
il luego una tecla"

1820 TA(Q1I=F3:GOTO 1200 \
1830 NEXT Q1 2088 PRINT"(Para salir de carga pulsa SA
LaRgH

184@ IF D1=0 THEN PRINT:PRINT:PRINT" ES
TE ALBUM NO ESTA REGISTRADO":FOR W=1 TO | §2@9@ INPUT WD$
12100 IF wWO$="SALIR" THEN 260

18@Q :NEXT W:GOTO 1200
2110 CLS:LOCATE13, 18:PRINT"CARGANDO"

e=e SRID 1200 2128 DPEN"CAS:DISCO"FOR INPUT AS 2
11860 REM xxixxxxx GRABAR skkkkxkkkk ? : '
2130 INPUT#2, TG

1878 CLS:PRINT"P b Y |
ara gradar pulsa PLAY v | M15140 FOR Y1=1 TO T6

REC.Luego pulse una tecla." : y
1880 PRINT"(Para salir de grabacion puls ,‘215@ INPUT#2, TACY1)
2160 NEXT Y1

S lla SALIR)"

1189@ INPUTDES 2178 FOR ¥3=1 TO TG
11960 IF DE$="SALIR" THEN 260 2188 INPUTH#2,NG$(Y3)
§1191@ CLS:LOCATE 13, 18@:PRINT"GRABANDO" 2188 FOR Y4=1 TO TACY3)
1] 1928 OPEN"CAS:DISCO"FOR OUTPUT AS 2 2208 INPUT#2,NA$CY3, Y4)

1930 PRINT#2, TG 2218 NEXT Y4
1848 FOR X1=1 TO TG 12220 NEXT Y3
2230 ClLOSE- 2

] {195@ PRINT#2, TACX1)
| 2248 GOTO 260

NEXT X1
FOR_X3=1 2258 _CLOSE :END

| TESTDELISTADO

1@ 58| 280 -128 , 559 -183 820 -124 1898 - 15 | 1360 - 7?5 | 1638 - 15
20 - 58| 290 -148 568 - 40 830 -124 1188 -162 | 1378 -253 | 164@ - 57
38 - 58| 380 - 27 | Sr@ -225 840 - B4 1118 - 19 | 1380 -164 | 1650 - 14
40 - 58| 3180 - 37 | 580 -244 858 -251 1120 - 32 | 13990 - 2 | 166@ - 86
5@ - 58| 320 - 5?7 | S98 -1@8 868 -138 1138 -252 | 14B@ -158 | 1678 - 75
6@ - 58| 330 -202 | 688 -156 870 - 2 1148 - 19 | 1418 - © | 1682 - B
78 - 58| 348 - 87 6180 —-223 888 -—-1863 1158 - 18 1428 -159 1698 -237
80 -217| 358 -142 | 628 -129 890 -131 1168 -198 | 1430 -235 | 1729 - 96
98 - 78| 368 -117 | B30 -174 8Be -159 1170 -286 | 1440 -129 | 1719 - 53
1@ -159| 378 -113 648 -188 918 - 41 1180 -185 | 14580 - 10 | 1728 - 81
11@ -113| 380 -147 | 5@ - 85 920 -11@ 1196 - © | 1460 -230 | 1738 -145
126 —-134 | 398 -130 | BBO - 74 930 - 41 1208 - 66 | 1470 -1724 | 1740 - 1
130 -173| 480 -122 | 678 -156 94p - 91 1218 -241 1489 - 13 | 1758 - 75
148 -251 | 418 - 93| BgY - 13 958 - B 1228 -2172 | 1498 ~-207 (1760 - @
158 -247 | 428 -193 | 6399 -121 960 — 41 1230 - 47 | 1580 -178 | 17270 -124
160 - 46| 438 - 28 | 7gp -144 978 - 16 1248 - 82 | 1518 - 83 | 1789 -:21
1780 -206 | 440 -184 | »>18 - @ 980 - 32 | 1250 1528 - 75 | 1798 -125
189 - 29| 450 - 62 | 228 - BB 999 -226 1260 78 | 1538 - © |1888 - 85
198 -236 | 468 -247 | 238 - 5 | 19008 - 15 1270 -187 | 1548 -159 | 1818 - 69
200 -128 | 478 - 92 | 740 - 47 | 1918 -185 1288 -216 | 1558 -222 | 1828 - 85
212 - 66| 480 - 2| 2508 - 67 | 1820 -242 | 1298 -137 | 1568 -138 |1838 - S
220 -177 | 4960 -182 | 768 -119 | 1830 -134 | 1308 - 17 | 1578 - 49 | 1848 - 5@
230 - 88| 506 - @ 770 - 92 | 1840 - 48 | 1318 -167 | 1580 -230@ | 1858 - 75
248 -130 | 518 -159 | 780 -21@ | 1850 - 3 | 1328 - 82 | 1592 - 89 | 1868 - @
| 258 -166 | 5280 - 58 | 298 -127 1960 -116 | 1330 -2083 | 1600 -238 | 1870 - 29
26@ -216 | 530 -118 | 800 - 65 | 10790 -162 | 1348 - 38 | 1618 - 4 |1883 -212
270 - 48 | 548 - 68 | 819 -178 1988 - 97 | 1350 -146 | 1620 -100 | 1899 - sSP

XYYy Yy ' o - - o\ ) " ' }»)ym" Y vy

TO TG

1

|
\J
]

I




ot S

)

£ oot T L2

I

AW

2L

- e

S

R S SRR = L

I

g [
o

\l I ll\l "l

1988 ~211 1976 =180 2040 - 71
18918 = 95 1988 -136 2050 -156
1820 - 14 13980 - 89 2060 - @
1838 -142 2088 - 58 2828 =223
1848 -128 2813~ 15 2080 - 44
18808 = '8 2828 - 14 2098 -~ 68
Y960~ 42 2038 -199 2188 -229

2119 - 9B 2180 -125 2250 -111 1
2122 ~ B8 218@ = 91 TOTAL: 23836 3
2138 -139 2200 - 48

214g -129 | 2210 - 16 TEST DE

2158 - 87 22280 =~ 15

2168 =13 2238 -1399 LlSTADO

2178 ~131 2240 -156

¥ japonesa durante la Segunda Guerra Mnnd.ial, es 91
. pretexto utilizado por Juan Manuel Rial para desarrollar | ]
este juego. El mismo consiste en hundir los barcos @ |

enemigos, calculando tanto la velocidad como el angulo de 1

tiro en funcién de 1a d.iatanc:!a.

18 " KKKKKKKKKKK KKK

280 "% MIDWAY X
SET I EMETRIAL R
48 "X 1985 X
S8 "X MSX- EXTRA X
68 "X JUEGOS X
780 T ERRKEXEEXEIXKKKK
88 COLOR 15.1,1

90 SCREEN 2

188 DRAW"BM3B, 8BL5U25G5HSD25L SU3BRSFSESR
SD5R1BUSR1SFSUSRSD25ESFSU25RSDSESR 1 BFSUS
RSFSESR3SD5G5D20L 18U2BHSD25L5HSGSL 18HSGSL
SUSGSL25"

118 LINE(SS,48)-(100,58), 15,8

128 DRAW"BM185, 55D28BR5ESU1BHSLS"

130 DRAW"BM145, 7BU1BESFSD1A0L1B"

8,808):LINEC140,55)~-(148,88)
=L 126,230

158 LINE(6G,38)-(190,1808),2,B
160 LINE(SO,20)-(200,110),2,8

:LINEC128,55)

140 LINE(9@,55)~-(90,88):LINEC10G,55)-(10F

” ; i
268 PRINT"bolico.Con los cursores podemo .
s re—" 1
278 PRINT"gular la velocidad y el angulo @8
. B il &
28@ PRINT"valor maximo de estos valores MN
es 60." 1
23@ PRINT"ELl nimero de tiros madximo es d [
ailg g" . B
388 PRINT"por cada barco destruido se ob [
tienen” 1
310 PRINT"188 puntos.Por ##1000## punto 8
S Sa"
3280 PRINT"obtienen otros 15 tiros extra.
Mien—"
338 PRINT"tras no alcanzamos el objstivo
no'

340 PRINT"se wvariard la distancia.Para e
mpezar'

358 PRINT"rulse la barra espaciadora."
36@ PRINT"La wolocidad se regula con los |

cupr—="

1780 PLAY"T28804A05C3048-2405C4.CD04B-05D 378 PRINT"sores izquierda y derecha,el a |

F2DC4.CD04B-0SDFEDCDCO4AFDCOSDC04B-2EF2. naulo" g

F#2B05DDDC204B05D4. DECEG2ED4 . DECEGF#EDED 388 PRINT"con los cursores arriba y abaj 8

04BGEDOSEDC204F #G205DGR4" o T

188 FOR R=1 TO 1600 398 PRINT"Para disparar space-bar"

188 NEXT R 408 PRINT' BUENA SUERTE"

200 SCREEN @:CLS:KEY OFF 4180 A$=INKEYS

210 PRINT"REKKKAKKREKKKEKKKAKKKKKKKKKKKK 420 IF A$=""THEN GOTO 410

KEKKKX" 438 CLS:LOCATE 18,8:PRINT"1~NIVEL

2280 PRINT" MIDway" 440 LOCATE 1@, 10:PRINT"2-NIUEL 2"

230 PRINT " &K K A K A K K KK A KK KK KKK KKK KKK KKK KKK 458 LOCATE 10, 12:PRINT"3-NIUVEL 3"

KERXKKRX! 460 LOCATE 1@, 14:PRINT"4-NIVEL 4"

2408 PRINT"Este es un Jjuego en el gque wam 478 A$=INKEY$:IF A$=""THEN478 E

os a" 488 IF A$="1"THEN Y=5B:G01U5zu 1

258 PRINT"utilicar la scuacion del tiro 438 IF A$="2"THEN Y=25:G0T0520 1

para-" 508 IF A$="3"THEN Y=1@:G0T0520 .
A _;! - ‘:,( l-:‘ :V‘f:ﬂ. ] b . 4 '-'S- Jh"‘;',- r Y u"ﬁ: I@; -




] ' g

NN 2
DL

' = “' 89@ IF D=7 THEN U=U-1:IF U<BTHENU=B
L

:gég éER2§N24C$QSE ISSI ?oTosze 980 IF D=1 THEN A= ﬁ+1 HIF A>60 THEN A=68

! 5 { g 328 PUT SPRITE 4, (u+1a 143,2,4

el R R ek 93@ PUT SPRITE S, (A+10,44),6,4

1560 CIRCLEC130.78).30.5 1 94@ IF STRIG(®)=8 GOTO 958 ELSE 969

0T =,
5?8 LINE(99,8)-(99,150), 15 95@ GOTO 879

i = 7
| Sse LiNECse, @)-(80, 190), 15 S4B g lan TS0
|59 LINEC126,8)-C170, 150), 15 ' oy st

{coe LINEC188,8)-C180,190),15 oy bty e i DR
610 LINE(98,150)-(17@,150), 15 * iy Vg s

1888 PAINT(225,853,5, 5 :BEEP
620 LINE(S@,198)-(188,190),15 £2935.979 SBLEE
| 630 LINEC1@,18)-C77,20), 15, BF 1818 PAINT(225,185),6,6:BEEP

640 LINEC1@,48)-(77,50),15.BF 1828 G=9.81:PI=3.1416:ANG=(A%P1)-180

| 650 CIRCLEC225,25),5,2,,, 1 Yoo e e

§ 660 CIRCLE(225,45),5,3,,,1 1US@ T=CUYX2) G

| 678 CIRCLEC(225,65),5,4,,,1 1068 SH-UMKT

| 680 C[RCLE[Z%S.SSJ.S.Sé,.l 1870 B:Bri

§ 690 CIRCLE(225,1@05),5,6,,,1 ) Eonl I i
Ro0s PATRT 136 58y 5 5 éﬁe?léé INTCSX)<KDI+Y AND INTCSX)>DI-Y TH
718 LINEC(1392,868)-(1392,808),1,B 1998 Z=DI-INTISX)

| 728 LINE(120,70)-(148,7@),1,B 1180 PSET(1@, 13@):P " "y

i /3@ PSET(18,9@),5:PRINT#1, "DISTANCIA" 111@ PSETC1@, 43% 9&:%%,7’:%%0 .BEEP
fl 748 PSET(192,141),5:PRINT#1,"T:":B 1128 FOR [=P TO 909@: NEXTI i

i 758 PSET(192,1681),5:PRINT#1,"P:"3C 1130 IF B=15 THEN 1278

| 2?68 SPRITE®$(1)=CHR$(&HBI+CHR$(&HB)+CHR$( 1140 GOTO 55@

| &HB)+-CHR$ (&HB)+CHR$(&HBI+CHR$ (&H22)+CHR$ 11580 C=C+1@8

i C&H11)+CHR$C(&H4C) 1160 SOUND @,8:SOUND 1,5:SOUND2,8

i 778 SPRITE$(2)=CHR$(&HBI+CHR$(&HBA)+CHR$( 11780 SOUND 3, 13:SOUND 4,255:S0O0UND 5,15
) &HB) +CHR$(&HB)+CHR$(&HB ) +CHR$ (&H3B)+CHR$ 1188 SOUND 6,38:S0UND 2,8

(&H?8)+CHR$ (&HF3) 1190 SOUND 8, 16:SOUND 39,16:SOUND 18,186
788 SPRITE$(3)=CHR$(&HFF)+CHR$(&HZFJ+CHR 1280 SOUND 11,8:SOUND 12,5:SOUND 13,8
$(&H3FI+CHR$(&HBI+CHR$(&HBI+CHR$ (&HB)+CH 1212 FOR 2=0 TO 45:NEXT Z

R$(&H@J+CHR$ (&HA) 1220 SOUND 12,56:SOUND 13,0

798 SPRITE$(4)=CHR$(&HFF)+CHR$(&HFFJ)+CHR

1238 " SPRITE -OFF
$(RHFE)+CHR$ (&HBI+CHR$ (&HB ) +CHR$(&HB ) +CH 1248 IF B=3@ THEN 1270
R$(&HRJ+CHR$(&HB]

12580 FOR I=8 TO S808:NEXTI

826 PUT SPRITE @, C122,61),1,1 1268 GOTO 548

BB PUT SPRITE 1, C138B,6Y0,/1,2 1278 SCREEN B:CLS

820 PUT--SPRITE 2, (122,78), 143 1280 B=0:IF C>=1BBBAND C<1588 THEN 548
838 PUT SPRITE 3,(138,78),1,4 12898 LOCATE 19, 10:PRINT"GAME OUVER"

8480 PSET(1@, 11@) :PRINT#1,0DI 1368 LOCATE @, 28:PRINT"(Si quieres otra
850 PSET(10,28):PRINT#1,"8!i!!!6@" -S- sino -N-1"

860 U=B:0=0
870 D=SYICK(®@)
IF D=3 THEN U=U+1

1318 INPUT A$
1328 IF Aas$="" THEN 1310
1338 IF A$="S"THEN GOTO 18@ ELSE END

HiIFNINININIBIRININ]

:IF U>BBTHENU=68

TEST DE LISTADO
18 - 58 | 138 -187 | 250 - 33 | 378 -151 490 -122 618 - 814 738.~ 3
20 - 58 | 148 -165 | 260 -128 | 388 -238 500 -1098 6280 ~-161 | 748 -1@3
30 - 58 | 158 -~ @ | 278 - 23 | 338 = 29 518 -106 638 - 24 | 750 ~12@
40 - 58 | 168 - @ | 280 -227 | 488 - 24 | 528 -185 648 -134 | 760 - B
S8 - 58 | 1786 - 72| 290 -183 | 4i@ - B4 530 -224, | 658 -1@4 | 778 - 2
60 - 58 188 -181 388 -181 420 - 47 540 -219 660 —-125 AR =02
70 - S8 | 198 -213 | 310 - 6@ | 438 - 43 | 558 -216' | 679 -1456 | 792 - 8
80 - 87 | 20@ -168 | 328 -255 | 448 - 84 | 5@ - 8@ 680 -167 | 898 -133
Se -216 | 218 -189 | 338 -283 | 450 - 88 | 578 -1@9 699 -183 | 818 -143

100 ~183 | 220 =160 | 348 -218 4881 = 82 588 -129 20 -166 828 -146

118 =167 230 -188 336 —125 428 = 92 598 - 13 ALBE =719 838 -156

120 ~ 24 ! 240 -177 | 360 ~138 | 489 -146 | sgg - >3 728 - 19 | gag -142




01 l,
NI

pE BN BF SN N

12080 —285

v W

NIz
N

i S BN SF NS NN BN

1120 - 77 | 1218 - 8 1380 - 22
1139 -188 | 1228 -163 131@ -234
1148 -191 | 1232 -178 1328 - 46
1150 -212 | 1248 -203 1330 -155
1168 ~178 | 1258 - 72 | TOTAL: 15980
1178 -203 | 12608 -181
1188 -135 | 1270 -175 TEST DE
11990 -237 | 1288 - 9@ LISTADO
1299 ~155

850 -245 948 -139 1939 ~152
860 -209 958 - @ 1940 -15Q
878 - 54 960 -106 1858 -132
888 - 8 978 -2084 1060 -143
898 -155 980 -226 1878 -118
998 —-178 9990 -248 1880 -120
918 — 83 1900 - 14 1990 - 22
920 - 53 1910 - 36 1198 -193
938 - 67 1@2@ 1118 - B9

1 Ilhliltiﬁli' b

18 7 REKRKKE KKK KKK KKK KKK KKK KKK

28 T XXX ENTROPIA *Xk
38 "XXpor JOSE GARCIA RUIZXXX
48 "XXX para MSX EXTRA XXk
58 T ARKKKKKKKKKKKRKKKKKKKKKKK
6@ * ENCABEZAMIENTO

78 CLS:COLOR1S,1,1:SCREEN2

80 SOUNDG6, 19

9@ SOUND?, 247

108 SOUNDS8, 16

118 SOUND11, 10

120 SOUND12, 23

1380 SOUND13,12

140 E$="BM4,20C12D128R35U15L13U45R18U15L
18U3BR13U15L35"

158 N$="BM35, 45C407BR15U408F38UGBL 15D38H3
8"

1680 T$="BM5@, 16C11D15R35D148R15U148BR35U1
5L85"

1780 R$="BM1B5, 45C9D7BR15U15F15R15H3BR15U
4@L38"

188 0$="BM148@, 25C13D6BR25UELL 25"

1980 P$="BM1639, 28C3D128R13UY5R335U45L. 42"

R = AN

R PYARE S T

-.,u_
e

Al

e T

| sUseLs"
210 A$="BM20@5, 70C6D?BR15U28R15D20R15SUZAL |

PSSR T

200 Is$=

45"

220 DRAWE$:PAINT(S,21),12,12
230 DRAWNS :PAINT(76,46),4,4
24@ DRAWT$:PAINT(86,169),11,11

"BM139@, Y0C7D1BROU1BL9BM198, SBDSBR ﬁ‘-

250 DRAWRS$ :PAINT(106,46),9,9:LINEC115,60 | &

1-(125,7@),1,BF

260 DRAWO$:PAINT(141,263,13,13:LINEC150,
35)-(155,75),1,8F

278 DRAWP$:PAINT(171,21),3,3:LINE(185,35
1-(205,50),1,BF

288 DRAWI$:PAINT(191,71),2,7:PAINT(191,9
13,2,

290 DRAWAS :PAINT(206,133),6,6:LINEC220,8
5)-(235,110),1,8F

308 SOUND13, @:BEEP

310 PLAY"L4U1305C04GLBABOSL4CO4GL8ABOSL 4
CCCC", "L4U1304GEL8FGL4GEL8FGL4GGEG"

320 FOR I=1 TO 2508 :NEXT

338 OPEN "GRP:"AS#1

34@. DEFINTA, B, I,J




A . . A . . . R

Ry

oo, 'll T

I I\’ [NNERK l..

I =8 Bl BF NE BN ET NN SN NS

8| 350 DIMA1(S, 2)

| 360 DIMA2C25)

370 DIM A3(8,2)

| 388 DIM A4(5,5)

| 398 CLS:SCREEN2:M=RNDC-TIME)

| 400 * CUADRICULA

|| 418 LINE(8,16)-(168,176), 15,BF
| 420 FORX=7T04 STEP-1

[ 430 LINECX,X+8)-(169+(2=X), 127+17-%31],11
| .B

| 448 NEXTX

| 458 FORX=24T0152 STEP 32

| 468 FORY=32T016@ STEP 32

‘| 478 CIRCLE(X,Y),2.6

| 488 PAINT(X,Y),6,6

| 490 PLAY"LB405U13C"

| 500 NEXTY

1| 518 NEXTX

i 520 LINEC190,88)-(21@,118),15,BF
4| 538 LINEC176,20)-(224,60Y,15,BF
3 S48 *MOVIMIENTO TECLAS CURSOR Y JOYSTICK

|| 558 FORI=1TO8

| 568 FDRJ=1T02
578 READAL1CI, )
| 588 NEXTJ

| 598 NEXTI

| 608 DATAG,-1,1,
o -1,-1

| 61@ FOR I= 1 TO 8
620 FOR J=1 TO 2
| B30 READ A3(I,J)
|| 4B NEXT J
1| 5@ NEXT I
66@ DATA B,
'y '9

7| 678 * DIBUJO PUNTERO
V| 680 S$=""
| 698 FORI=1T08

| 700 READB!

| 7192 S$=S$+CHR$(B1)

1| 728 NEXTI

| 730 SPRITE$(B)=S$

| 748 DATA24@, 192, 160, 144,8,4,2, 1

7| 7S@ * LAZ0 PRINCIPAL

o| 760 M=0

| 770 ON STRIG GOSUB ,1158

780 N=INTC(RNDC1)X25)+1

| 790 IFN=10RN=B0RN=110RN=1B80RN=21THENC=4
| 828 IFN=20RN=2?0RN=120RN=170RN=22THENC=13

"1,1,@.1.1,8.1’—1,1‘-—1pa}

-1,6,0,1,0,0,0,0,1,0,0,-1,0,0

Il 810

B IFN=30RN=80RN=130RN=180RN=23THENC=2
| 820

IFN=40RN=30RN=140RN=190RN=24 THENC=18
||| 838 IFN=50RN=1@0RN=150RN=280RN=25THENC=9
| 840
| 850
| 860
|| 870
880

IFN=A2(N)THEN>88
CIRCLE(2@®, 4@), 186,C
PAINT(280,55),C,C
PLAY"L32U1306C05BAG"
] AZ2CNI=N

| 898 M=M+1

| 900 X=288

4l 910 Y=96

S

o

SRR

s

Y anr Y

PR b= T T

G

| 950

| 12508
1| 1260
| 1278
|6 THEN 118@
81280 C1

1298 X=X1:Y=Y1

920
930
940

PUTSPRITE®, (X,Y),1,0
STRIGU1J0FF
[FSTICK(®)=BTHEN1@18
X=X+A1(STICK(@B]I, 1)
Y=Y+A1(STICK(@], 2)
IFX<8 THEN X=8
IFX>16@ THEN X=168
IF ¥<16 THEN Y=186
IF Y>166THEN Y=166
IFSTRIG(®I=BTHENS20
I[FPOINT(X, Y2=BTHEN1@40
GOTO 928
GOSUB 1731
PUT SPRITE®, (X,Y),1,0
CIRCLECX,Y),13,C
PAINT(X:¥-12],C,C
LINEC178,208)-(222,60),15,BF
IF M=25 THEN 1879
STRIG(C1J0ON
FOR I=1 TO 3
PLAY"L32U1305G0O6C"
NEXTI
IF STRIG(®)= @THEN114@ELSEGOTO 778
STRIGC1)OFF
X1=200
Y1=96
PUTSPRITE®, (X1,Y1),1,8@
IF STICKC(1)=8 THEN 1260
X1=X1+A1(STICKC(1),1)
Y1=Y1+A1(STICKC13,2)
X1<8 THEN X1=8
X1>160 THEN X1=160
¥1<16 THEN ¥Y1=16
¥Y1>166 THEN Y1=166
STRIG(1)=8 THEN 1180
POINT(X1,¥11=15 OR POINT(X1,Y1)=

960

970

980

930

1800
1018
1828
1838
1040
1858
1068
1878
1688
1090
1100
1118
1128
1138
1149
115@
1160
1170
1180
1190
1208
12109
1220
1230
1240

=POINT(X1,Y1)

1380 GOSUB173@

H1310 X1=x:y1=y

13280 PUT SPRITE®,(X1,Y1),1,0

1338 LINEC(X1-16),(Y1-16))-C(X1+15), (Y1+
1611, 15,BF

1340 PLAY"OSL8CDEF"

1358 X2=X1

1368 Y2=Y1

1378 PUT SPRITE®, (X2,Y2),1,0

1380 IF STICK(1)=8 THEN 1468,

1380 X2=X2+A3(STICK(1),1)

14080 Y2=Y2+A3(STICK(1),2)

1410 IF X2<8 THEN Xx2=8

1428 [F X2>16@ THEN X2=16@

1438 IF Y2<16 THEN Y2=16

14480 IF Y2>166 THEN Y2=166

1458 IF POINTC(X2,Y2)=15 OR POINT(X2,Y2)=
6 THEN 1468 ELSE GOTO 1648

1460 IF STRIG(1)=B THEN 1370

1478 IFX2<{X1-4 OR X2>X1+4 THEN IF Y2<Y1-
4 OR Y2>Y1+4 THEN 164@ ELSE GOTO 1438
1488 IFY2<Y1-4 OR Y2>Y1+4 THEN IF X2<X1-
4 OR X2>X1+4 THEN 1648 ELSE GOTO 1498
1498 IF POINT(X2,Y2)=6 THEN 151@

1508 GOTO 1378

0000000

-




SR SN TN o NP ) (1 TN TR TR S LS e L e TN N SO N - N N Y

Yy T
TR UL D

[ B BN NY BT NN EF NN BN NN BN BN NN NN S N NN SN BN N
1518 X=X2:Y=Y2 111938 A4(A,BI=C
1520 GOSUB 1738 21948 NEXT J
1538 X2=X:Y¥2=Y 111958 NEXT I
1548 PUT SPRITE®, (X2,Y2),1,0 1968 PUTSPRITE®@, (200,96),1,0
15950 CIRCLETX1,Y1),2,6 1870 P=0:S=0
15680 PAINT(X1,Y1),6,6 198@ FOR A=1 TO 5
1578 CIRCLE(X2,Y2),13,C1 11992 FOR B=1 TO 4
1588 PAINT(X2,Y2),C1,C1 S|20080 IF A4CA,BI=A4(A,B+1) THEN P=P+2
1598 FOR I=1 TO 3 £ 12018 NEXT B
1688 PLAY"0BU13L32C05A" 112820 FOR B=1 TO 3
1618 NEXT I 112038 IF A4(A,B)=A4(A,B+2) THEN P=P+3
1620 RETURN 278 2040 NEXT B
16380 'SUBRUTINA MOUIMIENTO ERRONEOD 12858 FOR B= 1 TO 2
1640 PSET(1@, 184) 2860 IF A4(A,B)=A4(A,B+3)AND A4(A,B+1)=A
1658 PRINT#1,"NDO PUEDES PASAR" |4(A,B+2) THEN P=P+4
1668-CIRCLECX1,Y1]),13,C1 2078 NEXT B
1678 PAINT(X1,Y¥1),C1,C1 2888 IF A4(A,11=A4(A,5IAND A4(A, 2)=A4C(A,
1680 PLAY"L16U130SCDCDL8OBCOSA™ @(4) THEN P=P+5
1698 FOR I= 1 TO 78@:NEXT I 112898 NEXTA
170@ LINE(C8,182)-(189,200),1,BF 2188 FOR B=1 TO S
1712 GOTO 1158 2118 FOR A=1 TO 4
1728 * SUBRUTINA CENTRADO PUNTERO 2120 IF A4(A,BI=R4(A+1,B) THEN P=P+2
1738 FOR I=8 TO 152 STEP 32 ¥12138 NEXT A
1740 IF X>T AND X<I+16THEN X=I+16:G0TO 1| §(2148 FOR A=1 TO 3
790 112158 IF A4(A,BI=A4(A+2,B) THEN P=P+3
1758 NEXT I 2168 NEXT A
1760 FOR I=24 TO 168 STEP 32 2178 FOR A= 1 TO. 2
17780 IF X>I AND X<I+18 THEN X=I:GOTO 1739 | §|2188@ IF A4(A,.BI=A4(A+3,BIAND A4(A+1,Bl=A
%] 4(A+2,B) THEN P=P+4
1788 NEXT I 2198 NEXT A
F = 3

i;gg IERyg I lgNgoYi?ElgTEEE;2Y=I+1G :GOTO 22@ IF Q4E 1 » BJ*‘Q‘;(S, BTQND l—"l":rfz. BJ=Q4€4,
i 2210 NEXT B

1 B
$010 HEXTAS 812228 PSET(5,184)

1820 FOR 1=32 TO 176 STEP 32 ? - P :
1830 1F ¥>I AND Y<I216 THEN Y=I:60T0 185 | [||2230 PRINTHL, "HAS OBTENIDO ":P:" PUNTOS
22480 FOR H=1 TO 3008 :NEXT

5] i
1848 NEXT I 112258 LINE(1,183)-(200,191),1,BF
2260 PSET(4,184),1

1858 RETURN
1868 'SUBRUTINA DE PUNTUACION 12278 PRINT#1,"4DESEAS JUGAR OTRA UEZ (S~
§INJ?

1878 PLAY"L1605CEGOB6COSGEDEFECFEDEFL4GG"
1| 2288 K$=INKEY$

» "LBOSCL4CL8GL204B0OSD"
812298 IFK$="S"THEN CLS:RUN330

1888 FORI=24 TO 152 STEP 32
1892 FORJ=32 TO 168 STEP 32 2308 IF K$="N"THEN CLS:SCREEN @:COLOR1S5,
4,4:G0TO 2328

198@ C=POINTCI, J)
1818 A=(I+8)-32 N|231@ GOTO 2280
#2328 END

1928 B=J-32 ;
| NN BN BN BY SN SN S0 BN BN BN EN NN FN NP S6 NV E¥ BN EG

TEST DE LISTADO

10— 38°{ 128 - 3% 230 -192 340 - 70 458 - 91 S6@ -185 676 - 38
48 =98+ 138.= 33 248 - 85 358 ~161 460 - 76 928 = g 688 -170
38 - 58 | 148 - 81 258 '~ 927 360 -114 478 -188 588 -285 6390 -130
40 - 58 | 150 - 44 2680 -158 378 -163 488 =115 599 -204 /80 -250
50—~ 98 | 168 -228 2780 -228 380 -164 490 - 60 6B - 50 218 - 33
B0 - 58| 178 - 44 2808 —131 390 -188 SBe -220 618 -190 228 -2084
28 - 661 188 —213 298 ~ -85 480 - 58 9182189 628 -185 /739 —-179

5 |
LN ~ _
— . T,

80 - 32| 198 - 87 | 3088 - 23 | 418 - 71 528 - 45 638 - 11 | 248 -233
9@ - 14| 2080 -114 | 318 -138 | 420 -175 530 —-181 640 -205 | 758 - S8
190 - 48| 210 -187 | 328 - 25 | 430 -20 54¢ - S8 658 -204 | 760 - 27

119 381 220 =181 338 -224 44@ -213 I8, =180 66@ 118 228 =128




- - —— — e —  — Y o _1a —— o — —— . - A S e — — L —

| nTn"n'

I INLILONT 012

l-jllII-!-lll-I-I-LlLl_ N Ef RR BN BN X

780 ~ 26 1910 - 18| 1240 -150 | 1478 -163 | 1708 - S | 1930 -167 |2160 -196§
798 - B3 1820 -168 | 1258 -192 | 1488 -163 | 1718 - 25 | 1948 -285 (2178 -176
800 - 75 1030 - SO | 1268 - 24 | 1490 -227 | 1720 - 58 | 1950 -2@4 [2188 -174
818 - 71 1840 - 99 | 1278 - 23 | 1580 -246 | 1738 - 62 | 1960 -245 (2198 -196
820 - 82 | 1950 - 96 | 1288 -224 | 1518 -222 | 1748 - @ | 1978 -221 |2280 -239
830 - 86 | 1@6@ -161 | 1290 -22@ | 1520 - 99 | 1758 -204 | 1980 -179 |2218 -197
848 -209 | 1979 -216 | 1308 - 99 | 1530 -222 | 1768 - 92 | 1998 -179 (2228 - 28
859 ~ 1 1280 -181 | 1318 -220 | 1548 -196 | 1770 =240 | 20088 -212 |2230 - 89
868 - 55 | 1090 - 44 | 1320 -194 | 1558 -206 | 1780 -204 | 2018 -192 |2248 - 64
878 -134 1199 -154 | 1330 - B8 1568 -213 | 17398 - 26 | 2020 - =178 |2258 = 1@
880 - 79 | 1110 -185| 1348 - 31 | 1570 ~ S4 | 1880 - 64 | 2039 -214 |2260 - 89
838 -140 | 1120 - 3| 1358 -~ 2| 1589 -145 | 1818 -204 | 20848 -192 2278 -117
908 - 30 | 1130 -204 | 1360 - 4 | 1599 -185 | 1828 - 78 2050 -177 |2280 - 74
318 ~183 | 1140 -182 | 1370 -196 | 1680 -253 | 1830 - 48 | 2068 -174 |2290 - 22
920 - 96 1150 -240 | 1380 - 48 | 1610 -204 | 1848 -204 | 2070 -197 |2308 -133
930 -240@ | 1160 - 79| 1398 -251 | 1620 -161 | 1850 -142 | 2888 -235 |2318 -135
348 -107 | 1170 -232 | 1408 -254 | 163@ - 58 | 1868 - 58 | 2098 ~196 |2328 -129
350 -148 | 1180 -194 | 1410 -138 | 1640 -~ 31 | 1870 -246 | 2189 -189
968 -151 1180 -183 | 1420 -180 | 1650 - 16 | 1880 - 26 | 2119 -178
978 - 38 | 1200 -247 | 1430 -152 | 1660 - 52 | 1898 - 61 | 2128 -212 | TOTAL:
380 - 80 | 1219 -250 | 1448 -194 | 1670 -143 | 1988 - 42 | 2138 -196 30352
936 - 52 | 1220 -136 | 1450 - 20 | 1680 - 21 | 1918 -215 | 2149 -17>
10080 - 84 | 1230 -178 | 1460 -215 | 1698 -133.| 1920 -126 | 2158 -214

!ll.|lll+ll x
:ll‘}.;jlj_n

6@ B$="S3M?80B04L8EGCGFGEGOSCO4GECF4. 036G
4.04E403G4"

78 C$="S3M?8BRO2C8RBEBRBGBRB0O3CEBR802CERE
| R4B4G4B4C403E4"

80 PLAY A%$,B%.Cs

98 GOTO S@

1B 7 KKK KAOK KKK K KKK KKK KKK K

| 28 *XMINUETTO K4@3S-MOZARTX

{38 "x MSX-EXTRA X
GB 7 ARKKKHKK KKK KKK KKK KKK
58 A$="S3M’88B05C4C4D8C16D16E4R4C. E16G4G
4G4G62"




LA MAQUINA ;L_;a; s
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Un ordenador puede ser una miaquina de
aprender y de hecho 1o es pero es
necesario ser un técnico en informaéatica
para usarlo correctamente?

Si salimos
alacalley
pregunta-
mos al pri-
mero que
ase So-
re sus
conoci-
mientos
en termo-
dinamica,
lo mas pro-
bable es
que se nos encoja de hombros: ni le
suena, la palabreja. No obstante él es
un conductor de automovil, tiene su
rmiso, a lo mejor es un fanatico de
as carreras. Es, en definitiva, un
«usuario de la termodinamica» sin sa-
ber su nombre.

Ahora suele decirse que la informati-
ca pronto estara presente en cualquier
trabajo e incluso en la escuela. Mucha
gente se pone a estudiar informatica, el
que menos, estudia BASIC. Pero aqui,
creo yo, hay un malentendido.

Aunque la termodinamica invade
nuestras calles y nuestras autopistas,
la mayoria de los ciudadanos «vivimos

24

el fenbmeno» como usuarios, conduc-
tores de coche o pasajeros. La pregun-
ta que me hago pues es precisamente
esta: ;Como viviremos en la calle, la
informatica?

El ciundadano como
usuario

Para mi, esta claro que el ciudadano
corriente va camino de ser usuario de
ordenadores, maquinas y programas
se adaptan mas y méas a sus necesida-
des. Lo que cuenta pues, es el uso, no
la ciencia informética, que hay detras
de cada maquina. La informatica,
como la termodinamica, es y sera
asunto de especialistas.

Trabajar, aprender o divertirse: es-
tos son, basicamente los grandes
usos. Aqui quisiera referirme sélo al
segundo: /qué nos puede ofrecer una
maquina que sirva para aprender?

Llegados a este punto, larutina men- .

tal nos dice: se aprende en las escue-
las, en las universidades. Aqui pues
estamos hablando de escuelas equi-
padas con ordenadores, efc..

'Si se me permite el atrevimiento,
pido al lector que se olvide por un mo-
mento de las escuelas, y que piense en
lo que puede aprender desde su casa
con esta curiosa maquina.

Alguien me dira: esto es algo margi-
nal, pequefio y.anecdético. Cuidado.
¢ Quién conoce lo que gasta el pais en
aprender inglés, francés, marketing,
mecanografia o BASIC?

La maguina de
aprender

En plena crisis econémica la gente
«invierte» en aprender, cuando termi-
na la escolarizacion, aquello que cree
que le seré (til para encontrar trabajo y
abrirse camino enlavida. ;Qué pasara
el dia en que el ordenador personal le
aparezca cCoOmo una maquina de
aprender, estimulante, flexible, abierta
a cualquier tema?

El problema, hoy por hoy, es que no
hay una oferta de programas con valor
educativo al alcance de las familias. A
pesar del considerable parque de or-
denadores domésticos, que se cifraen



mas de 200.000 para toda Espania, fal-
tan programas. Los pocos existentes
aun son casi desconocidos: el gran pu-
blico atin no ha superado, en general,
la fase del «come-cocos».

La oferta de programas con valor
educativo es practicamente inexisten-
te, pero no faltan buenos ejemplos que
pueden darnos la pista del futuro sin
necesidad de bola de cristal. Observe-
mos simplemente que hay ciertos pro-
gramas interesantes e intentemos ima-
ginar qué pasaria si llegasen al gran
publico.

En primer lugar situaria los progra-
mas que sirven para prepararse de
cara al trabajo y a laempresa. En orde-
nadores domésticos podemos encon-
trar contabilidades, hojas electronicas,
tratamiento de textos, disefio, etc... Por
desgracia, no suelen acompanarse de
una documentacion comprensible
para un nedfito. Los sabios aun escri-
ben para sabios...

Es indudable gue con una debida
presentacion didactica, estos progra-
mas son perfectamente validos para &l
aprendizaje por correspondencia, aun-
que a pequena escala, son programas
de uso profesional.

En segundo lugar tenemos a los pro-
gramas de entrenamiento. Son, diria-
mos, ejercicios de gimnasia previos,
interesantes para diversas salidas pro-
fesionales. Tales son pues los progra-
mas que simulan la gestiéon de una em-

presa a pequefia escala, simuladores’

de una maquina herramienta, simula-
dores de un proceso industrial, de las
colas que se forman en un servicio,
etc... Estos programas pueden propor-
cionar entrenamiento: algo que se des-
cuida mucho en nuestro pais, a pesar
de que las empresas piden experiencia
y aptitudes de trabajo.

iertamente, en la escuela se prepa-
ra a un estudiante en contabilidad.
Pero esto no es suficiente para enten-
der el proceso administrativo de una
empresa.

S necesario vivir en una oficina, ver
como se recibe un pedido y cémo se
generan los documentos para el alma-
cén, albaranes, asentamientos conta-
bles, etc... Esto es precisamente lo que
hace un programa de ordenador: simu-
lar una empresa, ofreciendo una expe-
riencia sin moverse de casa.

Una tercera categoria de materiales:
los que entrenan para la vida social, lo
ue los ingleses llaman social-skills.
6mo aprender a relacionarse con un
banco, administrar el propio presu-
puesto o organizarse un plan de vaca-
ciones.

La experiencia demuestra que gran-
des proporciones de jévenes que viven
en un medio cultural pobre, no llegan a
desenvolverse con facilidad cuando se
presentan a una entrevista o cuando
rellenan un cuestionario. Estas habili-
dades se adquieren faciimente con
programas de ordenador pensados
con este fin.

Pensemos finalmente en las gran-
des cantidades de fracasos escolares,
fenémeno éste muy relacionado con el
paro juvenil. Chicos y chicas que no
dominan el lenguaje escrito, que no sa-
ben usar un libro para ponerse al dia,
que no entienden los conceptos abs-
tractos, que no han adquirido capaci-
dad légica o capacidad de aplicar en
préctica un concepto general.

Cada dia estan desapareciendo
puestos de trabajo de caracter rutinario
y repetitivo, se busca méas gente con
iniciativa, con capacidad de autonomia
y responsabilidad: el fracasado escolar
ya no tiene ni tendra salidas laborales,
si exceptuamos algunas tareas de muy
bajo nivel.

Contra el fracaso-
escolar

Ante esta situacion tenemos progra-
mas de ordenador pensados para ejer-
citar el lenguaje escrito, con ejercicios
practicos de matematicas, de idiomas,
etc... No se trata de repetir en pantalla
lo que se encuentra en los libros: el or-
denador permite presentar ejemplos,
‘casos concretos. Manejar situaciones,
cometer errores y corregirlos... como
en lavida real, pero sin sus consecuen-
cias.

Para muchos de los fracasados es-
colares el obstaculo principal es el pro-
pio sistema académico basado en la
adquisicion de conceptos abstractos.
Para aquél que no sabe manejar abs-
tracciones la escuela es un enigma.
Pero el ordenador permite el aprendi-
zaje empirico, usando casos précticos
sin introduccién teérica previa.

Bien, vamos a dejarlo ahi. En defini-
tiva se trata de superar el circulo vicio-
so de comprar un ordenador para
aprender BASIC y aprender BASIC
para usarlo. Con el simil del automévil
seria como comprar un coche para
aprender termodindmica: buena idea
para un futuro ingeniero. Para los de-
mas, mera gimnasia mental.

Para hacer esta gimnasia el LOGO
es un buen invento. Ejercitar la légica
es bueno para nifios y grandes. Con la
ventaja de que con el LOGO nadie se
engana pensando que esta preparan-
dose para ser informético.

A estas alturas, alguien puede pre-
guntarme quien podra hacer los pro-
gramas formativos que comento en
este escrito. En mi opinién deberiamos
aprender del ejemplo de Escocia, del
Scottish  Microelectronics Develop-
ment Programme. Es un organismo
publico, de gestién auténoma y dirigido
como una empresa, con integracion de
pedagogos e informéticos. Trabajan
en contacto permanente con centros
escolares, reciben sus solicitudes,

rueban sus productos, los corrigen,
os ofrecen sin imponerlos.

Este es un proceso que permite re-
novar, incorporar nuevas ideas, adap-
tarse a usuarios diversos. Para que
este servicio llegara también a las fa-
milias, creo que deberia combinarse
con una empresa privada para la edi-
cién y distribucién. En definitiva, pues,
creo que necesitamos operaciones
mixtas (privadas y publicas).

Santiago Guillen
Director del Centre Divulgador de la
Informatica
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VELOCIDAD EN EL
SPECTRAVIDEO 328

Para hacer correr mas rapido un pro-
grama MSX en un SVI 328, la senten-
cia KEY OFF del MSX equivale a la
sentencia SCREEN,0

Julio Molina

MAYOR VELOCIDAD Y
AHORRO DE MEMORIA

~ Uno de los problemas mas frecuen-
tes a la hora de realizar un programa
(juegos, principalmente) es conseguir
la maxima velocidad de ejecucién, en
un minimo tiempo ocupando a su vez
la menor cantidad posible de memoria.
Los lenguajes de alto nivel (Basic,
Cobol...) tienen el inconveniente de ser
lentos a la hora de su ejecucion (juegos
de accion, gréficos...) en los que son
necesarios rapidos desplazamientos
en memoria con grandes cantidades
de datos.Por eso se recurre al codigo
maquina, pero este lenguaje tiene prin-
cipalmente tres para los no expertos:
— Es dificil de realizar un programa en

— Son frecuentes los errores de pro-
g ramacion.
on dificiles de comprender y modi-
ficar.
Pero dentro del Basic hay una serie

de «trucos» para conseguir una mayor
velocidad y ahorro de memoria.

1.° VARIABLES:

a) Utilizar las menos posibles. Cuan-
do el ordenador usa una variable, la
tiene que buscar a lo largo de una
tabla donde estan almacenadas.

b) Utilizar variables de una sola letra.
El ordenador tarda menos tiempo
en leerla y consume menos memo-
ria.

c) Asignar a las variables un valor en-
tero (si es posible), mediante la or-
den DEFINT al principio del progra-
ma 0 con % detras de la variable.

2.° MATRICES:
La matriz necesita mas tiempo de
proceso que una variable.

3.° SUBRUTINAS:

a) Poner las subritinas mas utiliza-
das al principio del programa. Si las
ponemos al principio el ordenador
tarda menos tiempo en encontrar-
las (poner al final del programa, el
comienzo del programa, instruccio-
nes, etc.).

b) Utilizarlas lo menos posible (lo mis-
mo podemos decir de los GOTO).
Estas instrucciones implican una
blusqueda en memoria (pérdida de
tiempo).

4.° REM:

Eliminar las 6rdenes REM. Esta or-
den no tiene utilidad. Si la utilizamos,
sustituir REM por ' ahorraremos me-
moria.

5.° BUCLES

Asignar a las variables de los bucles
un valge entero, por medio de la orden
DEFINY" al principio del programa o
con %%

6.° INSTRUCCIONES:

Comiponiéndolas al maximo posible.
El ordenador las ejecuta mas rapida-
mente que si estan sueltas.

7.° CONDICIONANTES:
Utilizarlos lo menos posible (los IF...
THEN...).

8.° GRAFICOS:
Es mas rapido utilizar la orden BF
que PAINT.

EJEMPLO:
10 DEFINT A-Z: GOTO 6000

.

.IQ

3000 FOR N=1
T sonu% 170200
3100NEXTS

- NEXTN%

ey

6000 A=:B=2:C=3:D=4....
6010

7000 RETURN

s

José Pedro lllescas Arenas
Valladolid
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VISIONES DE
CARACTERES Y TABLA
MULTICOLOR

Con un pequefo «truquillo» pode-

mos ver de una forma directa todos los
caracteres del MSX. Si miramos el
mapa de memoria de la RAM observa-
remos que los registros de la VDP (Vi-
deo display processor) empieza en la
direccion &H98. Esta direccion es lade
lectura escritura de datos con la RAM
de video; usando la instruccion OUT
para enviar datos a la via de acceso te-
nemos:
FORI1=1TO255: OUT &H98,I:NEXT
Con éste se escriben directamente to-
dos los caracterers en pantalla cual-
quiera sea su anchura.

Siqueremos ver toda la tabla de ge-
nerador de patrones del modo multico-
lor, s6lo tenemos que teclear el si-
guiente programita:

1 0 DEFINT L,P

20 SCREEN 3
30 FORI=0TO 1535
40 VPOKE |, P/8:P=P+2: ll'
P=256 THEN P=0
50 NEXT
60 GOTO 60

Juan A. Valero
Cérdoba
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IELIGE EL PROGRAMA EXTRA DEL ANO
i Y GANA MUCHOS PREMIOS

S6lo tienes que enviarnos tu voto eligiendo todos los programas de nuestros lectores sin
| ningun tipo de exclusion. Todos aquellos cuyos votos hayan sido para los programas que
| al final queden en los primeros puestos, participaran en el sorteo de cartuchosycintas

de juegos, adaptadores de tarjetas, etc.

l EL PLAZO DE VOTACION FINALIZA EL 15 DE DICIEMBRE DE 1985

| EL FALLO SE DARA A CONOCER EN EL NUMERO DE ENERO DE 1986

f'____._...___.._..____._.____.__.__._.

| VvOTO POR (nombre del programa) ...
NOMBRE Y APELLIDOS ...

/iS0L0 PARA
COLECCIONISTAS!!

UN VERDADERO USUARIO DEL MSX TIENE
QUE TENER TODOS LOS NUMEROS
DE SUPER JUEGOS EXTRA MSX

'''''''''

PABINAS
PROGRAMAS

COErTEATI A D'np

MSX7-8 300 PTAS. MSX9 150 PTAS MSX10 150 PTAS.

;LA 1. REVISTA DE MSX DE ESPARA!
PARA QUE NO TE QUEDES CON LA COLECCION INCOMPLETA SOLO TIENES QUE ENVIAR HOY

MISMO EL BOLETIN DE PEDIDO CON TUS DATOS PERSONALES A «SUPER JUEGOS EXTRA MSX»
| —DPTO. SUSCRIPCIONES C/. Roca. i Batlle, 10-12, 08023 Barcelona.
I

7 s v ST e - i BOLETIN DE PEDIDO — — — — —— . . ___ -I
al Deseo recibir 108 NUIMNEPOS ... . de SUPERJUEGOS EXTRA MSX
gl para lo cual adjunto talén del Banco n.e a la orden de Manhattan Transfer, S.A. l

Nombre y apellidos l
c'l I Direceién .. Tel.:
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Como vimos en nuestro anterior arti-
culo los programas en lenguaje no utili-
zan variables sino sus equivalentes
mas préximos, los registros. Hay muy
pocos registros y los que vamos a estu-
diar en primer lugar van a ser los llama-
dos A (Acumulador), B,C,D,E,Hy L,
sobre los otros hablaremos mas ade-
lante cuando hayamos aprendido a uti-
lizar practicamente estos de usos mas
corrientes.

Como sabemos cada registro puede
acumular 8 bits (1 byte) o seaque enél
se pueden almacenar valores desde 0
a 255 en decimal o FF en hexadecimal.
Sin embargo, seis de estos registros
pueden agruparse de tres en tres for-
mando siempre las siguientes parejas:

Evidentemente esto no impide que
estos registros puedan ser utilizados a
su vez individualmente.

Ya hemos visto en el programa que
sirvi6 de ejemplo en el anterior articulo
alguna instruccién en Assembler, que
utilizaba el acumulador como unico re-
Eistro. Os acordais de la instruccion

D A, FEh? Con ella cargdbamos al
acumulador el valor Hexadecimal FE,
pues bien, de la misma forma podemos
cargar en el acumulador el contenido
de cualquiera de los registros anterior-
mente mencionados. Por ejemplo; LD
A, Ho LD A, B. Ademas cualquiera de
estos seis registros restantes puede

arse a su vez conundatoentre0y
255 (LD B, F1h, LDH, 55h) con lo cual
tenemos una gran variedad de posibili-
dades para trabajar. Naturalmente, LD
A,HLDE,AoLDH,Coincluso LDH,
dato LD B, dato) tienen diferentes c6di-
gos maquina, los cuales podreis en-
contrar en una Tabla 1, adjunta a estas
lineas.

También es posible cargar valores
superiores a 255 con la instruccién LD
HL, 1200 o lo que es lo mismo LD HlI,
04B0h. (recuerda que la h mindscula
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tras una cifra nos indica que estamos
ante un nimero Hexa). Cuando el or-
denador ejecuta esta instruccién colo-
ca la parte alta del nimero en el regis-
tro H (High), que quiere decir alto enin-

lés, v la parte baja en el registro L

Low) bajo en inglés, de tal manera que
tendremos alojado el valor Hexa deci-
mal 04 en el registro H y BO en el regis-
tro L, o lo que es lo mismo en decimal
04 En el registro H y 176 en el regis-
troL.

TABLAI
3 Indicadores thua-wnm_ Nimero | imas | Wimere
[ wnbitis | CIZFIVS[N]H 176 543 310 | trws | Sonm | Gotonn| S
LDr,r r~r eo|lele|e|e]efOol ¢ ¢ 1 1 4 nr Reg.
LDrn ren elele|lo|ele |00 ¢ 110 | 2  § 7 000 B
| (. T
LD r, (HL) r=(HL) ole ol 01 r 110 1 ) 7 o010 D
LD r, (IX+d) 1= (IX+d) o|le|ele|e|e|ll O11 101 3 5 19 o1 E
01 r 110 100 H
ol B 101 L
LD r, (IY+d) re(I¥+d) elo|leje|e|e|ll 111 101 3 5 19 111 A
o1 r 110
- d -
LD (HL), r (HL) =1 ele|e|e|a|e O] 110 1 1 2 7
LD (IX+d), ¢ (IX+d) -1 eo|lejele|eje |11 011 101 3 5 19
01 110 ¢
- d -
LD (IY+d), ¢ (IY+d) = ¢ o|lo|e|e|e|e|i] 111 101 3 5 19
01 110 ¢
- d -
LD (HL), n (HL)=n e|le|leje|le|e |00 110 110 2 3 10
S e
LD (IX+d), n (IX+d) =n eo|lejle|le|e|e]|1] O 101 4 5 19
00 110 110
- d -
e
LD (Y+d)n | U¥+d)en | o|o[e|e|e|s |t 100 | 4 s 19
00 110 110
- d =
PR
LD A, (BC) | A~ (BO) e|o|e|e|efe[00 001 010 | 1 2 ]
LD A, (DE) A = (DE) elejele|le|e |00 011 DIO 1 2 7
LD A, (nn) A = (nn) ele|le|le|lefe |00 111 010 3 4 13
b e
-t N e
LD (BC), A {BC) =~ A o|e|e|s|=|e |00 000 010 1 2 1
LD (DE), A | (DE)=A o|e|e|e|e|e]00 010010 | 1 2 7
LD (nn), A (nn) — A o|e|e|e|e|= |00 110010 | 3 4 13
=, 2 ke
- AL
LD Al Al ol t|FF el 0] 0|11 101 100 | 2 2 9
01 010 111
LD AR A=R o tleF e ol 011 101 100 | 2 3 9
01 011 111
LDLA I=A e|e|e|e|elefil 101 101 2 2 ’
01 000 111
LDR,A R=A o|e|o|e|elef1l 101 101 | 2 3 9
01 001 111
Notas 1, r' significa cualquiera de los registros A, B,C, D, E, H, L
IFF el contenido de la bascula de habilitacion de las interrupciones (IFF) es
copiado en el indicador P/V
Notacidén de los indicadores: ® = indicador no afectado; 0 = indicador colocado a cero; 1 =
—indicador colocado a uno; X =indicador desconocido; $ =el indicador queda
afectado de acuerdo con el resultado de la operacion.
Cortesia Zilog, Inc.




Cuando utilizamos para cargar da-
tos de 2 bytes el registro BC B es la par-
te alta de la pareja, de la misma mane-
ra en el registro DE D es la parte baja.

Ahora bien, aparte de cargar datos
dados directamente por nosotros —lo
3ue se llama direccionamiento inme-

iato— podemos obtener el dato a car-
gar de diversas formas:

1.°de los registros, los cuales a pe-
sar de no conocerlos aln en profundi-
dad sabemos que almacenan datos
mientras se procesan otros en el acu-
mulador.

2.° de la memoria; cuyo contenido
siempre puede ser consultado por el
microprocesador y en cuyas direccio-
nes podemos tener acumulada una in-
formacién previa introducida por noso-
tros.

También, en muchas ocasiones, po-
demos cargar al acumulador datos
contenidos en ROM si conocemos lo
suficiente del firmware de la maquina
—firmware es la combinacién de soft-
ware y hardware, es decir los progra-
mas y utilidades del sistema operativo

miento, seran estudiadas en profundi-
dad mas adelante. En el anterior arti-
culo, para cumplir nuestra meta e intro-
ducir nuestro primer programa en Cé-
digo Méquina, tan sélo utilizamos el di-
reccionamiento inmediato. Sin embar-
go eso cambiard a partir de nuestro
préximo articulo. Pero antes de finali-
zar por este mes, veamos algunas ge-
neralidades que nos ayudaran a enten-
der el funcionamiento del STACK.

EL STACK POINTER (SP)
o0 puntero de la pila. (I parte)

En la construccion de microprocesa-
dores, la velocidad de proceso es in-
versamente proporcional a la distancia
que deban recorrer los datos (impulsos
eléctricos digitales), es decir, a mayor
longitud recorrida menor velocidad de
ejecucion. De la misma forma cuantos
menos datos movamos de un sitio a
otro, mayor velocidad de ejecucién ob-
tendremos.

El mecanismo clésico para organi-
zar una pila en un ordenador es el lla-
mado LIFO (Last In, First Out) o lo que
es lo mismo, el Ultimo que entra es el
primero en salir. Imaginemos que el
stack es una cesta en la que amonto-
namos la ropa recien lavada para lle-
varla a tender. Si primero introducimos
en la cesta (PUSH) unos calcetines y
luego una camisa y encima unos pan-
talones, cuando queramos extraer la
ropa para tenderla la primera prenda
que saldra seran los pantalones, pues
son los ultimos que hemos introducido
y si queremos sacar los calcetines, an-
tes habra que sacar (POP) los pantalo-
nes y la camisa.

Todas estas operaciones que se
realizan en la pila, son controladas por
un registro exterior a ella que se deni-
mina puntero de la pila, o stack poin-
ter (SP). En él se almacena la tltima di-
reccion libre de la pila en la que pode-
mos almacenar nuevos datos y a lavez
contar en direccion contraria de donde
podemos sacar datos.

Intentemos verla en el esquema A.
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MSX, grabado en ROM —o sea, el soft-
ware que nos vende el fabricante in-
cluido con el hardware.

Obsérvese que cargamos el conte-
nido del segundo término en el primer
término, esto es una norma fija del As-
sembler del Z80, de modo que el con-
tenido a la derecha de la coma se car-
ga en el registro de la izquierda de la
coma. Por ejemplo LDA, 10h. cargara
al acumulador el dato 10h (Hexadeci-
mal 10). Evidentemente, el sistema
acumula en el registro A el valor en bi-
nario por lo que seria lo mismo decirle
a la maquina LDA, 16, sin embargo,
por razones de indole practico siempre
trabajaremos con numeros Hexadeci-
males.

Las demas formas de direcciona-

Basandose en estos principios los
micros poseen un sistema muy curioso
de guardarinformacién en lo que deno-

mina pila o stack y que no es sino un -

depésito de informacién en el que po-
demos depositar varios datos.

Estos datos se almacenan y extraen
de la pila mediante dos intrucciones
aseemler PUSH y POP.

Con PUSH afiadimos un elemento a
la pila, es decir con PUSH BC, afadi-
mos a la pila el contenido del registro
doble BC, formado por la unién de los
registros simples By C.

Con POP empujamos hacia afuera,
extraemos un valor que podemos en-
viar a un par de registros. Con la ins-
truccion POP HL, enviamos el conteni-
do de la pila a los registros HL.

Pues bien, si hemos introducido me-
diante PUSH en el stack o pila (que no
s sino una zona de la memoria reser-
vada para ello por el sistema), los valo-
res del esquema, al sacarlos mediante
POP obtendremos en primer lugar 01,
luego 5A, 7C... Cada valor se saca del
stack mediante una nueva instruccién
POP. Todo esto sera visto con mayor
detalle el mes que viene.

J.C. Gonzélez

%
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Konami
Formato: cartucho
Mandos: teclado o joystick

ara los fanaticos del te-
nis, esos que no se pier-
den ni un partido en la

O tele, pero que a la hora de la

verdad no lo practican, esta es
una buena ocasién para que lo
hagan con comodidad. Tam-
bién les vale a los que tienen
experiencia.

Una vez que has colocado el
cartucho, el ordenador te hace
una demostraciéon a partir de
la cual puedes jugar solo con-
tra é1, contra otro adversario,
en dobles contra el ordenador
o con otros jugadores.

Las reglas aqui son las mis-
mas que las del tenis real. Los
saques puedes practicarlos
desde el punto que mas te con-
venga, con suavidad o fuerza
en el momento mas oportuno.
A medida que vayas jugando
aprenderds nuevos trucos
para ganarte buenos tantos.
Para saber con exactitud hacia
donde se dirige la pelota es
maés seguro mirar su sombra.
Cuando veas que el adversario
estd muy cerca de la red lanza
con mucha fuerza para lograr
un tiro imparable, pero no te
pases pues puedes enviar la
pelota fuera de la pista.

Al costado izquierdo de la
pantalla tienes el arbitro que
observa muy atento la partida
¥ marca la puntuacion que
aparece en un tablero electro-
nico al fondo. Al costado dere-
cho, pegado al extremo de la
red estd el recoge pelota, y
también aparece el tanteo par-
cial. |No protestes mucho,
McEnroel

: Muy cuidado.
: E1 de saques, el de rebo-
de pelota y alguna ovacion.

: Aunque este es|
juego miy conocido, esta ver-
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Activision/Proein/Philips
Formato: cassette 32K

Mandos: teclado o joystick
Teclee: BLOAD «game», T

i pretendes asombrar a
tus amigos con tu valen-
tia y convertirte en un
héroe para ellos, pues bien,
aqui tienes tu oportunidad con

este magnifico juego. Consiste 0

enbajaralas profundidades de
una laberintica mina,en laque
han quedado atrapados varios
mineros, 1os cuales, por lo vis-
to, lo estan pasando bastante
mal. Algunos estdn bloquea-
dos por gruesos muros y otros
rodeados de lava. Como ves no
tienen ninguna posibilidad de
salir, a no ser que alguien
como ti se atreva a penetrar
hasta los méas peligrosos rin-
cones para salvarlos.

Tu equipo consiste en una
pequerfia hélice colocada a tu
espalda que te permite «casi
volar» por los oscuros tuneles
y salvar obstdculos. También
puedes disponer de unos cuan-
tos cartuchos de dinamita
para derrumbar los muros que
obstruyen tu camino.

Por cada minero que resca-
tes te daran una buena canti-
dad de puntos. Ademas com-
probarian que en la mayoria de
tineles por los que pases esta-
ran alumbrados por una pe-
quefia lampara, pero habra
otros en los gque estaran en
completa oscuridad, 1o cual te
dificultard mucho hallar la sa-
lida. De vez en cuando puedes
tropezar con un torpe murcié-
lago o alguna peligrosa arana
o serpientes que salen de los
sitios menos esperados. Cuan-
do esto ocurra disparales pul-
sando el botén rojo del mando
olabarra espaciadoray conse-
guiras méas puntos.

Otra cosa que debes vigilar
es el indicador de tiempo, por-
que para rescatar los hombre-
citos tienes muy pocos minu-
tos. También debes cuidar de
alejarte rapidamente una vez
que colocas la carga explosiva,
porque de lo contrario la onda

expansiva te alcanzars y per-
deras una vida. A medida que
superas las fases, el camino es
més peligroso e inesperados
los obstaculos.

Grafismo: muy bueno.

Sonido: reiterativo.
Conclusién: un juego que re-
quiere gran habilidad para ir su-
perando las distintas fases, de
gran colorido e imaginacion.
Precio: 2400 pts.
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MicroByte/Philips
Formato: cassette 3RK
Mandos: teclado o joystick
Teclee: BLOAD «logo», R

qui tienes la oportuni-
dad de conocer al mas

famoso ladrén de
nuestro tiempo. Unete a él y
tendrés la oportunidad de ayu-
darle en el mas increible de los
robos. Nuestro amigo el atra-
cador, entra en un edificio
para robar, pero antes ha de
apoderarse de las llaves de oro
para ir luego saqueando todas
las cajas fuertes que encuentre
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en su camino. Pero tiene que
ser muy héabil para asino acti-
var los sistemas de alarma que
hay conectados en varias zo-
nas del edificio, y ademéas muy
agil para despistar a los extra-
nos vigilantes que apenas ven
al ladrén no cesan de perse-
guirlo, entorpeciendo su tra-
bajo y tratando —l6gicamente—
de atraparlo. 81 1o consiguen el
ladrén es eliminado, aunque
tiene en total tres oportunida-
des.

Hay otro peligro. En el edifi-
cio hay algunas baldosas que
estan muy flojas, de modo que
tiene que tener cuidado porque
segun lo fuerte que pise se pue-
den hundir y no poder pasar
por alli si lo necesita. 81 ha de
saltar hazlo con seguridad,
calculando el salto porque si
no caeréd perderd una de las
tres oportunidades.

ajujsjsinisiujs)uinjuiaiuiaisinialniaisls)

Por cada llave de oro y caja
fuerte que robe ganara mu-
chos puntos y a determinada
cantidad, el ordenador le dara
una cuarta oportunidad. Una
vez que el ladrén ha consegui-
do saquear el edificio en el que
ha penetrado, pasa a la si-
guiente fase, donde se encon-
trara con mas peligros y en un
edificio mucho més grande
con mayores dificultades para
el robo.

[Graﬁsmm bueno.

Sonido: monétono.
Conclusiones: Es muy entrete-
nido, pero requiere mucha pa-
ciencia, porque hay fases en las
que se falla mucho, hasta que
consigues superar el obsticulo.
Precio: 2.000 pts.

Sony
Formato: cartucho

Mandos: teclado o joystick
ste juego puede ser
para uno o dos jugado-

res. Una vez que has
elegido si juegas con un amigo

o contra el ordenador, pulsa la

barra espaciadora y comenza-

ra la batalla.

La misiéon que tienes con tu
super moderna nave es evitar
la invasién pero también, te-
niendo en cuenta que no deben
destruirte. Para ello debes ser
muy rédpido y tener muy buena
punteria. 8i dejas de disparara
las naves invasoras, éstas apa-
recerdn por todos lados sin
que tu tengas ya ocasion deha-
cer nada por evitar su avance.
Por esto tienes que tener muy
buenos reflejos para conducir
la nave, ya que no so6lo tienes
que destruir al enemigo, sino
también esquivar las bombas,
algunas de las cuales se frag-
mentan. Una vez que has con-
seguido destruir un buen nua-
mero de cazas intergalacticos,
aparece la nave nodriza. Para
cuando llegue ese momento
tienes que dispararle a sus
cuatro controladores pues es
el inico modo de acabar con
ella, ademés de ganar puntos
extras.

Para detener la invasién
cuentas con tres naves, pero si
alcanzas los 10.000 puntos ga-
nas una nave extra. Las olea-
das invasoras son ocho, las
cuales a su vez se dividen en
ocho fases. Aviso: las bombas
s86lo pueden ser esquivadas.

Grafismo: Correcto.

Sonido: Egpacial.
Conclusiones: Apto para los
que quieren una especie de Space
Invader més sofisticado.

Precio: 5.000 pts. aprox.
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Konami
Formato: cartucho
Mandos: teclado o joystick

i hace mucho que no vas
& un circo no importa,
este es el famoso Circus
Charlie. En él hallarés el gra-

cioso payaso Charlie con su

0000000 0On
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emocionante espectaculo en:
dondelo verds saltando porar- 0 ;
dientes aros y ollas de fuego.:
Charlie tiene que sincronizar  :
muy bien los saltos, ya que no O:
todos los aros son iguales. O
Unos estdn a baja altura y —:
otros méas arriba, que son los -
que suelen llevar sorpresas U
que te dan méas puntos. g1
Charlie no salta bien quedara
fuera de combate tanto en esta O
fage como en las siguientes. 8

' 1P—0016800 E&Sg‘—l ggf::(;s‘ [

Hay tres oportunidades en L
cada juego, pero gi sobrepasas O
los 20.000 puntos ganards un :
Charlie més. Una vez que has [
superado el peligrode los aros, (-
te encontraras en la segunda
fase donde te espera la cuerda :
floja, pero cuidado, no sélo tie-
nes que caminar por ella sino
también saltar sobre unos mo-
nitos que por capricho se han o
colado en la cuerda. Algunos
van tranquilos, pero otros son
més traviesos y van corriendo.
Procura que Charlie no pierda U
el equilibrio ni caiga sobre al- U
gun mono. 8i logras esto, hay 0 :
otra prueba que consiste en O
hacer equilibrio sobre una pe- O
lota y saltar a otras que van O]
apareciendo. En la cuarta fase O
trata de hacer acrobacias so- [
bre un caballo y en la quintay O
ultima, es la del trapecio de la g
muerte. O

Enlapantalla aparece,ame-
dida que avanzas, la puntua-
cién conseguida y el récord,
ademaés del nimero de fase que
estds jugando, y la cantidad de
Charlies que te quedan.

Como ves es muy emocio-
nante, «1o nunca visto».

rafismo: Colorido e imagina
V0.
mido: musica de circo un tanto
reiterativa
Conclusiones: Entretenido y re
comendable paralos mas peques.
cio: 5.000 pts. aproximada-
ente.

O000D0O0OD0D0O0O0O0O0Oooooooo



CANON
PRESENTO SUS
PRODUCTOS

n el Saléon Condal del

Hotel Sarria de Barce-

lona, la compaiia Ca-
non presentd la gama de pro-
ductos de alta tecnologia. En-
tre ellos pudimos ver, junto a
diminutas calculadoras, sofis-
ticadas maquinas de-escribir,
que son una maravilla de la
tecnologia, y otros productos,
su microordenaador MSX, mo-
delo V-20, de 84K. Junto a ély
el joystick VJ-200, pudimos
ver en acciéon el «mouse» con
software de graficos que ofrece
grandes posibilidades a los
usuarios.

Entre otros accesorios de
gran utilidad -Canon cuenta
con launidad de discos con ca-
pacidad de almacenaje de
700K, con sistema operativo
MSX-DOS y los diskettes de 3,5
pulgadas, cuyos precios apro-
ximados son de 78.000 pts. y
2.200 pts. respectivamente.

-aassw

UNIDAD DE
DISCO PHILIPS

Alta capacidad de
almacenaje

no de los recursos para
sacarle el maximo pro-
vecho al MSX es el in-

tos. De acuerdo con esto Phi-

su unidad para conexion di-
recta mediante un cartucho
interface y el VY 0010 est4 di-
serfiado como una segunda uni-
dad de disco y se conecta a la
anterior en una configuracién
de «cadena daysy». La opera-
cién de estas unidades como
primera o segunda es seleccio-
nable mediante un interrup-
tor situado en el panel poste-
rior. Ambas unidades emplean
diskettes de 3,5 pulgadas de ta-
mano unico y doble densidad,
con capacidad de almacenaje
formateado de 360K y una ve-
locidad de transferencia de da-
tos de Bkbits/segundo.

MANDO
OMNI-
DIRECCIONAL

El joystick sin palanca

a compania JVC ofrece
un mando omnidirec-
cional gque se conecta
del mismo modo que cualquier
Jjoystick y actia como éste. Se
trata del modelo HC-J6R5 en el

que se destaca su carencia de

tercambio y almacenaje de da-

lips presenta dos versionies de

palanca, la cual ha sido reem-
plazada por una tecla de am-
plia superficie que otorga una
gran maniobrabilidad para
aquellos que sienten que las te-
clas de cursor son demasiado
pequenias para realizar los

movimientos tipicos de un jue-
go. Puestos al habla con Eure,
S.A, empresa espafnola que
distribuye los productos JVC,
este periférico apto para los
ordenadores MSX, aun no ha
sido importado a Espana.

TRANGEERSA

C/ Roca y Bawle, 10-12, Bajos € 211225 08021 Baicelons

Barcelona, 18 de Octubre de 1985
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{ATENCION!
YASHICA BUSCA
DISTRIBUIDORES
DE ZONA

na de las marcas de
mayor prestigio del
mundo, Yashica, ya ha

comenzado la venta de sus mi-
croordenadores MSX, el mode-
lo YC-64,con 32K de ROM, 64K
de RAM y 16K de VRAM. Para
alcanzar una mejor distribu-
cién del producto en todo el te-
rritorio espanol del Yashica
YC-64, la empresa encargada
de su distribucién nacional
busca distribuidores regiona-
les. Los interesados pueden di-
rigirse a Laforja Internacio-
nal, 8.A.,, Muntaner 479, 1.° 3.2,
Barcelona -08021. Tel. (93)
2112516621126 12.Pregun-
tar por Sr. Juan Puig.

DATA RECORDER
PHILIPS

Diseilada para MSX

1 modelo DB625 Com-

puter de Philips ha sido

disefiada especialmen-
te para la grabacién de datos,
su reproduceién y almacenaje.
Esta grabadora cuenta con
control remoto desde ocual-
quier ordenador MSX para
«SAVE» —grabacién—, y
«LOAD» —reproduccién—. Lle-
va integrado un sistema auto-
maético de busqueda de progra-
mas, selector de modo con tres
posiciones: flujo de datos audi-
ble, flujo de datos no audibles y

uso como magnetdéfono nor-
mal. Dispone de contador de
tres cifras con puesta a cero,
control remoto, conmutador

para cambio de fase, de datos
normales o intervalos. Posibi-
lidad de «CUE/REVIEW» inde-
pendiente de control remoto.

EL HOBBIT
UNA GRAN AVENTURA

Ya triunfa en
Gran Bretana

uellos que tal ¥
tenido la or
«E1 Hobbit»,

PROEIN, S.A.
LANZA JUEGOS
MSX

ras un breve paréntesis,

la. empresa espanola

Proein, 8.A. ya ha lanza-
do al mercado los juegos de Ac-
tivision. 8i bien otras empre-
sas multinacionales, Philips
entre ellas, comercializan
estos juegos a raiz de acuer-
dos globales internacionales,
Proein, S.A. es la que cuenta
con los derechos de distribu-
cién y comercializacion en Es-
pana. Entre estos juegos desta-
camos el famoso Ghostbuster,
Keystone Kaspers, Decathlon,
Beamrider, y una larga lista
que viene avalada por el éxito
ya obtenido en otros sistemas
¥ por la calidad de los produc-
tos Activision.

GB-7S BOLA
GRAFICA SONY

La facilidad del disefio

a bola grafica es uno de
I ' los periféricos mas in-
teresantes para aque-
llos que se sienten atraidos
por el dibujo y el diserio de todo
tipo. Sony cuenta con el mode-
lo GB-78, ademaés de un cartu-
cho ROM complementario —
«Creative Graphics»—, que per-
mite la realizacién de cual-
quier diserfio. Bus dispositivos
hacen que el usuario pueda lle-
var a cabo dibujos con distin-
tos colores, borradores, reglas
compases, paletas, efectos es-
peciales y un sin nimero de
ideas graficas. Ademés, con
ella puede obtenerse el listado
MSX-BASIC del dibujo realiza-
do en pantalla, con lo que,
aparte de aprender a progra-
mar, se puede almacenar ficil-
mente. El precio aproximado
d:a la bola grafica es de 14.800
pts.
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DESCUBRE TU ORDENADOR

dmo ahorrat mamoria.“
gm&?::l:: ::'T;cid§d de ejecucion

oner misica a und, dos o res VOCeS ' ' UN LIBRO PENSADO
comp i0s programas de gestion,.. PARA TODOS LOS QUE
organizar tus PIOP = TSI QUIEREN INICIARSE

T et RS YD) S DE VERDAD EN LA

LN PROGRAMACION BASIC

Construccién de programas. El po-
tente editor todo pantalla. Constan-
tes numéricas. Series, tablas y ca-
denas.. Grabacién de programas.
Gestion de archivo y grabacion de
datos. Tratamiento de errores. Los
graficos del MSX. Los sonidos del
MSX. Las interrupciones. Introduc-
cion al lenguaje maquina.

Y ADEMAS PROGRAMAS
DE EJEMPLO

Alfabético. Canon a tres voces.
Moon Germs. Bossa Nova. Blue
Bossa. La Séptima de Beethoven.
La Flauta Magica de Mozart. Scrap-
ple from the apple & Donna Lee. The
entretainer. Teclee un nimero. Ca-
lendario perpetuo. Modificacién Ta-
bla de colores SCREEN 1. Rectan-
gulos en 3-D. Juego de caracteres
alfabéticos en todos los modos. Jue-
go Matematico. Mas grande mas pe-

o P ¢ ; L e Mo ;.f queno. Péker. Breackout. Apocalyp-
a2 SO [ARANGRER S A: se Now. El robot saltarin. El archivo
Niﬁﬂgﬁ"é : en casa.

EL LIBRO QUE ESPERABAS YA
ESTA A LA VENTA

ENVIA HOY MISMO EL BOLETIN DE PEDIDO

de MANHATTAN TRANSFER, S.A.
e g R s s T Y el S ot 0 0 W R N L B UICRE- .- - | B R R LT I P I
2| NP PN) 3 - L R | L 31 (%10 o I VA o S O 7 |- TR

Este boletin me da derecho a recibir los secretos MSX en mi domicilio libre de gastos de envio o
cualquier otro cargo. I
Importante: Indicar en el sobre MANHATTAN TRANSFER, S.A. I
I
|

Deseo me envien el |ibl’0|:.05 secretos del MSX, para lo cual adjunto talén de 1.500 ptas. a la orden ,
I

RESERVA «LOS SECRETOS DEL MSX»
Roca i Batlle, 10-12 Bajos — 08023 BARCELONA
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LOS PERIFERICOS COMPATIBI.ES
QUE CRECEN DIA A DIA.

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

e =] s VR
| R | el L5 || | )
A L T 1T 1] e
MSX DATA CASSETTE MSX 80 COLUMNAS MSX 64 K RAM MSX JOYSTICKS
Unidad de disco, con  Grabador, reproductor Cartucho de alta Disenado para los De alta sensibilidad
controlador incluido, a cassette, totalmente calidad que permite  ordenadores MSX 100% compatibles con

para diskettes de 5°1/4 compatible para ser cambiar el Display de  dotados con una RAM  cualquier ordenador
de doble cara, doble  utilizado con cualquier 40 @ 80 columnas. inferior a 64 K, con lo el sistema MSX.

densidad con ordenador MSX. Dﬁ?ﬁ%‘go RCS sor que permite la Fiabilidad total en
capacidad de 500 kb Control Automdtico de g 20CS L utilizacion del sistema  360°

(320 kb formateado).  Nivel (ALC), alta oo 798 > operativo CP/M. Modelo “QUICKSHOT |
Preparado para su uso calidad de grabacion.  otros ordenadores del  Imprescindible para la MSX”

con el sistema Parada automdtica. sisterna MSX. Este ejecucion de P.V.P.: 1.980 Pts.
MSX-DOS y CP/M. LED indicador. cartucho, junto a una  programas que

Utilizable con cualquier Bajo consumo. unidad de disco precisen gran cantidad

odenador del sistema  P.V.P.: 9.900 Pts. permite utilizar el de memoria.

MSX. (especialmente sistoma operativo P.V.P. 21.700 Pts.

con el SVI-728). CP/M.

P.V.P.: 69.900 Pis. P.V.P. 23.900 Pis.

MSX RED LOCAL DE
COMUNICACIONES
(LAN)
| Permite trabajar hasta 32 ordenadores

| SVI-328, SVI-728 o cualquier otro standard
MSX, que tenga, al menos, 64 K de
memoria RAM.
Velocidad de transmisién 230 K/SEG.
Incluye un Winchester de 10 M. Conexién
del sistema de gran sencillez y extremada
facilidad de operacion.
Solicite informacién en su Concesionario
Autorizado Spectravideo.

Svi

SPECTRAVIDEO




