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PROGRAMAS SONY MSX

Educativos

* Monkey Academy ‘

= Alfamat

- Viaje Espacial

« Multipuzzle

- Noria de Numeros
- Corro de Formas
= Coconuts

- Yo Calculo

« Selva de Letras
+ El Cubo

Informatico

- Electro-graf

- El Rancho

- Teclas Divertidas

+ Boing Boning

+ Compulandia

* Mil Caras

- Logo

+ Paises Mundo-1

* Paises Mundo-2

« Tutor

- Computador
Adivino

- Aprend. Inglés-1

- Aprend. Inglés-2

- Cosmos

- Curso de Basic

+ Juego de

Numeros

Juegos

« Antartic Adventure
- Athletic Land

- Sparkie

« Juno First

- Car Jamboree

- Battle Cross

« Crazy Train

« Mouser

- Computer Billiards
- Ali Baba

- Track & Field-|

- Track & Field-Il

+ Dorodon

- Chess (Ajedrez)

- Senjo

«E.l

« Lode Runner

« Super Tennis

- Backgammon

- Super Golf

« Hustler

* Binary Land

« Driller Tanks

- Stop the Express
* Ninja

- Les Flics

- La Pulga

+ The Snowman

- Cubit

- Pack 16K

- Ftbol

* Kung Fu

- Batalla Tanques
+ Mr. Wong

- Xixolog

- Buggy

- Sweet Acorn

- Peetan

« Jump Coaster

- Buggy 84

- 3D Water Driver
+ Pinky Chase

- Wedding Bells

- Fightting Rider

Aplicacion

- Memoria Ram 4 K
- Creative

Greetings

- Character Collect
« Quinielas y

Reducciones

- Pascal
- Ensamblador
- Generador Juegos

Gestion

* Hoja de Calculo
- Homewriter

- Control Stocks
» Contabilidad

Personal

« Ficheros
- Procesador

de Textos

- Control Stocks
- Vencimientos
- Contabilidad
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damos su ficha técnica
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Las ultimas novedades del MSX.




Editorial

SPAIN IS NOT
DIFFERENT

Hace cuestion de un mes, una
prestigiosa revista informatica,
afirmaba que el pasado ano las
ventas de software en nuestro pais
habian decrecido alarmantemente.
Esta informacion sin embargo
pecaba de tendenciosa, pues los
entrevistados, muy cucos ellos, sélo
hacian referencia a las ventas de
software para maquinas que, dada
su politica de esclavismo, han
quedado definitivamente obsoletas.
En el campo del MSX podemos
afirmar que las ventas de software
han constituido un auténtico récord
en 1985. No obstante, a pesar de ello
y salvo honrosas excepciones, una
mayoria de fabricantes de software
de nuestro pais, debido a ese
descenso de ventas al que aludia la
citada publicacion, parecen estar
poco convencidos a la hora de echar
Ia carne en el asador del MSX.

Y es que mal nos pese, como decia
aquel célebre eslogan, "Espana es
diferente”. cMotivos? Sinceramente
no acertamos a comprenderlos, pues
si a nivel mundial nuestro estandar
ha recibido el beneplacito y el apoyo
de todas las companias de software
de Europa, América y Asia, lo I16gico
ha de ser que los fabricantes de
software y periféricos, para MSX
hagan lo propio en nuestro pais. La
anica justificaciéon plausible ante
este retraso en ponerse al dia, es
precisamente gque nuestros
fabricantes hagan caso de ese tipo
de informaciones tendenciosas,
propiciadas por quienes, gracias a
haber vendido su primogenitura por
un plato de lentejas a Commodorey/
O Sinclair, estan pagando Ias
consecuencias de su falta de
prevision. Desde estas paginas
queremos proclamar, recordar que
yva somos europeos, que Espana no es
diferente y que, si en el resto del
mundo MSX se ha iImpuesto, aqui
sucedera otro tanto y en un plazo
mas breve del que pod3ais
imaginaros. Buena prueba de ello es
Ia excelente difusion de esta revista
que tenéis en Ilas manos.

MANHATTAN TRANSFER

APRENDER A
TECLEAR

Hace poco que he comprado
un HIT BIT HB 75P y me en-
cuentro un poco ciego, por lo
que les pido que me aconsejen
algun libro. También es muy
fastidioso teclear un progra-
may al gjecutarlo encontrarse
con errores. Por ejemplo en
Batalla espacial que me sale
out of data in 680. Mucha, suer-
te con la revista.

Rafael Juan Martinez
Casas Renfe - Le6n

Te sugerimos que adquieras
«Los secretos del MSX» que he-
mos editado para solventar to-
das las dudas a los que se ini-
cian en el BASIC MSX. En
cuanto al error gue nos co-
mentas, lo mejor serd que revi-
ses el listado, sobre todo en las
lineas de datas.

COMO GRABAR

Un amigo mio y yo no sabe-
mos como grabar un progra-
ma en una cinta, de modo que
los programas que tecleamos
los tenemos que borrary ya es-
tamos hartos. Por favor digan-
nos cémo hacerlo.

Fco. Manuel Ferndndez
Marbella (Mé&laga)

Sentimos mucho que atn ig-
nores el modo de grabar. Ha-
cerlo es muy féacil. Primero co-
necta una grabadora en el or-
denador y coloca en él una cas-
sette, cuidando de que el inicio
de la cinta no sea parte blanca
que algunas tienen. Después,
escribe en el ordenador CSAVE
“nombre del programa” (sélo
seis letras) y pulsa return.
Después pulsa las teclas
PLAY+REC de la grabadora y

espera que salga OK en panta-
lla. Cuando quieras cargarlo
en el ordenador, pon en éste
CLOAD “nombre del progra-
ma” y pulsa RETURN y des-
pués PLAY en la grabadora.

ENSAMBLADOR

Creo que la seccién del Hard
al Boft es lo mejor de vuestra
revista pero sabe a poco. Me
gustaria que dijeran si me sir-
ve cualquier libro de progra-
macion en ensamblador para
cualquier ordenador siempre
¥ cuando tengan el micropro-
cesador Z80. Lo que quiero de-
cir es siel libro «Z80 Assembly
Language Programing» de
Lance A. Levental me permite
programar tanto para el Spec-
trumcomo para el MSX, ya que
ambos tienen el Z80 A. sPor
qué no dedicais un articulo es-
pecial a este tema?

José Rivelles Miguel
Valencia

Indudablemente este libro
buede serte de gran ayuda
para conocer el microprocesa-
dor, Sin embargo, ten en cuen-
ta que cada lengugje tiene sus
propias subrutinas, de modo
que alli esta la diferencia que
Impide que los programas
sean iguales.

LUCKY LUCKE

Primero tengo que decirles
que tengo muy poca idea de
programacion por eso me gus-
taria que me indicaran porque
me sale en Lucky Lucke Break
in 190, Break in 150, 160,
2080 y 2090. He intentado de
cambiar estas instrucciones
pero no he conseguido nada
positivo.

F.Gin
Verdicio

Te recomendariamos que re-
vises cuidadosamente las Ili-
neas y compruebes si en algu-
na de ella no has colocado un
END o STOP incorrecto.

DYNADATA
DPC-200

Acabo de comprar un Dyna-
data DPC-200 y hasta el mo-
mento no he leido nada sobre




él, ni siquiera en vuestro EX-
TRA DE VERANO. El motivo de
mi carta es que me aclireis
para qué sirve la tecla SELECT.
También quisiera saber cuan-
do estara a la venta el juego
H.E.R.O.y hasta qué fecha ven-
dereis «Los secretos del MSX»,

Por otra parte les rogaria
que siguieran publicando esos
minnsculos y excelentes pro-
gramitas de graficos y sonido.

Rail Diex Ban Martin
Baracaldo (Vizcaya)

Como ya habrds visto en
nuestro numero anterior pu-
blicabamos una breve reseria
del DPC-R00, entre los «20
MSX DE ESPANA». Con res-
pecto a la tecla «Select» tene-
mos que decirte que normal-
mente no tienes que usaria,
pero ella estda para realizar
una seleccién entre las opcio-
nes disponibles de los cartu-
chos de programa ROM=.

El juego H.E.R.O. ya estéd a la
venta, tanto en el catdlogo de
Philips como de PROEIN,S.A.y
nuestro libro «Los secretos del
MSX» no tiene fecha limite,
pero su ritmo de venta hace
suponer gue se agotard muy
pronto.

Con respecto a los mini pro-
gramas de graficos y sonido,
tendremos en cuenta tu suge-
rencia.

MOONWALKER

Quisiera que me ayudérais a
resolver una duda, pues en el
programa Moonwalker me
sale Illegal function call en
130y como soy muy novato no
86 como encontrar el error.

P. Arias
La Coruiia

Revisa cuidadosamente esta
misma linea y también las co-
rrespondientes a las DATAS,
es decir desde la 140 a la 180.

El juego Moonwalker se gje-
cuta muy bien hasta la linea
960 en que me sale Sintax
error.

Andrés Cabero
Zaragosa

Es posible que te salga sin-
tax error debido a que en algu-
nos gjemplaresy tal vez el tuyo
sea uno de ellos, no han salido
correctamente impresas las
comillas (”) que siguen al ter-
cer PRINT. Mejorar la calidad
¥ el servicio a nuestros lecto-
res es nuestra constante preo-
cupacién. Por ello hemos in-

corporado el Test de Listado y
cambiado la impresora de lis-
tados.

ZEROFIGHTER

Les escribo para que me en-
vien el ZEROFIGHTER de 16K
gue apareci6 en su revista.

Luis Alsina
Barcelona

En efecto, en nuestro n° 6
publicamos un comentario so-
bre Zerofighter, pero eso no
gignifica que lo vendamos.
Este Cassette producido por
Microbyte se encuentra en el
catdlogo de Canon. Puedes en-
contrarlo en las tiendas de in-
formética o en grandes alma-
cenes.

He comprado el Zerofighter
¥ no me carga /jqué puedo ha-

cer,
José V. Beltrédn
Nules (Castellén)

Vuelve a la tienda que te lo
vendié y que te lo cambie, pero
antes sigue las instrucciones
de carga al pie de la letra.

AREAS

En el programa Areas ocu-
rre que no me salen los grafi-
cos correspondientes al circu-
lo, pentdgono y rectangulo
cuando solicito sus é&reas.
También tengo problemas con
el Lucky Lucke que al ejecutar-

lo y cuando aparece el saloon
en pantalla ésta se pone total-
mente negra, el programa se
detiene y no aparece

sintax error. Por esto les pido
que me faciliten el test de lista-
do para comprobar dichos
programas.

Manuel Veitez Moreno
Sevilla

En relacién al programa
Areas te recomendamos gque
revises las lineas de la senten-
cia «draw», pues 8 muy posi-
ble que alli tengas el error,
Cuando la pantalla se te pone
negra y no puedas leer el men-
saje de error tienes que pulsar
SHIFT + F1 para que este men-
sgje te aparezca.

FELICITACIONES
YSUGERENCIAS

Mis felicitaciones van por
varios motivos. El primero es
que vais a mas cada nuamero,
especialmente a partir del de
Octubre. Otro motivo es la in-
corporacion del «Test de Lista-
do» con el que los usuarios de
vuestros programas sabremos
localizar con méas facilidad
nuestros errores y no echarle
la culpa a vosotros. También
veo con alegria que habeis in-
troducido mejoras en la sec-
cién BIT-BIT. Agrego mis feli-
citaciones también para Juan
Nufnez por sus dibujos de por-
tada

Pero ademéas de todo eso
quiero sugerirles algunos

articulos como por ejemplo
desarrollar la explosién de

sprites, hablar sobre la tarjeta
inteligente e incluir un articu-
lo de como ganar a determina-
do juego.

David Forés Marzd
Te agradecemos tus felicita-

ciones y tomamos en cuenta
tus sugerencias.

IMPRESORA Y
DISCOS

Quisiera que me informaran
por qué hasta el momento no
hay en el mercado una impre-
sora que reuna las caracteris-
ticas de una plotter, disenada
para realizar graficos en colo-
res y de una margarita, espe-
clalizada en tratamiento de
texto.

Sobre las unidades de disco
tengo mis dudas acerca de las
pulgadas por las que se incli-
nan la mayoria de los fabri-
cantes. sDe cuantas pulgadas
es el diskette del IBM/PC?

También me gustaria que
pusieran programas més uti-
les para el ordenador.

Fco. José Gonzdles
La Coruiia

Una impresora con las ca-
racteristicas que mencionas al
requerir dispositivos muy so-
fisticados encarecen el pro-
ducto hasta el punto de dejarlo
fuera del alcance masivo. Es-
tas son matriciales especiales
cuyo precio supera las 100.000
pts. La mayoria de los fabri-
cantes de MSX se inclinan por
diskettes de 3.5 pulgadas. E1 PC
IBM puede emplear diskettes
de 3.5", 8 1/4”. Paulatinamente
vamos irgcorporando mas pro-
gramae de utilidad y tal inten-
cion estd reflejada en los pre-
mios de nuestro concurso de
programacion.

PRECIO + IVA

mh.yuncmwm




ANASONIC CF-270

na de las grandes companias

’ productoras de elementos elec-

trénicos e informaticos del mun-

do es la Matsushita Electric Trading

Co., Ltd. de Japon. Ella es la que hapo-

pularizado la marca Panasonic en infi-

El1CF 2700 Panasonic es un aparato nidad de artefactos electrodomésticos

también en el sector de la alta tecno-
disefiado con un alto sentido de la estética. {)gia. aplicada en muchos casos a la

. industria espacial.
A ello hay que sumarle las particulares Al Mats‘{,shita e siib i G

Yy potentes prestaciones de un MSX. cién del CF 2700, microordenador

Personal Computer m




cuya base es la norma MSX, que viene
a incorporarse a la microinformatica de
consumo con miras a reforzar el esta-
blecimiento de un estandar mundial
compatible.

Con este criterio consideramos que
el aparato Panasonic, partiendo de
una base comun a todos los MSX exis-
tentes, se distingue por la elegancia y
solidez de su carcasa y la tremenda
versatilidad de sus prestaciones.

Caracteristicas
generales

El modelo CF 2700 Panasonic dis-
pone de una memoria ROM de 32K de
MSX-Basic y 80K de memoria RAM,
repartida del siguiente modo: 35K para
el sistema operativo de disco, 16K de
video y 29K de disposicion libre para el

MSX
(&3]

Cariridge

usuario. Como en todos los ordenado-
res MSX, esta potencia es faciimente
ampliable hasta 128K mediante un car-
tucho apropiado.

Pero si este aspecto es comun a la
mayoria de los MSX lo que tal vez po-
damos diferenciar y detallar es el cui-
dadoso disefio de su carcasa que,
como ya hemos apuntado, tiene en
cuenta tanto el aspecto estético como
la practicidad. Esto significa que a la
belleza suma un alto sentido de la duc-
tilidad en el manejo y empleo de sus
funciones.

En principio podemos considerar la
disposicién de su teclado de 72 teclas,
con 5 de funcién y diez funciones me-
diante la utilizacion de SHIFT. El tecla-
do alfanumérico y el de las funciones
es de color gris, pero el de estas ulti-
mas esta diferenciado por su formato.

Estas teclas, localizadas en la parte
superior y colocadas en linea. Las cin-
co teclas de funcién muy bien dispues-
tas en el lado izquierdo, pueden ser
perfectamente empleadas por el usua-
rio, aunque tal vez lo criticable sea la

roximidad de las teclas de STOP y

OME-CLS que pueden prestarse a
algin accidente involuntario. Sobre la
misma linea, aunque en el extremo de-
recho, se encuentran las teclas SE-
LECT, INSy DEL.

El teclado alfanumérico es totaimen-
te profesional, no s6lo por el formato de
teclado, sino también porque carece
de simbolos graficos. De todos modos,
Panasonic Espana, S.A. da una pega-
tina transparente con los simbolos gra-
ficos para que aquéllos que deseen
puedan pegarlas en las teclas corres-
pondientes.

Panasonic

9
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Perfectamente diferenciadas en el
costado derecho se hallan las teclas
cursoras, que tienen la forma de un
diamante y tienen una superficie lo su-

ficientemente amplia como para que
su manipulacién sea muy comoda. Por
otro lado, al no tener tecla de RESET,
el CF-2700 ha dispuesto el botén de

o s v e O 7 (O e (o S

conmutacién en el lateral izquierdo, al
que —obviamente— se accede sin nin-
guna dificultad.

Conexiones

Continuando con su linea de disefio,
que conjuga lo practico y lo elegante,
las dos entradas para cartuchos se ha-
llan en la g:arte superior derecha, don-
de no esta de mas decir que ofrecen un
acceso directo. En el lateral derecho
tenemos los conectores de joystick y
en la parte posterior la entrada para im-
presora tipo paralelo Centronic, termi-
nal para cassette, salida de video, para
conectar al terminal de video del televi-
sor; la salida de audio, destinada a la
conexién con la entrada de audio del
televisor. Asimismo cuenta con la ter-
minal salida RF, es decir de radio fre-
cuencia, que conecta con la terminal
de antena del televisor.

Accesorios

Como en la mayoria de los microor-
denadores de la norma MSX, el CF
2700 Panasonic viene provisto de una
serie de conexiones indispensables
para el usuario. Entre ellos, ademas
del cable RF para la conexi6n con la
entrada de antena del TV, contamos
un cable de video, uno de audio, un ca-
ble de antena y un selector de antena,
mediante el cual el usuario no tiene ne-
cesidad de conectar y desconectar el
ordenador del aparato de television,
pues sdlo le basta con seleccionar, la
opcién TV o la de ordenador. Obvia-
mente también viene provisto de un ca-
ble para conectar con la grabadora.

Teniendo en cuenta que el teclado
es profesional y, en consecuencia no
dispone de los simbolos y caracteres
graficos en el mismo, junto al aparato
vienen etiquetas transparentes para
que el usuario principiante pueda ad-
herirlas a cada una de las teclas, sin
que tenga necesidad de consultar la ta-
bla correspondiente cada vez que ne-
cesita de estos caracteres, al menos
hasta que se haya familiarizado lo sufi-
ciente con el teclado.

Tanto el Manual de Instrucciones y
la Guia de referencia del BASIC son
conceptualmente correctos y parten de
una idea muy didéactica, pero lamenta-
blemente, la presentacion del primero
no se corresponde con el lujo ni la cali-
dad del aparato. Lo més idoneo seria
una nueva edicién que recogiera todas
las correcciones realizadas y adheri-
das a ultimo momento.

Como accesorios opcionales Pana-
sonic dispone de los joystick CF-2211,
una grabadora de datos RQ-8100 de
1.200 baudios por segundo, pizarra
gréfica, televisor y video monitor, im-
presora, etc.




SIQUIERESESTAREN LAVANGUARDIA
®  SUSCRIBETE HOY MISMOA

La primera revista de MSX
de Espaiia en tu domicilio
cada mes. Por el precio

de DIEZ NUMEROS recibirds
DOCE. Ademés tu condicién

de suscriptor te da derecho

a descuentos y ofertas

+| especiales en otros productos.
MANHATTAN TRANSFER, S.A.

Deseo suscribirme g la revista
SUPERJUEGOS EXTRA MSX
a partir del NUMEeTO ...

FORMA DE PAGO: Mediante talém bancario
a nombre de:
MANHATTAN TRANSFER, S.A.
C/. Roca 1 Batlle, 10-12
08023 Barcelona
o mediante transferencia bancariaa
1 nombre de:

TRANSFER, S.A.

Muy importante: para evitar retrasos en
la recepcién de los niimeros rogamos de-
talléis exactamente el nuevo nimero de
los distritos postales. Gracias.

TARIFAS:
Espafia por correo normal Ptas. 1.800,—
Europa correo normal Ptas. 1.700,—
Europa por avién Ptas. 1.900,—
América por avién Ptas. 3.700,—
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DISCO PARA MSX

Por J.C. Gonzélez y
Fco. J. Guerrero

E1l requisito indispensa-
ble para gque puedas aco-
plar una unidad de dis-
kette a tu MSX es que
éste disponga de una me-
moria RAM de 64K. En
el caso de que no la ten-
ga, deberéas acoplarle un
cartucho de expansién
a 64K, ya que los cartu-
chos de estas caracteris-
ticas permiten cargar el
sistema operativo de dis-
co, que por su estructura
interna necesita 35K.

unidad de disco, el BASIC resi-

dente en la ROM del ordenador
pierde el control sobre éste, dejando al
mismo tiempo de llevar el control sobre
las operaciones de entrada/salida.

Por el hecho de estar trabajando con
diskettes, este control se vuelve mu-
cho mas complejo, y es llevado por un
programa muy especializado (Sistema
Operativo de Disco). Esto también
crea la necesidad de utilizar nuevos
comandos e intrucciones, tanto para
realizar operaciones especificas de los
diskettes (formateado, copia...) como
I)ara el manejo de ficheros (secuencia-
es o aleatorios).

FICHEROS

Un fichero es un conjunto de datos
grabados en un diskette bajo un mismo
nombre. Basicamente podemos hablar
de dos tipos de ficheros:

Ficheros secuenciales: En un fi-
chero secuencial los datos se almace-
nan uno tras otro a medida que se reci-
ben (secuencialmente). La nueva in-
formacién se afiade al final del fichero,
no siendo posible modificar un dato

E n el caso de que dispongas de

que se halle en medio del mismo. De
ello se deduce que para localizar cual-
quier informacién en este tipo de fiche-
ro debe recorrerse desde su inicio has-
ta el final, no siendo posible el acceso
directo a un dato concreto. Para cada
fichero abierto se reserva una zona en
la memoria llamada «buffer». Cual-
quier dato transita por esta zona —bien

sea transmitido o recibido—, y la trans-
ferencia de datos se efectia por blo-
ques completos. Es decir: hasta que no
esta lleno el «buffer» no se transmiten
los datos.

Ficheros aleatorios o de acceso
directo. Estos ficheros, también llama-
dos ficheros random se diferencian de
los ficheros secuenciales en que per-

h
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miten la modificaciéon o la lectura de
cualquier dato simplemente llamando-
lo por su nimero de orden. Son mas
complicados —a nivel de programa-
cién— de poner en marcha que los fi-
cheros secuenciales. Sin embargo, re-
sultan mucho mas préacticos a la hora
de realizar aplicaciones donde sea
muy importante la actualizacion de los
datos del fichero, como por ejemplo la
gestion de ficheros de clientes, control
de stocks etc., en los que es necesaria
la modificacién de un dato pero no la
totalidad del fichero.

La gestion del espacio disponible en
el disco es enteramente transparente
para el usuario, éste no debe preocu-
Farse por el lugar donde se encuentran
os datos (como sucede con los casse-
tes). El sistema operativo de disco
sabe en todo momento donde debe es-
cribir o buscar un dato y —por lo tanto—
el usuario tan sélo debe suministrar los
nombres de los ficheros y comandos a
utilizar.

EL MSX-DOS

Esta version del sistema operativo
DOS es muy proxima a la que usan los
ordenadores profesionales de 16 bits
(MS DOS), y permite al usuario directa-
mente la gestion de los diskettes o bien
la carEga de otros lenguajes o utilida-
des. Este sistema esta constituido por
varios programas, encargandose cada
uno de ellos de diversas actividades
concretas.

Este sistema garantiza la actualiza-
cién de todos los ficheros disponibles
en el diskette (directorio).

El BASIC del MSX DOS contiene to-
das las instrucciones del BASIC MSX
ademas de otras especificas para el
manejo de ficheros de acceso directo,
y como hemos visto, para el manejo de
los propios diskettes. Pasemos a ver
ahora las instrucciones concretas del
MSX DOS y su empleo.

COMANDOS DEL
MSX DOS

FORMAT Formatea un diskette vir-
gen. Esta operacién —que es reco-
mendable realizar antes del uso de
un diskette nuevo— consiste en es-
cribir ciertas sefiales magnéticas en
la superficie del disco que indican
las pistas K los sectores. Ejemplo:
FORMAT A.

COPY Copia un fichero (fichero fuen-
te) en otro (fichero destino). Ejem-

lo COPY A: fuente B: destino.

DISKCOPY Copia un diskette entero.
Ejemplo DISKCOPY A: B:

DIR Representa en la pantalla el direc-
tglr:qo (lista de los ficheros). Ejemplo:

DELET Destruye el fichero especifica-
do. Ejemplo: DELETE B:

RENAME Cambia el nombre de un fi-
chero por el de otro. Ejemplo: RE-
NAME: (nombre primero) (nombre
segundo).

TYPE Muestra en pantalla el conte-
nido de un fichero determinado.
Ejemplo TYPE U: nombre fichero.

DATE Actualiza la fecha memoriza-
da por el sistema. Ejemplo: DATE/
mes/dia/ano.

TIME Actualiza la hora memorizada
por el sistema. Ejemplo: TIME ho-
ras/minutos/segundos.

COMANDOS DEL BASIC
EXTENDIDO EN DISCO

FILES Representa el nombre del fi-
chero o ficheros especificados. Ejem-
plo: FILES“U: n.° fichero”.

KILL Destruye el fichero especificado.
Ejemplo: KILL “U: n.° fichero”.

NAME Cambia el nombre del fichero
especificado. Ejemplo: NAME"U:
nom fichero“AS"nombre nuevo”.

CALL SYSTEM Provoca el abandono
del BASICy el retorno al MSX DOS.

FUNCIONAMIENTO
DEL SISTEMA
OPERATIVO CP/M

Intentaremos en cuatro palabras ex-
poneros los comandos mas habituales
del sistema operativo CP/M, con el fin
de que os hagais una idea de las posi-
bilidades de este sistema operativo,
obra de Digital Research.

COMANDO DIR

Con la instruccion DIR (de directory)
obtenemos en la pantalla un listado de
todos los archivos que tenemos en un
momento dado en un diskette determi-
nado. Se teclea DIR y, a continuacion
return, y observaremos que en la pan-
talla aparecen los nombres de los ar-
chivos contenidos en el diskette «acti-
vo» en este momento. Variante: Para
obtener un listado de algun diskette
«no activo», que podamos tener aloja-

do en una unidad suplementaria supo-

niendo que el nombre de éste sea B,
hariamos DIR B:

Si se desea obtener confirmacion de
la presencia o ausencia de un archivo
determinado, hay que hacer
DIR ARCHI

suponiendo que ARCHI sea ese fi-
chero. Esta instruccion admite varian-
tes DIR B: ARCHI.

COMANDO ERA

Para borrar del diskette un determi-

nado archivo (por ejemplo, ARCHI se
utiliza la instruccion ERA (de erase).
ERA ARCHI que admite variantes ERA
B: ARCHI, o bien las mas peligrosas
ERA*ASM o ERA ARCHI* 0 ERA™. En
estas Ultimas, el asterisco (*) hace de
comodin y se borran todos los archivos
que 1) acaban en ASM, 2) empiezan
con ARCHI, 3) todos; hay que pensario
mucho antes de utilizar estas ultimas
posibilidades de esta poderosa ins-
';_ruccién dado su gran poder destruc-
ivo.

COMANDO REN

Para cambiar el nombre de un archi-
vo preexistente se utiliza la instruccion
REN (de rename).

En esta instruccion no se admite la
posibilidad de utilizar archivos de dis-
kettes.

COMANDO PIP

Para copiar un archivo de cualquier
tipo dejandolo en cualquiera de los dis-
kettes, se utiliza la instruccion PIP (de
Peripheral Interchange Program). Es
uno de los programas del sistema ope-
rativo de mayor utilizacion. Suponga-
mos gue tenemos un archivo VIEJO y
gueremos obtener una copia que se
llame NUEVO:

PIP NUEVO = VIEJO

La instruccion admite todas las com-
binaciones de diskettes de residencia:
Si estamos con el diskette A como «ac-
tivo» y queremos que el archivo NUE-
VO quede sobre el B, haremos

PIP B: = VIEJO

Es obligatorio poner, siempre que
sea necesario, sufijos de extension, o
sea, anadir al final LST, para poder se-
guir escribiendo sobre NUEVO.

PIP B: NUEVO. PRN VIEJO. LST
COMANDO TYPE

Para leer por pantalla el contenido
de un archivo.

COMANDO STAT

Para conocer el tamaro o el conteni-
do o la presencia de un archivo en un
diskette se utiliza la instruccion STAT
(de status).

Después de bosquejar los aspectos
mas elementales para el empleo de los
diskettes, pretendemos que nuestros
lectores planteen sus dudas y a partir
de ellas iremos elaborando los proxi-
mos articulos sobre este tema.

ﬁ
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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

POR EL «LISTADO DE ORO»

BASES

1- Podran participar todos nuestros
lectores cualquiera sea su edad, con
uno 0 més programas.

2— Los programas se clasificaran en
tres categorias:

A- Educativos
B- Gestion
C- Entretenimientos

3— Los programas, sin excepcién, debe-
rén ser remitidos grabados en cas-
sette virgen, debidamente protegida
dentro de su estuche plastico en el
que se insertard el cupén-etiqueta
que aparece en esta misma pagina,
debidamente rellenado.

4— No entrardn 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.

PREMIOS

7— SUPER JUEGOS EXTRA MSX otorga-

ré los siguientes premios:
AL PROGRAMA EXTRA MSX DEL
ANO
«EL LISTADO DE ORO»
Una Unidad de disco
valorada en més de 80.000 ptas.

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

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-
— — —— — - — —

Y UNA FABULOSA UNIDAD DE DISCO.

macion analizars todos los progra-
mas recibidos y haré la primera se-
leceidn, de la que saldran los progra-
mas que publiquemos en cada nime-
ro de S.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 publicars en el mes de
octubre de 1986.

13— El plazo de entrega de los programas
finaliza el 14 de noviembre de 19886,

13— El fallo se dar4 a conocer en el ntime-
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

PROGRAMA ........... N.° '

| NOMBRE DEL PROGRAMA sessesnne . |

] CATEGORIA
PARA ..........K

| INSTRUCCION DE CARGA

| AUTOR:
EDAD:

sessses |

e ll'

I CALLE: ..
cmm Ssssnn

- D’ L MIE sensssen

I N.° DE RECEPCION
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i deseo recibir por correo certi- [4
ficado el juego KYPTON. Lﬂ

|
>

| OPrecio 500 pts. '
| O Precioespecial suscriptor 450 pts. l
[0 Gastos de envio

I[I Remito talén bancario de
pts. a la orden ;J
de MANHATTAN TRANSFER, l ]
SA.

o ¥
| Indicar en el sobre
MSX CLUB DE CASSETTES
1 Roca i Batlle, 10-12.
Bajos
08023 Barcelona
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Por Emilio Roldén Garcia-Ochoa

Jlstanpqu;raznalsintdhmda'va:mdri.ntuyrbiemta'aquuuuourquu:tuwuullaahseunwumns
Llenan uno o varios boletos de las quinielas. Se trata del desarrollo en dos bo-
letos de una guiniela reducida de «siete dobles».

Este programa pregunta por
tus pronésticos, enumerando
los partidos del 1 al 14, pero hay
que introducir siete dobles. En
los lugares que creas més con-
venientes. Si no lo haces el orde-
nador te lo reclamaré.

Errores del tipo X1, 21, etc. el
ordenador los corrige de modo

automatico.

Una vez que la quiniela ha sido
completada, el ordenador .pre-
gunta si es correcta, en cuyo
caso hay que pulsar S o N. Tras
esta operacion aparecen en pan-
talla los dos boletos desarrolia-
dos en apuestas simples, exis-
tiendo un tanto por ciento eleva-

do —segtin el autor- de que si en
la reducida se tiene 14, en el de-
sarrollo también aparece un 14 y
varios 13y 12.

Otra ventaja de este programa
es de orden econémico, ga quela
reducida -7 dobles, 128 apues-
tas—, cuesta 1920 pts. mientras
que la desarrollada sélo 240 pts.

10 "HRKKEKEEE QUINIELAS *dkitsss

20 ‘kxkkk POR E R GARCIA kkdkkk

30 '%¥%%  PARA MSX-EXTRA #kdks

40 EkkkkERiiRiiiiiiRe ek HE

50 CLS

60 DIM A$C14)

70 DIM D(7,16)

80 DATA 1,2,1,2,1,2,1,1,2,1,2,1,2,2,
1,2

90 DATA 1,2,1,1,2,1,1,2,2,2,1,2,2,1,
1,2

100 DATA 1,2,2,1,1,1,2,151,2,2.2,:1,2
TEi2

VI0“DATA 1;1,2,2,1,%,1,2,2:2,1,1,1,2
(242

120 DATA 1,1,1,1,1,2,2,2,1;1,1,2,2,2
120

120 DATA 1,1,1,2,2,1,2,1:1,2,2,%8.1
5252

140 DATA 1,1,2,1,2,2,1,1,2,1,2,2,1,1
,2,2

150 FOR I=1 TO 7 {FOR J=1 TO 16 :REA
D DCI,J):INEXT J :NEXT I

160 FOR I=1 TO 14:LOCATE O, I+2-(134)

=CI>8)=CI>11):PRINT I;TABC4);":" !NEX
3y E |

170 LOCATE O,0:!PRINT ”INTRODUCE TUS
FPRONOSTICOS”

120 D=0

190 FOR I=1 TO la

200 LOCATE 4,I+2-(I>4)=CI>8)—CI>11):
INPUT A$CI)

210 LOCATE &, I4+2-(I134)=CI>8)=(I>11):
PRINT A$(I);" ”

220 IF A%$CIN="21" THEN A$(I)="12": L
OCATE &, I+2-CI>4)~(I>8)~CI>11) :PRINT

AFCID

230 IF ARCII="2X" THEN ASCI)="X2": L

OCATE &, I+2-(Ix4)~CI38)—CI>1 1) ! PRINT
AFCI)D

240 IF A$CIN="X1" THEN A$CI)="1X": L
OCATE 6, I+2-(Ix4)=CI>»S)~CI>11):PRINT
ASCI)

250 IF LEN C(A%CI))»2 DR LEN (A%(I))<
1 THEN 200

260 FOR J=1 TO LENCA%CI)) :B$=MID$CAS$
CI>,J,1):1IF B3<>"1" AND B$<>"2" AND

B$<{>"X"” THEN 200

270 NEXT J

280 IF LENCA%CI)>)>=2 THEN D=D+]

290 NEXT I

200 IF D<>7 THEN LOCATE 0,1 !PRINT *
NO HAY 7 DOBLES” :BEEP:GOTO 160

210 LOCATE 0,0 PRINT "ES CORRECTO 7
LS/N] o

220 LOCATE 0,1 !PRINT *

330 X$=INKEY% :IF X%="" OR INSTR("”Nn

sS” ,X$)=0 THEN 330

340 IF X#="N" OR X$="n" THEN 1&0

350 CLS: FOR I=1 TO 14:LOCATE 0O, I+2-
CIZA)—CI>B)=CI>11)!PRINT I!NEXT I

360 FOR K=1 TOD 16

370 Q=0

380 FOR I=1 TO 14

390 LOCATE EX2+3, I+2-CIr4)—C(I>8)—(I>
11)

400 IF LENCA%CI))=1 THEN :PRINT A% I
JIGOTO 420

410 Q=Q+]

420 PRINT MID$CA$CI),DCG,KY, 1)

430 NEXT I

440 NEXT K
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~ e i A ode g Y = S R T VS S R A | R
ﬁ?”KFQQEileTD 8 :iLOCATE kx2+2,1:PRI 510 LOCATE 0,2:PRINT” —————+—
460 FOR K=1 TO & !LOCATE K%¥2+1%2,1:PR o e R R B g g R

- q -..'J.-..‘.O LDCATE 0,7:PRINT I 1 T T ] T T
470 FOR K=l TO & :FORI=0 TO 20:LOCAT AR BEERR . 0 70 SRR S
E K242, I!'PRINT " |”!NEXT I !NEXT K b et ; — E T‘= RIS
420 FOR KE=1 TO 9 !FORI=0 TO 20:LOCAT éao LOCATE 0,16 !PRINT” ———————
E K¥2+18, I!PRINT #|” !NEXT I !NEXT K Sl Wi, o (L
490 FOR I=2 TO 20:LOCATE O,I:PRINT i 550 LOCATE O,EO:F’RINTHI o LY A )
i":NEXT I AL A L L 1 ' 1 I L 1 1 ] M
500 LOCATE O,0:PRINT” [ e T R B&0 GOTO S5E0
TEST DE LISTADO =
10 — 52 90 - 42 170 — &5 280 -247 3320 -152 410 -—-142 490 -208
20 = L8 100 — 48 180 ~ B3 280 - 280 240 — 26 420 - 42 BEO0 - 59
30 - 53 110 - 48 190 =194 270 -205 380 ~ 7 430 -204 510 -204
40 - B 20 ~ 48 200 -212 280 =194 20 198 440 —-206 520 =208
50 ~159 120 - 48 210 ~103 290 -204 370 - 81 450 ~131 520 -208
EQ ~ 29 140 — 48 920 —-177 200 —-175 320 ~-194 460 ~145 580 =212
70 =126 150 -222 230 -25858 310 -245 390'- 92 470 - 17 B8O —166
80 ~ 48 1680 — 59 240 -28F 320 - 54 400 —-145 480 - 32 BEQ —-201

TOTAL !

7262

Para utilizar el Test de Listados que otrecemos al final de cada programa, recordamos que previamente hay
que cargar en el ordenador el Programa correspondiente aparecido en nuestro nimero 10, de octubre, pag. 29.

LA

FUGAN.’?

(J. SERASTIAN BACH)

10 'j##bﬁﬁﬁﬁ#&&ﬁ####&&000&&00000&80&0
20"
30 "d
40 'd
Se 'd
60 4
70 &
80 4
908 4394400400000 4082H00DHDHDLDHDHDD
18@ PLAY"U1l@", "USQ", "U2"

118 A$="R1R105R16G16F#16G8CBE-8G16F#16G8
ABDBG16F#16G8ABC16D16E-4D016C1604B-805E-1
| 6016E-804G8A-805F 16E-16F804A8BB-805G16F 16

]
J.SEBASTIAN BACH 4

4

EXTRACTO DE LA FUGA NUM. 2 &
4

DEL "CLAVE BIEN TEMPERADOD" &

&

G804B80SC8D16E-16F4F8L 16C04A-GLBFOSA-GFE
-DE-F04B0OSCD04B0OSC4. "

128 B$="R805C1604B1605C804G8A-805C1604B-
1605C8D804G80SC1604B1605C8D804F16G16A-46
16F 16L 16E-DSC04BAGFE-DLB8COSE-DCO4B-AB-05
CO4F #GAF #G4R16L 16CDE-FGA-A-A-DE-FGAB-B-B
-E-FGA-GFE-D80SC04B0OSC4R4 . FE-DR8B04L8A-GF
GF 16E-16FDG4. "

13@ C$="R1R1R1R1R1R2.04C1603B1604C8B03G8A
-804C1603B1604C80D803G804C1603B1604C80803
F16616A-4G16F16E-4."

140 PLAY A$,B%,.C$

TEST DE LISTADO

18 - 58 40 - 58 78 - 58
28 - 58 Se - 58 8 - 58
30 - 58 60 - 58 30 - 58

168 -184 130 - 43 TOTAL =
118 —-221 14 - 235
120 -282 1247
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FROGUER

Por Jorge J. Linares

Divertida versién del conocido juego de la rana gue se atreve a crusar
una transitada autopista, en cuyos arcenes también la acosan peligrosos

animales.

Como se sabe, en este juego,
la rana tiene que alcanzar la casi-
lla superior e introducirse en ella.
No hay que salirse por los bordes
ni por el extremo superior pues la
rana morira en tal caso. Una vez

alcanzada la madriguera se vuel-
ve al punto inicial pero las dificul-
tades aumentan.

El circulo negro hay que evitar-
lo pues es la casilla de la serpien-
te. También deben evitarse los

circulos blancos.

El juego tiene seis niveles de
dificultad y dispones de seis vi-
das. Si quieres pasarlo a joystick
tienes que colocar en la linea
2040 D= Stick (1).

10 REM dSsedddciddfoiii i oo fn g

e

20 REM #-~FROGUER-Version ————————

.{
H

A
#® O

REM #*

Y

REM %(—realizada por|———————=m—=m

et

0 |
-2

REM

Lo

REM #-—--—JORGE J LINARES———-

il
¥ O

e

REM $—pirs | - e

e

REM #—=mmem e mEXTRA M X e —

36

"

S TR o e 00 S e S O

200 L I e S S

&
e

100 H=5:G=0

110 KEXYOFF: COLOR 15,1 ,1:CLS

120 LOCATEY, 11 PRINT”FROGUER - FRO
GUER - FROGUER ———m—m—-#

120 LOCATED, 7 /PRINTYELIGE GRADD D
E DIFICULTAD ENTRE"

140 LOCATET,9: INFUT”EL CERD Y EL
CINCOD? ¥V IFY>ETHENGOTD 140

150 . CLSCOLORT Y . 1 .

160 B=2%Y: C=—B

170 SCREENZ, 2,0

120 REM

1290 REM o 05 b A R e e e o e

200 REM disefio de pantalla

210 REM #ffdddoitioroib ko dorion:

220 -REM

230 DRAW"bmO, 0s20ddr25s4r2s20u3rd

dﬁrﬁ15ﬂr3§EDUdlEi”_

240 DRAWYEMO, SOSRORBID4ALET U4

250 PﬂINT(]ﬁ,1GJ,!1:PAINTﬁ!O,SE),
i 1

20 PAINTCOIE0, 102,11 1 PAINT(250, 10
p HES: B8

270 DRAWYEMO, 120520RE154D1 1520051
S4auT 1Y p

280 PAINTCI10,1858),11

230 OPEN"grp: "AS)

=00 COLORAIPRESETC10,5) \PRINT#%1,”
FRDGUEH”:PHEEET(?EQ,1G):PRINT#],”
pont gL il Ry

210 CIRCLEC137,90),7,1

220 PAINTC1E7,90),1

330 CIRCLECS7,4753,4,158

D PAINT(E7,47),158

S5 CIRCLEC212,47),4,15

S0 PAINT(Z212,47),15

270 CIRCLEC127.,47)3,4,15

BEO PAINTCOI27,47),158

390 PLAY"O1LE4AV] BCDEFGAEBDZCDEFGAR
”,”v15154D3¢DEFGAEU&CDEFGQE“,”154
v EDS5CDEFGABOECDEFGAR”Y

400 FPLAY"ST10OME7504”

410 REM

420 REM R 0 0 O 0 e o S o
430 REM GRAFICOS

440 REM dobdokds sk dos sy
450 REM

460 FORX=1TD16&

470 READD®

430 GE=GH+CHRE (VAL (" AB"+LEFT$({ D%,
233

420 L$=L$+CHRE(VAL (Y ABEY+RIGHTS (DS

ad




]

) -->, ' o G v ,
NN N i
=R 290 DATA Q011110000111111
500 NEXTX 1000 DATACQOO] 1COOCOGT 1001
E10 SPRITESC] i=G$+L$ 1010 DATACTTITTIEI11111 00111
R0 DATE 0000000000 000000 1020 DATACOTTITII111111111
530 DATA OOOOOOOOOODOOG0O 1030 DATADOTITTITITI1I1111111
540 DATA 00000001 10000000 1040 DATACTIITIIITT 11311
ESQ DATA 000100111 1001000 1050 DATAOCOOT 10000001 1001
BiE0 DATA 2001001111001 OO0 100 DATACOTTITITIOOOGT 11111
BE70 DATA 0001001111001 000 1070 DATACDTITT10000T 11100
520 DATA 0000111111 111000 1080 DATEOCOOOOOOOCGOOON0D
590 DATA Q00000111 1000000 1090 DATACOOO0000OOGLOO00
£00 DATA OOOOO0TT111 100000 1100 DATAQOOOOOOOOOOO00DG0
10 DATA Q000C11111100000 111¢ FORI=1TO1&
a0 DATA 0001011111 1010060 1120 READRES
30 DATA 000111111111 1000 1130 VE=Y$+CHRE(VAL (Y SBY+LEFTECES
=40 DATA Q001 100000071 1000 , 220
E£50 DATA DO0T00000000] GO0 1140 JTE=J8+CHRE(VAL (AR +RIGHTS(E
=50 DATA 000000000000 0000 %, 5232
570 DATA QOOOOOOOCOOO00O00 1150 NEXTI
R0 A%=01%$+028+AZ8+AdS+HA5E+ADEHAT TTE0 DATAH
S+ADS 1170 DATA
=0 FORI=1T016& 1130 DATA
700 READES$ 1 1 CATA 14
710 CHE=CH+CHRE(VALCYEBRY+LEFTS(ES, 1200 DATA O1171 1000
#0090 1210 DATA 1111110004
720 Ne=N$E+CHR$(VAL (Y &BEY +RIGHTSH(BS a2ty DATA 110717171000
=3B D 1220 DATA 1101110000000
730 NEXTI 1240 DATA 1111111000001 101
740 BATA 0001111 ET1I IR 01111 250 DATA O111111000001 100
Z50 DATA OO0 111111111311 1250 DATA OOO00O0T 10001 1000
TEO DATA 21111011111111 11 1270 DATA Q000007
o RATA OFEEvaaT 1 W LY 1280 DATH 00000001
20" PAaha 1110601 TEEELY T B 1290 DATA QOO0 %
790 DATA 111000111 1111111 1300 DATA
200 DATA 1100001111 111111 1 DATA 0000000000000 00
210 RATA TTITTTTTR1111111 i FORI=1TOl&
20 DATA 1T111111111111111 1330 READES
230 DATA 1111111111911 1340 P$=sPS+CHRECVAL (AR +LEFT$(KS
240 DATA 111111111111 11 1) : 322D
250 DATA O1111000000017111 12350 0%=0%+CHRE(VAL (C&BY+RIGHTS (K
2E0 DATA 0111100000001111 $,2323
270 DATA 0011000000000110 1360 NEXTI
=E0 DATA OOOQOO0000000000 1270 DATA QOOOOO00000G0000
290 DATA 0000000C000000000 1320 DATA QOOOOODCOGOOOO00
900 FORI=1TO1& 1320 DATA CO1100001 1100000
210 READMS 1400 DATA 1001100011 1T11100
Y20 X$=X$+CHRE(VAL( " UB"+LEFT$(M$, 1410 DATA 1100110011111110
23112 1420 DATA 111001100110Q0010
DE0 Fé=F$+CHRSCVALC &R +RIGHTS(MS 1420 DATA 11110011011 10000
B YYD 1440 DATA O111100111100000
FA40 NEXT.T 1450 DATA O011111111 100000
S50 DATA O000000000000000 1460 DATA QOGT1ITTTT1 1000600
90 DATA 0QOQO0000000000000 1470 DATA QOOOTT1T1111 7100000
70 DATA O0000000000000000 1480 DATA CI111111111100111
950 DATA OG11110000111100 1490 DATA 101111111 1100100
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REM oo

REM =}
REM sk
REM

Xam] 201 ¥=176
HEM

REM ®kkiiis
REM

REM
PHT*ﬁP{TE1,
PUTSPR
SPRITES,
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2040 D=STICKCO)
2050 SPRITEON
2080 IFD—}EHENY"“- 200 IFD=1 THENPLA
YU lEdcok! | IFD=1 THENG=G+]

2070 IFD=ETHENY=Y+20 ! IFD=5THENG=G
=11 IFD=5THENPLAY” 1E4ndch”

2050 IFD=7THENX=X~20! IFD=7THENFLA

0 IFD=3THENX=X+20 | IFD=3THENPLA
Y*164ch”

2100 IFYr=177THENY=177

2110 IFX<=10THENH=H+1 : IFX<{=10THEN

IF X =220THENH=H+1 | IFX»=220TH

TT'H IF X=120 AND Y=76& THENH—W+1‘
IF ¥X=130 AND Y=7& THFN .

2140 IF X=50 AND Y=
F X=50 A~ND 25 THEN 2
E1r“ IFX=210 AND Y=32& TH
- X=210 AND Y=32& THEN ﬂ;
£ THFX=130 AND Y=32& THLN H==p+1 3
']'U AND Y=328 THEN 2290
IFX=12048NDY C=5THENZ 40

.f F'royd=15 AND X<x>1320 FI ERN H=H
Y<=15 AND X<>130 THENGOTO 2

T=T=2+C IFT<=1THENT=256 ! GOTO
=2EETHENN=1 ! GOTO

SFERE TR OFFE

ON SPRITEGODSURZ290
GOTO 1240

REM
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REM SUBRUTINA
REM ok RdkE
REM

PLAY"” 140adglsdoebalk”

s M=~ 1

L:1U IFH==-5THENCOLOR 1,171,171 IFH<=
*qTHENGUTGEddQ

FORI=1TO15

PUTSPRITET, g Xt

NEXTI

FORV=TTOZ00 NEXTV

O GOTO 1720

O FPLAY"LIZAACDEFGAA . CDEFG. CDEF
DEFGLEABE . BE. OSCDEFG”

GOTO 1340
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ESTADISTICA

Por José Ribelles Miguel
Un interesante programa para aguellos gue estudian 7.° de EGB, 1.° de BUP
Yy especialmente para los estudiantes de carreras como empresariales o eco-
némicas, gquienes sin duda lo mejorarén y lo adecuarén a sus necesidades.

Tras una presentacién gréfica del programa,
este empezars a ejecutarse preguntandonos pri-
mero el tema sobre el cual haremos el estudio.
Como tal vez no se entiendan las sigulentes pre-
guntas que irdn apareciendo, aqui van algunos
ejemplos.

EJEMPLO 1 EJEMPLO 2

L P . 25
3 - . . e 42
4 o = AL R (RS SRCEEEREE | |

A la primera pregunta en pantalla deberemos
responder que si, si vamos a realizar una estadisti-
ca del tipo 1, y no sl es del tipo 2. Con sélo apretar la
«8» 0 la «<n» el ordenador ya lo entlende aunque no
acabemos de escribir la palabra.

La primera estadistica tiene una distribucién de
frecuencias con valores sin agrupar y la ofra es de
valores agrupados. Sl es del tipo 1 el ordenador,
ahora, le pediré la distribucién de frecuencias, y
habré que indicarle uno a uno los valores de la iz-
quierda, o sea, 1 (enter), 2 (enter), 3 (enter)... asi

hasta el final. S6lo nos admitird hasta 12 valores. Si
ya hemos introducido los valores, escribiremos
FIN y pulsaremos enter.

Ahora nos pedira las frecuencias absolutas y le
daremos uno a uno los valores de la derecha, o
sea, 25, 32, 42, 18, siempre seguidos de enter o re-
turn. Aqui cuando hayamos acabado podemos
usar el FIN, pero, el ordenador yg sabe cuando le
hemos Iintroducido el ultimo valor cambiando au-
tométicamente la pantalla.

Cuando hayamos acabado las acclones anterio-
res, nos cambiaré la pantalla y no tendremos que
volver a introducirle més datos. Elegiremos las op-
ciones que més nos interesen y el ordenador nos
ird diclendo los resultados.

La opcién 4 nos permite realizar otro estudio sin
tener que romper el programa. Elijamos la opcién 4
y vayamos con el 2.° tipo de estadistica.

Después de decirle el tema sobre el que vaya-
mos a realizar el estudio, responderemos a la si-
guiente pregunta en pantalla con n ya que ahora la
distribucién de frecuencias es de valores agrupa-
dos.

Ahora, igual que antes, debemos decirle la distri-
bucién de frecuencias, es decir, la columna de la

izquierda. Referido a nuestro ejemplo actuaremos
de la sigulente manera. 1(ent), 2(ent), 2(ent), 3(ent),
3(ent), 4(ent), 4(ent), 5(ent). No nos dejaremos nin-
gun valor por sefialar. Tengamos en cuenta que
aqui, el ordenador no nos va a admitir mas de cin-
co cifras por cada valor. No nos admitira el 160000.
Pero esto solamente cuando le indiquemos la dis-
tribucién de frecuencias de valores agrupados. En
los demés casos nos admitiréd hasta 8 cifras.

Cuando hayamos Indicado los valores escribire-
mos FIN(ent). Se nos borraré la pantalla y ahora de-
beremos indicarle las frecuencias absolutas, es
decir, los valores de la derecha, 25, 32, 42, 18 slem-
pre seguidos de enter.

Ahora ya sélo tenemos que elegir la opcién de-
seada y sélo habré que indicarle una cosa que serd
cuando queramos ver la gréfica, es decir, el diagra-
ma. Entonces el ordenador nos preguntard si la
amplitud de los intervalos es constante. En nues-
tro caso habria que decirle que si (S). Habré que
decirle que no cuando por ejemplo al final, en vez
de un 5 hublera un 7. Aqui la amplitud del intervalo
no es constante ya que de 2 a 1 la diferenciaes 10
de 3 a 4 la diferencia también es 1, perode 4a 7, la
diferenciaes 3.

270

C$="T§5503L6EH64L1EEREAERE&L1D4CL4D

510

10 R R AR R Rk k SED4COZEL104C"
20 "¥¥%% PRESENTACION % ; 280 D$="TZES0SLEERGLL1EEREAEREAL1OECLAD
30 TkEEk ks SEOeCOSEL10&CH
25 "¥¥E¥x ESTADISTICA  $¥&% 290 FOR X=0 TO 1
IETIEIN S 6 3 56 4 200 FPLAY A%
40 OFEN"GRP:"AS#1 3210 PLAY B%
50 DEFUSR1=65:DEFUSR2=62 F20 NEXT
&0 COLOR 4,3,2 3320 PLAY B%,C%,D$:PLAY E$,C%,D%
70 SCREEN 2 240 FOR X=1 TO EO000INEXT
80 A=USR1(0O) 250 COLOR 1,4,4:KEY OFF
90 PRESET (85,10):COLOR 1!PRINT#1,”ESTA BET 10 I 80 o 0 6 o
DISTICA” 270 "EEFEERERE INICIO ¥ * 5 3
100 FOR X=0 TO 150 STEP 7 220 RERERREREEERREeRRE 3k
110 LINE (X+50,20)-(X+50,167) 220 SCREEN O.DIMA%(Z0) DIME$¢20):DIM Cg
120 LINE (50,X+20)-(C197,X+20) C20)
20 NEXT 400 CLS!INFUT " DIME EN MENDS DE & LETR
140 A=USRZ(0> AS SDERE QUE VAS A HACER EL ESTUDIOQ"
150 FOR X=0 TO 50 ;D%
160 LINE (X+50,146=X)—(X+54,146-X) 410 A=LENCD%$)!IF Ax& THEN 400
170 NEXT 420 PRINT!FPRINT!PRINT” ES LA DISTRIBUCI
180 FOR X=50 TO 70 ON DE FRECUENCIAS CON VALORES SIN
130 LINE (X+50,48+X)—CX+54,46+%) AGRUFPAR (S/N3?"
200 NEXT 4320 E$=INEKEY®:1F E$="" THEN 430
210 FOR X=70 TO 142 440 IF E$="S" THEN 450 ELSE 610
220 LINE (X+50,126-X)—-(X+54,186-X) 450 CLS
230 NEXT 460 EERERRRRRER R R
240 A%="TZ5504LE6CRE4L1ECREACREAL 1GLACGE 470 "EEf TOMA DE DATOS ¥k
L1G" 430 T EFERRERRRRR R SRRy
250 A%$="T25504LECRE4L16CREACREAL 1GLACGE 490 B=0!1C=0iE=0:1U=91Y=0RB1=999999999% P
L1a® RINT"” AHORA ME VAS A DECIR LA DITRIBUC
260 B$="TZ5504LEERGAL 1GERSAEREAL 105CL40 10N DE FRECUENCIAS”
4EOSCO4EL 105C" 500 C=C+]

INPUT A%(C)
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520 IF AS(CHY="FIN"” DR A%(CIH="fin" THEN
730

530 IF C>=13 THEN 730

540 D=LENCA%(C)»)>:T=D:IF D»2 GOTO 510
550 IF D*E THEN F=D

560 IF DrE AND D>=F THEN E=D

570 IF T<U THEN V=T

580 IF T<U AND Tx=V THEN U=T

590 GOsUB 2670

£00 GOTO 500

510 CLS:PRINT” ME VAS A DECIR LA DISTR

IBUCION DE FRECUENCIAS DE LA =IGUI
ENTE FORMA. PRIMERO EL VALOR DE LA

IZQUIERDA. FRESIONA RETURN.DESFUES
EL VALOR DE LA DERECHA. PULEA RE
TURN Y DE NUEVO OTRA VEZ IGUAL"Y

£20 B=1:C=0:E=0:1=0:Y=0iB1=29999399999%
&30 C=C+1:IFC>=132 THEN 720

£40 INPUT A%(C)

650 IF ASCCI="FIN” OR AS(CI="fin” THEN
730

660 INPUT C$(C):D=LENCASC(C)) :G=LENC(CS$C(C
))iH=D:IF D>»5 OR Gx5 GOTO €40

270 IF D+GrE THEN F=D+G

ES20 IF D+GrE AND D+G>»=F THEN E=D+G

&390 IF H>I THEN J=H

700 IF H>*I AND H>=J THEN I=H

710 GOSUB 2670

720 GOTO &20

720 CLS:PRINT” AHORA DIME LAS FRECUENC
I1AS ABSO- LUTAS CORRESPONDIENTES
A CADA DISTRIBUCION"  C2=0 K=0!
M=0:11=0:J1=9999939999%

740 K=K+1:I1IFK>=21 THEN 210 ELSE IF E=C
THEN 270

750 INPUT B$(K)

760 IF BHS(EI="FIN" OR B${K)="fin"” THEN
270

770 L=LEN(B®(K)):IF Lx»8
720 IF L>M THEN N=L

790 IF L>M AND L>=N THEN M=L

2800 GI1=VAL(E$C(K) ) IH1=G1

810 IF G1>I1 THEN K1=G1!X=K

220 IF G1>I1 AND Gl1>=K1 THEN I1=GI1

820 IF H1<J1 THEN L1=H1

240 IF H1<J1 AND Hl1>x=L1 THEN .J1=H1

2350 IF C2=1 THEN RETURN

260 GOTO 740

870 C=C-1 k=K~

ESEETD IR & e L o 0 0 o

290 'Fk¥xk DATOS EN PANTALLA Xfk¥

b= LT T 5t A o o i o o

210 SCREEN 2

920 IF F£5 THEN F=5

9320 CLS!PRESET(20,0) IPRINT#1 ,D%:FOR X=]
TO C

940 FRESETCZ20,X¥102 PRINTH1 ,A%(X)

950 IF B=1 THEN PRES ET(I¥10+7D X¥10) PR
INTH#1 ,CHC(XI)IPRESET (IX10+14,X%10):PRINT

#1,"—

60 PRESET (F®10+20,X¥10) :PRINT#1,B$CX)

970 LINE C(185,X%10-2)-(20+(F¥£10)+(N£k10),
X£10+2), B

980 NEXT X

9290 LINE (F®10+15,8)—(FH10+15,CE¥10+2)
1000 LINE (5,130)~(255,191),4,BF

THEN 750

1010 LINE (5, 130)-(2EE,7191), ,B
1020 ’*ﬁﬁ#t#%##tt%#*i###
1030 "X¥%¥ OPCIONES $Hf¥
1040 "Ry
1050 PRESETC(10,1233) !PRINT#1,”ELIGE OPCI
ON 1-4" ’
1060 PRESET (10,1432) PRINT#1,”1-Variabl
e estadistica”
1070 PRESET ¢10,152) PRINT#1,"2-Medidas
de posicion central”
1080 PRESET (10,163):PRINT#1,"E—Medidas
de dispersiin”
1090 PRESET (10,172 PRINT#1,"4-0tro es
tudio”
1100 F$="" F$=INEEY%
1110 ON VALC(F$) GOSUB 11&£0,2760,32230,40
O
1120 GOTOD 1100
1120 "ok fiol ik
1140 "¥k¥¥kEk OPCION 1 k¥fgdok
1150 " HEERERELEEEEEREEEEEEE
1160 LINE (5;1303~(255,191),4,BF
1170 LINE (5,130)-(255,191),,8
1180 PRESET (82,122 IPRINT#1,"”1-Frecuenc
ia absoluta acumulada”
1190 PRESET (2, 143):PRINT#1,"2-Frecuenc
ia relativa”
200 PRESET (2,152) PRINTH#1,"2-Frecuenc
ia relativa acumulada”
1210 PRESET (2,1&£2) :PRINT#1,"4-Porcenta
jes de fi y Fi”
1220 'PRESET (8,172) ! PRINT#1, "5-Diagrama
SJI
1230 PRESET (23,1832 PRINT#H#1,"&-LISTADO”
1240 G$=""|G$=INKEY%
1250 ON VALCGS) GOSUE 1270,13250,1450,158
£0,1720,910
1260 GOTO 1240
1270 0=0:LINE ((F+2)%10-4,0)—(255,129),
4 ,BF
1280 PRESET C((F+2)%10,0) PRINT#1,”"N1”
1290 FOR X=1 TO K
1300 P=VALIB$C(X2»)
12310 0=0+F
1320 PRESET ((F+2)%10-8,X%10) ! PRINT#1,0
13320 NEXT
1240 RETURN
1250 O=0:LINE ({(F+2)¥10-4,0)-(255,1:29),
4,BF
1260 PRESET C((F+2)¥10,0) !PRINTH#1,"fi”
1370 FOR X=1 T0O K
320 P=VAL(E$(X))
1390 0=0+F
1400 NEXT
1410 FOR X=1 TO K
1420 PRESET ((F+2)¥10,X*¥10)2 !PRINTH#1,USI
NG"” QO ####44&" ;VALI(BS(X) 2/
1430 NEXT
1440 RETURN
1450 0=0:!Q=0!LINE ((F+2)>¥10-4,0)—-(255,1
29),;4,BF
1460 PRESET C((F+2)%10,0)!PRINTH#1,"Fi"
1470 FOR X=1 T0O E
1420 P=VAL(B$HCX))
1430 Q=Q+P
1500 NEXT
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1510 FOR X=1 TO k-1
1520 P=VAL(BE${X>)
L 15320 0=0+F

1540 PRESET ((F+2
NG"O . #HHHEH" , 0/Q
1550 NEXT

PRESET (tF+2
RETURN
0=0:R=0:LINE

K10, XETO) I PRINTHIT , UST

TEVO,KEIO) IPRINTHT , "1

YETO =4, O 255

{LOF+2]

); 4, BF \
E90 PRESET C((F+2)310410,0) ' PRINT#1,”fi
TEGO PRESET ((F+20£10470,0) PRINT#1 ,"Fi
FOR X=1 TO K
O P=VALIB$(X )
) O=0+F
NEXT
FOR X=1 TO kK

S=VALCES(X ) 3/
FRESET (. (F%2)
'J' [Nu’ i #" ) #
1620 R=R+S%100
0. PRESET (CF+22K10470,
TINTHT ,USING" ##. #" R
1700 NEXT
1?10 RETURN
2720, CLS
1720 1IF B=]
1740 CL.S
1750 LINE (100,35)3-(205,98)
1720 LINE (100,190)=(205,190)
1770 ILINE ‘7)U,353~(1UU 102
17280 LINE C100,1303-C100, 105)
1790 D1==Z-C1

200 E1=30/D1
1210 MI=K1-L1
N1=70/M1
D GOSUEB 1350
1240 FOR X=1 T0O C
128580 F1=(VAL{AS(X))-CI1IXE]
1220 DI=(VALCESOX D )L 1 N1
1270 IF X=C THEN R1=F1 ELSE Rl=
A+133-C1 Y¥E]

=20 IF X=C THEN S1=0]
X+133-L12&NT
1290 LINE (112+F1,95)~C1134+F1,35-01)

y KETO IPRINT#

X102 1 COLOR 1

THEN 2140

=(VALCASC

ELSE S1=(VAL(ES$(

1900 LINE C(113+F1,120-013-C113+R1, 180-S
12

1910 NEXT

1920 FRESET (25,0):PRINT#1,"FULSA LA BA
RRA PARA SALIR”

1920 IF INKEY$<3""
1940 GOTO 1930 {
1950 Q1=71/(C~1):FOR X%=101 TO

THEN 310
205 STEP

1960 FOR Pl1%=25 TO 10
¥270 PSET (X%,P1%)
1980 IF E=0 THEN PSET (X%,P1%+95)

1990 NEXT

2000 NEXT

2010 FOR X=0 7O 1

2020 IF B=1 THEN W1=0 ELSE W1=X

2020 PRESET (10, 11+(W1X953 ) PRINT#],USI
NG” #####H#88. #7 K] | PRESET n55,11+cw1$953
JIPRINT#1,"p"

STEP -Q1

2040

) I PRINT#1

FRESET (10 2+tw1¥W533 PRINT#7,Us]
NG" ##H#HE#4H . 8" IPRESET (95,82+CW1495)
4 M" "
NEXT

2050

2060 IF B=0 THEN V1==1 ELSE Vi=0
2070 FOR RP1=0 TO 90 STEF 90/(C+VY1)
2020 FOR X=94 T0O 10 STEFP -3

2090 PSET (112+P1,X)

2100 IF B=0 THEN F3ET (112+P]1, X+85)
2110 NEXT

2120 NEXT

2130 RETURN

2140 CLS

21580 INFPUT”? ES LA AMPLITUD DE LOS INT
ERVALDOS CONSTANTE (S/N)”;.J%
210 IF J$="" THEN Z1&0

2170 IF Js="S" OR J$="g" THEN 2190
2120 GOTO 2380

2190 SCREEN 2iLINE (100,95)-(208, 953

2310

LINE -C1124F1,385)3~C1134+F1+U1, 85~01~

1),,b

220 LINE C113+F1,95)=(113+F1+U1 , 85-01-
I} 4;8
2230 NEXT
23240 LINE (100,95)—¢205,95)
2250 FRE“ET (25, UJ,FhINT#l "PULSA LA BA
RRA FARA ALIR"
22360 IF INEEY$<:>"" THEN 910

2370
2320
2290
2400
2410
2420
24320
2440
2450
2460
2470
2430
2490
2500
2510
2520
2530
2540
2550
2560
2570
120
2580
B B
2590
2800
2610

N1=70/M)

FRESET

LINE ¢100,95)~(100,10)
TI=VALCCHC1 ) 1=-VALCASC1 1)
D1=2-C14+T1

E1=90/D1

Ml=kK1-1_1

N1=70/M1

UT=T1%E1

GOSUE 1950

FOR X=1 TO C
F1=(VALCASCX ) 1-C1I%E]
O1=CVALCBSC X )~11 7N

GOTO 2360

SCREEN 21LINE C100,35)-(205,958)
LINE (Inﬂ 98)=C100,10)
D1=Z"C1+EVQL(C$(C)3—VAL(A$€C)})
E1=90/D1
I1=0!11=999999999% | FOR X=1
TI=(VALCCECX 2 )-VALLASCX ) I
G1=VAL(B$C(X))/T1 :1H1=G]

IF G1>I1 THEN K1=G1
IF G1>I1 AND G1l1:x=K1
IF H1<J1 THEN L1=H1
IF H1<J1 AND H1»=L1 THEN J1=H]
NEXT

M1=K1-L1

TO C

THEN I1=61

GOsSUB 1950

FOR X=1 TO C
T1=CVAL(CH(X I )-VALCASCX) ) I%ET
F1=CVALCA$CX))-C1 1%E]
U]=(CVAL(E$£X73/(TT/EIJ) =L.T %N

LINE C1132+F1,98)~C113+F1+T1,85-01—
F
LINE (1134F1,95)-(113+F1+T1,85-01-
=3
NEXT
LINE (100,95)=(205,95)

C25,0) IFRINT#1,"PULSA LA BA

5 " - - [ © &

oy ©F 9 W
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RRA PARA SALIR" 2110 GOsUBR 200
2820 IF INKEY$<>"" THEN 310 3120 NEXT

2620 GOTOD 2620 3120 PRESET ((F+2)%10,20)3 PRINTH#I1, "Mada
2640 ERkERREkEki iy : "
‘EkkEE RUTINA

2140 PSET ((F+2)¥10,82) (PRINTH#1,"

3150 IF B=1 THEN 2180

2160 PRESET ((P+2)%10,90) |PRINTH#1 , "Mo="
JINTCVALCASEX D 20 ) IVALCASOX 22—

INTEVALCARCX DD D LK

3170 RETURM

=1 F180 Y1=VALLASCX ) 3+ CVALIBSOX+] ) 2RIVALL

C${Xh}"VﬁLtA$xAJJ!x/(“ALibEt 13 +VALCE
$LX=122223PRESET (C(F+23%10,903 (FRINT#I1,

"Mn*";INrtrlJ, NG” . "7 JYT—INTCY1 )

U~ AL CA
IF BNt THL"J :
IF WeY aND W
IFAT BT THEN €
IF Al1<B1 AND Al:
H;HJIKN

LLNE CCCF+23310)-4,0C

5, K290 4,

0=0:X1=0
FUP X=1 T0 K
=VAL(E$(X))

PRESET ((F+23%10,03 FRINT#1, ”"Rango

PSET ((F+2)%1
IF B=1 THEN
PRESET ((F#+2:
1:60TO Z29C

2 PRINTH#1,

2=01IF 21=1 THEN RETURN
FOR X=1 iﬂ [
IF B=0 THEM Y1=VAL{ ﬁ%tﬂlﬂ ELSE Y11=

), 1O IFPRINTH#I , "R=",

(\,‘AL(C%( X30+VALCASCX I/ d PSET €< W]U,'Il"'J‘JiF"F\'INT#'!:.”F\I:";EV

SEEO X1=X1+Y1¥VAL(BS(X) _)/(3 AL( (G 5140 0 ) :+W§L( {\“"f CI)¥/2—-(VALICEC ] ) »+VAL
2270 NEXT X (A%C122)/2
2880 IF 21=2 0OR Z1=4 THEN RETURN | 2290 PRESET CEF+23%10, 300 | PRINT#H#1, "Desv
2E90 PRESET (CF+23%10,0) PRINTH#1, "Media iacidn m.

aritmat, ® : 2200 Z1=2 PRE’ET CCF+20%10,32) \PRINT#1,
2900 PSET ((F+20%10,2) (PRINT#1,” el By g Lol
" o GOSUB 2720

F2=11E2=0!IF Z1=4 THEN F2=2
FOR X=1 TO C

2910 PRESET C(CF+2)¥10,10)0 PRINT#1, "x=";
INTCXT ) USING” . ##" ) X1 ~INTCX1)

2920 PRESET((F+2)% ] 0,200 'PRINTH#1 , "= IF B=0 THEN Y1=VAL(A%(X)) ELSE Y1=
i emi /N (VAL CCHCX ) I +VALCASCX D 1) /2

2930 PRESETC((F+2)%10,20) !PRINT#1,"x=E(x 3350 EZ=ER+(ABS(CYT1-X1)"F2)3VAL(B$C(X) )
i-fijan 3360 NEXT

2940 Fl=1!G0SUR 2720 3370 IF Z21=4 THEN RETURN

2950 PRESET ((F+2)%¥10,50) PRINT#1, "Medi 2380 PRESET((F+2)%10,40) FRINT#1, "Dm="

B INTCE2/0) ; USING” . ##” | E2/0~INTCEZ/0)

2960 PSET ((F+2)%10 / 52 PRINTHI } " 3390 PRESET ((F+2) ¥10 ’ E0) IPRINT#H#] f "Yari
e S e e T e R T S S iy anza”

3370 Y1=0/2 3400 Z1=4:PSET ((F+2)%10,62) PRINT#1,”

PH0 U=OTROR S TOC - - e et el e i

2990 P=VAL(B$(X)) 2410 GOsUB 3310

000 O=0+F 3420 PRESET ((F+2)%10,70) PRINT#1,"S2="

3010 IF O»=Y1 THEN IF B=0 GOTO 3030 ELS i INTCEZ/0) JUSING” . ##" JE2/0-INT(E2/0)

E 2070 3430 PRESET C((F+2)%10,30) !PRINT#1, "Desv

2020 NEXT iacién t. "

2020 IF 0>Y1 THEN PRESET th+°l¢1o,enw- 3440 PRESET ((F+2)%10,392) IPRINT#1,"____

PRINT#1,"Me="; INTC(VALCASCX) I ) USING” . ## | | ccmmae N

" VAL CASCX I I—INTCVALCAS (X)) ) GOTOD zoem 3450 PRESET ((F+2)¥10,100) PRINT#1,"5="

2040 Y1=(VALIASCX) I+VALIASCX+]1313) /2 V INTCSQROEZ/00 5 JUSING” . ##” ; SQR(E2/0)-IN

2050 PRESET ((F+2)%10,60) :PRINT#1, ”Me=" TCSQRCE2/0))

JINTOY1 D USING” . ##7 ) Y1=INTC(Y1) 2460 RETURN

060 GOTO 2020

2070 YI=({(AZ/2)-(0-P)>¥{VALICH{X ) )—-VAL
CASCXID3)/P

2020 PRESET ((F+2)%10,60) :PRINT#1, "Ma="
JINTCYT+VALCASCX ) D) JUSING” . ##”; V1+VALCA
BCXII-INTCVALCASCX D 2+Y 1D

2090 C2=1:I11=0

2100 FOR KE=1 TO C
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E FB| 10 - 58 430 - 97 990 -207 1490 -210 2000 -131 2510 - 53 3010 - 82
" | 20 - 58 500 -120 1000 - 139 1500 -131 2010 -197 2520 - 64 2020 -131
Y | 30 -53 510 126 1010 -184 1510 - 3 2020 -218 2530 -247 3030 - 76
" | B35 - 58 520 -184 1020 - 58 1520 - 50 2030 -126 2540 - & 3040 -169
! B8] 36 - 58 530 -139 1030 - 58 1530 -206 2040 - 12 2550 —-120 2050 — 24
’: [ 40 —-224 540 =117 1040 - 53 1540 -158 2050 -131 2560 - 25 3080 -~18]
" 8| 50 -200 550 - 85 1050 - 79 1550 -131 2060 -131 2570 - 9 3070 - 26
1 €0 — 92 560 =177 1060 - £3 1560 -2223 2070 -138 2580 -216 3020 -193 |
i 70 -216 570 -151 1070 —-157 1570 -142 2080 - 10 2590 =131 2090 - 42
"B 20 -129 580 - 19 1080 -193 1580 — 83 2090 -127 2600 -198 3100 -234
§ | 90 -100 590 - 19 1090 -125 1590 -102 2100 -142 2610 - 2 3110 -]1&8
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160 -137 660 - 50 1160 ~ 15 1580 -120 2170 - 8 2680 -162 3180 -173
170 -131 670 —197 1170 ~le4 1670 - 52 2180 -236 2690 ~ 38 3390 - 8]
180 ~ 56 €80 - 89 1180 -184 1980 - 61 21390 -216 2700 - 15 3300 - 58 |
130 =191 €90 ~101 1190 - ba 1630 = 18 22000= .8 2710 = IE e
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| BB| 220 -217 720 - 15 1220 -112 550 02 2540 _ aa 27e0 22 3240 - 95

TR L

BT
I

f BE| 230 - 20 - 42 : & - £8
| BE| 260 “'12 720 - 70 1340 - 3o 1740 -189 2250 - 53 2780 135 3acg |1ac
BBl 250 - 18 750 -135 11250~ 22 1 och o0 SECUREREC - 62 aivn iy

1760 ~132 2270 - 64 2780 - 18 2230
: 1770 - & 2280 =247 - g

270 =188 1770 - 15 1270 -118 y790 -198 2290/~120 3500 — oq 3230 = 74
280 “YFE TG0 =117 280/ -. 3] 1790 - 36 2300 —14% "":"_ _'?1 ZE00 ~162
230 —197 790 -225 1290 -255 1800 - 55 2310 - 10 2210 ~206 3310 -129
200 - 38 800 -103 1300 - 50 1210 - 88 2320 -217 2520 ~131 3320 -210
310 = 35 810 -244 1310 -206 1820 - §3 2330 -12]1 =2°30 ~106 3330 -247
320 -131 820 -237 1330 -209 1820 - 64 2340 198 2240 247 3340 -149

280163 0, 760 = B7, 1260116
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mo de 90 puntos, pero si nosotros que-
remos dibujarlos méas grandes no es
roblema, porque una vez superada la
ongitud de 90 puntos, aparece en pan-
talla toda la cadena que corresponde
en el comando Draw a ese gréfico, asi
como el tltimo punto, especificado con
las coordenadas X e Y, donde se ha
acabado. Por lo que para hacer gréfi-
cos de mas de 90 puntos sélo con intro-
ducir como punto de partida el punto en
el que ha acabado el anterior gréafico,
asi gréafico a graﬁco realizaremos los
que nosotros deseemos.
Si por el contrario nosotros dibuja-

| mos gréficos de menos de 90 puntos,
cuando nosotros hayamos terminado

de dibujarlo, sélo con apretar la barra
espaciadora nos aparecera en pantalla
la cadena correspondiente el comando
DRAW, de la cual nosotros podemos

| tomar nota.

El listado de este programa es el si-

| guiente:

COMO ELIMINAR LOS
NUMEROS DE DRAW

Respecto a la orden DRAW hay que
tener en cuenta que si queremos dibu-
jar por ejemplo:

DRAW «BM30,50
U1R1F1IR1D1G1H1»

podemos quitar los numeros que
acompafian a las letras cuando son
unos, con lo que ahorrariamos memo-
ria. Esto me fue de mucha utilidad al in-
troducir vuestro magnifico programa
«Caza».

Lorenzo Martinez Rubio

DIBUJAR PUNTO
APUNTO

Este pequefio programa hace que a
partir de un punto, cuyas coordenadas
previamente introducimos, podamos
dibujar cualquier grafico utilizando las
siguientes teclas:

qwe; ad; zxc
Con estas teclas nosotros iremos di-
bujando los gréficos punto a punto,
desplazandonos, segutn ladireccion de
cada tecla en el plano. Asi si apreta-
mos la d, dibujara puntos hacia la dere-
cha, si apretamos la a lo hara hacia la
izquierda, si apretamos la w lo hara ha-
cia arriba, etc.
Asi, punto a'punto, nosotros pode-
mos dibujar gréaficos de hasta un maxi-

10 CLS

20 INPUT "COORDENADA X DE
L PUNTO INICIAL"; X

30 INFPUT
L PURTO INICIAL";Y
40 SCREEN 2

50 A3=INKEY$

"COORDENADA Y DE |

COMO ESCRIBIR LA «1f»

En el listado que publicais de GEO-
GRAFIA —que esta muy bien—, observo
que hay problemas para escribir la le-
tra «fi» 0 «N». Para conseguirlo hay
gue mantener pulsada la tecla del

ODE y pulsar la n y si la quieres ma-
yuscula, pulsar la misma tecla al mis-
mo tiempo que CODE y SHIFT.

Igualmente el signo ° de n.° se consi-
ir;u%teniendo pulsada la tecla CODE y
a

Para el signo 2 se consigue teniendo
pulsada la tecla CODE y la tecla = .

(firma ilegible)

EXPOSICION
CARACTERES SV1 328

Yo tengo un ordenador SVI 328 y no
es del sistema MSX, aunque creo que
la diferencia es minima.

Les envio este pequefio programa
porque creo que es de gran utilidad
para aquellos que comienzan a mane-
Jar los ordenadores por primera vez.

En este corto programa de 12 ins-
trucciones, aparecen todos los carac-

60 IF A$="A" THEN M&="L1": || teres que posee el ordenador, CHR$y
X=X-1:GOTO 160 CODIGO ASCII. También enumera to-
70 IF A$="Q" THEN M$="H": dos los colores_del mismo. Enjser‘\aa
X=X-1:Y=Y-1:GOTO 160 manejar pequefos bucles y variables.
80 IF A$="W" THEN M$="U":
Y=Y-1:GOTO 160
90 IF A= A TR e S CREENL COLOR 15,
X=X+1:Y=Y-1:GOTO 160 4
100 IF A$="D" THEN M$="R" by o ok
: X=X+1: GOTO 160 ;‘? FF%F‘ T',TWC_’; EOON. D )
110 IF A$="C" THEN MS$S="E" o FRINT CHR$"” ;T "=
: X=X+1: Y=Y+1:GOTO 160 ;CHRSC(TH ", " PMASCY
120 IF A$="X" THEN M$="D" sCHRE(T) ; "="T", . "} "H
: Y=Y+1:GOTO 160 EXiVT 9= vHEXSCTH
130 IF A$="Z" THEN M$="G" 40 FOR M=1TO 150 NEX
: X=X-1:Y=Y+1:GOTO 160 i iy o
140 IF A$="" THEN GOTO 20 B NEXT T
0 =0 FOR G=1T0 200:NEX
150 GOTO 50 T oG CLETPRINT  PRINTY
isg ?gg‘?s:)l(my) 7 Espera...” !FOR T=1TD
] ] ™ ™y
180 IF LEN (B$)>90 THEN G 730;_26,95:;1]% e
OTO 200 T i
190 GOTO 5 20 " COLOR 1,M
200 SCREEN 0 90 CLES:'PRINTTAEBCIOMY
210 PRINT" ".B$ COLBR M
220 PRINT 100 FOR T=1 TO500:NE
230 PRINT”X=";X,"Y=",Y KXol
240 END 136 NEXT M
120 PRINT”END"
Antonio Montes Garcia Antonio Fernandez Zapico
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ste juego diseniado por

Rubén Jiménez plan-

tea una batalla galacti-
ca. Se trata de defender el pla-
neta Krypton de oleadas de in-
vasores, cuya finalidad es la de
destruir la capital.

Para la defensa de Krypton
cuentas con un rayo laser co-
locado en la torre del edificio
més alto de la ciudad. Las na-
ves no aparecen en escuadri-
llas, sino que envian ovnis
muy rapidos y escurridizos a
los que hay que derribar como
sea. Para ello tienes tu punto
de mira y en cuanto tengas
centrado al invasor debes dis-
pararle, ya sea pulsando el bo-
ton de mando o la barra espa-
ciadora. Es muy importante
que no malgastes los disparos
del canon laser, pues su reca-
lentamiento produce su explo-
siébn y consecuentemente la
invasion y destruccién de la
ciudad.

Una vez que has conseguido
derrotar la primera oleada in-
vasora te vendra una segunda,
pero esta vez tu arma es un
caza espacial, con el que tienes
que salir a buscar al astuto
enemigo. Pero en esta ocasion,
el peligro no es solo él, sino
también una tormenta de me-
teoritos que si te alcanzan ya
no podras contar el cuento.
Claro que como es un juego,
tienes tres vidas mas. Tus dis-
paros en esta ocasién no le ha-
cen nada alos meteoritos, pero
8l a las naves invasoras, aun-
que algunas necesitan mas de
un disparo para acabar con

administres muy bien los dis- [J

paros pues la energia que gas- ]
tas en ellos se contabiliza para ]

las cuatro pantallas de que dis-
pone el juego, cada una de las
cuales con distintos niveles de
dificultad. A medida que vas re-
chazando al enemigo, en las
distintas fases del juego, los
obstaculos seran mayores, es
decir que los ovnis se tornaran
mas réapidos y escurridizos,
vendrian més y para vencerlos
necesitas mucha sangre fria.
Ganas cuando consigues ha-
cer 990.000 puntos o 36 pan-
tallas. En la parte superior de
la. pantalla tienes un marca- O

dorquewmmcaelmquaanaDmmmgmmmmumnmmuuumgDGDDDDDDGDUDm

curso (A), el grado de destruc-
cién de la ciudad (C), los pun-
tos (P) y la energia consumida
por el laser (L).

ummm
Grafismo: Muy cuidado.
Conclusién: Un juego que re-
(quiere mucha destreza y san-
gre fria para llegar al final.
Precio: 500 pts. (s6lo se vende
DOT cOrTen)
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BOOGA-B0O

ste es uno de los juegos

mas apasionantes sur-

gidos tultimamente y
viene precedido de un gran
éxito en Gran Bretaiia y otros
paises europeos.

El juego en si es muy simple.
Tras cargar la cassette el juego
comenzara COn una pequena
pulga saltando alegremente,
pero de pronto cae al vacio,
muchos, muchos metros. Por
suerte su caida no le produce

ellas. Es muy importante que [

000000000000

POR: .

CLAUDIA TELLO HELBLING

fracturas, pero el peligro la
acecha ya que justo al lado
suyo hay una especie de escor-
pion del que debe alejarse. Tu
misién en este juego es ayu-
darla a subir hasta la superfi-
cie, haciendo que salte en unas
especies de islas flotantes del
abismo. La coga no es facil,
pues tienes que calcular muy
bien el salto, pues a la minima,
te quedas corto o te pasas y la
pulguita cae otra vez. Aparte
de eso, recuerda que estan los
escorpiones y también un dra-
g6n alado que en cuanto te ve
se lanza sobre Booga Boo y ya
te puedes despedir de ella.
También te encontraras que si
bien consigues ascender algu-
nas islas flotantes, no puedes
avanzar porque el camino esté
bloqueado. La mayor dificultad
reside en que no tienes una vi-
sién completa del abismo, de
modo que siempre tienes que
hacer subir a Booga Boo a tien-
tas. Asi, si no sabes exacta-
mente a donde la enviaris,
puede gque vuelvas al punto de
partida, es decir al fondo.

En la parte inferior de la
pantalla tienes un marcador
de fuerza en el que puedes cal-
cular la potencia que le daras
al salto. E1 manejo de la pulga
es sencillo, pero no asi el con-
trol de los saltos que requieren
mucha pericia. El juego, te
digo, es todo un desafio.

,_mmmm

Grafismo: Atractivo, buen
amphodelosmlmsydslos
ocmluiﬁn. Jugarlo puede
llegar a aficionarté, pues te pa-
recerd mentira no llegar a la
superﬁoh%&nﬁd]mﬁemo_

‘MMMW'
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GHOSTBUSTER

ste es un juego disenia-

do por David Crane para

que puedas enrollarte a
lo grande. En primer lugar tie-
nes que leer muy bien las ins-
trucciones porque es un juego
que requiere mucha atencion
acerca de los pasos que vas a
dar para cazar un fantasma.
Por esto te aconsejamos que
mientras la cinta se carga te
repases siempre las instruc-
ciones. El primer paso que tie-
nes que dar es elegir el equipo
que tendras para la caza de los
fantasmas que empiezan a pu-
lular por la ciudad. Previa-
mente el ordenador te hara
una serie de preguntas para su
informacioén, como si tienes o
no cuenta bancaria.

El equipo consta de vehiculos
de distintos precios, aspirado-
ras, trampas, sensores de mal-
vavisco, carnadas, sistemas de
encierro de ldser, etc. Elige
bien, pues contar con un buen
equipo —que no necesariamen-
te es el mas caro— dependera
que los fantasmas, espectros
errantes y el feroz senor Mal-




vavisco no te sorprendan e in-
vadan los edificios de la ciudad,
hasta llegar al Templo de Zuul.

Otro detalle que tienes que
tener en cuenta es que la com-
pradel equipo te rebajara el di-
nero y que no puedes quedarte
sin él, de modo que tienes que
saber administrarte no sélo
parano gastarlo todo o perder-
lo, 8ino para poder ganar 1o su-
ficiente con la caza de fantas-
mas y poder llegar en buenas
condiciones financieras al
-Templo de Zuul y abrir sus
puertas.

Con el equipo yalisto el orde-
nador te muestra un plano de
la ciudad. Los edificios que in-
tervienen en el juego son el
Templo de Zuul, en el cual ten-
drélugarlareunion de ghosts
—fantasmas—, el Cuartel Cen-
tral, donde se hallan las tram-
pas necesarias y a donde hay
que acudir para tener siempre
alguna disponible. Los edifi-
cios que tienen una luz roja
nos indican que alli hay un
fantasma y hacia alli hay que
ir por el camino maés corto.

Una vez que has llegado al
edificio tienes que colocar la
trampa y disparar tu rayo,
pero cuidando de que estos no
se crucen. Recuerda que de la
caza de fantasmas o espectros
errantes depende el que pue-
das ingresar en el Templo de
Zuul. jSuerte! {Caza fantasmas!

MASTER OF
THE LAMPS

eguro que algunavez ha-
bréas visto u oido hablar
de Aladino y su lampara
mégica. Aqui te presentamos
al gran maestro de las lampa-
Tas pero con un gran proble-
ma en el cual tu ayuda es pri-
mordial; resulta que tres de
sus lamparas se han dividido
envarios trozos por obra deun
genioy ta has de ayudarle a re-
componerlas. Pero para ha-
cerlo debes pasar distintas fa-
ses:
1.°-Con ayuda de tu alfomn-
bra voladora debes atravesar
un complicado tunel a toda ve-
locidad, teniendo por seguro
que a esa velocidad, estrellarse
contra las paredes es muy fa-
cil, 1o que te obligaria a empe-
zar otra vez.
jPero ten cuidado! porque
s86lo podras equivocarte 3 ve-
ces. Te diré un truquito. 8i te
balanceas de izquierda a dere-
cha con cierto ritmo, pasaris
el tinel méas facilmente. Una
vez hayas conseguido pasar el
tinel, llegaras a la fase de «LOS
GONGS», donde recibiras ayu-
da de un pequeno genio. 8i es-
tds en la primera lampara,
éste hari aparecer unas notas

000D0DO0O00D0O0000000000000D000000000Q

de colores que iran bajando.Ta
has de tocar la combinacién
exacta que forman las notas
en los gongs. 8i lo haces mal,
volveras a comenzar, pero si
no es asi, habris encontrado
un trozo mas de la primera
lampara.

En la 2.® lampara, s6lo tie-
nes unos pocos segundos para
memorizar los colores de las
notas, ya que después éstas se
vuelven todas blancas. En la
3.2lampara sera ain mas com-
plicado...

S8i has reconstruido las 3
lamparas, ain te quedara pa-
sar por el tinel una vez méas; y
como recompensa llegaras al
palacio donde seras coronado.

olelelolelelole
KEYSTONE

KASPER

tencion! Aviso para el

superpolicia de Activi-

si6on. S8e ha escapado
un peligroso ladrén y lleva
consigo un gran botin; parece
ser que se ha metido en unos
grandes almacenes ¥ como no
lo atrapen pronto escaparé
por la terraza. .

Pero para que esto no ocurra
aqui apareceras ti, Keystone
Kelly, que correrés tras el la-
drén hasta atraparlo pero,
jojo!l, al mismo tiempo debes
tener cuidado con los obstacu-
los que te ira poniendo el la-
drén para entorpecerte la per-
secucion, tales como los carri-
tos o las pelotas de playa, obje-
tos con los cuales tratara de
que tropieces.

También intentara despis-
tarte subiendo por escaleras
pero lo que de verdad le intere-
sa es llegar al ascensor. Aqui,
site fijas enla parte inferior de
la pantalla un indicador te avi-
sara en que piso se encuentra
¥ esto es una ayuda para ti que

tendrés que aprovechar, por
cuanto debes darte prisa cuan-
do aparezca el ladrén dado que
el reloj empieza a funcionar.
Cuantos més ladrones atrapes
en menos tiempo mas puntos
obtendras. 8i eres rapido pue-
des atrapar mas de dieciséis
ladrones.

Otro dato a tener en cuenta
es que en su fuga el ladrén va
perdiendo la bolsa con el dine-
ro y las maletas. 8i las recoges
seran 50 puntos més para ti.

8i has conseguido llegar a
10.000 puntos vendra otro po-
licia a ayudarte en el rescate
del atrevido ladrén. Puedes lle-
gar a contar con 3 policias de
ayudantes, pero no te creas
que la cosa se pone méas facil,
sino que por el contrario sur-
gen nuevos inconvenientes
que dificultardan ain maés la
operacion de caza.

El juego puede acabar si te
has consumido el tiempo con
el que contabas para atrapar-
lo, o bien si te chocas con un
pequeno avion que circula por
el almacén, como asi también
sielladrén consiguellegarala
terraza. Técnicamente los mo-
vimientos los consigues de la
siguiente manera: a nuestro
gran agente lo puedes dirigir
hacia derecha o izquierda ac-
cionando el mando. Para en-
trar al ascensor mueves la pa-
lanca del mando hacia adelan-
te y para salir hacia atras. El
botén del mando te sirve para
que Kelly salte los obstédculos,
utilizando un salto corto ouno
muy largo sin dejar de avan-
zar,
Por cada vez que choque con
algin obstdaculo la méaquina le
descontard 9 segundos de su
tiempo.
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INICIACION AL LENGUAJE MAQUINA

(1X)

MAS SOBRE LOS
REGISTROS DEL %80

D ado el estado en que nos en-
contramos en nuestro estudio
del codigo maquina se hace ne-
cesario que os presentemos la totali-
dad de los registros. Los nuevos regis-
tros que os presentamos ahora, no se-
ran tan utilizados como los que hemos
visto hasta ahora, (de hecho en esta
etapa del estudio no los utilizaremos)
pero ya es hora de que al menos se-
pais de su existencia.

En primer lugar se debe saber que
los registros (ya conocidos) A, B, C, D,
E, H, vy L se encuentran duplicados
bajo elnombrede A’,B’,C’,D’,E’,H'y
L'. La mision de estos registros que lla-
maremos paralelos, no es sino inter-
cambiar su contenido con sus homéni-
mos, bajo la accién de una instruccion
especial que ya estudiaremos.

De otra parte disponemos de dos re-
gistros auténticos de 16 bits conocidos
como registros IX, e lY, los cuales reci-
ben el nombre de registros de indice
(registro de indice X, y registro de indi-
ce Y,) Su utilidad la encontraremos
mas adelante. Estos dos registros de
indice junto con el ordenador de £r0~
?rama (PC)y el punt ero del stack (SP),

orman la tetrada de los 16 bits. Los
restantes registros son sélo de 8 bits, y
como vimos necesitan juntarse dos en
un par para contener datos que proce-
dan de estos cuatro.

Los registros Ry |V (ambos de 8 bits)
no tienen apenas importancia en la
programacion elemental en coédigo
maquina. De momento bastenos con
saber que el primero se utiliza para re-
fresco de las memorias dindmicas (de
pantalla entre otras) y de ahi proviene
su nombre (R de refresco). El otro, el IV
se utiliza en el capitulo de interrupcio-
nes y algun dia sera necesario que nos
ocupemos detenidamente de él. De
momento mencionamos estos dos tan
solo a fin de completar el cuadro y po-
der tlachar un vistazo al panorama ge-
neral.

DEL HARD AL S0FT

Para finalizar disponemos de un re-
gistro llamado F que dispone asimismo
de su paralelo, que como ya podemos
deducir se llamara F’ (todos los parale-
los se llaman igual con una pequefia
comilla delante). Esta comilla se lee
como prima, es decir registro F y regis-
tro Fprima, o registro A y registro Apri-
ma etc, etc.

Este registro F se llama asi por la
abreviatura de Flag; en castellano lo
llamaremos registro de banderas, nom-
bre muy apropiado, a raiz de lo que a
continuacién contaremos sobre él.

Los 22 registros del Z80
F A = A’
B C B’ c
D B D’ &
Hl L A
R v

Y DR %

Sp 16 bits

PC

EL REGISTROF 0

| registro F es de 8 bits y no se

utiliza como los otros registros
simples de 8 bits, acumulando
valores entre 0 y 255, puesto que en él
cada uno de los bits que contiene noin-
dican un valor sino una condicién de-
terminada que el Z80 nos muestra para
su utilizacién en la programacién avan-

zada, asi como para una serie de con-
troles internos. Para entenderlo mejor
recordemos que los bits en un byte se
numeraban de la siguiente forma (de
derecha a izquierda).

Numero de bits en un byte

716|5|4|3(2|1]|0

Pues bien, el ordenador no mira nun-
ca este registro F como un conjunto,
sino que segln el caso inspecciona
uno a uno los bits y actta en relacién a
su valor (es evidente gue este bit sélo
puede tomar dos estados 0 6 1), por lo
que decimos que tal o cual operacion
se realizara dependiendo de la bande-
ra o flag de un determinado bit de este
byte del registro F. Diremos que hay
bandera cuando este bit en concreto
que nos interesa esta a uno.

Es tal la importancia de estos bits in-
dependientes, que reciben su propio
nombre (una letra que les caracteriza)
como podemos ver en este esquema.

Nombre de los bits del Registro F

S(Z|0|H|O

PV|IN|C

El primer bit émés aladerecha) lo he-
mos llamado C, abreviatura de Carry
(acarreo en inglés). La mision de este
flag «C» es muy sencilla: si tras una
operacion se supera el maximo valor
que se puede contener en un byte, es
decir si nos llevamos una (segun la ex-
presion popular), este bit se encontrara
encendido, y en consecuencia se ha
efectuado acarreo.

Es lo mismo que cuando de peque-
fios tras sumar 5 y 9 deciamos 14y me
llevo una, es decir cuatro y enciendo el
bit C o de acarreo.

Para no cansarnos veremos las mi-
siones que desempefian los demas
bits del byte F en sucesivos articulos.
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ALGUNOS ¢ODIGOS
DE OPERACION
PENDIENTES

uando en el nimero 11 de nues-

tra revista publicamos un cua-

dro (la tabla 1) especialmente
detallado de las operaciones de carga,
no pensamos en que su complejidad
podria representar un problema para
nuestros lectores, por lo tanto mientras
entendemos toda la informacién que
en ella se detalla, listamos a continua-
cién de una forma mas clara los codi-
gos de operacion en HEXA correspon-
dientes a estas instrucciones del grupo
de carga y transferencia.

Obsérvense de forma especial las
instrucciones que aparecen con un pa-
réntesis conteniendo la expresion (IX
+ d) y (IY + d). Como ya hemos visto
en este mismo articulo, los registros IX
e lY, son denominados de indice, y
contienen una direccién de memoria
(son de 16 bits). Esta direccion se utili-
za como referencia para senalar otras.
Es decir: si tenemos un contenido de-
terminado en el registro IX (el area de
memoria &H56B3 para cargar el acu-
mulador en la direccién &H56B7) (cua-
tro direcciones mas arriba) no sera ne-
cesario introducir directamente la nue-
va direccion, pues nos bastara con de-
cirle al Z80 que cargue el contenido del
acumulador 4 direcciones por encima
de la contenida en el registro IX, lo que
conseguimos con la instruccion de AS-
SEMBLER siguiente: LD (IX + 4), Ao
sea, carga el acumulador en la direc-
cién de memoria IX + 4, (esta instruc-
cion es de tres bytes, siendo el tercero
el valor aincrementar, en este caso 4).

Esta es la mision del par de registros
de 16 bits I1X e 1Y, pues funcionan de
forma idéntica. Si le queda alguna
duda le invitamos a qge realice un bre-

atorio. (Fig. A)

Anadiremos al listado de cédigos de
operacién las relativas a la suma ADD

presentada el mes pasado, y que utili-
zan los registros |

PARA EXPERTOS

ara los que nos pedis progra-
P mas utitl'}dades mas avanz%%as
en codigo maquina os presenta-
mos hoy una rutina de clasificacién o
soft que funciona a alta velocidad utili-

e |Y por lo que no

se incluyeron junto a las demés. Ahora
ya podemos entender su funciona-
miento y las colocamos en primer lu-
gar.

zando la funcién VARPTR.

El algoritmo utilizado en este progra-
ma es sencillo: N valores son asigna-
dos casualmente ala matrizenteraD y
después colocados en orden creciente
por medio de la rutina USR.

Este mismo programa en BASIC re-
queriria un tiempo de ejecucién cien
veces superior.



Y a continuacién veamos las datas
de las lineas 80 a 160. Traducidas a
ASSEMBLER, a la izquierda tenemos
las direcciones de memoria en que se
aloja el programa en cédigo maquina.
Inmediatamente a su derecha tene-
mos el contenido de esas direcciones
(codigos de operacion y de datos), por
ejemplo, en la direccién F348, nos en-
contramos a su derecha DD6603. DD
se aloja en F348, 66 en F349 y 03 en
F34A, por lo que en la linea inferior en-
contramos el area de memoria F34B.

Las tres columnas de mas a la dere-
cha contienen la traduccion de los c6-
digos de operacion en neménicos de
Assembler.

POR J. CARLOS GONZALEZ

AQuI ESTAL.?‘- :

MSX 2.* Edicién
N.%*1,2,3,4, - 450 PTAS.

iLA 1.7 REVISTA DE MSX DE ESPANA!

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.

MSX10 150 PTAS. MSX12-13 300 PTAS.

MSX9 150 PTAS. MSX11 150 PTAS.

l-— T —BOLETINDEPEDIDO-————-—————-——-——|
| DeseO recibir I0S NUMENOS ... 00 SUPERJUEGOS EXTRA MSX,
| para lo cual adjunto talén del Banco ..., n° ... alaordende Manhattan Transfer, S.A. }
& I g e e e R S R e o SRR L A2 o N S e R < S U A gafa o R Sl |

g | Direccién

— — — — — — — — — — — — — — — — — — — — —



UN LIBRO PENSADO
PARA TODOS LOS QUE
QUIEREN INICIARSE

DE VERDAD EN LA
PROGRAMACION BASIC

Construccion de programas. El po-
tente editor todo pantalla. Constan-
tes numeéricas. Series, tablas y ca-
denas. Grabacion de programas.
Gestion de archivo y grabacién 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. Scra-
ple from the apple & Donna Lee. The
entretainer. Teclee un numero. Ca-
lendario perpetuo. Modificacion
Tabla de colores SCREEN 1. Rec-
tangulos en 3-D. Juego de caracte-
res alfabéticos en todos los modos.
Juego Matematico. Mas grande mas
pequerio. Poker. Breackout. Apoca-
lypse Now. El robot saltarin. El ar-
chivo en casa.

Deseo me envien el libro Los secretos del MSX, para lo cual adjunto taldn de 1.500 ptas. a la orden de

MANHATTAN TRANSFER, S.A.

T ST A R L B N e S L O e M W P £ T ST T, M

JAVIER GUERRERO JUAN CARLOS GONZALEZ

Descubre como ahorrar memoria,
ganar mas velocidad de ejecucion
componer misica a una, dos o tres voces

}
o

LOS SECRETOS DEL

organizar tus propios programas de gestion,...

|| e e R Iy e o e T (G [0 [n 270 i Sl SSRGS R i

cualquier otro cargo.

Importante: Indicar en el sobre MANHATTAN TRANSFER, S.A.
«LOS SECRETOS DEL MSX»
Roca i Batlle, 10-12 Bajos—08023 BARCELONA

1
|
|
|
[
I
II Este boletin me da derecho a recibir los secretos MSX en mi domicilio libre de gastos de envio o
|
I
I
|
|




SVI-808
Un modem para MSX

ara aquellos que quieren

comunicarse mediante

ordenador por via telefo-
nica, indudablemente este pe-
riférico es de inestimable ayu-
da. Este modem, modelo SVI-
808 de 1a casa Spectravideo, se
conecta al MSX a través de la
salida RS-R32 o su interface y
permite que los usuarios loca-
lizados en distintos lugares
puedan tener una comunica-
cién, directa y permanente,
intercambidandose programas,
informacion, etc. Este periféri-
co,una vez desarrollado el par-
que de MSX de Espana, esta-
mos seguros serd adoptado
por todos aquellos que quieran
pertenecer a la gran familia
MSX. La distribucién y comer-
cializacion del Modem SVI-
808 en Espaifia la realiza In-
descomp, 8.A., Avda. del Medi-
terraneo, 8. 28007 Madrid.

| MICRODRIVE JVC
' Un periférico atil

a compania JVC cuenta
I | entre sus periféricos

de apoyo a su aparato
MSX y, consecuentemente a
cualquier ordenador de este
sistema, con el microdrive HC-
F303. Este modelo estd diseria-

do para diskettes de 3.5 pulga-
das y permite un acceso casi

mayor velocidad de lectura y
grabacién. Como muchos
usuarios ya saben la utiliza-
cion de un microdrive ofrece
una dimensién distinta y méas
profunda del ordenador. Esta
unidad de JVC tiene un precio
de 60.500 pts. aproximada-
mente.

instantdneo a los datos y una.

Este es el prototipo
Mitsubishi

- ste ser4 el ano de salida

L-l‘ enEspana de los MSX-2.
Ad Las grandes companias
—Philips, Sony, Toshiba, S8anyo
¥y Mitsubishi—, ya preparan
sus campanas de lanzamiento
¥, aunque mantienen un rela-
tivo mutismo acerca del apa-
rato por razones de estrategia

comercial, ya se conocen sus
principales caracteristicas.
Entre ellas, en el prototipo de
Mitsubishi podemos apreciar
un teclado més apropiado a
funciones profesionales. Pro-
visto de 89 teclas, dispone el
teclado numeérico separado. Lo
maés novedoso seré sin duda su
extraordinaria capacidad gra-
fica ya que dispondra de 128K
de video RAM.

08 notables novedades
D dentro del software de

entretenimiento lo pre-
senta Konami, a través de su
distribuidora espafiola,la casa
Serma. Se trata de dos cartu-
chos en los que se reflgja un
buen grafismo y un correcto
planteamiento de los juegos.

HYPER RALLY Y PING PONG
Dos novedades Konami

Nos referimos a Hyper Rally,
que esté en la linea de 1os mejo-
res de esta clase y en la que el
Jugador puede poner a prueba
sus reflgjos. También requiere
muchos reflejos y habilidad, el
Ping Pong que ofrece un buen
nivel de calidad.

PROEIN, S.A.
ENTRA CON

FUERZA
Con MSX de Activision

a empresa espanola

Proein, 8.A., entra de

lleno en el sector del
MBX, incorporando a su cati-
logo importantes juegos de la
marca Activision, de la que es
distribuidora exclusiva en el
territorio espanol. Al respecto
—cabe aclarar— que también
Philips distribuye gran parte
de este catdlogo, merced a un
contrato internacional. Con
esto advertimos a nuestros
lectores que tanto Philips —
s86lo en versién MSX- como
Proein, 8.A., son las inicas fir-
mas autorizadas a distribuir
los juegos de Activision en Es-
pana.

Proein, 8.A., cuenta entre
sus cassettes mas destacables
los de River Raid, HER.O.,
Pastfinder, Master of de lamps,
Ghostbusters, Decathlon y Pit-
fall I1. El precio aproximado es
de 2.000 pts.

IDAVIO CRANE S

IBy/Par/Von/Da
id Crane

MONITOR SANYO
El color del MSX

m 1 monitor CD-3195 C de

i-{ Sanyo incorpora sefial
A de video compuesto y
audio propio. S8u pantalla es
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de 14", consta de 24 lineas
por 40 columnas de textos y de
256X 192 pixels para resolu-
cién de graficos. Begun especi-
fica su ficha técnica los 16 co-
lores de que dispone se dife-
rencian perfectamente entre
81y su intensidad luminica fa-
cilita una correcta combina-
cién de graficos ofreciendo
precision en las lineas y niti-
dez cromatica. Este monitor
permite ademaés conectarlo di-
rectamente con el video y rea-
lizar todas aquellas operacio-
nes necesarias para el usua-
rio. El precio de este aparatoes
de 64500 pts. aproximada-
mente.

MONITORES EN
COLOR DE

PHILIPS
Seis modelos de calidad

entro de los productos
D destinados ala microin-

formatica de consumo,
Philips ha puesto a la venta
seis modelos de monitores de
color. Todos estos aparatos es-
tan disenados para ofrecer las
mejores prestaciones al usua-
rio de los ordenadores MSX. El
chagis dispone de un pie que
permite elevar la pantalla y
ponerla a la altura més apro-
piada. Desde el punto de vista
electronico se ha utilizado la
maéas sofisticada tecnologia
para dar una imagen de alta
resolucion, en una super pan-
talla muy apropiada para el
procesamiento de texto y de
graficos. Las referencias de los
modelos son CM-88500, CM
8501, CM 8510, CM 8520, CM
8524 y CM 8533, que figura en
la ilustracion.

RATON GRAFICO MSX

Importado por ACE, 8.A.

odoe los usuarios de
MSX tienen en este
periférico un impor-
tante aliado para poder ha-
cer sus graficos. E1 Neos MS-

10, importado y comerciali-
zado por ACE, 8 .A.—Tarrago-
na 110 -Barcelona- es facil
de operar de modo interacti-
vo. Segin su ficha técnica
tras conectarlo se accede a
un menu en el que aparecen

todas las posibilidades de
trabajo, tal como trazo, tipo
de figura a realizar, reinte-
racién de figuras, efectos vi-
suales, ete. El precio de este
interesante artilugio es de
10.500 pts.

s |




U NTIC N
OIS 11

D‘na de.la.s ntemaﬁvas més cspectacnlms de los ordomdom 18 :
MBSX es su asombrosa potencia a la hora de elaborar gréficos. e

01 I'i

' Con unpoco de imaﬁmaﬁm y elerto dominio de las mateméticas, es

relativamente senc

lmen ejamplo de Jo antedicho.

18 ‘HIPOCICLOTIDE

68 CLS:COLOR 1.15
78 01=128:02=9¢
20 U=322: V=803

ldﬁ PSETC #,% 2.1
128 MEXT I
148 GOTO 14@

28 ‘por R. Gomez

28 ’‘de MASTER COMPUTER SOFT
48 *

] 5

s 15 85CREEN 2

9@ FOR 1=9E-92 TO 22 STEP .65
186 X=01+C U+ JRSTHC T 9+VESTHO C U IRTAY)
118 =02+ U+Y ECOSC T +YECOSECU+Y KT )

Nota: Sustituyendo 1a linea 90
con un trazo mas oonﬂnna.

h-r‘ ‘}'L [
| § | 1 B

obtener estas pequefias obras de arte. He aqu! an |

por “FOR 1'-91!—03 rossmqf W" 5€ obtandrlh runc!tia

EL JOYSTICK DE ORO 1985 YA TIENE DUENO

Una literal avalancha de vo-
tos ha inundado nuestro bu-
z6n, probando una vez mas el
interés que suscitan nuestros
concursos. En efecto, han sido
miles de cartas las recibidas
en nuestra redaccion parapre-
miar la labor de programacién
de nuestros lectores. La com-
petencia ha sido dura, ya que
el gusto de quienes nos escri-
ben, otorgando sus votos, re-

«A nuestro ganador le ha correspondido ademés una
fabulosa unidad de Disco.»

sulta sensiblemente distinto.
Sin embargo, dos han sido los
programas mas votados de los
cuales nuestro ganador ha
conseguido la victoria por un li-
gero margen de votos, lo que
prueba la alta cualificacion de
nuestros concursantes y el
gran interés suscitado entre
vosotros amigos lectores.
Pero por fin ya tenemos un ga-
nador:
LISTADO DE ORO 1985
y también una
UNIDAD DE DISCO.

le ha correspondido al progra-
ma LA CAZA, publicado en
nuestro nimero ESPECIAL
DE VERANO, cuyo autor es
José Domingo Caldevilla do-
miciliado en la calle Fernando
Pastor n.° 1 de Madirid.

VOTANTES PREMIADOS

Tal como habiamos anun-
ciado previamente, entre to-
dos los lectores que han vota-
do el programa ganador y pre-
vio escrutinio, hemos obteni-
do nuestra lista de votantes
ganadores que recibiran en
sus domicilios cartuchos, o
cassettes, para sus ordenado-
res. He aqui la lista de los
agraciados:

Jesus Angel Serrano
MAHON (Baleares)
Oriol Mirosa Canal
BARCELONA
Francisco de Paz
Ballesteros

LA CORUNA

Inma Fernédndez

GRANADA

Eduardo lturrate

VITORIA

Joan Pons

SABADELL (Barcelona)

Juan Carlos Gémez

MADRID

Domingo Hinojosa

HOSPITALET DEL

LLOBREGAT (Barcelona)

Jesus Garcia Pérez

GANDIA (Valencia)
Comunicar también que el

programa clasificado en se-

gundo lugar fue el que con el

nombre de LUCKY LUKE, nos

remitié nuestro lector Javier

Laguna Garcia que fue publi-

cado en nuestro niumero co-

rrespondiente al mes de sep-

tiembre.

A todos los lectores y participantes en las votaciones, nuestro general agradecimiento por el consi-
derable indice de participacién, que hace de nuestras publicaciones lideres en el ambito del MSX.




VIVE CON WiZT[iid LA MAS
_ APASIONANTEA VE’M’DM SUBMARINA

Desde tu puente de
mando, provisto de
sonar, rada:;
periscopio de
superficie y
torpedos, tu misién
es localizar al
crucero enemigo que
tratara de hundirte,
pero, mucho ojo, tu
combustible es
limitado, de modo
que has de poner a
prueba todo tu
ingenio y demostrar
que tienes los
nervios de acero.

I—- ~omunnmmo——-|

| 81 deseo recibir por correo certi- |
ficado el juego U-BOOT. |

O Precio 700 pts. |
O Precio especial suscriptor 630 pts. |
I [0 Gastos de envio 70 pts.

I Remito talon bancario de

pts. a la orden
I de MANHATTAN TRANSFER,
| 8.A.

l Nombre y apellidos ...

| Indicar en el soiu'e
- MSX CLUB DE CASSETTES
fl Roca i Batlle, 10-12.




Compatible para:
COMMODORE 64
SPECTRUM, ZX -.81
MSX ,  AMSTRAD e

ATARI XL 604da g 00 sernn /]

IECORTA Y ENVIA ESTE CUPON A: SERMA. C/. BRAVO MURILLO, N° 377 - 3° A - 28020 TELEFONOS: 733 73 11 - 733 74 64 -

CANTIDAD PRECIO NOMBRE Y APELLIDOS:
. | o

DIRECCION:
POBLACION:
PROVINCIA:

FORMA DE PAGO: ENVIO TALON BANCARIO [0 CONTRA REEMBOLSO O





