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Desde que empezamos con MSX Ma-
gazine, hemos sido testigos de excep-
cién, viendo como aumentaba el parque y
la variacion de ordenadores del estan-
dar.

Para conmemorar los seis primeros
meses de vida de nuestra revista, anali-
zamos los ordenadores mas representa-
tivos, hasta la fecha, que hay en el mer-
cado.

Ademads, con el SONIMAG y el SIMO a
la vuelta de la esquina, el otofio se pre-
senta muy interesante..., a pesar del tan
discutido tema de los aranceles.
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NOTICIAS. jAranceles, no gracias!, James
Bond en MSX, los japoneses invaden la
URSS....

LOS 8 MAGNIFICOS. Prueba comparativa
de los 8 ordenadores mas representativos
del mercado.

SOFTWARE. Konami presenta los mejores
programas vistos hasta la fecha.

FUNDAMENTOS DE LA GRABACION. EL
CASSETTE. Analisis del concepto de gra-
bacidn y sus posibilidades.

PROGRAMA. La rana en la autopista.
PROGRAMA. Laberinto misterioso.

LOS SLOTS DEL MSX. Estudio completo
de las posibilidades del bus de expansién.

COMANDOS ENTRADA/SALIDA. Conti-
nuacion del tema iniciado el mes anterior.

PROGRAMA. Operaciones matematicas.

COMPRO, VENDO, CAMBIO. Esperamos
vuestros anuncios.

RINCON DEL LECTOR. Contestamos cual-
quier tipo de duda que tengais.
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Durante una rueda de
prensa celebrada el pasa-
do dia 5 de septiembre, el
Secretario General de la
Asociacion Esparola de
importadores de produc-
tos electronicos (ASIME-
LEC), José Luis alba, ma-
nifestdo la postura de la
Asociacion ante la preo-
cupacion existente en el
sector con motivo de la
aparicion, el pasado 25 de
julio de un decreto-ley por
el que la Junta Superior
Arancelaria instaura un mi-
nimo especifico de 15.000

ptas., que afectara a to-

das aquellas maquinas
automaticas para el trata-
miento de la informacion
que dispongan de una ca-
pacidad de memoria RAM
no superior a 64 Kbytes.

La medida no afecta (por
supueto) a la industria na-
cional, que abarca Unica-
mente el 5 por 100 del
mercado de ordenadores
personales de nuestro
pais; lo que se considera
por parte de ASIMELEC
como una medida prote-
cionista a ultranza de la in-
dustria nacional, lo que
choca frontaimente con el
concepto de una econo-

mia de libre mercado
como la espanola.

José Luis Alba tiene
concertada una entrevista
con Jaime Clavell, Direc-
tor General de Electronica
e Informatica del Ministe-
rio de Industria, en la que
el Secretario General de
ASIMELEC manifestara su
oposiciéon a la medida
adoptada en el ya citado
decreto-ley, sobre la base
de que la industria nacio-
nal no esta preparada
para afrontar la demanda
de mercado que genera
nuestro pais, por lo que lo
unico que se lograra sera
encarecer los productos
de importacion.

Lo cierto es que las me-
didas adoptadas han sor-
prendido incluso a la pro-
pia ASIMELEC, que desde
marzo pasado conocia las
intenciones de la Junta
Superior Arancelaria, au-
que. en dicha reunion nun-
ca se hablé de que el mi-
nimo tuviera una cuantia
de 15.000 Ptas. Ademas,
como parece ser que la
medida se aprobo en su
dia con el informe negati-
vo de la comision de Tra-
bajo de la Seccion XVI de
la Junta Superior Arancela-

ria; ASIMELEC creyo que la
medida no prosperaria.

Ahora lo que esta por
ver es el periodo que la
nueva legislacion puede
estar vigente, ya que con la
adhesion espanola a la
CEE deben quedar aboli-
dos los aranceles que no
estuvieran fijados antes del
mes de junio (entre los que
se encuentra el que nos
ocupa). Pero, por otra par-
te, esta suposicion sdlo es
valida para los productos
provenientes de la CEE,
pero no atecta a tercero
paises (EEUU, Japon, Tai-
wan etc...) para los que la
CEE tiene estipulados ya
sus aranceles.

La situacion actual es,
pues bastante confusa,
aunque la idea predomi-
nante en el sector es que
la aplicacion de los mini-
mos debe entenderse fun-
damentalmente como me-
dida para potenciar la in-
dustria nacional de cara a
la préxima campana navi-
dena, fechas en las que el
mercado alcanza sus mas
altas cotas de facturacion.
En sucesivos nimeros da-
remos cumplida informa-
cion de este importante
tema.

L el paramatan del cuél existen versiones
: s personales del mercado, tam-
blémiendré version MSX. Se distribuira por Serma a

Fo Uﬂpreckitudavfasmconcretar
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IMPORTANTE PRESENCIA DE MSX EN EL PCW SHOW

Celebrado en Londres del 4 al 8 de septiembre, la Feria de PCW, ha contado
con un expositor de excepcion: MSX.

Stands dedicados al estandar mundial han proliferado este afo. Ordenadores
como Sony, Toshiba y JVC, etc., han estado expuestos y preparados para mostrar
todas las actitudes del MSX.

Ademas, la aparicion de companias que comercializaban periféricos y programas
en este estandar han potenciado mas su presencia. :

PERIFERICO DEL ANO 2000

La tarjeta inteligente,
fruto de la colaboracion
entre Mitsubishi Plastics y
Hudson Soft, hara su apa-
ricion en nuestro pais en
breve plazo.

Sus caracteristicas prin-
cipales, entre otras, son:
gran capacidad de moria,
facil manejo, etc.

Existen tres tipos de tar-
jetas: ROM (memoria de
solo lectura), EP ROM

(memoria de lecturacescri-
tura) y EEP ROM (memo-

ria reutilizable).

La ROM, sirve para gra-
bar gran cantidad de pro-
gramas a un costo bajo.
Su capacidad de almace-
namiento es variada, con
posibilidades de almace-
nar desde 66K hasta 1
Megabyte.

Con la EP ROM se po-
dran leer y escribir datos

y/O programas, siempre y
cuando tengamos el peri-
férico que nos ayude en
esa funcion (por el mo-
mento, en Japon se utiliza
en los Centros Médicos).
Su capacidad de almace-
namiento oscila entre 64 y
256K.

La tarjeta EPP ROM,
ademas de facilitar la lec-
tura y escritura de datos,
permite a su vez, borrar y
reescribir la informacion.
Con una capacidad de al-
macenamiento similar a la
anterior, esta tarjeta, per-
mite realizar infinidad de
aplicaciones.

Estas tarjetas, tienen el
siguiente tamano: 86 x 54
x 1,8 mm y posee 32 ter-
minales.

Para utilizarlo con orde-
nadores MSX, hace falta
un cartucho especial, que
se conecta al bus de ex-
pansion.

Comercializado por Ser-
ma, pronto apareceran los
primeros juegos en este
formato a un precio de
7.250 Ptas., con interface,
mientras que el juego sal-
dra al mercado a unas
4,950 Ptas.

Expreso
de
Oriente

La Union Sovietica a
sorprendido a propios vy
extranos al acordar con la
potente empresa japone-
sa YAMAHA la compra de
4.000 microprocesadores,
que se destinaran princi-
palmente a potenciar el
sistema educativo de
aquel pais.

El contrato firmado por
YAMAHA es un punto de
referencia de lo que pue-
de ocurrir en un futuro no
muy lejano, ya que las au-
toridades soviéticas tie-
nen intencion de introdu-
cir nada menos que un
millon de maquinas, lo
que significaria que si lo-
gran normalizar el softwa-
re de MSX las puertas de
este fabulosos mercado
se abririan de par en par
para cualquier de las com-
panias niponas de este
sisterna. Ni que decir tiene
que el mercado soviético
serviria de trampolin para
las exportaciones japone-
sas de micros, tradicional-
mente muy por debajo de
las estadounidenses.

El dato esta ahi en un
breve plazo de tiempo se
veran los resultados y el
alcance de la «invasion»
que el mercado MSX pue-
de producir en la URSS.
De momento, los fabrican-
tes japoneses han sido
los dltimos en llegar y los
primeros en sacar algo en
limpio de las autoridades
de aquel pais, por lo que
las perpectivas no pueden
ser mejores para MSX.
Seguiremos informando.
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Rapidos,
versatiles, potentes

Los 8
magnificos

MSX ha ido creciendo paulatinamente, sin hacer
ruido y sin muchas pretensiones. Lo que al
principio parecia ser una pequena inovacion en
el mercado del ordenador personal, se esta
convirtiendo en tema de actualidad. No hace
mucho empezaba a sonar el nombre de MSX y
actualmente se esta imponiendo, sin prisas pero

sin pausa.
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n realidad no parece importar Pero evidentemente, el hecho de
ni preocupar mucho que el | ver como ha crecido el parque de or-
nuevo estandar, saliendo | denadores personales hace que ésta

ola arrastre a los fabricantes a actua-

64K By e

mas tarde con un procesador tildado
de pasado de moda, como es el
Z-80, pueda competir con modelos
que llevan mas tiempo en el merca-

do y que son sobradamente conoci-

dos por todos nosotros.

lizarse para mejorar los productos.

“Asi vemos como, poco a poco, han

ido apareciendo marcas que han
convertido el mercado en un auténti-
co maremagnum de opciones y di-
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versificaciones, que no ayudan a ele-
gir al usuario potencial, sino que lle-
gan incluso a confundirle.

Esto nos motivd a realizar un pe-
queno estudio de Is posibles opcio-
nes que existen actualmente, esco-
giendo lo mas representativos. Se
han probado exhaustivamente y al-
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Figura 1: La compatibilidad de un estan-

dar: el ordenador es GOLDSTAR ; el.

plotter TOSHIBA y la unidad de disco
SONY.
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gunos se han dejado conectados du-
rante mas de 8 horas, algo superior
al tiempo medio de uso. Ademas con

el tema de la compatibilidad de fon--

do no hemos tenido mas remedio
que intercambiar periféricos y pro-
gramas entre los ordenadores proba-
dos, siendo testigos de que la com-
patibilidad es evidente en todos los
frentes. Sdlo hemos encontrar un lu-
nar en este aspecto: el port de Joys-
ticks del Toshiba HX-10, al estar ha-
cia dentro, hace imposible conectar
el Joystick del Sony (JS-55), pero
esto no es motivo para pensar que
sea incompatible.

El estudio esta realizado sobre los
siguientes ordenadores:

GOLDSTAR FC-200, SPECTRAVI-
DEO SV-728, SONY HB-75P,
TOSHIBA HX-10, PHILIPS VG-
8020, MITSUBISHI MLF-80, YAS-
HICA YC-64 y CANON V-20.

A todos se les ha tratado de igual
manera, aunque a unos Mas que a
otros, principalmente debido a que
llevaban mas tiempo con nosotros

- -
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Grandes
nombres,

grandes
ordenadores
pero, jojo a los
que no son tan
conocidos! A
veces sus
prestaciones son
iguales o
superiores a las
que nos ofrecen
las marcas mas
conocidas.

Todos han funcionado correctamen-
te y no han dado problemas de nin-
gun tipo.

Como creemos que todas las ca-
racteristicas de estos ordenadores
son de sobra conocidas, no haremos
referencia a estas. Ser MSX implica
tener los mismo puntos en comun, lo
que significa que analizar aqui las in-
terioridades de los ordenadores es
innecesario. Todos tienen una MPU
Z-80-A, un chip de video del tipo
TMS5-9918 (o compatible), un chip de
sonido AY-3-8910 (o compatible), un
port de espansion (aunque algunos
tengan dos), una salida para joystick
(la mayoria tiene dos), salida para TV
y monitor R. G. B., interface para
cassette e interface Centronics. El te-
clado es universal y aunque cada fa-
bricante proponga una disposicion
particular, todos tienden a la misma
tonica.

En suma, cuando se habla de un
estandar hay que pensar gue esta-
mos tratando de idénticos equipos
pero con alguna que otra caracteristi-
ca gue lo diferencia de otro modelo,
lo que obligara a los usuarios a incli-
narse muchas veces mas por el pre-
cio que por la calidad del ordenador,
cosa muy logica teniendo en cuenta
lo que se paga por un aparato de
esta clase.

Volvemos a insistir, en que los or-
denadores elegidos son los que lle-
van mas tiempo en el mercado y
son, por el momento, las opciones
mas interesantes que hay (muchos
se preguntaran porqué no elegimos
el HB-55 de Sony, ni el VG-8010 de
Philips por su capacidad de memo-
ria, ya que estos ordenadores tienen
16K mientras que los comparados
tienen todos 64K).

Iniciaremos esta comparativa y da-
remos nuestra opinion al final.



Spectravideo SVI 728

CARACTERISTICAS FISICAS:
PESO: 2,3 Kg.

MEDIDAS: 405 x 215 x 72 mm.
CONSUMO DE POTENCIA: 35 w.
PRECIO: 49.600 Ptas.

Este ordenador presenta un as-
pecto exterior profesional. D4 la sen-
sacion de estar trabajando con un
autentico ordenador. Esto se debe,
principalmente al tdmafo de las te-
clas y a la Incorporacion de un tecla-
do numeérico completando el teclado
estandar.

La carcasa es de plastico rugoso
blanco, dando la sensacion de ser
una maquina robusta y sdlida. A pe-
sar de sus dimensiones (es el MSX
mas grande del mercado) no incor-
pora la fuente de alimentacion en su
interior, sino que se suministra aparte
con los cables necesarios para su
conexion al ordenador. Esto es un
handicap, ya que obligara a mante-
ner una lucha por eviar el tipico lio de
cables sobre la mesa.

Fhg
g e
i

Figura 3: SPECTRAVIDEO presenta la
version mas profesional.

La parte superior esta dividida en
dos. En la zona delantera veremos el
teclado, estando éste dividido en
dos partes. A la derecha encontrare-
mos el grupo principal de teclas (te-
clado alfanumérico y teclas de con-
trol), al otro lado nos encontraremos
el teclado numérico, incluyendo las
teclas de control del cursor y una te-
cla ENTER.

Cuenta a su vez con una rejilla de
refrigeracion, lo que permite refrigerar
el ordenador.

Este teclado es el mas completo
de todos los MSX, aungue también
presenta algunos defectos: la sensa-
cion de tacto de las teclas es bastan-
te dura, por lo que sera necesario
pulsarlas enérgicamente para que el
ordenador responda correctamente.

Las teclas del cursor son muy pe-
quenas y estan situadas de una for-
ma un tanto extrana.

Como puntos fuertes de este te-
clado cabe destacar el gran tamarno
de las teclas de funcion que hace di-
ficil cometer una equivocacion al pul-
sarlas y la comodidas de tener un te-
clado numeérico a la hora de introdu-
cir grandes listas de numeros.

Toshiba HX-10

CARACTERISTICAS FISICAS:
PESO: 2,8 Kg.

MEDIDAS: 370 x 245 x 60 mm.
CONSUMO DE POTENCIA: 17 w.
PRECIO: 53.990 Ptas.

Al igual que la mayoria de los orde-
madores MSX, es una maguina com-
pacta, fundamentalmente porque in-
corpora en su interior la fuente de ali-
mentacion y el modulador de televi-
sion.

El aspecto exterior del aparato

destaca por los colores de su carca-

sa. Dos tonos de grises vy la presen-
cia de algunas teclas en colores rojo,
azul y verde, hacen gue el ordenador
se deje notar.

En la parte superior destaca una
gran rejilla para la refrigeracion de la
fuente de alimentacion, aunque es
recomendable tener cuidado para
que por ella no se introduzcan parti-
culas que pueden dafnar el interior
del aparato (ceniza,- liquidos, meta-
les, etc.).

En la parte posterior del ordenador
encontraremos la mayoria de los co-
nectores que incorpora el estandar, a
excepcion de los interface de la im-
presora y los port del Joystick. Estos
se encuentran en el lateral derecho
del aparato.

Como viene siendo habitual en los
MSX, el bus de expansion para la co-
nexion de cartuchos se encuentra en
la parte superior, protegido por una
cubierta abatible de plastico, donde
podemos apreciar otro detalle que in-
corpora este ordenador: nos referi-
mos a un pequeno conector que
desconecta el equipo cuando se in-
troduce algun conector, protegido

Figura 4: Lo practico y lo funcional se
plasman en TOSHIBA.

asi el ordenador evitando que se
dane al querer conectar algo sin apa-
garlo. Como es logico, no es reco-
mendable abrir la tapa cuando ten-
gamos un programa en el ordenador
ya que corremos el riesgo de perder-
lo.

El teclado tiene una distribucion
mas o menos estandar, con el grupo
prncipal de teclar en color blanco ro-
deadas por el bloque de teclas de
control y funcion de color gris. Desta-
ca la tecla STOP por ser de color rojo
y de un tamano considerable. Las te-
clas de movimiento del cursor resul-
tan muy vistosas aunque son relati-
vamente pequenas.

Canon V-20

CARACTERISTICAS FISICAS:
PESO: 2,4 Kg.

MEDIDAS: 397 x 218 x 60 mm.
CONSUMO DE POTENCIA: 22 w.
PRECIO: 59.000 Ptas.

Un acabado exterior de color ne-
gro y las teclas en dos tonos de gri-

MSX 9



ses, hacen que este ordenador ten-
ga un aspecto de maquina seria.

El teclado, también de este color,
posee un tacto similar al de una ma-
quina de escribir,

En la parte superior del teclado en-
contraremos, y de un tamafo consi-
derable, las cinco teclas de funcion.
Estas se encuentran integradas en el
ordenador, caracteristica que hace
aumentar la sensacion de robustez
que ofrece esta maquina. Ademas

Figura 5: CANON no podia estar ausente
del mercado MSX.

en funcién de los colores empleados
y de la distribucion de las teclas,
cuando se ve este ordenador a pri-
mera vista parece compacto.

A la derecha del teclado formando
un grupo abultado, veremos las cua-
tro teclas de control del cursor. Estas
son rectangulares y bastante an-
chas, lo que las hace sobresalir un
poco de la carcasa. El gran inconve-
niente de estas teclas es el tacto que
ofrecen, son bastante mas duras de
pulsar que otros ordenadores.

Los port de los joystick estan si-
tuados en la parte anterior de la car-
casa, resultando muy cémodo a la
hora de utilizar este periférico, pero a
su vez, algo molesta cuando se trata
de teclear programs o datos.

El resto de los conectores del es-
tandar, los encontraremos en la parte
posterior del ordenador.

Este ordenador ofrece una carac-
teristica poco usual hasta cierto pun-
to (ya que la mayoria de ellos la po-
seen). Se trata de dos conectores de
expansion. Uno esta situado a la de-
recha del bus, réplica del primero, lo

10 MSX

podremos encontrar a la izquierda
de la carcasa, cubierto de un tapa
que podremos destornillar para utili-
zarlo debidamente.

Sony HIT-BIT 75P

CARACTERISTICAS FISICAS:
PESO: 2,8 Kg.

MEDIDAS: 407 x 245 x 67 mm.
CONSUMO DE POTENCIA: 24 w.
PRECIO: 65.500 Ptas.

Pionero innovador del mercado de
los ordenadores MSX, es ademas
una de las primeras casas que ofre-
ce maquinas de 64K.

Con un disefio de atractivo color
negro, éste ordenador ha sido el que
ha abierto las puertas de una auténti-
ca revolucion,

El teclado, dividido en dos zonas,

tiene un tacto suave. La distribucion

de las teclas es la tipica de una ma-
quina de escribir, con las teclas de
funcion y control rodeando al teclado
principal.

Cuenta a su vez con una red que
indica cuando esta conectado el or-
denador y el bus de expansion esta
protegido por una tapa. Las teclas
de funcion se encuentran en la parte
superior del teclado y su tacto es di-
ferente al resto de las teclas. Junto a
ella podremos encontrar una tecla de
color rojo, se trata del temido RESET.

Figura 6: La mejor relacion calidad/precio
la ofrece SONY.

Situado estratégicamente, esta tecla
es muy util cuando el ordenador se
bloquea, pero tiene la desventaja

MSX nacio con
la idea de
unificar el
mercado. Prueba
de ello son los
distintos
ordenadores
estudiados:
todos son
basicamente
iguales.

que al estar tan «bien» situada, pue-
de ser pulsada por error.

Viendo la maquina desde atras,
podremos apreciar los conectores ti-
picos que llevan etos ordenadores,
mas un bus de expansion adicional.
En él conectarémos la unidad de dis-
kettes de la misma casa, lo que per-
mitia utilizar el otro bus, para colocar
cartuchos ROM sin tener que quitar
el interface del diskette.

Los joysticks se conectan en los
ports situados a la derecha del tecla-
do, lugar apropiado para dejarlo co-
nectados permanentemente.

Sin lugar a dudas, la mayor inova-
cion que presenta el HIT-BIT son los
16K de software incorporado, lo que
sorprendera al ususario ya que al co-
nectar el ordenador a la pantalla un
menu de opciones para acceder a
cualquiera de los diferentes progra-
mas disponibles, entre ellos encon-
traremos una completa agenda per-
sonal.

Goldstar FC-200

CARACTERISTICAS FISICAS:
PESO: 2,3 Kg.

MEDIDAS: 398 x 260 x 64 mm.
CONSUMO DE POTENCIA: 20 w.
PRECIO: 49.500 Ptas.

Un desconocido entre la selva de
ordenadores que no tiene nada que
envidiar al mejor de ellos. Este apara-
to nos soprendio por ser uno de los
mas duros y mejor preparados que
hemos visto. Sin lugar a dudas tiene
el mejor teclado de los que hemos
probado.

Vamos a aclarar estas dos carac-
teristicas que anunciamos.

Inicialmente ningun ordenador de
los probados tenian fusible, éste si,
lo que implica una proteccion adicio-
nal frente a la subidas y bajadas de
tension que tanto dafan los ordena-



POR FIN EN ESPANA LOS MEJORES JUEGOS
PARA

MSX sexe

PRIMER LANZAMIENTO

iKGonami.

SERMA

PIDELOS EN TODAS LAS TIENDAS DISTRIBUIDORES DE NUESTRA MARCA
O DIRECTAMENTE A SERMA: C/. VELAZQUEZ, N.° 46-6.° dcha.
28001 MADRID TELEFONOS: 431 39 11-431 39 74

TITULO
Hiper Sports | KMSX 1001 . APELLIDOS:
Konamy Golf KMSX 1002 .

KMSX 1003

Comic Baker .
Yie ar Kun —u KMSX 1004 i CALLE:.
Circus Charlie

KMSX 1005
N.°:__CODIGO POSTAL: __POBLACION: _____PROVINCIA:
FORMA DE PAGO: ENVIO TALON BANCARIO 0 CONTRA-REEMBOLSO [



dores, ademas se encuentra total-
mente accesible desde el exterior, lo
que facilita su intercambio en caso
de tener que hacerlo.

La rejilla de ventilacion, situada es-
tratégicamente donde va conectada
la fuente de alimentacién permite
mantener el ordenador conectado
mas de lo previsible, sin notar que la
carcasa se caliente demasiado, cosa
que nos ocurria con algunos de los
probados.

El teclado, la clave de muchas
elecciones, tiene el mejor tacto de
los probados. Las teclas tienen el re-
corrido ideal para escribir con rapi-
dez y soltura. La Unica pega que en-

Figura 7: GOLDSTAR presenta un conjun-
to armonico y solido.

contramos se refiere al tamano de la
tecla RETUR, para unos muy peque-
na mietras que para otros su tamano
es el ideal. Hay quienes prefieren la
tecla de esta manera, porque asi no
se pulsa accidentalmente, mientras
que otros cren que al ser pequena
cuesta darla. En suma, es cuestion
de gustos.

Como ya indicabamos, la fuente
de almentacion que esta incorporada
al ordenador esta muy bien refrigera-
da, por lo que esta maquina puede
permanecer conectada durante lar-
gos periodos de tiempo sin problema
alguno.

Como es habitual, la mayoria de
los conectores se encuentran en la
parte posterior del aparato a excep-
cién de los conectores de los joys-
ticks e impresora, que se encuentan
en el lateral derecho del aparato.
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Yashica YC-64

CARACTERISTICAS FISICAS:
PESO: 2,8 Kg.

MEDIDAS: 395 x 215 x 62 mm.
CONSUMO DE POTENCIA: 20 w.
PRECIO:

El aspecto de este ordenador es el
mas original de los que hemos visto
hasta el momento. Su color, nada ha-
bitual, es una de las caracteristicas
mas vistosas.

El teclado, compacto y sencillo,
esta compuesto por un blogue princi-
pal, donde encontraremos todas las
teclas necesarias. A su derecha ve-
remos las teclas del cursor. Las te-
clas principales son de color blanco,
mientras que las de funcién y de
control son de color gris. Estas ulti-
mas rodean al teclado principal.

Las teclas tienen un tamafo que
hacen coémodo el escribir con rapi-
dez. Su recorrido, asi como su tacto
demasiado sensible, hacen que co-
metamos bastantes errores al princi-
pio. Para trabajar con rapidez en este
ordenador hace falta un periodo de
adaptacion y practica, ya que el que
esta acostumbrado a escribir a ma-
quina, se encontrara con que en este
ordenador los dedos vuelven, escri-
biendo, a veces, mas caracteres de
los necesarios.

Con respecto a los conectores de
expansion del sistema, cabe resefar,
que es el Unico que tiene solamente
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Figura 8: YASHICA: el exdtico encanto
oriental.

La
compatibilidad
entre todos ellos
es evidente.
Periféricos de
las distintas
casas se han
probado siendo
perfecto su
funcionamiento.

uno, estando situado en la parte su-

.| perior de la carcasa.

Creemos que es importante rese-
nar esto, porque el usuario que po-
sea una unidad de discos, se vera en
la desagradable situacion de tener
que quitar el conector si quiere poner
cualquier cartucho ROM.

El resto de las conexiones, a ex-
cepcion de las existentes para joys-
ticks, estan situadas en la parte pos-
terior del ordenador. Los conectores
de la antena de TV, video y audio,
estan protegidos para que no les
afecte la suciedad.

Como especificabamos  anterior-
mente, los joysticks se conectan en
la zona anterior a la carcasa; lugar
incomodo si queremos teclear con
estos periféricos conectados.

Philips VG-8020

CARACTERISTICAS FISICAS:
PESO: 3 Kg.

MEDIDAS: 397 x 226 x 62 mm.
CONSUMO DE POTENCIA: 24 w.
PRECIO: 59.900 Ptas.

El aparato en cuestion dispone,
segun el fabricante, de 80K de RAM,
aunque nada mas conectar el orde-
nador aparece el mensaje de:
«28815 BYTES FREE», lo que signifi-
ca que poseé la misma cantidad de
memoria (por lo menos para el BA-
SIC) que el resto de los ordenadores
MSX de 64K RAM.

Su diserio es atractivo y la disposi-
cién del teclado y de los conectores
de expansion hacen que todo esté a
mano.

El teclado esta formado por el blo-
que principal, donde encontraremos
todas el teclado QWERTY normaliza-
do, y a su derecha las cuatro teclas
de control del cursor junto con tres



teclas de funcion: INS, DEL y HOME.

Las teclas dan la sensacion de ser
fragiles pero resistentes. Son duras
al tacto y tienen un recorrido corto,
sensacion que desaparece una vez
que lo hayamos utilizado con cierta
frecuencia.

Alrededor del teclado de color gris
oscuro, estan situadas el resto de las
teclas de control.

En la parte superior de la carcasa
podemos observar una tapa que cu-
bre dos ports de expansion del siste-
ma vy a la derecha dos leds que indi-
can cuando el ordenador esta co-
nectado y cuando esta utilizando el
CAPS LOCK.
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Figura 9: PHILIPS: la alternativa europea
en MSX.

Las conexiones de rigor, a excep-
cion de los port de joysticks, -estan
dispuestos en la parte posterior del
ordenador. Ademas entre los conec-
tores encontraremos la tecla fatidica:
RESET. Esta, con su nombre indica,
se utiliza para inicializar de nuevo el
ordenador sin tener que apagarlo.
Esta situada en un lugar que no en-
torpece, pero facil de utilizarse equi-
vocamente.

Los port de joysticks estan en la
parte anterior al ordenador, lugar ina-
decuado si queremos tenerlos co-
nectados permanentemente. Por lti-
mo, cabe destacar que la salida de
video dispone de un conector de 7
pines tipo DIM, que ccntiene las sali-
das de audios y video.

Mitshubishi ML-F-80

CARACTERISTICAS FISICAS:
PESO: 2,5 Kg.

MEDIDAS: 411 x 226 x 52 mm.
CONSUMO DE POTENCIA: 27 w.
PRECIO: 59.500 Ptas.

El ordenador, de un color muy dis-
creto, tiene algunas caracteristicas
interesantes.

El teclado, compuesto por un blo-
que principal, tiene un tacto que per-
mite escribir con soltura.

Las teclas de funcion junto con al-

gunas de control estan situadas en
la parte superior del teclado. Son
rectangulares y estrechas, lo que
puede dificultar su uso. Aun asi son
faciles de acceder y de utilizar. A la
derecha del teclado principal encon-
traremos las cuatro teclas de control
del cursor. Estas, con su particular
disefo, estan bien situadas.
"~ Este ordenador poseé dos ports
para expansion del sistema, ambos
tienen las mismas especificaciones,
por lo que se puede conectar cual-
quier periférico en el que mas nos
convenga.

Los conectores (tales como el port
de expansion, el port de impresora y
los conectores para el monitor y la
TV), se encuentran en la parte poste-
rior del ordenador, mientras que los
sport para los joysticks y para cas-

Figura 10: Lo ultimo de la primera genera-
cion en MSX nos lo ofrece MITSUBISHI.

sette estan situados a la derecha de
la carcasa.

Por contra, el interruptor para en-
cender el ordenador esta situado a la
izquierda y sobresale un poco de la
carcasa. Esto obligara a tener un cui-
dado especial porque este interrup-
tor, ademas de sobresalir, es muy
sensible y en cualquier momento po-
demos golpear el ordenador y apa-
garlo, perdiendo toda la informacion
en ese momento. No tiene rejilla para
disispar el calor producido por los
componentes, o que convierte la
maquina en un pequeno horno cuan-
do lo dejamos mas de 3 0 4 horas
conectado.

Documentacion

Todos los ordenadores vienen con
los manuales donde explican toda
serie de caracteristicas y facilitan los
conocimientos necesarios para ini-
ciarse en el tema de la programa-
cion.

De los que hemos visto, sélo los
de Philips, Toshiba y Canon estan a
la altura de las circuntancias. Sus
manuales son de los mas completos
y aclaratorios que hay. Uno de los
cuales esta dedicado a las conexio-
nes del ordenador y el otro es una
guia concisa del BASIC MSX.

Con ellos no se convierte uno en
programador de la noche a la mafa-
na, pero ayudan bastante al que se
inicia en la materia a comprender las
instrucciones.

MSX 13



Conclusién

Ante semejante abanico de opcio-
nes, a veces uno se inclina ante la
cartera sin pensar en otra cosa. Cier-
to es que en la mayoria de los casos,
estos aparatos van a ocupar un es-
pacio muerto en la casa o estaran en
el rincon de los pequefos sin tener
en cuenta las verdaderas posibilida-
des de un ordenador personal.

En este caso, MSX rompe con
todo. La facilidad con la que se pue-
de conectar un diskette, una impre-
sora de alto nivel, un lapiz optico,
etc., hacen del aparato, no sélo una
opcion para pasar el rato, sino en
ayuda indispensable a todos los ni-
veles.

Atras debe guedar la idea errénea
de que el ordenador personal solo
sirve para jugar (aunque sea este el
principal argumento de ventas).

La relacion precio/calidad es dificil
de establecer en este caso y mas si
tenemos en cuenta que todos ofre-
cen las mismas prestaciones, es
mas, todos los ordenadores proba-
dos muestran el mismo mensaje al
conectarlo: 28815 bytes free.

¢Qué hacer en este caso? Para
empezar, no preocuparse de la asis-
tencia técnica, puesto que los gigan-
tes que los comercializan estan en
todas partes. No hay rincén en nues-
tro pais donde no veamos un conce-
sionario Philips, Sony, etc. Esto impli-
ca, que éste punto esta asegurado.

¢Y los peritéricos? La compatibili-
dad entre todos ellos es un hecho,
puesto que impresoras, joysticks y
unidad de dlskettes se han intercam-
biado entre todos los paratos, siendo
su funcinamiento totalmente correc-
to.

Entonces ;con cual me quedo?
Esto ya es cuestion de verlos, pro-
barlo y dar con el que més se aproxi-
ma a nuestras necesidades, sin
abandonar en ningun momento la
idea principal: todos son basicamen-
te iguales.

14 MSX




SVI-728 MSX-PLUS.

NO HAY QUIEN DE MAS:
UN EQUIPO EXCEPCIONAL,

A UN PRECIO DE EXCEPCION.

TODOS DE ACUERDO. “MSX”: STANDARD MUNDIAL

COMPATIBLE

Este seria el primer adjetivo a destacar del ordenador
SVI-728 MSX: su total compatibilidad con el sistema
standard mundial MSX.

ILIMITADO

Gracias a la amplia variedad de periféricos

disponibles (y todos compatibles MSX) el ordenador SVI-728 no tiene limites. Desde la
unidad de disco al cassette. Desde el cartucho de 80 columnas (para trabajar en
CP/M junto con un disco) al interface RS 232.

Y por si fuera poco otra posibilidad mas.

El ordenador SVI-728 MSX es un equipo capaz de
convertirse en una estaciéon de la red local LAN,

Todo listo para poder crecer. Y todo disponible ya.

Sin esperas ni demoras.

Inférmate en tu Concesionario Autorizado 2 [
Spectravideo y comprueba la total
‘modularidad” del sistemna SVI-728.
Nacido para crecer.

La informética del futuro, hoy. EESE

Svi

SPECTRAVIDEO




SOFTWARE

Este mes comentaremos una serie
de programas, nuevos en el merca-
do del ordenador personal, pero co-
nocidos por su introduccion en las
maguinas de los bares que nos inu-
daron no hace mucho.

Estos programas haran las delicias
de los aficionados a los juegos, con
lo que los usurios de MSX se veran
inmersos en un escenario lleno de
colorido, donde habra que emplear
sagacidad, habilidad e inteligenica y
tener un claro control de uno mismo,
lo que sin duda ayudara a pasar
unos momentos inolvidables junto a
su mas estimado companero de jue-
gos: el ordenador.

El mundo de la informatica se va
superando cada dia. Se van creando
elementos que almacenan milones
de cifras, programas que desmenu-
zan la mas pura formula matematica
e incluso llevan espacios de nuestras
vidas como son son los referidos al
ocio. Aqui, en este pequeno mundo
de juegos Yy diversion, la superacion
ha corrido a cargo de Konami.

La presentacion de sus programas
es sencilla y clara no hace falta pasar
media hora leyendo las instrucciones
y otra media para hacerse con el jue-
go, ya que el manual que acompana
cada uno es muy claro, conciso y
detallado (ademas viene en varios
idiomas).

El programa en si, invita a jugar.
Su cuidada imagen, los excelentes
graficos, la rapidez de movimientos y
la percepcion del entorno, hara que
muchas veces tenga que programar
su alarma para que le recuerde que
sus horas de ocio han terminado.
Pero pasemos a comentar los juegos
que tenemos actualmente. En ellos
hay una caracteristicas que no apa-
rece en otros juegos, se trata del gra-
do de adiccion.
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Programa: Hyper Sport |
Tipo: Juego
Distribuidor: Serma
Formato: Cartucho ROM

La competicion ha sido siempre
unida al caracter humano, al animo a
superarse, al llegar mas lejos...
Konami, en su Hyper Sport |, ha
dado vida al deporte en si, creando
un mundo lleno de colorido que le
hard sumamente agradable (y hasta
cierto punto, realista) la visualizacion
del programa. Ademés, se sentira to-
talmente identificado con el deportis-
ta que tiene que controlar. En todas
las pruebas, los rigurosos jueces,
que no perdonan, exigiran una pertec-
clon casl inalcanzable que sdlo logra-
ra con la practica (como todo depor-
tista que se precie, con entrenamien-
to).

)EI juego consta de cuatro aconte-
cimientos deportivos: salto de tram-
polin, salto al potro, cama eléstica y
barra fija.

En las cuatro pruebas, nuestra
meta sera alcanzar la altura suficien-
te para poder realizar el maximo nu-
mero de saltos mortales. Cuantos
méas mejor, siempre y cuando nues-
tra trayectoria sea perfecta.

Es decir, que en el primer caso,
cuando tengamos que saltar del
trampolin hacia la piscina, tendremos
que girar un numero de veces y en-
trar al agua de cabeza.

Hay que tener en cuenta que la
sincronizacién de movimientos es
fundamental para conseguir un ré-
cord que permanezca.

En cuanto a la segunda prueba,
similar a la primera, hay que conse-
guir no solo la perfeccion al saltar el
potro, sino también, procurar lograr
la mayor distancia posible. Ademas
hay que lograr caer de pie, algo que
de por si es bastante dificil, pero no
imposible. La cama elastica, prueba
tercera, ya empieza a ser distinta.
Saltaremos para conseguir el mayor
impulso posible para, en el momento
adecuado, realizar los mortales de ri-
gor. Por ultimo, tenemos la barra fija,
en la que trataremos de tomar impul-
S0 para que cuando salgamos de
ella, hagamos el salto que nos haga
pasar a la historia. Los jueces esta-
ran al tanto de todos tus movimien-
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tos, por lo que tendras que esmerar-
te en conseguir la perfeccion.

En suma, son cuatro pruebas a
cada cual mas interesante y dificil. El
colorido, sonido y graficos, le dan una
ampientacion fuera de lo corriente.
La claridad con que se nos presen-
tan las puntuaciones y los metros
que debemos conseguir, nos permi-
ten una mayor concentracion a la
hora de llevar nuestro atleta al po-
dium de hornor.

Ademas, la figura casi humana,
nos hace identificarnos plenamente
en nuestra faceta de deportistas.

Puntuacion:
Presentacion: 10
Claridad: 9
Adiccion: 9
Rapidez: 9

Programa: Golf

Tipo: Juego
Distribuidor: Serma
Formato: Cartucho ROM

Dentro de las distintas modalida-
des deportivas, podemos considerar
al deporte del golf, como el del relax.
Auln hoy dia, constituye un deporte
de élite, no porgue su coste sea muy
alto, sino porque el terreno donde se
practica suele estar situado a las

no a la primera, tener en cuenta las
distancias, el viento, etc.

El esperado Konami Country Club,
se ha hecho realidad. Un campo de
9 hoyos con 36 golpes requeridos
para complementarlos, da cabida a
todos aquellos interesados en este
deporte.

Ademas, con un manual excelen-
te, hara que los gloriosos opens sean
diarios entre su familia, amigos o
enemigos.

Dos posibiidades de juegos se
nos presentan, jugar por golpes o por
hoyos, cada una igual de interesante
y competitiva, aungue personalmen-
te, la primera de todas es la que mas
nos atrajo. Tanto si escogemos una
opcion como la otra, nuestro campo
de juego sera siempre el mismo, tan
solo que si escogemos jugar por gol-
pes deberemos medir mejor las dIS
tancias para no desperdiciar ?stosu

afuerzas de las grandes cnudade i

por lo que necesitariamo
tiempo de ocio para podeé
selo. Ademas, su compli

ca hace que tengamos que invertir.
mucho tiempo para poder practicarlo
adecuadamente. Hace falta poseer
conocimientos de los diversos tipos
de palos, determinar el tipo de terre-

En la pantalla se nos mostraran to-
dos los datos necesarios para obte-
ner el mejor golpe en cada caso. Ca-
racteristicas como la direcion y velo-
cidad del viento, los metros que exis-
ten entre el hoyo y la bola, el par que
tiene, el tipo de palo a utilizar, etc.,
vienen mostradas en la pantalla. En
la parte superior veremos el par que
tenemos en ese momento (positivo
cuando vamos por encima de la me-
dia del campo, y negativo cuando
estamos por debajo de la media) y
los golpes que hemos realizado has-
ta ese momento.

Existen tres tipos de golpes vy tre-
ce de palos distintos, que convierten
al juego en el mas real y adictivo de
los probados hasta el momento.

Estos tres golpes son: straight, sli-
ce y hook. Cada uno de ellos tiene
una caracteristicas, que no vamos a
comentar puesto que desvelariamos
los misterios del golf. Los palos tam-
bién tienen su cometido especial.
Cada uno sirve para un tipo de golpe
y circunstancia distinta, asi podemos
llegar a una distancia de 240 metros
6 5 metros.

El juego se desarrollara en torno a
las estrictas reglas del glof. Cada ju-
gador iniciara su turno correspodien-
te con una bola determinada, uno
tendra la roja y otro la blanca.
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SOFTWARE

Para acabar, decir que el colorido
de la imagen, los ambientes tan
apropiados y la minuciosidad del pro-
grama, hacen del golf de Konami
uno de los programas que mejor
sensacion ha dejado una vez acaba-
do el juego.

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

Programa: Yie Ar Kung Fu
Tipo: Juego

Distribuidor: SERMA
Formato: Cartucho ROM

Durante toda la historia, las luchas,
las invasiones y las guerras, han re-
flejado el sentimiento y las necesida-
des de los pueblos.

Este es el caso del karate, origina-
rio de China, el cual esta sumamente
unido a la vida asiatica, y mas que
utilizarse como elemento de defensa,
hoy en dia, es una fuente de salud y
dominio del cuerpo humano.

Hemos visto muchos juegos de or-
denador que tienen como tema prin-
cipal el karate, considerado como
deporte o visto en su faceta de lucha
hombre a hombre, en la cual se utili-
Zan, a veces, elementos como cade-
nas, palos, etc.-

Nuestro Yie Ar Kung es sin
duda la técnica del karate llevada a
los juegos de ordenador, es el mas
representativo, tanto de fidelidad a
este arte marcial, como en diversion
y en riesgo, gue sin duda al jugar
con él nos producira.

18 MSX

El escenario se remite a la terrible
pagoda «Bambo Shootr, de la anti-
gua China, situada cronolégicamente
a finales de la dinastia Ching, y en la
que se ocultan la banda del trio
«Chot Suey», elementos subversivos
que intentar crear la discordia en el
reino para asi tomar el poder, pero
nuestro gran maestro de las artes
marciales, Lee, defensor de la justi-
cia y el bien, debera hacer todo lo
posible para que esto no se lleve a
cabo.

El juego se desarrolla en un habi-
taculo de la pagoda «Bambo Shoots,
descrita fielmente por estos creado-
res de juegos, como son Konami,
que no soélo han dispuesto un esce-
nario adecuado, sino que ademas
con su tecnologia han logrado que el
ambiente tenga vida por si mismo,
los dibujos que representan tanto a
Lee como a sus adversarios se han
sacado sin lugar a dudas de las tan
miteriosas historias de las dinastias
chinas.

En la parte superior de la pantalla
nos encontraremos con una serie de
marcadores que nos indicaran de
cuantos Lees disponemos, como va-

mos de energia y en el nivel que nos
encontramos de juego, ya que a me-
dida gue vayamos superando las
pruebas iremos ascendiendo de ni-
vel y nuestros adversarios se haran
mas diestros en el manejo de sus ar-
mas y de sus sutiles técnicas.

El primero de nuestros adversarios
sera Wang, el cual utilizara una larga
barra con la que nos agredira si nos
descuidamos tan solo un monento, y

que nos pondra sin duda en situacio-
nes muy peligrosas.

El segundo sera Tao, el esgrimidor
de llamas, las cuales deberemos evi-
tar puesto sino sera igual que si hu-
bieramos recibido un duro golpe y
perderemos parte de nuestra ener-
gia.

Chen, el tercero, utilizara una ca-
dena que se alargara de forma que
nos asestara duros golpes, tanto en
nuestra cabeza, como en nuestros
fobillos y sin duda nos dejara mas de
una vez en una situacion poco bene-
ficiosa.

Nuestro cuarto enemigo, ;0 debe-
riamos decir cuarta? es Lad Lan, la
mas sutil y peligrosa de todos ellos,
ya qué por su dominio de las armas
y sus rapidos movimientos resulta
ser la mas dificil de vencer.

Finalmente sera Willy Wu, el hom-
bre misterioso, el cual se nos precipi-
tara de manera espontanea sobrevo-
landonos y golpeandonos sUbita-
mente.

Nosotros por el contario, solo con-
taremos con nuestra habilidad, y ra-
pidez, y el gran nimero de golpes
que nos ofrece este juego de Kona-
mi.

Podremos ennumerar desde la pa-
tada efectuada en el salto al mas
duro golpe de mufeca al torax, que
la mayoria de las veces dejara K.O.
a nuestro adversario. Tendremos que
superarnos constantemente, puesto
que a medida que ascendemos de
nivel, lucharemos con elementos
mas diestros que nos acosaran vy
nos podran entre la vida y la muerte.

Es un juego de gran aliciente y
constante tension, ya que el mundo
de las artes marciales requiere una
cuidada atencion, la misma que de-
bemos tener con nuestro joysticks,
para acertar cada uno de nuestros
golpes.

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




MSX:

LOS PERIFERICOS COMPATIBLES
QUE CRECEN DIA A DIA.

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

Unidad de disco, con
controlador incluido,
para diskettes de 5°1/4
de doble cara, doble
densidad con
capacidad de 500 kb
(320 kb formateado).
Preparado para su uso
con el sistema
MSX-DOS y CP/M.
Utilizable con cualquier
odenador del sistema
MSX. (especialmente
con el SVI-728).
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MSX DATA CASSETTE

Grabador, reproductor
a cassette, totalmente
compatible para ser
utilizado con cualquier
ordenador MSX,
Control Automdatico de
Nivel (ALC), alta
calidad de grabacion.
Parada automdatica.
LED indicador.

Bajo consumo.

MSX 80 COLUMNAS MSX 64 K RAM

Cartucho de alta Disennado para los
calidad que permite ordenadores MSX
cambiar el Display de  dotados con una RAM
40 a 80 columnas. inferior a 64 K, con lo
Disenado para ser que permite la

utilizado At 5 .
; utilizacién del sistema
especialmente con el operativo CP/M.

ordenador SVI-728 u i
ofros ordenadores del  IMprescindible para la
ejecucion de

sisterna MSX. Este

cartucho, junfo a una  programas que
unidad de disco
permite utilizar el
sistema operativo
CP/M.

de memoria.

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 transmision 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.

SPECTRAVIDEO

precisen gran cantidad

MSX JOYSTICKS

De alta sensibilidad
100% compatibles con
cualquier ordenador
del sistema MSX.
Fiabilidad total en
360°,

Modelo “QUICKSHOT |
msx”




SOFTWARE

Programa: Comic Bakery
Tipo: Juego

Distribuidor: SERMA
Formato: Cartucho ROM

Sabemos que el mundo de los jue-
gos para ordenador es ilimitado, y asi
nos lo demuestra Konami en su Co-
mic Bakery.

Empezando por los juegos mas

simples, como puede ser un genera-

dor de sprites, y llegando a aquellos
que toman vida por si mismos, nos
encontramos una multitud de progra-
mas con diversas caracteristicas que
nos haran pasar ratos inigualables.
Este es el caso del Comic Bakery.
La accion se desarrolla en una fa-
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Pero su tarea no sera tan facil
como parece, ya que existen unos
elementos que le entorpecen su la-
bor, éstos son los perros mapaches.
Traviesos animalillos que estan siem-
pre causando problemas al pobre
Joe, ya que ademas de comerse el
pan cuando éste no se da cuenta, le
desconectan las maquinas, le ataca-
ran y haran que vaya perdiendo sus
vidas sucesivamente.

Indiscutiblemente es un juego uni-
co, ya que éste tema no habia sido
tratado nunca con estas caracteristi-
cas, ni con tanto esmero a la hora de
llevarlo al mundo del software.

Pero el juego no ha terminado
aqui, es aun mas entretenido y diver-
tido. Joe, ademas de tener su rapi-
dez y astucia para que los mapaches
no se coman y roben el pan, y aten-
der cuidadosamente a las maquinas
para que éstos no las paren y asi in-

an el proceso productivo,
ta'con una serie de armas, y
A Mejor empleada esta palabra,
e Joe llevara una pistola de ra-

hipnoticos que utilizara contra

. les"mapaches, pero que no le servia
para acabar con ellos, sino simple-

mente para atontarlos unos minutos
cada vez que dispara.

En la pantalla contaremos ademas
de con un mundo de color y detalle
llevado a los Gltimos limites, con un
croquis de la fabrica en el que nos
mostrara el circuito de fabricacion
del pan, y las maquinas que nos pa-
ran los osados mapaches,

Cada vez que consigamos llevar
un pan al final del circuito de coc-
cion, éste quedara depositado en un
carrito dispuesto a ser transportado
a sus lugares de venta o consumi-
cion. Pero Joe en su panaderia ten-




dra unos encargos efectuados pre-
viamente por sus clientes, los cuales
debe satisfacer porque sind se gue-
dara sin trabajo, para ello Joe cuenta
con muy poco tiempo, la fabrica se
abre a las nueve de la manana y se
cierra a las cinco de la tarde, por lo
que Joe debera darse prisa para por
lo menos conseguir cuatro hogazas
de pan.

Una vez dadas las cinco de la tar-
de Joe abandonara la fabrica y el ca-
mion repartira el pan hecho por Joe
en su panaderia, donde le esperan
cuatro ninos hambrientos. Habremos
coseguido nuestro fin si consegui-
mos llevar a cada uno de los nifos
un pan (sino Joe perdera una vida) y
asi hasta tres veces en que habre-
mos perdido el juego. Si por el con-
trario conseguimos muchos panes y
ademas matamos muchos mapa-
ches, tendremos mas puntos y se-
guiremos jugando mas tiempo.

Konami ha puesto en este progra-
ma toda su técnica de creador y a
conseguido ademas de distraer e in-
novar hacer pasar un rato agradable,
jugando con este programa tan di-
verso y peculiar.

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

Programa: Circus Charlie
Tipo: Juego

Distribuidor: SERMA
Formato: Cartucho ROM

Hay juegos que por el tema que
tratan se hacen merecedores de por
si del agrado del publico. Este es el
caso de Circus Charlie, que con su
magnifica representacion del ambien-

te circense hace que ya tenga un
monton de aficionados a la hora de
elegir un juego.

No es un juego como los demas
ya que sus creadores (Konami) han
hecho de él, que la diversion, trave-
suras y peligro que entrana el mundo
del circo se tralade a nuestro ordena-
dor y a nosotros mismos.

No es un circo cualquiera, ya que la
atraccion principal y Unica es el fa-
moso payaso Charlie, el cual con
su habilidad y simpatia nos hara dis-
frutar y nos motivira a seguir jugan-
do.

Nuestra tarea sin duda sera dificil,
tendremos que guardar una sincroni-
zacion enorme para que Charlie pue-
da continuar en todas las pruebas de
que consta su espectaculo.

Charlie comenzara teniendo que
atravesar, subido a la loma de un
leén, unos aros de fuego que le per-
mitirdn obtener puntos, asi como unas
ollas de fuego al mismo tiempo que
salta dentro de los aros, cogiendo en

-algunos de ellos una bolsa de dinero

que serd lo que mas puntos sumen.

Esta primera prueba no es compli-
cada, pero si requiere una gran aten-
cion y sincronizacion de movimien-
tos, ya que si es quemado por uno
de los objetos, perderemos un Char-
lie.

La segunda prueba consiste en
saltar por la cuerda floja, he dicho
saltar porque tendremos que salvar
obstaculos. Estos seran unos peque-
A0S MONOoS que se NoS cruzaran en
el camino y mas de una vez nos ha-
ran perder el equilibrio. En la siguiente
pruba Charlie caminara sobre una
pelota, pero debera cambiarse a otra
cada vez que se nos acerque, ya
que sino, al golpearnos perderemos
el equilibrio y volveremos a caer.

Como veis, todas las atracciones
de circo entrafian un gran peligro,
pero sin duda son muy divertidas. Si
conseguis llegar al fin os vereis ga-
lardonados con el carifoso aplauso
del publico.

Pero en el mundo del circo, todos
sabemos que hay atracciones que
verdaderamente entrafian un riesgo
sin igual. Konami ha querido hacer

un verdadero espectaculo circense y
no podia dejar en el olvido los saltos
acrobaticos y el trapecio volante.
Pues bien, nuestro entranable amigo
Charlie se ha prestado ha ser la es-
trella de todas las actuaciones, y con
su valentia y nuestra habilidad conse-
guiremos que nuestro pequeno circo
casero sea el mas admirado y diverti-
do de todos.

Las dos ultimas actuaciones que
Charlie debe realizar son los espec-
taculares saltos acrobaticos. Cuan-
tos mas relice mayor nimero de pun-
tos obtendra, y finalmente, el trape-
cio volante, en el que dependera
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todo de nosotros ya que Charlie se
dejara completamente en nuestras
manos. Tendremos que cambiarnos
de un trapecio a otro como si de ver-
dadero trapecistas se tratase, solo asi
conseguiremos hacer un bonito es-
pectaculo y estaremos satisfechos
de nuestra labor.

Konami, sin duda ha sabido hacer
un espectaculo de un juego para or-
denador, le ha sabido dar color, sus-
pense, alegria y todo el sonido de
aplausos y melodias caracteristicos
del circo, es decir del Circus Charlie.

Puntuacion:
Presentacion: 8
Claridad: 7
Rapidez: 8
Rapidez: 8
Adiccion: 9
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FUNDAMENTOS
DE LA GRABACIO
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| cassete es la forma mas
popular y antigua de alma-
cenar informacion. Este tipo

de almacenamiento, convierte la mas
cara de las memorias en el mas bara-
to medio de guardar datos. Mientras

Quien mas y quien menos tiene un cassette para
grabar sus programas. En realidad, el ordenador y
este popular aparato van de la mano. Mucho se ha
escrito sobre el cassette, aun asi, para bastantes
usuarios sigue siendo un misterio. Visto desde el
punto de vista comun, es un artilugio que graba lo que
haga falta, pero ;c6mo? y ;con qué lo hace? son dos
preguntas que todavia plantean serias dudas a mas de

los grandes ordenadores utilizan ar-
marios especialmente disefiados para
tal operacion, con cintas de 12 pulga-
das, vemos como los ordenadores
personales, en este aspecto, se de-
fienden con un simple cassette, ha-
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Cuanto mas complicado
sea el aparato, mayor sera
la posibilidad de obtener
errores en la carga o
grabacion de datos.

ciéndonos dificil pensar que sin él,
este avance no hubiera sido posi-
ble.

Procuraremos ofrecer una vision
completa de las posibilidades que
tiene este popular medio de almace-
namiento, para lo cual analizaremos
un cassette cualquiera. Completare-
mos el articulo con una visién mas o
menos futurista de lo que va a ser la
forma ideal de almacenar informa-
cion; el disco de laser, o almacena-
miento digital.

Grabando en cassette

Los principios fisicos existentes en
el proceso de grabacion son conoci-
dos por todos, sin duda alguna, ha-
bremos visto alguna que otra vez un
iman. Este genera un campo magne-
tico, que aplicado a algunas mate-
rias, permiten mantenerse magneti-
zadas durante cierto tiempo.

La cinta magnética se hace a par-
tir de una cinta de plastico duradera,
recubierta de particulas de hierro. Po-
demos llegar a pensar que la cinta
estd hecha con multitud de peque-
flos dominios o zonas de campos
magnéticos. En una cinta sin magne-
tizar, estas zonas estan desorganiza-
das y sus campos magnéticos tien-
den a anular el efecto de una particu-
la con otra, dando como resultado
una magnetizacion nula (figura 1).
Sin embargo, si una porcion de la
cinta es sometida a un campo mag-
nético, hard que todas las particulas
de hierro adopten una direccion co-
mun, lo que dara a la cinta un campo
magnético con un Unico sentido (fi-
gura 2). El numero de particulas que
se alinean en una determinada direc-
cion , depende de la fuerza genera-
dora del campo magnético.
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En un cassette, la cinta se magne-
tiza al pasar frente a una cabeza de
lectura/escritura, donde un electroi-
man produce un campo magnetico
en funcion de la corriente que le atra-
viesa. El disefio de la cabeza es im-
portante para el buen funcionamien-
to del cassette. Esta cabeza, esta
formada por un anilo de material
magnético, con una pequena abertu-
ra. El motivo de este diseno tan ex-
trano, se debe a que la corriente
magneética no atraviesa el anillo, sal-
vo por la zona que esta abierta (figu-
ra 3), de manera que es posible
crear un campo magneético local y al-
terar una porcion particular a la vez.
En la practica, la apertura del anillo
se llena de materia no magnética, de
manera gque si examina las cabezas
lectoras/grabadoras de los casset-
tes, encontrard una pequena linea
vertical. Obviamente, para producir
un disefio magnético en la cinta que
corresponda a la corriente generada
por la cabeza, la cinta tendra que
desplazarse antes de que aparezca

magnético, depende del tamano de
esta zona, es decir, del material con
que se haya fabricado la cinta y su
método de fabricacion, esto tambien
influye a la hora de obtener la fre-
cuencia maxima. Pero en la practica,
esta frecuencia depende mas del ta-
mano de la apertura en la cabeza y
de la velocidad de la cinta.

Hasta hace poco, la mayoria de
los cassettes de los ordendores per-
sonales, tenian una memoria limitada
a 2Mbytes por cinta, debido a que
los datos que se graban en bloque y
por zonas, de forma que los datos se
grababan con grandes espacios en-
tre bloque y bloque. Las secciones
en blanco entre blogues, permitia a
la cinta arrancar y parar entre los pro-
cesos de lectura y grabacion de da-
tos. Practicamente, la cinta contenia
mas espacios en blanco que blo-
gues de informacion grabada en ella.

Actualmente se ha desarrollado
una cinta especial para evitar este
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Figura 1: Estado desordenado de los dominios magnéticos en una cinta desmagne-

tizada.

la corriente. La magnitud de movi-
miento depende de la cantidad de
cinta afectada por la cabeza en el
momento determinado y esto, en
funcién de la apertura que exista en’
la cabeza. En otras palabras, la fre-
cuencia maxima que se puede gra-
bar en un cinta depende de:

a) el tamario de la apertura del ani-
llo de la cabeza de grabacién; cuan-
to mas pequefa es, mayor la fre-
cuencia, y b) la velociadad de arras-
tres de la cinta: cuanto mas rapida
sea esta, mayor sera la frecuencia.

También, como la mayoria de los
frabricantes indican, la frecuencia
maxima depende, como no, de la ca-
lidad de la cinta. La cantidad minima
de alteracion de la zona del material

problema; la cinta sin fin. En este
caso, la cinta no para y los datos se
graban sin necesidad de que el so-
porte tenga que para y/o arrancar.
Estas cintas, permiten ampliar hastas
cotas insospechadas el limite maxi-
mo de bytes por cinta. En casos ex-
cepcionales se pueden grabar hasta
60Mbytes. Estos casos solo ocurren
en ordenadores de alto nivel, donde

El cassette, como soporte -
mas sencillo y utilizado por
gran cantidad de usuarios,
tiene su futuro asegurado.




esta operacion es posible, gracias a
la capacidad de memoria que po-
seen, ademas esto se realiza de una
sola vez, es decir, la informacion se-
graba de un solo golpe por lo que se
eliminan los arranques y paradas de
la cinta.

Es dificil creer que pueda hacer
falta grabar esta cantidad de informa-
cion de una sola pasada y sin embar-
go, es la mejor opcion a la hora de
realizar copias de seguridad de los
Winchester (o discos duros) con ca-
pacidades de 10 o 20Nbytes. Ade-
mas, como ya hemos especificado,
esta operacion se realiza de una sola
vez. En todo caso, a nuestro modes-
- to ordenador, le bastaria con tener
un cassette digital, lastima que por el
momento sigan siendo la opcion

mas cara del mercado. Si algun fabri-

cante comercializase una version
barata y fiable de un cassette digital,
estamos seguros que la mayoria de
los problemas existentes con los
aparatos normales estarian resuel-
tos.

dar-Estandar para usuarios de cas-
settes de ordenador), usaban una
senal de 8 ciclos de 2.400 Hz, para
representar el 1 binario y una senal
de 4 ciclos de 1.200 Hz para repre-
sentar el 0 binario. Se eligid esta fre-
cuencia porque la mayoria de los or-
denadores podian generarla y por-
que uno es el doble del otro, lo que
facilitaba su control mediante el reloj
del ordenador, esto permitia contro-
lar la velocidad de grabacion.

Este estandar planteaba un pro-
blema; se desperdiciaba mucha cin-
ta.

Hoy dia, existen muchas alternati-
vas. Hay ordenadores personales
que graban datos utilizando un soni-
do largo para designar el valor bina-
rio 1y otro sonido, bastante mas cor-
to, para designar el 0. Los datos se
recuperan midiéndo los tiempos que
tarda entre la subida y la bajada de
la senal. La sensiblidad de la veloci-
dad se obtiene definiendo gran canti-
dad de tiempos para los impulsos lar-
gos y cortos.
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Figura 2: Estado ordenado de los dominios magnéticos en una cinta magnetizada.

Cassettes normales
para grabar datos

Los cassettes estandar se han
usado desde las primeras épocas de
los ordenadores personales. Si se
deseaba almacenar datos en su for-
ma mas ordinria, como conjunto de
0 y 1 binarios utilizando un cassette
analdgico, la forma mas comoda de
hacerlo seria empleando un cierto
codigo de tono. Una sencilla manera
de hacerlo es asignando el numero
binario 1, a una frecuencia determi-
nada y 0 a otra frecuencia.

En los comicios de la era del orde-
nador personal, se fijaron unos es-
tandar de este tipo en la grabacion
de datos. El estandar de Kansas City
o CUTS (Computer Users |ape Stan-

Para reproducir lo grabado el pro-
ceso es similar, salvo que la cinta
pasa por otra cabeza que lée los da-
tos (caso de los cassettes estéreo).
En las variantes mas baratas, la ca-
beza es Unica y realiza las funciones
de leer y grabar los datos. Las varia-
ciones magnéticas inducen una pe-
quena corriente a través de un alam-
bre, donde luego se amplian y se co-
rrigen para evitar las distorsiones.

Hace falta una magnetizacion mini-
ma antes de que el componente de
la cinta inicie su cambio de estado,
es decir, empiecen a alinearse. En
otras palabras, pequefas sefales no
graban y en general distorsionan las
ondas (figura 4). La solucién es apli-
car una sefal «bias» que aumente la
senal por encima de esta zona muer-

Los aparatos estéreos
tienen mejor aplicacion en
equipos de alta fidelidad
que en los ordenadores

personales.

ta existente. En cassettes mas caros,
el «bias» suele tomar la forma de un
tono ultrasonico de alta frecuencia
(figura 5), mientras que en cassettes
mas baratos, el «bias» es la corriente
DC, lo que reduce la relacion entre
senal y ruido del sistema.

A veces, incluso con «biasy, la dis-
torsion suele ser elevada, debido a
gue la respuesta de la frecuencia
esta mas alla de ser plana.

Para compensar esto la mayoria
de los cassettes aumentan la fre-
cuencia hasta 4.000 Hz durante el
proceso de grabacion y luego, al re-
producir lo.grabado, esta frecuencia
disminuye hasta 400 Hz. El resultado
es un respuesta de frecuencia entre
20 Hz y 20 kHz para cassettes caros
y entre 50 Hz v 9 kHz para los mas
baratos.

El problema final que se encuen-
tran los fabricantes de cassettes es
el proceso de borrar cualquier sefal
que esté en la cinta antes de grabar
una nueva senal. En la mayoria de
los sistemas, esto se consigue utili-
zando una cabeza con una apertura
y una corriente DC de borrado o la
misma senal ultrasonica utilizada por
el «bias».

El principio detras del borrado de
una cinta, utilizando corriente alterna,
merece la pena describir, ya que se
utiliza en borrados masivos de infor-
macion y en demagnetizadores de
cabezas de cassettes.

Si una porcién de la cinta se man-
tienen entre campos magnéticos al-
ternativos, sus dominios se magneti-
zaran constantemente en la direc-
cion opuesta. Si el campo alternativo
se reduce paultinamente, entonces
cada dominio deja de estar afectado
en cualquier punto del ciclo, por lo
que el resultado final es una alinea-
cion casi aleatoria de todos los domi-
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nios de la cinta y un campo magnéti-
co nulo. En un cassette, la lenta re-
duccion del campo magnético se ob-
tiene desplazando la cinta lejos de la
apertura de la cabeza de borrado.

Grabacion digital

El método descrito anteriormente
es capaz de grabar secuencias de
impulsos analogicos, tales como la
voz 0 la musica, pero los ordenado-
res solo necesitan grabar secuencias
de bits (1 ¢ 0).

Para disefnar una grabadora parti-
remos de los extremos del estado
magnetico. El polo norte de todas las
particulas apuntara hacia la izquierda
o hacia la derecha, para representar
el 1 0 el 0 respectivamente. (Esta for-
ma de grabacion se denomina de sa-
turacion, debido a que no hay térmi-
no medio, o esta apuntando hacia
una direccion o a otra). Esta claro que
las tecnicas actuales permiten leer o
escribir una grabacion saturada, pro-
cesando la sefal directamente para
obtener el mejor rendimiento. Como
resultado, los cassettes especialmen-
te disenados para ordenador permi-
ten una alta densidad de grabacion y
son fiables, ademas la velocidad
de grabacion es mas alta, facilitando
asi la transferencia de datos.

¢Qué cassette elegir?

Este es el cuento de nunca aca-
bar. Cassettes que en unos ordena-
dores parecen funcionar a la perfec-
cién, en otros no hay forma de car-
gar y viceversa. No existe una tonica
comun en cuanto al cassette ideal,
puesto que, aparatos especilamente
disenados para ordenadores a veces
funcionan peor que el mas simple de
los cassettes. En muchas ocasiones,
el fallo puede venir del interface en el
ordenador, mientras que en ofras
ocasiones puede ser la grabadora la
que no funciona a la perfeccion.

Lo que si esta claro es que la efi-
cacia de la grabacion depende del
tipo de sefal con la que se graba.
Unos ordenadores son sensibles a
los cambios de nivel, a la amplitud
de la senal, etc. De cualquier mane-
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Figura 4: Sin polarizacion, el resultado es un grado elevado de distorsion.



ra, si estd buscando un cassette
para su ordenador, vale la pena tener
presentes estas caracteristicas:

1)La mayoria de las veces, un cas-
sette barato funcionara mejor que
otro especialmente disefiado para or-
denador. La razén es que los apara-
tos mas caros tienen un sin fin de
circuitos, filtros, etc, que los convier-
te en pobres generadores de la sefal
cuadrada emitida por la mayoria de
los ordenadores.

2) No comprarse un cassette esté-
reo. Estos no son aptos para ser utili-
zados por cualquier ordenador. Los
dos canales se graban en dos pistas
diferentes y cualquier diferencia de
fase, causado por la mala alineacion
‘de las cabezas, puede resultar en una

La grabacion digital sigue
siendo la opcion mas fiable
y mas cara del mercado.

- e

senal mono muy pobre si se combi-
nan las senales de ambas cabezas.
La unica forma de que un cassette
estéreo sea fiable, es utilizado sélo
una de las dos pistas, o la izquierda
o la derecha, pero nunca las dos.

3) El control del tono no es nece-
sario ni indispensable. De todos mo-
dos, si el cassette que se utiliza lo

posée, habra que aumentar los agu--

dos hasta el maximo.

4) Evitar por todos los medios cas-
settes de control automatico de volu-
men, ya que cuando grabamos un
programa este tipo de aparatos alte-
ran el volumen de la cinta en zonas
claves, cambiando el significado de
lo que estabamos grabando, mien-
tras que el control manual, permite
grabar y reproducir lo mas fielmente
posible el programa en cuestion.

Hay otras caracteristicas . funda-
mentales en el cassette ideal, como
son, un control de pausa y un conta-
dor de cinta, aunque la mejor forma
de comprobar el funcionamiento del

-cassette es probandolo. Esta claro

que un cassette caro funcionara
bien, pero estamos ante un caso en
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Figura 5: Polarizacion de corriente alterna. Se utiliza para corregir la distorsion.

el que la calidad no esta refida con
el precio, por o que encontraremos
aparatos con un funcionamiento en-
vidiable a un precio irrisorio y vicever-
sa.

Alineacion de las cabe-
zas

Si el cassette de toda la vida, de
repente no carga y/o deja de grabar,
lo primero que habra que hacer es
limpiar la cabeza de lectura/escritura.

.Si ha leido hasta el momento todo el

articulo, comprendera la importancia
que tiene la apertura de la cabeza
del cassette para magnetizar la cinta.

Ahora bien, si la cabeza esta obs-
truida por materias magnéticas, pol-
vo o suciedad, el campo magnetico
no podra salir de la zona abierta. En
su lugar, se formara un circuito com-
pleto y el campo magnético se que-
dara encerrado dentro de el. Como
la cinta esta recubierta de material
magnético, no ha de sorprendernos
que la cabeza se obstruya de vez en
cuando. Las primeras senales de
una cabeza sucia es una pobre fre-
cuencia, haciendo la cinta mas silen-
ciosa. La solucion esta clara: limpiar
las cabezas. ;Como? hay dos for-
mas de limpiarlas, las dos muy sim-
ples, faciles de aplicar y baratas. Es-
tas dos variedades son; aplicando al-
cohol o con un pano especial para
esto.

De las dos opciones, la primera es
la mas utilizada y la que mejores re-
sultados da a la hora de quitar toda
la suciedad de la cabeza.

Otro problema con el que nos en-
contramos frecuentemente es la des-
viacion de la cabeza lectora. La mala
alineacion de ésta puede causar mul-
titud de problemas, pero sin embar-
go, es facil de detectar. Estamos
ante este caso cuando intentamos
cargar una cinta comercial y ésta no
carga, es decir, solo carga las cintas
que nosotros hemos grabado con
nuestro cassette y no con el de
otros.

Para entender porqué es importan-
te vamos a considerar un cassette
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Figura 6: efecto causado por una mala alineacion de la cabeza del cassette.

con una cabeza cuya apertura esta a
90 grados del borde de la cinta. El
resultado es una magnetizacion irre-
gular en todas las zonas por las que
esa cabeza ha pasado (figura 6).

Ahora veamos lo que ocurre cuan-
do un cassette lee datos utilizando
una cabeza cuya apertura no este a
90 grados del borde de la cinta. Po-
demos comprobar que la apertura
pasa por un numero de zonas mag-
néticas a la vez y por tanto se vera
influenciada por todas ellas. El resul-
tado es como si se utilizara una ca-
beza con una apertura mas grande,
obteniendo una baja respuesta en la
frecuencia que impide una correcta
lectura.

Claro esta que si la cabeza no
estd alineada correctamente, solo
podra leer aquellas cintas que se ha-
llan grabado con ella, pero no las cin-
tas gue se hallan grabado correcta-
mente en otro cassette.

Esto se corrige alineando la cabe-




za. La operacion ademas de ser sen-
cilla, nos facilita enormemente el he-
cho de existir un pequefio orificio-por
donde se introduce un destornillador
(figura 6) de estrella que nos permiti-
ra realizar el ajuste. Girando el tornillo
se ird desplazando la cabeza. Hay
que andarse con ciudado, ya que si
giramos demasiado el tornillo pode-
mos acabar sin él, lo que nos obliga-
ra a llevar el cassette al servicio ofi-
cial en cuestion para que nos lo arre-
glen.

Ahora, la Unica dificultad que en-
trana el ajuste es saber cuando real-
mente esta correcta la alineacion de
la cabeza. Existen cintas especiales
que nos ayudan a completar la ope-
racion, estan grabadas a alta fre-
cuencia con lo que podemos saber
si verdaderamente esta o no alinea-

La variedad de cintas
existente en el mercado,
convierte la eleccion del

tipo ideal en una ardua
taréa.

da la cabeza. Para el ordenador, el
sonido de la cinta le es indiferente,
mientras que a nosotros nos indica
cuando se ha finalizado la operacion.
Caso de no poseer este tipo de cin-
ta, se puede realizar la misma opera-'
cién con una cinta musical, siempre
y cuando esta contenga frecuencias
muy altas. El proceso es sencillo, pri-
mero pondremos la cinta en cuestion
y a continuacion giraremos hasta
que la musica suene lo mas nitida-
mente posible.

Si tiene problemas al leer las cintas
comerciales, entonces merecera la
pena alinear la cabeza del cassette
hasta obtener el tono mas claro posi-
ble. Por dltimo, si ha tenido que alte-
rar la alineacion de la cabeza, no ol-
vide colocarla en su posicion primiti-
va.

Todavia existen problemas que se
centran en la cabeza del dispositivo.
Por ejemplo, cuando ésta se magneti-
za. Los demagnetizadores se ven-
den para solucionar este problema,
pero esto no influye en el correcto fun-
cionamiento del cassette con el or-
denador. El desgaste de la cabeza
es harina de otro costal. La mayoria
de ellas estan hechas de material re-

lativamente blando, lo que perrnite
un desgaste paulatino de ella. Estas
se pueden cambiar, puesto que casi
todos los modelos usan la misma
montura, pero en cassettes baratos
esto no merece la pena.

¢Qué tipo de cinta utli-
zar?

La mayoria de las cintas de audio
graban bastante bien los datos y pro-
gramas de los ordenadores. No es
necesario comprarse cintas con una
calidad superior, esas conviene de-
jarlas para el equipo de alta fidelidad.
No utilizar C-90 o C-120; son dema-
siado finas para aguantar los fre-
cuentes tirones a los que son someti-
dos durante su vida.

Encontrar la cinta ideal para el or-
denador es similar a encontrar la
ideal para el equipo estéreo de alta
fidelidad, en nuestra modesta opinion
es casi mas importante el primer
caso que el segundo, pero una vez
que la tengamos no exponerla ni a
los rayos del sol ni a los campos
magnéticos. Si se guardan durante
mucho tiempo, rebobinarlas hasta el
final y repetir esta operacion con al-
guna frecuencia, la razéon es que
cuando una porcion de la cinta esta
magnetizada y en contacto con otra
parte también magnetizada, si se
deja mucho tiempo sin tocar, ambos
campos se veran afectado. Si se re-
bobina, se altera la posicion de la
cinta, lo que minimiza este proble-
ma.

Resumiendo

El cassette es solo el resultado de
aplicar una serie de elementos y prin-
cipios de fisica conjuntamente. La
electricidad y el magnetismo produci-
do por ella son el esqueleto de todo
soporte de grabaciéon de informa-
cion. Esta puede estar en las formas
mas diversas: cintas, discos, memo-
rias de burbujas, etc., pero en suma,
todos se basan en estas caracteristi-
cas.
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La rana

en la autopista

Pocas veces se nos habra plan-
teado el cruzar una autopista por el
medio, .arriesgando la vida en el in-
tento. En esta ocasion ademas de te-
ner que cruzarla, te veras convertido
en un pequena rana llamada Euripi-
desm que ha de realizar tan compli-
cada mision.

No basta con ir de un lado a otro,
ya que estas obligado a coger una
letra del rectangulo inferior derecho y
colocarlo en el otro rectangulo que
veras en la pantalla. Por desgracia,
las ranas no corren, solo saltan, y

30 MsX

esto, final, complica el juego de algu-
na manera, por lo gque tendras que
prestar atencion a los coches y a las
oportunidades que te brinden para
poder atravesar la autopista sin gue
te atropellen.

El objetivo del juego es formar la
palabra «STOP» en el rectangulo su-
perior derecho. Cada vez que lo con-
sigamos, los coches iran mas depri-
sa, lo que dara al juego un aliciente
adicional.

Salvador José Gonzalez
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79@ IF X43% AND Y>145 AND S=@ATHEN S=1:BEEF:W=W+1@:T=T+1 :FLAY C%
BOR IF X:>23@0OND Y<35 AND S=1 THEN S=2:FPBEV(205,14) :PRINT#1 ,"5" : BEFF sW=W4- 12 :Fl QY
C# :
B1@ IF X<3%5 AND Y>165 ANDS=2THEN S=3:BEEF :W=W+1@:T=T+1:Fl AY C%
820 IF X>23@ AND Y<35 AND S=3 THEN S=4:FSET(213,14) :PRINTH#L " 1" sREEF sW=W+ 1 @ 2P (Y
C* ’
830 IF X<35% AND Y165 AND S=4THEN S=S:HEEF tW=W+1Q:T=T+1 :FLAY C%
84@ TF X>23@0 AND Y435 AND S=5 THEN S=6:BEEF:FSET (221 ,14) :PRINTH1 ,"0" sWW 1Az QY
C#
\ 83 TF X435 AND Y>165 AND S=46THEN S=7:BEEP :W=W+1Q:T=T+1:FLaY C4
B&6A TR X»23@ AND Y35 AND S=7 THEN S=B:BEEF:PSET(229,14) :FRINTVH#L,"F" sW=W+ L& sPLaY
C#
87@ IF S=8THEN:GOTO 1150
882 IF X:245THEN X=24%5
899 IF Y<1@ THEN Y=1@ -
A IF X<1@ THEN X=1@
12 IF Y>18@ THEN Y=18@
920 IF D=1 THEN Y=Y-7:60T0 1222
230 IF D=3 THEN X=X+7:60T0 97@
42 IF D=5 THEN Y=Y+7:607T0 1@2@
" 9S@ TF D=7 THEN X=X-7:60T0 97@
61 GOTO 47@
7@ C=(+1
78@ IF C42 THEN FUT SPRITE3@,(X,Y).3,3
9@ 1IF CH2THEN PUT SPRITE3D,(X,Y),3,4
1902 TF C>4THEN C=0:G0TO 47@
1@i@ GO0 470
1020 E=E+1
123 IF E<% THEN FUT SFRITE 3@,(X,Y),3,1
1243 IF E>2 THENPUT SRRITE3@,(X,Y),3,2
1252 IF EX4THEN E=@:G0T0O 47
1063 GOTO 47
1270 REEF
128a PUT SFRITE 3@,(X,Y) 6,9
1292 SFRITE OFF
11@2 FLAY"CLEFLEFGEFGA"
1112 COLOR 1
1120 FSET (17,76) :PRINT#1,"Fara seguir jugando pulsa ‘Y’ ."
113@ T$=INPUTH(1) :IF T$="y"OR T#="Y"THEN RUN 17@
114@ GOTO 113@
115@ S=0:W=W+5@:l_=L.+1 :0=0+1 :D=D+1 :P=P+1
116@ BEEP:PLAY"L32CDECDEFDEFDEDECDEDEFDC"
117@ FUT SFRITE 3@,(12a,17@) ,3,1
1182 X=12Q0:Y=170:T=6 .
1190 FOR E%=1 TO S@@@:NEXT E¥X
1200 LINE(237,8)-(202,24) ,8,BF
1212 GOTO B8B&
12 CLS:COLOR S,1,1:KEY OFF :SCREEN 2:0PEN"grp:" FO :
22 FSET (3@,40) :FRINT#1,"LA RANA EN LA AUTSP?STA."R Do e
3@ PSET(]IQ.?@):PRINT#l."por"
4 FSET(5,10@) :FRINT#1 ,"SALVADOR JOSE GONZALLEZ FERREIRO."
S FSET (BS,14@) :PRINT#1 ," 1985 M )
62 FOR I%Z=1 T0 S@@@ :NEXT 1%
7@ CLOSE
82 CLS
9@ SCREEN @ :
IQE_LDCATE?,4=PRINT " Buia a la rana hasta el cuadrado rojo gue aparecera a su j
Zquierda.
11@ PRINT" Cuando esies dentro el cuadrado cam-" :FRINT

e decir que la rana ha cogido una letra.

o d
122

as volver a enpezar.":PRINT

13m

"biara de color,eso quier
":FRINT"Lleva la letra hasta el otro lad
Eslo deberas hacerlo cansecultivasg ve-"
la palabra’STOF‘.":FRINT" Cuando lo hayas hecho deber
"Solo gue ahora te sera mas dificiy

e la carretera.":FPRINT"
FRINT"ces hasta formar

PRINT"
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1400 PRINT ¢ SINERTE . *
15@ FRINTY para continuar pulsa alguna tecla.”
160 1F TMEETE=""THEN GO0 140

170 CLS:COLORTIS 13,1

182 SCREEN 2,1

192 OFEN "arp:"aS#1]

200 LINE (5,30) - (P60 ,160) ,14 ,BF

212 0N SFR1TE GOSUE L

27@ SFPRITF

32 ON ST0F GOSUR 1120

240 CH="U3PCHECLHEFDEFDEUECDEDEEDIC Y
250 LINE (1@, 165) - (42,190 5, BF

260 LINE (P48 50197 ,27) J15 ,RF

272 L[NE(QB?.B)'(EMW~E4J,Q,BF

280 DATA A, 66,36 .29 ,90,60,0 .2

290 DATA B ,64,60,24,24 36,56 ,0

300 DIATA ¥ ,18,34,56,56,34,18,0

312 DATA B ,86,36,28,28,3¢4, bty 10

32@ TAaTa a1, Des "1‘5? 219, "'" Sy 102,09
330 INTH 0,231 mb._«',‘"" bm,331 I
34 NATA LJI 04,250,285 66,231 @
35 DaTa 313,608,254 019,219,254 ,68,298
360 DATAH ba¢4L.*8 62,28,42,65,0

372 FOR I=1 10 9

380 ﬁ.$=ll "

392 FOR J=1 10 B

420 REALD f:ad=At1CHRE ()

41@ NEXT J

472 SFRITEF(1)=n0%

43@ NEXT 1

440 S=R:W=@:l1=1

45Q FUT SFRITE 3@, (120,172) ,3,1

460 X=12A:Y51 Q2 Teb il =4 sP=S (526 30=7

47 REM

480 X1=X1+F 1 X2=X7~E: X3=X3+0 1 X 4= X4 L
49@ REM

SO L INE (5@ ,70) - (BS,2) ,13,FF

1@ REM

S20 FSET (15,5) ,1 tPRINT#1,"FTS8:" sW 3
53@ PUT SFRITE 3,(X1,82) ,4,6

540 FUT SFRITE 4,(X1+80,80) 6,6
S5@ FUT SFRITE S, (X1+160,80) ,5,6
S60 FUT SFRITE &,(X2,100) (12,5

S7@ PUI' SFRITE 7,(X2+B@,100) ,9,5
58@ FUT SFRITE B, (X2 +]b@ 12@) L1a,5
59@ PUT SFRITE 9,(x3, 12@) 7,8

6@ FUT SFRITE 19.(X3+B@,12@J,6,a
612 FUT SPFRITE 11,(X3+16@,120) ,15,8
620 FUT SFRITE 12,(X4,140) ,8,6

630 FUT SFRITE 13, (X4+80,140) ,12,6
640 FUT SFRITE 14, (X4+16@,14Q) ,4,6
652 PUT SPRITE 15, (X3,40),9,8

660 FUT SFRITE 18, (X4,6@) ,1@,5

670 PUT SPRITE 19,(X4+80,60) ,7,5
6B@ FUT SFRITE 20, (X4+16Q,60) ,3,5
692 FUT SFRITE 16,(X3+82,42) ,9,8
702 FUT SFRITE 17,(X3+160,40) ,5,8
71@ LINE(1@,165)~-(4@,192) ,T ,BF

720 SOUND 6,31

73@ SOUND 8,9

742 SOUND 11,103

750 SOUND 12,30

760 SOUND 13,8

77@ SOUND 7,247

78@ D=STICK (@)

LOS JUEGOS ELECTRONICOS
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Laberinto misterioso

En este juego, el protagonista es
una tortuga que habra de guiarnos a
lo largo del laberinto. Su mision es la
de encontrar todas las llaves (en total
14) para salir de la casa. Pero no
todo es tan sencillo, ya que nuestro
simpatico personaje tropezara duran-
te el recorrido con una serie de obs-
taculos que le dificultaran la recogida
de todas las llaves necesarias para
llevar a buen fin su mision.

La casa se compone de 36 habita-
ciones, en las cuales, nos vamos a
encontrar con las llaves que debe-
mos recoger y con una serie de ene-
migos que nos impediran la tarea.
Estos pueden ser o fantasmas que
nos persiguen, o flechas, si estas ha-
cen blanco (curiosamente somos la
pieza a batir) perderemos una vida,
obligandonos a iniciar la aventura de
nuevo.

Oftra caracteristica que poseée el
juego es que existen algunas habita-
ciones en las que, una vez dentro es
imposible salir por la puerta, teniendo
gue recurrir a’ los transportadores
(objetos que nos trasladan de un lu-
gar a otro), aungue su USO NO es muy
aconsejable, puesto que estan en
unas condiciones bastantes pobres
y podiamos acabar en cualquier ha-
bitacion de la casa. En ella nos pode-
mos topar con monstruos de todas

las clases o si tenemos suerte, a lo
mejor acabamos en una que esté to-
talmente deshabitada.

Como todo juego o aplicacion,
este es susceptible de modificacion,
por lo tanto, vamos a dar unos con-
sejos para adaptarlo a los intereses
de cada lector para que pase el me-
jor tiempo posible, con el juego y
con las modificaciones.

MODIFCACION DEL JUEGO

El lector podra observar, una vez
introducido el juego, que éste no
esta todo lo completo que podria
ser, pero no se puede hacer un jue-
go al gusto de todos, ofrecemos su
estructura y las variables mas impor-
tantes que para vosotros afnadais lo
que creais conveniente y/o suprimir
lo que nos os interese.

Como hemos anunciado al princi-

“pio, el laberinto se compone de 36

habitaciones, dispuetas en un cua-
drado de 6 x 6.

Cada vez que la tortuga salga de
una de ellas, el contador se incre-
mentara a 1 si sale por la derecha; al
igual que se le restara 1 al contar si
nuestro personaje sale por la puerta
izquierda. De la misma forma, esta
variable incrementa p decrementa en
6 unidades, si sale por la parte supe-
rior o inferior respectivamente.

Ademas, cada alteracion de la va-
riable NP produce un salto a la linea
200 donde e encuentra una tabla de
saltos que producira una bifurcacion
a una u otra subrutina, dependiendo
del valor de dicha variable.

Estas subrutinas son las compren-
didas entre las lineas 580 y 2.090, las
cuales se encargan de llamar a la su-
brutina de dibujo de pantalla corres-
pondiente al movimiento, o a la tarea
de activar y dirigir las interupciones a
las subrutinas de movimiento de ob-
jetos en esa pantalla. También se si-
tuan las llaves en u sitio y se actuali-
zan las variables PD, PI, PS y PB.
Cada una de estas corresponde a
una direccion de una salida (PD, sali-
da hacia la derecha; Pl, hacia la iz-
quierda; PS, hacia arriba y PB, hacia
abajo).

Ademas, cada una de estas varia-
bles se pone a 1 si se permite la sali-
da en esa direccion en particular o a
0 si la salida esta cerrada.

El bucle principal del programa se
encuentra entre las lineas 70 y 220 vy
se encarga de leer el teclao y de ac-
tualizar las coordenadas x e y de
nuestro protagonista, ademas de vi-
sualizarlo por pantalla.

Por otro lado, las interrupciones
por colision de sprites estan activa-
das y provocan un salto de subrutina

VI Ir 777,
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localizada en la linea 630, que se en-
carga de comprobar si la colision ha
sido contra una llave, en cuyo caso,
la borra y coloca en 1 en uno de los
elementos de la matiz LLA (), que in-
dica gue esa llave ha sido recogida.
En caso contrario, la colision se ha-
bra producido contra un enemigo y
el control pasara a la subrutina de la
linea 420, donde se decrementa en
1 el nimero de vidas. Si éstas son
menores que 0, el juego finaliza.

De la linea 2.380 a la 3.140, se en-
cuentran las subrutinas gue dibujan
las diferentes pantallas. A continua-
cion y hasta el final del programa, po-
demos ver las instrucciones de datos
necesarios para la definicion de spri-

1@ CLEAR:COLOR 15,4 ,4
20 VR=S:

FrX$="":INEXT R

42 OFEN"GRF:"ASH1 :ON STRIG

S0 DTMLLACLA)

NF=1:Y%=11@:F5=@
30 SCREEN 2,2:FOR B=@2T011:

tes, realizada por los bucles de la li-
nea 30.

Las rutinas de movimiento de los
enemigos se encuentran entre las li-
neas 2.100 y la 2.370, y como he-
mos visto anteriormente, se accede
a ellas mediante las interrupciones
del temporizador (ON INTERVAL/
INTERVAL ON).

Las variables mas importantes del
juego son:

— NP; Almacenara el numero de
la pantalla actual.

— X% e Y%; almacenan las coor-
denadas de la turtuga.

— VR; Es el numero de vidas.

— N1; Indica la direccion del per-
sonaje.

GOSUE 317@

5@ X%=14@:FUT SFRITE @.,(2,192) :60T0 18@

@ DA=STICE  (A)

@ IF D¥=1aND ¥%-32
L4188 AND
7@ SPRITE ON

14 IF D%=3 AND
N=1 THEN X%=X%+8
112 IF D%=% AND
HEN Y%=Y%+8

120 IF D¥%=7 AND
THEN X%=X}X% 8

AN

X4.163

YAL1SR

X% A5

13 IF XU175 THEM MP=NF+1:iX%=37:60T0 1BOELSE  IF Y%422
18@

140 TF 7% =140 THEN NF=NF+&:YYL=30:6G0TO 180

152 IF X7 A THEN NE=NP-1 1 X%=172:60T0 180

160 FUT SFRITE @, (XU V%) 1% N1

7@ GOTO 7 )

180 INTERVAI OFF :SFRITEOFF : FOR A=2 10O

19@ INTERVAL OFF :FUT

FOTNT (X%
PE=1 THEN YY=Y% -

THEN

THEN

YU=YL+BELSE IF O¥%=%5

THEN XY=X%-8:N1=1ELSE IF D¥%=7 AND

BPRITE 2,00, 1929

XA=X%+B:N1= EIL.SE 1F D¥%=3
AND X% =132 AND

Y% B3 ANL

— PD, PB, PS, Pl; Comprobacion
de las posibles salidas.

— XX, YY; Son las coordenadas
de los enemigos.

— LLA (); Son las llaves recogi-
das.

Para terminar, diremos que es inte-
resante poder adaptarlos a los gus-
tos de cada uno.

Por jemplo, se le puede anadir un
contador de tiempo, (usando la varia-
ble del sistema TIME) e incluso ana-
dirle muchas mas habitaciones, ha-
ciéndolo mas dificil e interesante.

Y para los mas avispados, les re-
servamos la tarea de ponerlo soni-
dos y musiquilla, y algun aliciente
mas.

tFR=1:PD=1:0N SFRITE GOSUE 230:SPRITEON:KEYOFF :VI=4
FOR A= 1 TD 32:READ X :X$=XF+CHRF (X) tNEXT :8FRITES (B) =X

W YA A F2 THEN YYu=YE~BELSE IF D%=1 QMD XAT? AN X

AND Y83 AND TﬁféﬁhNU F

KA1 LaND M=t

YRA8aMI 2T=1

THEN NP=NF-&:Y%=160:60T0

befPOT 8#R]TEQ.(@.19?):NEX1 A

20a ON NF GOSUE D80 ,640 690, 280, 780,030 880,220,940, 1 A0R , 1 Q407 , 1280, L1720, 1160, 12
LE R PR e R 17417 I O I = 14 R I 1% P I 7 T B P T P P IO 1 [V S A R = 17 R R e v s U B e B =

Q,187@,1914 1950, 2000, 2061

MP=2ANDXYL <60 THEN GOSUR 47a:L) a(1) =1 sRETURN
NF=4 ANDYLC ZATHEN GOSUR 4 7Ll ACE) =1 sRETURN

NF=13THEN NP=INT (RNDO-TTME) %23) :60SUR  480:60TD 6@

LILA(4) =1 :RETURN
=] :RETURN

A7 :LLACLAY =] sRETURN

210 SPRITE OM

220 GOTO 7@

230 1F

P24 TF

PS@OIF NP=3 THENGOSUR 47@ 0.0 A (2 =1 :RETURN
b TF

D70 TF NF=60NTT YY<eh THENGOSUE 47 :

BETF NP=S ANDYZ< /0 THEN GOSUR4 73 sl L8 (5
*FA TF

30D TF NF=1SGNDY L2608 THEN GOSUE

31@ 1IF NF=2Z THEN NF=31:60T0 18a

20 TF NP=15 HEN NP=22:60T018@

33 TF WE=2E THEN SOSUBY 20 :LLAC13) =1 tRETURN
M2 TF NF=

34 MSX

=7 THEN GOSUR 47@:) LA (6) =1 sRETURN

-

MF=18 ANDXY =1 S6ANDY LS4 THEN GOSUR 47Q:1.LA U7 =1 :RETURN
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35@ TF WEs
360 IF
370

A1 HEN GOBSUE 470 :.LA12)=1 :RETURN

5 AN % CARANDNY > 1SS THEN GOSUBR 4 7asLLA (11 )=1 sRETLRN

F & THENGOSUBS 700201 A (1) =1 sRETURN

aga 1F VANDT F%C4SANDX Y <SR THEN GOSUR 47930 1 A (9) =1

A99 IF NF=24 THEN GOSURA7@:Ll A (15) =] :RETURN

409 TFNF=36ANDLLA (D) = LANDLLA (3= ANDLLA(4) = LANDLLA (50 =1ANDLLA (&) =1 ANDLI . ( /) =1 AND
LLACE) =1ANTI LA (T =TANDLLA (1) =1ANDI LA T 1) =1ANINLACT ) =1ANDIL L A1 =1ANDLL & (14)=11
HENLLA (8) =1

412 TF LLAE) =1 THEN GOTO 560

420 VR=VFR -1 IF ViR=a THEN GOTO S5@

43A-1F WF=34 THEN HOSUE 5410

AR NP GO0 AR

450 KE UK

46Q STOF

479 FUT SFPRITE 3,(0,190) :RETURN

482 IF NF=1 THEN FORA=1 T0 1S:LLA(A) =) :NEXTA

499 RETLIRN. b

SR FUT SFRITE 3,0100,100) ,&6,11:FUT SFRITE 4, (120,132) ,6,11:FUT SPRITE 5, (5@,49)
JE R

S1@ FUT SFRITE 6,(110,8@) ,6,11 :RETURN

S22 PUYT SFRITE S, (10@,102) ,15,3:FPUT SPRITE 4, (7@,78) ,15,3:FUT SPRITE 4,(59,92) ,1
S,

530 RETURN '

S42 1F LI AC)=1ANDLLA (2)=1ANDLLA (3) =1ANDLLA (4) =1 ANDLLA (5) =1ANDLLA (6) =1 ANDLLALR)
=1ANDLLA (8) =1 ANDLLA () =1ANDLLA(1@) =] ANDLLA (1 1) =1AND LLA(12)=ANDLLA(13)=1ANDLI.AT1
4)=1THEN S6@ .

ST INTERVAL OFF:SPRITE OFF :SCREEN Q:LOCATES ,1@:FRINT"HAS FRACASADD" :END

S6@ INTERVAL OFF:SFRITE OFF :SCREEN @:LOCATE 2,1Q0:PRINT"LO HAS LOGRALD FELICIDA
DES"

57@ END

S8@ REM pant 1 (&)

598 GOSUB 2770:FPS=Q:FR=@:F0=1:FPI=2

602 ONINTERVAL=9GOSUEBZ16@: INTERVALON

612 IF LLA(3)=1 THEN PUT SPRITE 4,(8a,42) ,15,8

620 IF LLA(?)=1 THEN FUT SFRITE S, (102,4Q) ,15,7

630 RETURN

642 REM pant 2 (7)

L5 BOSUEB 2830 :FS=0:FR=1:F0=1:FI=1

660 IF LLACI)=0THENFUTSPRITES, (41,41) ,15.,4

672 ON TNTERVAL=3 GOSUR 2120 : INTERVALON sRF=1 7@ Y Y=3@

&8 RETURN

&9 REM pant 3 (7

702 GOSUR #8000 :FS=R:FBE=1 FPh=1:F1=

710 TF LLA(2) =ATHEN FUT SPRITE 3, (4@,4%) ,15,4

720 RETURN

732 REM pant 4 (7)

740 BOSUE 2830 :PS=@:FR=1 :PD=1 P 1=

5@ 0N TNTERVAL =6GOSURZ2 252 : INTERVALON

760 IF LLACH=@THEN FUT SERITE 3,(4@,42) (15,4

77 RETHRN

780 REM pant S (5)

790 GOSUE 271@:FS=R :FPR=1 sFO=0:FT =1

8RR TF LLA)=AIHEN FPUT SPRITE 3,(165,55) 15,4

812 ONINTERVAL=SGEOSUEZ202 s INTERVAL ON:XX=030 Y =100 : X X=80 1 %=1

820 RETURN

838 REM pant & (&)

847 GOSUE 2090 :FS=@:FE=1:FO=:F1=@:1F LLA(G) = [HENFLT SHRLTE 3, (150,42 1% ,4
B5Q ON [NTERVAL=4 GOSUE 2250

86@ IWTERVA ON 2 XX%= 100

878 RETURN

88@ REM pant 7 (8)

892 GOSUR 2900 :FPE=1 :FS=1:Fl=1:FI=0

oo IF LLA(&)=ATHEN PUT SPRITE 3.(150,40) (154
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1@ RETURN

2@ REM pant 8 ()

P32 GOSIE 2480 :P5=] :FB=@ sFLi=] F1=1

40 GOSLIE S0

752 RETURN

P60 REM pant 2 (4)

P70 GOSUL 2642 :F5=1 aFIe] sFIe=R g ] =1

8@ ON INTERYAL=1QGOSUEZ160 : INTERVAL O

90 RETLRN

1202 REM pant 1@ (8)

1212 GOSUR Z900 :FS=1 :FH=1 ;PD=1 :F1=0

1@Z@ ON INTERVAL=4GOSUE 2200 : TNTERVAL (N :X¥=a40
1232 RETURN

1048 REM pant 11 ()

1250 GOSUR 248 P81 eMBE=2 1 FPD=1 sF T =1

1W61 BUSLIB 520

1072 RETLURN

1982 REM pant 12 (3)

1292 GOSIIE 2578 :FPS=1 :PR=Q :FI=0:FPT=1

11@@ ON INTERVAL=7G0SUBZ23Z0 c INTERVAL. ON:XX=iQ@:YY=1%®n
111@ RETURN

1120 REM pant 13 (8)

1130 GOSUE 2900 :FS5=@ :FE=0sFPD=1 :F]l=@a

1140 FUT SFRITE 2,100 ,100) ,15,2

1152 RETLRN

1168 REM pant 14 (5)

117@ GOSUR 2710 :FS=0:FR=1 sFO=@a:F=1

118@ DNINTERVAL=12G0SUB211@: INTERVALDON

1192 RETURN

12000 REM pant 15 (8) g
1212 GOSUBR 290@:FPS=1:FR=1:PDI=1:FI=0: IF LLA(14)=ATHEN FUT SFRITE 3, 0160,40) ,6,4
1220 FUT SFRITEZ, (6@,112) ,15,1@

1232 RETURN

1240 REM pant 16 (1)

1250 GOSUER 238@:FS=1:FE=1:Fli=1 :FI1=1

1262 RETURN

127@ REM pant 17 (7)

1288 GOSUER 283@:PD=1:Fl=1:FS=0:FB=1

1292 RETURN

1322 REM pant 18 (5)

1312 GOSUB Z2710:PS=@:FE=1:F0=0:FI=1 .
132@ ON INTERVAL=7GOSUB2320: INTERVALON:XX=47:YY=130
1330 IF LLA(7)=ATHEN PUT SFPRITE 3,(16@,4@) ,8,4
1342 RETURN

135@ REM pant 19 (B)

1360 GOSUE 290@:FPS=1:FB=1:F0=1:FI=@

1372 RETURN

138@ -REM pant 20 (1)

1390 GOSUR 23B@:FPS=1:FE=1:Fh=1:PI=1

1402 ON INTERVAL=6GOSUBZ232@ : INTERVALON::XX=12@:YY=10@
141@ IF LLA(?)=0 THEN PUT SFRITE 3,(4@,40) ,15,4
1420 RETURN

1432 REM pant 21 (1)

1442 GOSUR 2380 :FS=1:PE=1:PO=1:FI=1

1450 ON INTERVAL=3GOSUBZ162: INTERVALON:

1462 RETURN

1470 REM pant 22 (1)

1480 GOSUR 2380 :FS=@:F0=Q:F1=@:FPR=2

149@ FPUT SFRITE 2, (10@,12@) ,1%,10

1500 TI=@:0N INTERVAL=12R0QGOSUR Z1&6@: INTERVAL ON
15180 RETURN

1528 REM pant 23 (2)

153@ GOSUER 2480:FD=1:FI=1 :FR=Q:P5=1
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1542 ON TNTERVAL=SG0SUBZ161 : INTERVALON

1552 RETURN

1560 REM pant 24 (4)

15700 GOSUE 2640 :FS=1 sFE=1 :FD=Q:FT=1

1582 IF LLA (15)=@ THEN FUT SFRITE 3,(10@,129) ,1%,4
1590 RETURN

16 REM pant 25 (£)

1610 GOSUEB 2900 P81 sFE=@:FD=1 1= :FUT SFRITE 3, (160,40) ,15 .4
162w FUY SPRTITE 3, (100, 10@) ,56,4

1630 RETURN

1640 REM pant 2& (1)

1650 GOSUER 2380 : F':i='1 tFR=1 sF0=1 2 T=]

1662 IF LLA 1) =ATHEN IUI SPRITER, (42 ,4@) , 15,4
1670 RETURN

1682 REM pant 27 (1)

1692 GOBLL 2380 :FPS=] sFE=1 sFD=1 P I=1

1700 ON INTERVAL =60GR0SUR 2112 TNTERVAL ON

1718 BE RN

L7280 REM pant 28 (19

1730 GOSUE 2380 :PS=1 tFR=1 :Fh=i 27 I=1

1740 GOSHE S

1750 RETHIRKN

176@ REM pant X8 (7)

177@ GOSUE 2830 :FS=0:FE=1 1FTI=1 :FI=]

1780 GOSUER S

179@ RE TR

18R REM nanr ()

181@ GOSUL dr 1 :FE=Q sFL=@ =]

1820 UM TNTERVAL =8RGOSURZ2 1A : TN TFERYNALON

183@ RKE TN

184 REM pant 231 (9) -

1850 GOSLIE 297 :FS=) tFR=A:FPli=] iFI1=0

1860 RETHRN

1878 REM pant 3 ()

1882 GOSHE 2480 :FPR=Q:FS=1 :FI=] :F1=1

1892 GOSHE @

19@0@ RETTIRN

19292 REM pant 33 (2)

192 GOSUR 2480 :P5=1 sFR=Q:FI=1 :FPO=1

1938 GOSUR 520

194 RETURN

1950 REM pant 34 (3

1960 GOSUR 2570:F5=1 :FR=Q:FD=02:FI=1

197@ IF 1 LAGIE)=@THEN FUT SFRITE 3, (165 ,40) ,1%,4
1982 UN INTERVAL=6GOSHE 2320 : INTERVALON : XX=15@:YY=1 4@
199@ RETURN

2000 REM pant 35 (9)

2018 GOSUR 297/ :FPS5=1 :FR=Q: :FD=1 :F =0

2020 ON INTERVAL=6 GOSUE 2370

2030 INTERVAL ON:XX=1a@:YY=1Qa

2042 IF LLACI D) =ATHEN FUT SFRITE 3,(1460,42) ,15,4
2050 RETURN

2060 REM pant 3&6 (Z)

207@ GOSUE 3230 :FL=@:F1=1 :FS5=0

2080 RETURN

2092 REM final mapeado

21a@ FOR A=1 TOI3@STEP Z:PUT SFRITE 2, (10%,A) ,15,%:NEXTA:FUT SFRITE 2,(0,192) :0N
INTERVAL=50G0SUE 2102 :RETURN

211@ FOR A=170 TO 3@ STEF -2:FUT SFRITE 2,(A,9@) ,15,7:NEXT A:FUT SPRITE 2,002,192
) : INTERVALOFF :RETURN

2120 REM interval 2

2130 IF L%=@ THEN YY=YY-4:IF YY<SQTHEN L%=1:NS=5

214@ IF L%=1 THEN YY=YY+4:1IF YY>PQTHEN |.%=0:NS=4
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FUT SFRITE 2,(RF,YY) ,15,NS:RETURN

REM interval |

R=RNI' (~TIME)

A=TNT (RNDN(1) X60) +40 :B=INT (RND (1) ¥6@) +5@
FUT SFRITE 2,(A,B),15,2:RETURN

REM INTERVAL S

IF L%Z=@QTHEN XX=XX-&:IF XX 8@ THEN %=1 o
IF L%=1 THEN XX=XX+&6:IF XX>12@ THEN L%Z=@
FUT SFRITE 2,(XX,15$).1T,E

RETIHRN

REM INVERVAL &

IF L%=1 THEN »29@

XXU=XXU~S 2 [F XXUCT7ETHEN LY=1 sNS=2

GOTO Z230a

XXA=XXU+5 0 IF XXU A13QTHEN [L%=@sNS=3

PUT . SPRITE 2, (XXL140) 15, NH

RE TURN

R=RNDC=TIME) s IF INT (RNDC1) %10 < 2THEN RE LNN
IF XX3X% THEN XX=XX-%5 ELSE XX=XX+4

IF YYRYUTHEN YY=YY=& ELSF YV=Y7+9

TF XX EXUTHENNS=3F SFENG="

FUI SFRITE 2.(XX,YY) 15 ,NS

RETURN

REM

REM FANTALLA 1«W

REM

CLE:FSET (42 ,30) :DRAW" rEScdr3@c 1 Sr5adS5e 40300 15055 1550 00 30015 550 S50 doE3le 150

DRAW" bmn ,8r183d 1831 183u18%

DRAW"bm 22, 8Ff22bm2A , 191e22bm2@A2 , 1 90h2ub i, Byl

LINE(183,84)~8TEP (9 ,~2) 1| INE (182 ,114)~81EF (1@,2) :DRAWN " bnl 24 1520309 20 . :

LINE (96 ,30) ~STEF(— £,~13)=L{NF(125,J@)"HTEP(?,«ldf:UHHN"Rﬁlﬂﬁ“:LINhiﬂw.Bﬂ)~“

13 =2 sLINE (4,11 &) ~ STEF (=11 ,2) tTRAW"LI2LSR",

LINE(96 ,182) “BTEF (Y, <T1) L ITNE (129 TR 2V=STEP (=72 <11 Y ¥ ITROW MO 1 8rgne

RETLIKN

REM

REM dokdkx FaNTALLA 28 Xxkx¥

REF

CLSFSET (42, 30) :TIRAW" 55 4-30c | SrEhdSScAd 30e 1 5d5S 15 4805 o0 1 5=

DRHW"meW,BrlHJdlBSLIBBulB"'

DRAW" hm2@ 84 20bn20 1 91 e220m207 1 901 2Abm 205, Bg ) 1"

ILINE (183 ,84) STEF(9,~2) sLINE (182, L14) —=STERF CLA ) sTIRAW " bt G, 1230 o0

LTNE (96 ,30) ~STEF (-2 ,~13) :LINE(i26,30) -8TEF (2, 11):DRHM“HWIJS”rLINE{ﬂm,Hﬁ) G
@) L TNE (4@ ,116) ~8TEF (=11 ,2) sIIRAW" D75 "

RE TURN

REM

REM ¥%kx% FANTALLA 3-9 1Xixy

REM

CLSsFEET (42 ,30) :DRAW" S5 4r300 1 SrSS0 1401 1 100505 4usie 15005

DRAW"hm22 8 183d 1831 1830 182bm2W 8 22hm22 , 191 e22bmR e, L9900 2Abhmdvs 8a LY

LINE (96 ,30) -8TEF (=2 ,-13) :L INE (126 ,30) ~STEF (2 ,~14) :TRAW 5145 s L TNE (40, 85) -5

Ll @) SLINE (4@, 1 16) =STER (=11 ,2) sTIRAW" o 7uSn"

RE | LRN

EEM

REM ®kxxx PANTALLA 4-6 ¥xXkX

REM ;

CLS:FSET (42 ,30) :DRAW"rS5c4r30c 1 Tr55d 1 AR1 S5 4 130 151 55055 40300 | Sass

DRAW"bhmZ2 ,8r 183d 18311830 183+ 22bm20 , 1?2 LleLdlbmidz , 192Nh2@bm20E  Bgd 1

”b?ﬂ LINE(Q&,B@)wSTEP(—E,—iﬁ):LINE(lZ&.E@)“STEpiﬁ -13) :DRAW"y ﬁ14“" I THNE (4,850 -6

TEF (11 ,~2) tLINE(AB 1 16) ~STEF (=11 ,2) :URAW" d70S@" L INE (129, 182) ~8TEP (=2, 11) :ORAW

"hmFa, 182P45“1LINE(96 !8!)“S1FP(—” =14

2700 RETURN :
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2718 REM

2720 REM XXxx* FANTALLA S-3 kXxXX

2738 REM

2740 CLS:PSET (42,30) :IRAW"r140d140155¢ 41 30c 151 SE0S5CAU30C 1 5USEHm2R , Br1 8301831 183
u1B2F22bmi@ , 191 e22bm2@2 , | ON20HbM2A3 , 8921 "

275 L INE (4ﬁ,65)WSTEF(*1].*2):LINE(4@,116{—STEP(-11,2):DRﬂN"d?uﬁm“:tINE(Q&.jaﬁ)
=BSTEF(2,~1 1) sLINE(129,182)-STEP(-2,-11) :IIRAW"bmoa , 1 B2r45"

27680 RETURN

2770 REM

2780 REM ¥XX¥%x PANTALLA &-1 X¥ixxk

2790 REM XXXXX FANTALLA 1-5 XkkKXx

2800 CLS:FSET (42 ,3@0) :DRAW"r140d55c4d30C i SUSS155¢ 4] 30 151 5501 4@bm22 ,Bri1 83d1831 183
ul182F 22bmdR , 19 1e22bm2R2 ,120h2@bm 223 , 8921 "

2810 LINE (193,84)—8TEF(9,~2)=LINE(182,114)~STEP(1@,2):DRAN“BM1?4,123U47"=L1NE(9
6,182)-STEF (2,~11) :ILINE (129 ,182) -STEF (-2 ,-11) :DRAW"BM9@ , | 82R45"

2820 RETURN

2832 REM

2840 REM X¥XXx* FANTALLA 7-2 XX¥Xx*

285@ REM ;

2860 CLS:FSET (42,30) :DRAWN"r140d55¢4d30c 1 Sd55155¢4130c 1 51550S60C4U3RC | SUSSHnZ@ ,8r1
8301831 183ulB2f22bm2@, 1F1e22bm2@2 ,190h 2Abm223 ,Bg2 1"

287@ LINE (183,B4)-STEF(9,~2) :LINE(i82,114)-STEF(1@,2) :DRAW"EM194 ,123U47" ;L. INE (9
6,182) -STEF (2,-11) :LINE(129,182)-STEF(-2,-11) :ORAW"EM?D , LB2R45"

2882 LINE (40,B5)-STEF(—-i1,~-2) :LINE(4@,114)~-STEP(-11,2) :DRAW"II7LI5A"

2890 RETIRN

TU @{ TE AYUDA EN EL COLEGIO

SOFTWARE EDUCATIVO ADAPTADO A TUS LIBROS DEL COLEGIO, EN DISKETE 0 CASSETTE
ANAYA, BRUNO, SANTILLANA, EVEREST, VIVES, SM, ETC

TODAS LAS EDITORIALES - TODOS LOS CURSOS - TODAS LAS ASIGNATURAS

— Aulas de informatica para colegios
— Venta 6 alquiler de equipos

— Clases impartidas por personal cualificado.

* PHILIPS ¢ THOMPSON
+TOSHIBA + AMSTRAD
*SONY + CANON

¢ SPECTRAVIDEO & YASHICA : e

S DISTRIBUIDORES ‘?

BUSCAMO

EN TODA ESPANA
FINANCIAMOS HASTA 36 MESES

SOLICITA INFORMACION
COLEGIO JOVELLANOS: Avda. Monforte de Lemos, 155 y 153 - Tfno.: 201.38.03 - 28029 MADRID




200 KEM

2918 REM $£X%XX%x PANTALLA 8-4 X¥xXxk

2920 REv

SF3@ Cl SeFSET (42, 30) :DRAW"RSSCARZDC I GRESdSSc 4d 200 1 BdS5 155041 30 151550 4@bm 20, 81

HleBBl]HBHIEéFEEhme,}QJHQ“hmEQE,lqwhhwbm?md 8Bg2l"

PAN |LINE  (183,84)-8STEF (9 ,~2) 1INF(18:,114)—8TEP(1@,2):URAN"BM]94,148UG?”~L1NF(9

6,182y -BTEF (22, 11) sLLINE (129 ,182) -STEF (-2 ,~11) :IRAW"EMTF2 , 1 82R45"

2950 LINF(Vﬁ.B@)*SIEP(mE,—IJ) LINE (126 ,30)-8TEF (2 ,-13) :DRAW"RSL. 45"

2950 RETLIRM

2972 REM

2980 REM ¥x3x%x PaNTALLA 9 7ok AEX

2992 REM

300 CLS:PSET (42 ,23Q) ;DRAW"RESCARIACI GRSSAEScA4d30c 1 Sd551 14001 40bm?@ ,8r-183d1831183

ulB2F22bm2A , 121 e22bm202 , | 2Ah20bm2@3 ,8g92 1"

301 LINE(]HB_Bﬂ)“STEP(?,—E):LINE(iBE,l]ﬂ)—STEP(]@,E):DRAN“DmI?d,123u47“:LINE(]2

&6,30) ~STEF (2 ,~13) :DRAW" S 45" tLINE (946 ,30) -STEP (-2 ,~13)

3020 RETURN

Ja3x REM

3042 REM XXXXX FANTALLA 36 XXXXxX

3050 REM

3060 CIS:PSET(4?,3@):DRAN“R14@DI4@L14@U5504U3@C15U55bm20,BrlBBd]981183u182422bm2

@, 191e22bm202 ,192h20hm2@3 ,892 1"

3070 LINE (48,89 -8STEF{—-11,-2) :LINE(40,116)-STEF(-i1,2) :DRAW"D7USA"

3080 RETIURN

3092 REM 5

3182 REM XXxXx%xXx PANTALLA & *t*t*

3112 REM )

3120 CLS:FSFT(42,30) :DRAW"r142d140155c4130c 1515501 40bm20 , 8r183d1831183u182f22bm2

2,1921e22bm202 19@h2@bm 23,8g21"

313@ LINE (96, 382)—5TEP(2 =11) :LINE (129,182)-STEP (-2 ,-11) DRAN"bm?B 182r4q"

314@ RETURN

3150 DATA m,w,@,a,m.14,12,35,42,69,152,255,54,53,91,zae,m,w,m,m,m,m.w,192.96,32,

172,254 ,123,255,206,192

?16@ ﬁth 2,00 ,0,0,0,0, @0,1,98,236,190,253,239,6,i3.,0,0,0,0,0,4,0, T12,134 4 1@,

144,89 ,255 98,2?

11?@ HAIQ ? 2 7 4b43,3,7,31,47,95,159,191, 127,126,254 ,168,192,160,224 96,192,195,
242, BL,;@m 144,32 19;,@ @ .8,

3180 REM FANTASHA =

319@ DATA 3,5,7,2,1,7,15,23,23,11,7,0,0,0,0 492,160,224 ,64 128,224,240, 235,244 |2

42,250,250 ,252 ,126 ,63,42

3200 REM |1 AVE

3210 DATA 7,15,12,6,3,1,1,1,1,1,3,1,1,1,1,1,224,240,48,96,192,128,128,i28,128,12

8,128,128,240,192,24@, 128 ’

3220 REM flecha 1 ab

3232 DATA 168,112,32,32,32,32,32,32,32,32,32,32,32,168,112,32,0,0,0,0,0,0,0,0,0,

2,0,0,0,0,0,0 -

3242 REM flecha 2 ar &

3250 DATA 32,112,168,32,32,32,32,32,32,32,32,32,32,32,112,168,0,0,2,0,0,2,0,0,0,

2,0,2,0,0,2,2 :

3260 REM flecha 3 iz

3272 DATA @,0,0,0,0,0,32,564,255,64,32,0,0,8,0,0,2,0,0,0,0,0,1,2,255,2,1,0,0,0,0,

2

328@ REM bolas 1-2

3292 DATA 7 15,31 63,127,127 245,255 258,283 ,127,127,63,31 18,7, 224,240,248 ,252,

254 ,254 ,255,255 ,285, 255 2%4 V254 252,248,240 ,224 :

3302 DATA 3,7,7,15, 15 15 31.31 31 31,15,15,15,7,7,3,128,192,192,224 ,224 ,224 ,240Q,

240,240,249, 2“4 224 224 19? 192 128

3318 REM T

332@ DATA 31,31,24,32,30,30,30, 3e,30,30,30,31,31,2,0,0,240,242,48,240 2,240,244 ,24

2,242,240, 24@ 24@ 24@ 240 a,a, @

3333 REH fantdsma alf

3342 DATA @,0,0,0,1,3,7,15,29,30,63,15,3,2,0,0,2,0,2,0,2,R8,192,224, 42260 ,240 ;192
128,128,0,0
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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 desarmrollado 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.
5 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
maximo de 12 K. RAM.

» Sony tendrd la propiedad
de los programas

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

» LLos 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
cerrado conteniendo los
datos del autor o autores,
y en exterior figurard el
titulo comespondiente.

» 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 Arana,
42-44 08028 BARCELONA.
T-(93) 330 65 51.

Fallo del concurso y
entrega de premios

Entre todos los programas
recibidos, Sony eligird los
que 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, difjase a
cualquiera de las
Delegaciones Sony.

ORDENADORES
HIT SIT=A

SONY

premiados. recepcion de los programas
DELEGACIONES SONY ESPANA, S.A.
BARCELONA MADRID BILBAO SEVILLA VALENCIA LA CORUNA
Sabine de Arana, 42-44 Julian Romea, B Pintor Lecuona, 1 Niebla, 8 Salvador Ferrandis Luna, 6 Avda. Ejército, 23
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Una de las caracteristicas estandar de los
ordenadores MSX es el famoso conector de
cartuchos que todos incorporan y que a primera
vista es similar a los de otras maquinas que
permiten conectar en él un cartucho con un
programa especifico, de modo que se pone en
marcha mas rapidamente y no existe el
problema de que se borre.

42 MSX

ero siendo cierto el hecho de

que los ordenadores MSX

admiten este tipo de cartu-
chos, la estructura con que ha sido
disefiado el sistema permite una
gama de posibilidades tan amplia
que pueden hacen sofar al usuario
mas ambicioso. Algunas de ellas ya
existen en el mercado. Las unidades
de discos (3 pulgadas y media; cinco
y cuatro) se conectan al ordenador
por medio de este cartucho y tam-
bién lo pueden hacer otro tipo de pe-
riféricos. En una feria en Inglaterra
hemos visto un robot muy especial,
ya que se programaba desde un
MSX por medio de un cartucho en-
chufado al sistema, que posterior-
mente era extraido e insertado en el
robot con las érdenes de funciona-
miento. Este ejemplo ya es bastante
significativo, pero si no les basta,
mencionaremos algunas otras posi-

| bilidades que, aungque no existentes

hoy en dia si podran serlo en un futu-
ro. La primera es que este sistema
nos permite ampliar la memoria hasta
un maximo de {1 megabyte! aunque
esta cantidad no seria usable por el
BASIC (que nos limita a los habitua-
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les procesadores de texto y hojas de
calculo. Incluso podria emplearse en
un fantastico juego (no existen toda-
via por desgracia) que nos ofreciese
multiples pantallas y graficos de muy
alta calidad, aunque si estuviese en
cinta el tiempo de carga podria ser
de hasta una hora, lo que no es nada
recomendable. Otra posibilidad seria
la existencia de cartuchos de ROM
(memoria de solo lectura) que am-
pliasen los comandos del BASIC.
Con un poco de imaginacion nos po-
demos imaginar instrucciones tan lu-
juriosas como «F CHOQUE THEN
EXPLOSION» (la linea antes de los
nombres es uno de los sistemas que
se pueden emplear para llamar a las
instrucciones en los cartuchos).

Para comprender porqué es posi-
ble todo esto hay que empezar con-
siderando que el sistema de «slots»
(tal como lo denomina MICROSOFT)
denominada normalmente «pagina-
ciony, en la que se basa todo el orde-
nador y que es similar a las emplea-
das en ordenadores mucho mayores
y de precio muy superior. Basta decir
que existe un proyecto para el IBM

PC que le permitira manejar cantida-
des de varios megabytes de memo-
ria usando este mismo sistema. Por
ello, antes de describir los cartuchos
y su funcionamiento, veremos previa-
mente la estructura del ordenador y
de este sistema. Pero no se asuste,
no vamos a entrar en interioridades
demasiado elevadas y un conoci-
miento basico de la estructura inter-
na de la maquina (como el que que
se da en el articulo introductorio de
la serie de codigo maquina que esta-
mos publicando) le bastara para en-
tender esto.

Estructura de un orde-
nador MSX

Como todos los lectores sabran
ya, el microprocesador que llevan los
MSX es un Z-80. Entre las multiples
caracteristicas de éste se encuentra
el que puede direccionar 64 kilobytes
(recuerde que un kilobyte son 1024
bytes, no 100), es decir, que sabe
manejar 65536 casillas (1024*64), en
cada una de las cuales cabe un byte.
Ademas hay caracteristica menos
conocida que es la existencia de
otras 256 direcciones denominadas
de Entrada/Salida que se suelen utili-
zar para operaciones especificas y
no para alamacenar datos. Segun
esto sélo podrian usarle los 64 ki-

lobytes antes mencionados, pero
aqui es donde entra en accién la pa-
ginacion (también llamada tmapeado
de memoria»).

Esta memoria esta dividida en cua-
tro bloques de 16 kilobytes (como s
muestra en la figura 1) que son trata-
dos en algunos aspectos como uni-
dades independietes. Su ordenador,
tal como viene de fabrica, tiene insta-
lados 32 kilobytes de memoria ROM
y 16 6 32 de RAM. Esta memoria
esta dividida en bloques de 16
kbytes y cada uno de estos bloques
viene provisto de un interruptor (a
base de circuitos electrénicos) con-
trolado por el propio ordenador. La
funcion de este interruptor es hacer
que ese bloque esté activo (el micro-
procesador sabe que existe y lo usa
sin ningun problema) o inactivo. En
este Ultimo caso el blogue, aunque
sigue existiendo fisicamente dentro
del ordenador, (no se destruye ni
nada parecido) desaparece para el
microprocesador de si uno u otro era
ROM o RAM o son distintos) en su
lugar. De este modo se puede anular
la ROM del BASIC y poner en su lu-
gar la RAM que traen todo aquellos
de 64 K, pero no es accesible nor-
malmente. Esto tiene un pequefio
problema, ya que al desconecar la
ROM del BASIC, el ordenador se
queda sin éste y por tanto sera inca-
paz de hacer nada (se colgara) a me-
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nos que se disponga de un progra-
ma en lenguaje maquina que esté
funcionando.

La duda que se plantea inmediata-
mente es como controlar qué bloque
estan activos y cuales inactivos. Para
ello hay que considerar la estructura
basica (hay otra ampliada que vere-
mos posteriormente) de un MSX.
Este considera que hay cuatro blo-
ques 'reales’ (fisicos e independien-
tes de que el microprocesador co-
nozca su existencia o no) de 64 K y
numerados de 0 a 3. Cada uno de es-
tos se divide a su vez en cuatro blo-
ques de 16 K, como se ve en la figu-
ra 2, denominados paginas. Ademas
existe el espacio (también de 64 K)
considerado por el microprocesador
que ya vimos en la figura 1 y que
aqui se ha vuelto a poner junto a
esos cuatro bloques. Una diferencia
importante entre este espacio y los
blogues mencionados, es que mien-
tras éstos (o algunos de ellos) exis-
ten fisicamente como memorias de
algun tipo o periféricos, el espacio
considerado por el microprocesador
es exactamente eso, un espacio en
el que se puede poner cualquiera de
esos bloques. Otro modo de conside-
rar esto es imaginar que dicho espa-
cio es una ventana por la que mira el
microprocesador y los bloques cons-
tituyen tiras horizontales que pueden
desplazarse a izquierda o derecha, un
ejemplo es la figura 3 en la que ve-
mos como paginas de distintos blo-
ques son consideradas reales por el
microprocesador.

Para mover estas ventanas existe
una direccion especial en el mapa de
entrada/salida que es la A8h o 168
en decimal. Este maneja los interrup-
tores de las diversas paginas. Para ver
como lo hace miremos la figura cua-
tro, en la que se ha representado di-
cho byte en binario y se ha dividido
en cuatro grupos. Cada uno de estos
grupos controla una de las ventanas
de 16 K por la que mira el micropro-
cesador y selecciona el blogue de 64
K del que se sabe la pagina a usar.
Los dos digitos de la derecha se
usan para la parte inferior (de la di-
reccion 0 del microprocesador hasta
la 16383), los dos a la izquierda de
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El futuro del
cartucho ROM
cada vez se va
mejorando y
ampliando.

éstos indican la parte inmediatamen-
te superior y asi hasta los dos de la
izquierda, que indican la ventana su-
perior (de la direccién 49152 a la
65535). El método de indica que blo-
que es considerar los dos digitos
como un numero (00=0, 01=1, 10=2
y 11=3) y mostrar la pagina corres-
pondiente a ese blogue. En la figura
5 se muestra un jemplo en el que el
contenido de la memoria 65535 es
01001000 y se muestran las paginas
correspondientemente  solecciona-
das de dos métodos distintos. En el
primero se ha respetado el enco-
lumnado inicial de los bloques y se
han sombreado las paginas a usar;
en el segundo se ha representado
como las tiras horizontales que co-
mentamos. Hay que recordar que en
ambos casos se expresa lo mismo

pero con un dibujo distinto. Si quisié-
ramos hacer ésto desde BASIC
(nada recomendable ya que puede
hacerle perder todo lo que tiene en la
memoria, aunque con apagar y vol-
ver aencender ser arregla), habria de
hacer un «OUT 168,72», donde 168
es la direccion comentada antes y 72
el valor en decimal de 01001000.
Este es el sistema normal de dire-
cionamientio del MSX, pero si hace-
mos un simple célculo veremos que
64 K por cuatro nos da 256 K, que

D IRECCIONES
65535

49151

32767

16383
FIGURA 1
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0 1 2 3 microprocesador
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es la cuarta parte del megabyte que
diimos al principio. Este sistema es
el que estd normalmente en manejo
en su ordenador pero si se desea
poder manejar toda la memoria co-
mentada al principio hay que introdu-
cir una electrénica adicional, con la
que se vuelve a realizar un sistema
de ventanas como el visto anterior-
mente pero dentro de cada uno de
los cuatro bloques de 64 K que vi-
mos. De modo que cada uno de
ellos vuelve a convertirse en una ven-
tana que tiene a su vez cuatro blo-
ques de 64 K y podemos elegir cua-
tro paginas en cada uno. De los cua-
tro blogues-ventana resultantes, el
microprocesador hace a su vez una
eleccion del mismo modo que ante-
riormente. Un resumen esquematico
de estas ventanas dentro de venta-
nas se ve en la figura 6, donde con
las flechas se indica la ventana teori-
camente seleccionada. Una diferen-
cia importante entre la ventana princi-
pal y las cuatro que hemos descrito
ahora es que mientras aquella se se-
leccionaba con la direccion 168 de
entrada/salida, las cuatro ventanas
secundarias son manejadas con el
mismo sistema, pero desde la direc-
cion 65535 de la memoria principal
de la ventana correspondiente.

El sistema de
slots permite
ampliar la
memoria hasta !1

Megabyte!

Si esta descripcion del sistema
ampliado le ha resultado algo compli-
cada, NoO se preocupe en exceso,
normalmente esta estructura no se
usa y el sistema normal es el prime-
ro descrito que puede manejar 256
kilobytes (que tampoco es una canti-
dad nada despreciable).

El concepto
de cartucho

Después de esta amplia descrip-
cion de como maneja la memoria el
sistema MSX, podemos pasar a ex-
plicar los cartuchos, que estan inti-
mamente relacionados con esta es-
tructura.

Primeramente hagamos una des-
cripcion fisica del cartucho, aunque

FIGURA 3
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muchos lectores ya lo conozcan de
sobra.

Un cartucho es un pieza Unica que
mide 109 * 64.4 * 16.8 milimetros,
aungue de él pueden salir cables,
como sucede con los controladores
de las unidades de discos. En la par-
te inferior sobresale un trozo de pla-
ca de circuito impreso con unos con-
tactos dorados en él. Esto se deno-
mina ‘peine’ y sirve para gue al en-
chufarlo (nunca con el ordenador
encendido, evidentemente) se esta-
blezca contacto entre el cartucho y
el ordenador. Este peine tiene 25
contactos por cada lado y estos es-
tan numerados del 1 al 50 con el si-
guiente orden: Empezando por la iz-
quierda, el situado en la parte trasera
es el 1, el delantero es el 2. El 3 esta
al lado del 1, el 4 al lado del 2 y asi
sucesivamente hasta el 49 y el 50.
Una vision esquematica se da en la
figura 7.

Cada uno de estos contactos lleva
una de las sefales necesarias para
que el cartucho pueda funcionar
como tal y el ordenador lo considera
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PHILIPS introduce en Espaia
el HOMECOMPUTER mas sabio,
el sistema MSX, nuevo estandard
mundial.

iCon cuanta sabiduria se ha
pensado en cada una de sus
caracteristicas!

Con el PHILIPS MSX puede
realizar mil combinaciones
de elementos: monitores,
impresoras, floppys, programas
educativos, de juegos y
aplicaciones profesionales, gracias
a su compatibilidad total tanto
en hardware como en software.

El PHILIPS MSX esta tan
sabiamente disenado que Vd.
puede elegir entre conectarlo al
televisor de su casa, 0 a un monitor
monocromo o de color.

De igual modo puede utilizar
como unidad de almacenamiento
de memoria un cassette normal
o un Floppy Disc del sistema

“Bamigo i do o

I
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iY qué potencia tiene el
PHILIPS MSX!

Es tanta, que si lo utilizamos
con un Floppy Disc y junto a
MSX-DOS, es compatible con
sistemas de tipo profesional y de
precio mucho mas elevado.

Y aqui no acaba la sabiduria
con que ha sido creado el
PHILIPS MSX.

Puede hacerlo crecer segin
sus necesidades, desde un
sencillo ordenador doméstico,
con el lenguaje Basic mas
potente del mercado, hasta un
sistema de tipo profesional que
puede llegar a una capacidad
maxima de 1.024 K bytes.

PHILIPS MSX. Nunca se le
quedara pequerio, nunca se
le quedara anticuado.

PHILIPS MSX, creado como un
equipo atractivo, facil
de usar y muy asequible de
comprar.
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PHILIPS

El sistema mas sabio

jPHILIPS MSX, sin duda, el
sistema mas sabio!

MSX-DOS es compatible con
CP/M™ y posee la misma
estructura de ficheros que
MS-DOS™.

Todos los sistemas MSX son
compatibles entre si.

MSX, M5X-DOS™ y M5-DOS™ son marcas
registradas de Microsof Corp.

CP/M™ es una marca registrada de Digital
Research.

ﬁSi desea algun tipo de
informacion relacionada con
el campo del HOMECOMPUTER,
estamos a su disposicion en el teléfono

(91) 413 22 46

I Desearia recibir mas informacién—l

sobre el PHILIPS MSX. I
Nombre, ... ;
l Apellidos ... I
I Domicilio ; I
PHILIPS IBERICA S.A.E.
Apartado de Correos 50.800

28080 MADRID
I |
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ESPECIFICACIONES
TECNICAS

Consola VG 8010

Sistena MSX.

Teclado: Teclado con disposicion y separacion es-
tilo profesional de 72 teclas.

Memoria: 32 K ROM, 48 K RAM (incluyendo 16
K RAM de video).

Interconexiones incorporadas: Salida de RF, Sali-
da Monitor, Interface audio-cassette, 2 conectores
para controles manuales, 2 ranuras para cartuchos.

Consola VG 8020

Sistema MSX.

Teclado: De recorrido completo, profesional con
73 teclas.

Memoria: 32 K ROM, 80 K RAM (incluyendo 16
K RAM de video).

Interconexiones incorporadas: Salida de RE, Sali-
da Monitor, Interface audio-cassette, 2 conecto-
res para controles manuales, 2 ranuras para car-
tuchos, Interface para impresora.

Caracteristicas comunes

VG 8010/VG 8020

Conjuntos de caracteres 253 alfanuméricos y gra-
ficos (incluye la ).

Procesadores: Principal Z 80 A, Audio AY-3-8910,
Video TMS 9929 A.

Lenguaje BASIC MSX: 130 instrucciones incorpo-
rando macrocomandos y sprites.

Posibilidad maxima de expansion de memoria
IM. byte.

Editor de pantalla.

Utilizando MSX-DOS™ es compatible con
CP/M™ y llene la misma estructura de ficheros
que MS-DOS™.

Monitor monocromo

BM 7552 y BM 7502

Tubo de Imagen: Pantalla de alta resolucién de
12", antideslumbrante, Fosforo P 42.

Ancho de Banda: 20 MHZ (a —3 dB).
Resolucion: Horizontal: 920 lineas en el centro.
Vertical: 285 pixels.

Caracteres en pantalla: 80x25 (2.000)

Salida Sonora: 0,3 W con 5% de distorsion.

Impresora de matriz

VW 0010, 40 columnas y VW 0020 de 80 colum-
nas.

Meétodo impresion: Matriz de puntos por impactos.
Matriz de caracter de 8x8 puntos.

Paso de caracteres 10,5 cpi y 10 cpi, respectiva-
mente.

Velocidad de impresion 35 cps y 37 cps respecti-
vamente,

Mecanismo PF alimentacion por friccion y trac-
cion.

Proximos lanzamientos

Monitor de color 14"

Floppy disc 3%2" 500 K sin formatear (360 K
formateado).

Software

Disponibles en MSX mas de 150 titulos entre apli-
caciones, utilidades, educativos y juegos en so-
porte ROM,, cassette y floppy de 3'42".
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como si fuera una pagina de 16 K
como las conectadas antes, aunque
no tenga toda la memoria ocupada
ya que lo no usado hasta ese hmrte
se desprecia.

Aungue una discusion exhaustiva
de todas las sefales nos llevaria mu-
cho espacio y seguramente no seria
de interés, vamos a comentar breve-
mente las principales.

El contacto 4 es la sefial SLTSL

que es la que realiza la funcion de
interruptor de conexion/desconexion
de la pagina gue comentamos antes.
Cuando el ordenador ponga aqui 5
voltios (un 1 logico), el cartucho se
considera desactivado y no funciona-
ra. En cambio si hay 0 voltios (un 0
l6gico) considerara que esta activo y
respondera a las instrucciones que le
dé el microprocesador.

Hay otro dos grupos de contactos
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FIGURA 5

que son de importancia fundamental.
Estos son los 16 contactos del bus
de direcciones (de los que, en princi-
pio, solo hay que utilizar los 14 infe-
riores para manejar los 16 K) que es-
tan desde el contacto 17 al 32, por
medio de los cuales el Z-80 le dice al
cartucho cual byte de todos los dis-
ponibles quiere leer o escribir. El otro
grupo es el de los 8 contactos del
bus de datos, que estan del 33 al 40
y que son los que sirven para enviar
los datos desde el cartucho al micro-
procesador y viceversa en caso de
que en el cartucho se pueda escribir.
(Si es de memoria RAM por ejem-
plo).

Otras dos senales relacionadas in-
timamente con las anteriores son las
de lectura y escritura. La primera es
el contacto 13 y la segunda el 14,
Cuando una de ellas esta a cero vol-
tios, & cero logico se refiere (jNunca
pueden estarlo las dos a la vez!), se
indica que se va a realizar dicha ope-
racion. De modo que si la sefial de
escribir se pone a cero, quiere decir
que el ordenador va a escribir un
dato en el cartucho. En el caso de
que ambas sefales se pusiesen a
cero (algo que el ordenador esta di-
sefiado para evitar) se podria produ-
cir, incluso una averia del ordena-
dor.

Otro contacto que lleva una sefal
de reconocida fama es el 15, por el
que va la senal de RESET. Esta sefal
hace que a nivel bajo el ordenador
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se reinicialice como si lo apagaran y
encendieran de nuevo. Puede cum-
plir dos funciones bien diferentes.
Por un lado puede servir para aque-
llos cartuchos que controlen periféri-
cos especiales (discos por ejemplo)

que al recibir esta sefal deben vol-
verse a poner en su estado inicial.
Por ofro lado puede servir para que
dispositivos inteligentes (otros orde-
nadores, etc.) reinicialicen éste orde-
nador.

Entre las senales restantes se en-
cuentra la del reloj del sistema (3.579
Megaciclos por segundo) situada en
el contacto 42 y que puede servir
para sincronizar el cartucho con el
ordenador. Otras dos son la 44 y 46
que estan conectadas entre si y de-
ben servir para detectar cuando se
inserta y quita el cartucho, en el caso
de que ésto se haga con la maquina
encendida. Aunque esta disefiado
como medida de precaucion para
evitar averias, lo mejor es no com-
probarlo y hacer todo los cambios
con la maquina apagada. Por Ultimo
existe una entrada de sonido y tres
tensiones de alimentacion (5, 12 y
-12 voltios) para la alimentacion del

JEH

FIGURA 6
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Todos los niveles logicos son TT1,
es decir comprendidos entre 0 y 5
voltios. La maxima corriente que se
puede proporcionar son 300 miliam-
perios para 5 voltios y 50 miliampe-
ros para las otras dos tensiones. Si en
algun caso se necesita mas corrien-
te, como en el caso de los discos,
habra que proporcionarsélo por me-
dio de una fuente de alimentacion
externa ya que si se intenta tomar el
ordenador éste se puede estropear.

El futuro de los
cartuchos

Aunque inicialmente usados para
vender programas, esta tentativa no
tuvo éxito ya que en cinta salian mas
baratos y sencillos de manejar. Si se
quiere buscar un auténtico futuro a

Las particiones
de memoria son
fundamentales
para obtener el
mejor
rendimiento del
ordenador.

este sistema de cartuchos, habra
que hacerlo pensando en él como un
sistema de aplicacion de memoria y
conexion de periféricos estandariza-
dos. Esta es una caracteristica muy
proxima a conceptos similares usa-
dos en otras maquinas, como el IBM
PC y el Apple Il, que con un sistema
similar (pero incluyendo mas conec-
tores en la maquina, aungue ese pro-

blema se puede solucionar rapida-
mente con una unidad de expansion
de bajo precio y facil construccién)
obtuvieron un éxito arrollador, mien-
tras que en otros microprocesadores
personales, como el Spectrum vy el
Commodore 64, (que no disponian
de ninguna caracteristica estandar
de conexién de periféricos) se produ-
jo una auténtica selva en la que exis-
tian muchos dispotivos que no se
podian conectar a la vez por proble-
ma de incompatibilidades o que im-
pedian la ejecucion de determinados
programas.

En el futuro podremos ver segura-
mente una gran cantidad de posibili-
dades que podran hacernos posee-
dores de un super-microordenador
(perdon por la incongruencia) con
gran variedad de dispositivos. Sélo
nos falta esperar un poco.

Winkel

Micro Soft, S.A.

AMPLIO SURTIDO EN:

— SOFTWARE (PROFESIONAL Y

DE ENTRETENIMIENTO
— PERIFERICOS

— LIBROS Y REVISTAS
ESPECIALIZADOS

— SOFTWARE DE APLICACIONES

A MEDIDA

Sofware de aplicaciones
a medida para HP 150
Commodore y Amstrad

e AMSTRAD DISCO

Color 127.000 pts.

Joystick 47.000 pts
e COMMODORE 64 en
oferta

Color 89.000 pts.

Fésforo verde
60.000 pts

con 6 aplicaciones

Fosforo verde 103.000
® Ordenador MSX +

e AMSTRAD CPC 464

MSTPHILIPS

SRECYRRV/OELZ

C:

commodore

sinci=mir-

AMSHRAD
(bﬁ HEWLETT.

PACKARD

VENTA POR
SOLICITE INFO.

'REO
ACION

CURSOS DE FORMACION PARA NUESTROS CLIENTES

FINANCIAMOS HASTA 4 ANOS

CENTRO COMERCIAL “LA VAGUADA" Local B-82/83 - Teléfonos 730 26 22 - 730 08 29 - 28029 MADRID




- Continuando con las explicaciones de los
comandos E/S iniciada el mes anterior,
tocaremos en el presente articulo, temas tan
interesantes como los tratamientos de ficheros,
ficheros en cinta, en diskette,etc. De hecho,
aunque las instrucciones sean similares, hay que
saber manejarlas para obtener el mejor
resultado de dichos periféricos.
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Indos
da/Salida

A pesar de lo que se pueda pen-
sar, en un principio, los periféri-

cos que pueden almacenar

datos no solo sirven para alma-
cenar también programas como indi-
cabamos el mes anterior, sino que
podemos utilizarlos de la misma for-
ma que utlizamos papel y lapiz, para
guardar datos que en un momento
determinado vamos a usar.

En sintesis, guardar programas
y/o datos, es lo mismo, sélo que no-
sotros los hemos subdividido, por-
que en los ordenadores MSX, por
simplicidad, se utilizan comandos di-
ferentes para cada funcién.

Asi mientras que para salvar un
programa se utilizan las instrucciones
BSAVE, CSAVE, etc, dependiendo
de como sea el programa, para escri-
bir datos podemos utilizar, como va-
mos a ver seguidamente, instruccio-
nes del tipo PRINT , PRINT 1, USING,
etc, que aunque todas ellas van a es-
cribir datos sobre el soporte magnéti-
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co, su diferencia la veremos a la hora
de recuperarlos.

Podemos definir un fichero como
una zona de memoria asignada, don-
de almacenaremos una serie de da-
tos que mas tarde podremos recupe-
rar.

Existen muchos tipos de ficheros,
ya que cualquier conjunto de datos,
relacionados se puden defir como
tal, aunque por el momento, solo nos
vamos a cefiir a datos no estructura-
dos, es decir, a datos que vamos in-
troduciendo que nos sirven en el pro-
grama principal y que los tenemos
almacenados en soporte magnético,
una veces para evitar problemas de
borrado (cuando por ejemplo este-
mos depurando coédigo de maquina),
otras cuando no tengamos muchos
espacio libre y estemos utilizando
matrices grandes, etc, es decir, va-
mos a referiros a cuando, como de-
ciamos antes, eliminamos el papel
como “memoria” intermedia de datos
y la sustituimos por el ordenador y el
soporte magnético.

Dado que nos estamos refirirendo
a soporte magnético en general y no
a ningun periférico en particular, es
facil de imaginar que es posible con
los MSX establecer ficheros tanto en
cassette como en diskettes, lo cual
supone una gra ventaja, ya que en
muchos ordenadores domésticos,
no es posible utilizar ficheros en cas-
sette, con lo que la mayoria de los
usuarios, que no pueden permitirse
el lujo de comprarse una unidad de
diskette, deben utilizar papel y lapiz
como memoria intermedia.

No obstante, los usuarios del es-
tandar MSX estamos de suerte y po-
demos utilizar sin mucho problema
estos ficheros.

Antes de empezar a utilizar los di-
ferentes comandos que se pueden
aplicar a estos ficheros, seria reco-
mendable introducir un concepto
que algunas veces no queda claro,
pero que es muy importante, ya que
es la forma de comunicarse con el
ordenador con los distintos periféri-
cos. Nos estamos refiriendo a los ca-
nales de informacion.

Lo cierto es que lo mejor para en-
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tenderlo es utilizar una compara-
cion.

Imaginemos un pais muy estrecho,
tan estrecho, que solo cabe una ca-
rretera. En este pais, las comunica-
ciones son muy importantes de ma-
nera que la carretera, que une todas
las ciudades de este pais, es muy
utilizada. Tanto es asi, que repercute
negativamente en las comunicacio-
nes, haciéndolas demasiado lentas.

El gobierno, para solucionar esto,
dada la poca amplitud del terreno,
opto por disefar carreteras super-
puestas. Es decir, se disponen carre-
teras iguales a las que hay, pero con-
truidas a distintas alturas, quedando
una encima de la otra.

A su vez, se numeraron de mane-
ra que la inferior era la carretera 0, la
inmeditamente superior es la 1, etc.

Los comandos de
instrucciones de
Entrada/Salida son
muy diversos y
variados, lo que obliga
a estudiarlos _
detenidamente.

Al principio de la carretera, habia un
centro de trafico que iba decidiendo,
en funcion del volumen del trafico
que hubiese en cada momento en
las distintas vias que los ciudadanos
podian tomar para aligerar y canali-
zar el transporte.

Pues bien, esto mismo ocurre en
los MSX. Disponen de un gobierno
central, que es la CPU y una red de
carreteras que unen a todos los pun-
tos que son diferentes canales que
dispone, de forma que el ordenador

usara unos u otros dependiendo tan-
to de si estan utilizandose ya o de la
funcion a realizar.

A diferencia de nuestro pais imagi-
nario, en los MSX es posible definir el
nimero de carreteras o canales de
los que vamos a disponer con la ins-
truccion MAXFILES, de la que habla-
remos mas adelante.

Ademas, podemos direccionar a
nuestra voluntad a qué canal vamos
a dirigirnos con la instruccion OPEN

, asi como mandar datos o recibir-
los con PRINT # o IMPUT # , y cuan-
do lo deseemos, tambien podremos
cerrar ese canal de transmision.

Veremos como se detecta el final
de un fichero, mediante el comando
EOF.

Los trataremos exhaustivamente,
procurando poner ejemplos que se
puedan ejercitar, lo que permitira
asentar la base tedrica y poder ha-
cer, después variaciones dependien-
do de nuestro uso.

Vamos a empezar por definir el nu-
mero de canales de los que vamos a
disponer.

Como anteriormente dijimos, esto
es posible con el comando MAXFI-
LES, gue nos va a determinar el nu-
mero de ficheros disponibles. El ran-
go permitido esta comprendido entre
0y 15, aunque cuando encendemos
el ordenador, MAXFILES valdra 1.

Si le damos el valor 0, la Unica co-
municacion con el exterior que per-
mitiremos serda SAVE Y LOAD.

En realidad, lo que este comando
hace, es incrementar el tamafo del
blogue de control de ficheros en me-
moria. Este bloque se usa como area
de trabajo cuando se accede a los
distintos periféricos, es decir, con
MAXFILES se deja mas espacio para
trabajar con ficheros, siendo posible
modificar la longitud de este espa-
cio.

Una vez tengamos definido el ni-
mero de carreteras siguiendo la com-
paracion que hicimos anteriormente,
vamos a pasar a definir cuales de
ellas van a abrise y cuales cerrarse,
es decir, la apertura y cierre de cana-
les. Para ello, vamos a hablar de los
comandos OPEN y CLOSE.

Antes de empezar a mandar datos



o recibirlos por los canales, tendre-
mos que abrirlos. Al igual que una li-
nea telefonica, antes de empezar a
hablar con alguien, debemos marcar
un numero de telefono y esperar
a que descuelguen, de lo contrario,
por mucho que hablemos, nadie
captara el mensaje. Este mismo
caso ocurre en cuanto a la comuni-
cacion de los ordendores, Es nece-
sario previamente abrir un canal para
empezar a mandar los datos desea-
dos, ya sean estos de entrada o de
salida.

Para abrir un canal utilizaremos el
comando OPEN. Esta instruccion se
encarga de preparar un canal especi-
ficado con el signo # y un numero.
Ademas es posible definir cuatro po-
sibles direcciones del canal, depen-
diendo de con qué periférico quera-
mos comunicarnos. Estas cuatro
opciones que tenemos son para la
version basica de MSX:

1. Cassette cuando se especifica
CAS:

2. Pantalla de texto cuando se es-
pecifica CRT:

3. Pantalla de graficos cuando se
especifica GRP:

4. Impresora cuando se especifica
LET:

Estas cuatro opciones se pueden ver
incrementadas cuando utilizamos
unidades de discos (A: o B:), cartu-
chos de ROM, etc.

Una advertencia: olvidar los dos
puntos detras del especificador nos
puede generar extrafios mensajes de
error.

al utilizar el comando OPEN, dis-
ponemos un buffer para entrada y sali-
da de datos. ahora, veamos como es
posible definir el sentido de la transmi-
sion, pudiéndo ser ésta de tres tipos:
1. OUTPUT o salida de datos,

2. INPUT o entrada de datos,
3. APPEND utilizado para datos se-
cuenciales.

Con esta prodefinicion del coman-
do OPEN, ya podemos exponer la
completa sintaxis de dicha instruc-
cion:

OPEN “[PERIFERICO:) (NOM-
BRE DEL FICHERO) ‘FOR
(MODO DE ACCION) AS #
(NUMERQO DE FICHERO)

Como en la mayoria de las instruc-
ciones, algunos de estos parametros
a especificar son opcionales. Aqui es
opcional el nombre del fichero, aun-
que si se le da un nombre, se le re-
conocera por éste. También es op-
cional el modo de accion, asi como
el simbolo que indica que lo siguiente
es un numero de canal o distribucién
del fichero. Hay que tener en cuenta
que el comando que define el canal
es AS y no AS.

Pongamos un ejemplo, suponga-
mos que tenemos que definir un fi-
chero llamado DATOS y que quere-
mos enviarlo con el canal 3. Es obvio
que dicho canal va a ser de salida,

Gracias al completo
repertorio de
instrucciones
existentes, se facilita
la creacion y
tratamiento de
ficheros.

concretamente hacia el cassette.

Para definir esto podemos utilizar
las siguientes instrucciones, eguiva-
lentes en cuanto a accion.

OPEN "CAS:NUMEROS" FOR
OUT PUT AS # 3

o bien
OPEN “CAS:NUMERQS" AS 3

Una precaucion a tener en cuenta
es considerar el niumero que haya-
mos puesto en MAXFILES. Si éste es
menor que el numero del fichero que
intentamos definir, nos aparecera un
mensaje de error del tipo BAD FILE
NUMBER. Otra consideracion a tener
en cuenta es que podemos abrir un
canal que ya estuviese abierto pre-
viamente. Esto nos va a introducir en

el siguiente comando complementario
a OPEN, que es CLOSE.

Con el podemos cerrar cualquier
fichero o canal que hubiesemos
abierto.

El buffer o memoria intermedia
gue el comando OPEN habia dis-
puesto queda cancelada con CLO-
SE.

La sintaxis es muy simple. Es posi-
ble cerrar todos los canales o solo uno
en especial. Asi, si queremos cerrar
uno en especial, pondremos:

CLOSE # (numero del fichero
a cerrar)
o bien si queremos cerrar todos:

CLOSE

Si al definir el nimero de fichero a
cerrar, el ordenador se encuentra
que no esta abierto o no queda den-
tro del rango definido, dara un men-
saje de error del tipo BAD FIEL NUM-
BER. Es posible cerrar varios
ficheros en la instruccion CLOSE in-
troduciendo:

CLOSE # (NUMERO), (NUME-
RO)....

Una vez que tenemos la llave para
abrir y cerrar canales de informacion,
podemos empezar a mandar y reci-
bir datos.

Empezaremos mandando datos
para que luego podamos recuperar-
los.

En la salida de datos vamos a in-
troducir varias istrucciones como son
PRINT #, PRINT # USING. Conellas
vamos a ser capaces de escribir los
ficheros en el periférico deseado
(cassette, disco, impresora, etc),
para después recuperarlos, segun el
tipo de fichero.

PRINT , va ser la primera impresion
a explicar. Su sintaxis y uso es muy
simple. En cuanto a la sintaxis tan
solo hay que indicar el numero del
canal por el que queremos se des-
place la informacién y luego la infor-
macion. Es decir:

PRINT #.(nimero del canal), IN-
FORMACION
siendo posible mandar datos numéri-
so como alfanumeéricos, asi por jem-

plo, si queremos crear en cassette
un fichero llamado NUMEROS que
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va a almacenar numeros del 1 al 10
junto a su cuadrado, el listado base
podria ser:

10 REM INTRODUCCION DE DA-
TOS EN CASSETTE

20 OPEN  “CAS:NUMEROS'FOR
OUTPUR AS # 1

30 FOR N=1TO 10

40 PRINT # 1, N, N2

50 NEXT N

60 CLOSE 1

En la linea 20 hemos abierto el ca-
nal 1 para salida de datos, mientras
que en la 40 vamos introduciendo
datos en la corriente de informacion.
Posteriormente, en la 60 cerramos el
canal por si mas tarde lo necesita-
mos.

Tendremos ahora en cassette un
conjunto de 10 numeros con su cua-
drado, aunque mas adelante lo com-
probaremos cuando estemos en dis-

posicion de leerlos al introducir los
comandos INPUT.

Muchas veces al trabajar con ta-
blas de nimeros, sobre todo en con-
tabilidad, asi como cuando se trabaja
con variables alfanuméricas de longi-
tud variable, las presentaciones en
pantalla dejan mucho que desear.
Para evitarnos ésto, los disefiadores
de Microsoft implementaron en los
MSX una instruccion potente que es
PRINT USING. Aunque algunos la
conozcan para presentar datos en
pantalla, tal vez no sepan que se
puede utilizar con tratamiento de fi-
cheros, es decir, es posible trabajar
con numeros o cadenas formatea-
das. La sitaxis con ficheros no tiene
mucha diferecia con la utilizada nor-
malmente, siendo:

HOME COMPUTER

—_—

I i}'ll
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.

54 MSX

PRINT # (numero del canal), USING
‘CADENA FORMATEADORA"; DA:
TOS

Vamos a hablar de la cadena for-
mateadora. Con esta cadena vamos
a poder definir la representacion de
nuestros datos, asi por ejemplo, in-
troduciremos tantos signos  como
queramos tener enteros (mantisa),
seguidos de un punto, y luego tantos
signos # como queramos en deci-
males.

No obstante, podemos introducir
al principio, todas las variantes que
se puedan permitir en la instruccion
PRINT USING.

Pero esto se comprendera mejor
con un ejemplo. Supongamos que
queremos almacenar numeros con
cuatro cifras enteras y tres decima-
les, la cadena formateadora sera:

# H # H.8# # 4
y si intentamos escribir con este for-




mato los numeros siguientes apare-
ceran:

NUMERO SIN FORMATEAR

1234,3455
347.3
12456.78

NUMERO FORMATEADO

1234.345
347.300
Overflow

El error de overflow aparece cuan-
do el numero que queremos forma-
tear es mayor al que puede dar la
cadena formateada sustituyendo el
signo por 9, asi para la cadena ante-
rior, el nimero mas alto que se pue-
de poner es 9999.999, mientras que
si intentamos escribir 10000, apare-
cera un overflow.

Pongamos un ejmeplo de aplica-
cion. Vamos a almacenar diez nume-
ros y su raiz, al igual que hicimos en
el ejemplo anterior, para ello utilizare-
mos los numeros del 1 al 10.

Como sabemos, la raiz de estos
numeros, a excepcion de la raiz de 4
y 9, son numeros reales con numero
de decimales infinitos, por lo que ten-
dremos que formatearlos para nues-
tra aplicacion.

supongamos que con 3 decimales
tenemos bastante. El listado base
para introducirlos en cassette seria:

10 REM INTRODUCIR DATOS

2£ OPEN “CAS: "FOR OUTPUT AS
1

30 FORN=1TO 10

40 PRINT 1, N: PRINT 1, USIGN" #".

# # #""SQE (N)

50 NEST N

60 CLOSE 1

Como se ve en la linea 40, hemos
grabado la lista de numeros de forma
que el numero entero se almacena
como tal, mientras que su raiz cua-
drada se ha almacenado con un nu-
mero entero y tres decimales, a pe-
sar de que, como ya se ha dicho, el
numero de decimales es mucho mas
mayor. Como se introdujo al princi-

Cassettes y diskettes,
son unidades de
almacenamiento, cada
cual con su juego
particular de
instrucciones.

pio, es posible escribir datos en un
canal de impresora abriéndola
como: '

OPEN “LPT: “FOR OUTPUR AS # 1

Para escribir entonces los datos
utilizaremos los dos comandos
PRINT explicados anteriormente v el
resultado saldra por la impresora (si
la tenemos conectada) sin necesi-
dad de utilizar LPRINT (que en reali-
dad hace lo mismo).

Una vez que tenemos los datos in-
troducidos en los ficheros que he-
mos creado, que puede ser cassette
0 diskette, intentaremos recuperar-
los.

Existen mas variantes en la recu-
peracion de datos de los ficheros,
aunque para estos hayamos utilizado
solo dos instrucciones.

Dentro de este apartado de lectura

de datos de ficheros podemos definir
varios comandos como son INPUT
#, INPUTS (M, # N), LINE INPUT #
y EOF. Cada uno de ellos tiene una
funcion determinada y vamos a in-
tentar que junto a su descripcion teo-
rica vaya un ejemplo de aplicacion
para aclarar mejor su uso.

Empecemos con IMPUT .#. Con
este comando vamos a ser capaces
de leer datos de un periférico distinto
al teclado como puede ser un cas-
setfte, una unidad de discos, etc.

Logicamente, para que podamos
leer de un fichero, deben cumplirse
dos requisitos. Primero que el fichero
esté definido, para lo cual no tene-
mos problemas si los hemos definido
con los listado introducidos al hablar
de los comandos PRINT #. Y segun-
do debemos tener un canal de entra-
da de datos abierto, ya que si no
aparecera un informe de canal no
abierto.

En cuanto a la sintaxis es simple,
igual al tipico INPUT, es decir:

INPUT # (num. fichero), lista de
variables a introducir
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Hay que tener en cuenta que si in-
troducimos como numero de fichero
o de canal, uno que no esta dentro
del rango marcado con MAXFILES,
aparecera un informe de BAD FILE
NUMBER.

Durante la lectura de datos numeér-
cios que ignoran espacios iniciales,
asi como retornos de carro o line
feeds (instrucciones tipicas de impre-
sion), mientras que si la variable a
leer es alfanumérica, se ignoran las
comillas que pudieran aparecer.

No obstante, lo mejor es poner un
ejemplo que nos ayude a sentar estar
ideas. Recordando el ejemplo que
pusimos, donde se almacenaban los
diez primeros numeros con su cua-
drado, para recuperar los datos que
introdujimos, podemos utilizar el si-
guiente listado:

10 REM RECUPERACION DE DA-
TOS DE CASSETTE

20 PRINT “PON LA CINTA AL PRIN-
CIPIO DE LA GRABACION"

30 OPEN “CAS: “ FOR INPUT AS #
1

40 FOR N=1TO 10
50 INPUT # 1. N, B
60 PRINT N, B
70 NEXT N
80 CLOSE # 1
En la linea 30 abrimos el canal ne-
cesario para recibir la informacion,
mientras que en la linea 80 lo cerra-
mos. El alma del programa es la linea
50 donde del fichero anteriormente
creado, se leen los datos necesarios
que se impriman en la linea 60.
Vamos a pasar a la siguiente ins-
truccion, que va a ser INPUTS (#).
Se puede pensar que mientras
que INPUT solo deberia introducir da-
tos numericos, INPUT$ introduciria al-
fanuméricos. Nada mas lejos de la
realidad, ya que ambas instrucciones
funcionan casi por el estilo que sus
homalogos, bastante utilizados en
nuestros listados. Es decir, con IN-
PUT, como se apuntaba arriba, se
pueden introducir, tantos datos numé-

ricos como alfanuméricos, mientras
gue con INPUTS$, lo que se introduce
es una cadena de un numero dado
de caracteres.

Ahora bien, con esta opcion de fi-
cheros, en vez de leerlo del teclado
lo haremos de cualquier otro peritéri-
co, es decir, siguiendo con nuestros
ejemplos, del cassette. En cuanto a
precauciones de uso, ocurre lo mis-
mo que con la anterior instruccion,
deberemos tener el fichero abierto,
asi como el canal utilizado. Durante
la lectura, no aparece en pantalla nin-
guna indicacion que nos haga intuir
que se esta leyendo dato alguno.

En cuanto a la sintaxis, esta debe
ser:

cadena alfanum.=INPUT$(num.,
num. de fichero)

Hay que decir, gue el signo # en
esta instruccion es opcional. Lo que
en realidad hace es leer la cadena
alfanumérica del tamafio indicado
por el primer nimero, mientras que el
segundo indica el canal a utilizar, el
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resultado se almacena en la cadena
inicial. Un ejemplo practico seria:

a$=INPUTS$ (10, # 1)

Este leeria del canal 1 una cadena
de 10 caracteres (omitiendo las co-
millas( y la introduciria en al variable
a$. Pueden aparecer errores si el nd-
mero del fichero es erroneo o la di-
mension de la cadena leida es supe-
rior a la que tiene la cadena donde
vamos a guardar el resultado.

En el siguiente ejemplo, vamos a
almacenar, en un principio, el abece-
dario, para después recuperar una
cadena de la longitud que desee-
mos, siendo ésta un subconjunto de
la cadena inicial, es decir, del abece-
dario:

10 REM ALMACENAMIENTO

20 OPEN “CAS:" AS # 1

30 A$ “ABCDEFGHIJKLM-
NOPQRSTUVWXYZ"

40 PRINT # 1, A$: PRINT "REBOBI-
NA LA CINTA"

50 INPUT “INTRODUCE LA CADE-
NA A LEER"; N

60 B$=INPUTS (N, 1)

70 PRINT “EL ABECEDARIO ES
“A$:PRINT" LA CADENA ELEGIDA
ES "B$

80 CLOSE

Una vez que hemos visto el funcio-
namiento de INPUT$, vamos a tratar
la dltima instruccién de entrada, que
es LINE INPUT .

Permite leer una cadena de datos
de hasta 200 caracteres de un fiche-
ro secuecial o en su defecto hasta el
siguiente retorno de carro. Permite
leer comas, espacio, caracteres, etc.
hasta el siguiente retorno de carro,
dando una apariencia de linea tipica
de texto a la variable, tanto es asi,
gue un programa esrito en ASCII (ver
numero anterior) se puede leer con
LINE INPUT # .

Con esta instruccion sélo se pueden
leer variables alfanumércias y si se
intenta leer una variable numerica,
nos dara un mensaje de TYPE MIS-
MATCH ERROR. También nos apa-
recera un error si intentamos leer una

cadena mayor de 200 caracteres.
La sintaxis es:

LINE INPUT # (num. de fichero, ca-
dena alfanum.

es decir , por ejemplo:
LINE INPUT # 1, A%

habiendo abierto previamente el ca-
nal 1 con OPEN.
Supongamos el siguiente listado:

10 REM INTRODUCIR DATOS EN
CASSETTE

20 OPEN "CAS: "AS # 1

30 FORN=1TO5

40 INPUT'CADENA A ALMACE-
NAR"; A$

50 PRINT # 1, A$

Con las opciones mas
variadas se pueden
realizar trabajos que
hasta hace poco eran
impensables.

60 NEST N

70 REM RECUPERAR DATOS DEL
CASSETTE

80 PRINT “LOS DATOS ALMACENA-
DOS SON'

90 FORN=1TOS5

100 LINE INPUT 1, A

110 PRINT A$

120NEXT N

130 CLOSE # 1

Sigamos el listado paso a paso.

En la linea 20 abrimos un canal de
informacion de datos.

Desde la 30 a la 60 vamos introdu-
ciendo una serie de cinco cadenas
que nosoros seleccionamos desde
teclado, mientras que desde la 90 a
la 120 vamos recuperandolas y pre-
sentandolas.

Por dltimo vamos a tratar un co-

mando muy util que nos va a indicar
el final del fichero rvitandonos erro-
res innecesarios, asi como busque-
das infructuosas. Nos referimos al
comando EQOF.

Este indica el final de un fichero
cuando el retorno da —1, mientras
que si da 0 el fichero no se ha acaba-
do, es decir, si vamos leyendo un fi-
chero mientras que el fichero no se
haya acabado, EOF, dara cero, mien-
tras que al final del fichero, dara —1
La sintaxis de la instruccion es:

EOF (numero de fichero)

Es interesante utilizar esta instruc-
cion, ya que si vamos leyendo un fi-
chero y no detectamos el final de
este, nos aparecera el informe de IN-
PUT PAST END, por lo que el mane-
jar el comando EOF cuando estemos
seguros de llegar al final de un fiche-
ro, es imprescindible. Pongamos un
ejemplo basico, que nos va a mos-
trar el funcionamiento de esta ins-
truccion. Vamos a aplicarlo al caso
anterior donde vamos a modificar va-
rias lineas. El listado hasta la linea 80
va a ser similar mientras que las si-
guientes serian:

90 FORN=1TO®6

100 IF EOF (1)=—1 THEN PRINT
FICHERO ACABADO": END

110 LINE INPUT # 1, A$

120 PRINT A$

130 NEXT N

140 CLOSE

Hasta aqui hemos introducido los
comandos gue MSX tiene para traba-
jar con files. No obstante, para sacar- .
les todo el jugo que tiene lo mejor,
como siempre, es practicar, inventar-
se situaciones limites e intentar resol-
verlas, que con un poco de pacien-
cia es posible. Nosotros, aqui hemos
puesto ejemplos sencillos de aplica-
cion para que estuviese el nivel al al-
cance de todo, pero cualquiera pue-
de adaptarlos a sus propias
necesidades, complicarlos, etc,
aceptando el reto que suponen los
ordenadores a la hora de realizar tra-
bajos increibles tan solo hace dos
décadas.
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L. Operaciones
2=x3v5 . matematicas

Estas fechas no son las mas indi- 1)Descomposicion de un numero
cadas para dedicarse al juego con el en factores primos.
ordenador, al contrarlo,' tgnemos que 2) Maximo comun divisor.
prepararnos para el inicio del curso ; = . -
escolar de la mejor forma posible, lo 3)  Minimo comun muitiplo.
que hace indispensable conectar el 4) Sistema de dos ecuaciones
ordenador y aprovechar las caracte- con dos incognitas.
risticas pedagogicas para utilizarlo 5) Ecuaciones de segundo gra-
en nuestros calculos y en nuestras  do.
operaciones. . 6)
El siguiente programa, servira a to- 7 )
dos aquellos estudiantes que tengan ) Perturbaciones.
problemas con las matematicas. Al 8) Combinaciones.
ejecutarlo, aparecera en la pantalla
un menu de 8 opciones que son las
siguientes: Juan Torres Truyol

Variaciones

. 10 FEHLU&**#*Q#*#!*#ﬁ!*#&#*#ﬁ!&l&&ﬁ‘-'f.f
2@ REM -

; * o
,-ij-REﬂ-ﬁm QPERNAT *
4@ REM % : #
S REM % por Joan Torres #
6@ REM # *
7@ REM % para —-MSX- Magazine #
80 _REM # *

#*

9@ REM !*%####5‘###ﬁ%#&###**#*&##ﬂ
102 COLOR 15,10, IB:BCREENB -
112 OFEN"orp:"ASHL G
TZay=msssy=g
130 - FORY=QTO19@STEFS
14 LINE(@.Y)“(DSQ,&)
15@ NEXTY
e 16 L INE (63 4?)~(1¢1,13?>,1@ BF
*VI?ﬁﬁﬂRﬁN“hm7@ sgY e
180 COLORA:FRINT®#L,"0OFER"
190 DRAW'bmB&, 100"
200 PRINT#1 ,"MAT"
210 FORT=1T03
220 FLQ¥”V1311204adcadc059di“.“lequ&edDSeacd“
230 NEXTT . :
240 FORI 17n7@@m,mEXT B
: 1@:sc&esma KEYUFF

g : T Factores pr1mm§:“}ﬁPTMT
280 FRINT"Z. Minismo.comun maltiplo." sPRINT
29@ FRINT"R. Maximo comun  divisor," sPRINT

LOS JUEGOS ELECTRONICOS
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GRATIS

e b & & 2 2 2 2 2 2 B B S 2

OUIRSO IDIH

BAS 1|1 C

b & & 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 X 2

® 1 MES DE DURACION

® CADA ALUMNO MANEJA UN ORDENADOR DESDE EL
PRIMER DIA.

@ PRACTICAS ILIMITADAS.

@ GRUPOS REDUCIDOS.

® A PARTIR DE 10 ARNoS.

L & & & & & & & & & & & & B & 3

OTMTROSS 2

® LENGUAJES :BASIC-COBOL-LOGO
@® TECHNICAL ENGLISH INFORMATICO.
® FICHEROS-TRATAMIENTO DE TEXTOS.

INFORMES
LAES CAMPUTER
C/ ENRIQUE GRANADOS 4B ENTLO 2% 253 584-4

BARCELONA (0 8 0 0 8 )

MRS prpen

ORDENADORES PERSONALES

MSX - AMSTRAD - ATARI - COMMODORE
DRAGON - EPSON - ORIC
SPECTRAVIDEO - SINCLAIR

— PERIFERICOS Y ACCESORIOS

— SOFTWARE DE GESTION APLICACIO-
NES Y JUEGOS

— CURSOS DE BASIC PARA PRINCIPIANTES
(PRACTICAS CON ORDENADOR)

— LIBROS Y REVISTAS ESPECIALIZADOS

iiPREGUNTA POR NUESTRAS OFERTAS!!

* SPECTRAVIDEO MSX

* IMPRESORA SEIKOSHA SP-800

* UNIDAD DE DISCO MSX

" PROGRAMA DE CONTABILIDAD O
GESTION DE ALMACEN

POR SOLO 185.900 Ptas.
FINANCIAMOS HASTA 4 ANOS

® PARKING GRATUITO EN FRANCISCO SILVELA, 21

FRANCISCO SILVELA, 19 Tel. 401 07 27 - 28028-MADRID

r

SUSCRIBASE A

/]

&

Telf. (91) 7337969

7 dias por semana, 24 horas a su servicio

SUSCRIBASE
POR TELEFONO
* M as facil,

* N 4as comodo,

* IN4S rapido

—




30@ PRINT"4. Sistema de dos ecuaciones con dos incoani Las, " sPRINT
319 PRINT"S,. Ecuaciones de segundo grado.' :FRINT
320 PRINT"&. Variaciones." :FRINT

330 FRINT"7. Permutaciornes." :FRINT

342 FRINT"S. Combinaciones." sFRINT $FE R

35@ INFUT"Fulsa opcidn 3 returna e e e e o . "aOF
360 TEEF

37@ IFOF< 10ROF *8THENZ &2

382 GOSUR 990

392 ONOFBOTD40@ ,600 , 710,82, 1070 1270 ,149@, 1650
422 REM factores primos

41@ COLOR 1 .,14,14

420 LOCATER,S:FRINT"Factores primos"

43@ PRINT" !

44 LOCATER 1

45@ NPT « Namero a descomponer” ;X
46Q BEEF

470 BOSUBZ040

480 IFX<>TNT (X)) 0ORYCZTHENRZSR

492 LOCATER2.14

S0 FRINT"Factores:"

S1@ PRINT"—mm e

S20 J=3:Kk=16

S3a I=2

S4a B=X/1

S5@ TFICZ8THENI=3 sk =kK+2

S6@ IFB=INT(E)THENJI=J+&:LOCATEI K :PRINT T s X=1:60T0 S4@
S7@ I=I+1

S8A IFT:XTHENFRINTCHRE (290" ":60T0 211@

590 GOTO S4@

600 REM minimo comun multiplo

610 COLOR 15.,4.,4

620 LOCATED ,S:FRINT"Minimo comun maltiple"

4630 PRINT" :
640 LOCATER ,18:FRINT"E]l m.c .m. es:"

OT RN TS SRR —_

L6 GOSUEIB7R

670 A=X(1)/C

680 B=X (2) %A

692 LOCATEL4,18:FRINTE

722 BOTO Z11@d

71@ REM maximo comun divisor

720 COLOR 1,13,13

732 LOCATE®,5:FRINT"MAximo coman divisor"
740 FRINT" "

75@ LOCATER,18:FRINT"El m.c.d. es:"

76@ FPRINT"
77@ GOSUER1B87@

780 ILOCATE14 ,1B:FRINTC

79@ GOTO 21i@

80 REM sistema ecuaciones

g1@a COLOR 1 ,2,2

820 LOCATER,S:FRINT"Sistema ecuaciones siguiente:"

B3 FRINT" " EPRINT

842 LOCATE 13.,B: FRINT"ax + by = c"

85@ LOCATE 13,9: FRINT"dx + ey = "

B86@ LOCATER,11 :INFUT"Valor de a" i;A:BEEF

872 LOCATE1?,.11:INFUT"Valor de b":iRiBEEF

880 LOCATE@,12:INFUT"Valor de c":C:REEF

a92 LOCATEL?,12:INFUT"Valor de d":D:REEF

@2 LOCATER ,13:INFUT"Valor de e' ;L :BEEF

1@ LOCATEL?,13: INFUT"Valor de " ;F :BEEF

920 LOCATERD 16 :PRINT"Resolucidbn:"

932 PRINT" ; "

940 G=(AXE)- (BXIH =

LOS JUEGOS ELECTRONICOS




P50 IFG=0ANDC=AXF /DTHENLOCATEL3 14 :PRINT "Ecuac iones 1quales." :GOTOZ12A
&R IFG=RaANDC SOXF /DTHENLLOCATEL3 , 16 :FPRINTYRectas paralelas . " G070 2120
Q7@ M= (CRED = (ERF) e T (AXF Y= (CXD)

PaR J=H/G =1 /06

R 1.0C 16:FRINT"x = "]

127 3, 183PRINT "y = "}

1a1@ 2118

1222 REM ecuationes seaundo arado

183¢ CoLor 1,7,7

1242 | OCATER, 4 :FRINT"Ecuac iones de segundo grado®
jasa pPRIMNT HaFRINT
1A62 PRINT" . Ecuacidn: axs + hy 4 ¢ = @av

1@7@ 1L.OCAHETER
198@ LOCATEIS 1@ iPRINT" - b + b* - 4ac"
12990 FRINT" . Formula: 3 = ———-— e
1122 LOCATEZ2 12 :PRINT " 2a"

1112 LOCATER, 14

1128 INPLUT "Valor de a0 :BEEF

113& L.OCATE2Z ,14

1140 TNFIIT"Valor de b iBE:BEEF

1152 LOCATELIL 1S

1162 THFUT"Valor de o"iC:REEF

1172 LOCATER, 1B :FRINT"Saluciones:"

1180 FRINT T
1158 D= {E"2) ~(4%A%0)

1200 IFD==aTHEN]27?@

y A TFINRATHENT 256

E= i : Y/U2RAY F=(=F=-S0OR 1N / (2%8)
LOCATEL3 , 18 sFRINT"X1 = "E
LOCATELIZ,20:FRINT"X2 = "F:G0010 2129

230 LOCATE 13,18:PRINT"Imaginaria”

1260 GOTO 211a

1270 REM variacioes

1280 COLODR 1 ,9,9

1292 LOCATERD S 2 INT "Vard aciones "

130 PRINT™
1312 LOCATER,2: PRINT", Férmula factorial: Y = ; i

L T T g e———

s s v |

/.07 — pusTaAD
O

3 —
— COMMODORE
= — SPECTRAVIDEO
— PHILIPS
Ordenadores personales y de gestion — CANON
aplicaciones para arquitectura — DRAGON
— MONITORES

SPECTRAVIDEO 728 MSX
48.500 Ptas. 6 1.393 ptas. mes

Philips VG8010-MSX Amstrad CPC 664 F. Verde
38.500 Ptas. 6 1.084 ptas. mes 99.000 Ptas. o 3.097 ptas. mes

- * GARANTIA TOTAL

Philips VG8020-MSX | QL en castellano I e FACILIDADES DE PAGO
58.500 Ptas. o 1.703 ptas. mes 79.000 Ptas. 6 2.477 ptas. mes e ENVIOS A PROVINCIAS

C/ BARQUILLO, 15 28004 MADRID TFNO. 232 57 37

62.500 Ptas. 6 1.858 ptas. mes — REVISTAS LIBROS

Canon V 20 MSX I — IMPRESORAS
— TODO TIPO DE PERIFERICOS




1320
1330
1340
13%@
| 360
1372
1380
139@
140
1410
14Z@
1430
1440
1450
1460
147@
1480
1490
1508
1510
1520
1530
154@
1550
1560
1570
1580
1590
1600
1610
1620

1630

1642
1652
1660
1672
14688
14692
1700
171@
1728

173

1743
1750
1760

e T
S 178e
. 1790
180
1818
182@
1837

| B4a
18&@

. 1870
“Erane

1850

62 MSX

ErﬂﬁxaiTnﬂ“

LOCATEZ3 B:FRINT"m" sLOCATESL ,B:PRINT " m" ©
LDCATEEB,l@:PRINT"m“:LDEQTEE?,I@:PRINT"(mWn)!"
LOCATE® ,13: INFUT"Valor de m" ;M:BEEP

LOCATEZ@ 13 : INFUT*"Valor de n'iN:REEP
LUFATE@.]H FRINT"Solucidn:"

FRINT " e "

B=1

FORA=1TOM

B=BXA

NEXTA

=1

IFM-N=0THEN] 472

FORD=1TOM-N

C=CxD

NEXTD

LOCATELIS ,18: FRINTB/E

GOTO gllﬂ i

REM permutac:onas

COLOR 15,1,1

LDCATEB.q-FRINT“Permutaciones"

FRINT® =

LOCATEZ ,8:FRINT". Férmula factorial: F = m!"
LOCATEZS ,9 :FRINT"m"

LOCATEB,12:INFUT"Valor de m" ;M:BEEF
IFM)#BTHEMBDSUBzﬁ?G:GDTO 25a

LDEATE@ 1?.PRINT"Soluc16n'"

PRINT®-—
A=1
FORE=1TOM

A=AXER

NEXTE...
LOCATEL12 1 7:PRINTA

GOTOZ11@

REM combinaciones

COLOR 15,6.4

LOCATED S :FRINT"Comnb 1naciones”
FERY N th

——

LOCATER ,B:FRINT" . Férmulas C = ———— et
'LDLATFT?,? PRINT " MEm=1) {m~2) ... (=il
LOCATELZ F:FRIMT "m o

LU(RIE@ I T 1NPHE"Va}Dﬁ de m" iM:BEEF
LﬁPﬁTF“G T3 ETRPUT " VaTor e n"sNIBEEF
LOCATER 18 2FRINT "Solucidn:”

FRINT" - a B

B=1

£ OR e N+ITPM

Btk i ;

RES T i s ;
ol |

FORD=1 1N

C=C %t

NEXTD

E=R/C

LOCATEIR 18 PPINI&

BOTO: 2810 :

REM. FLmer oS nic o o Mo

EOCATER S TNPUT L Primer mimere . . ..., ... WX Y SHEER
IEX (1) 2 1TIENZED

LOCATER 11 s INFUT" . Segundo ridmera. ... .. vnsua 31X (D) :BEEF
GUSIEZa40

TE X (2) 54 THENZS@ -




EN NUESTRO
CONCURSO

A partir del préximo numero MS/
premiara mensualmente los programas
hagan llegar los lectores.

Para participar en este concurso '
abierto, todo aficionado a los ordeng
con este estandar debera hacer llegars
redaccion de la revista el listado, unt
cassette y un texto explicativo. «_

Entre todos los programas
recibamos cada mes, seran sele
para su publicacion aquellos
los siguientes criterios:
— Originalidad de la aplicacic n.d ).
— Simplicidad del método de ‘\\ |
programacion. S
<
La unica condicion para participar e
el concurso sera que los programas no
hayan sido publicados previamente en
ninguna revista.




196@ TFX (I /C=TNTOX O A0 THERNEXTT sBOTO 1986

V728 U0 Fabuly Lo

1980 RE {URN

1999 REM cabecera

B L O T T B B R
ZA1@ PRI MATEMAT T{LAS"

2020 PRI QL P pepmp—
A0 RETURN

224

sPRINT"Espera, par: favor"

LOCATE?
FRINT"MHimero densiado alta!®
FORT=1TO2Z00 s R

RETURMN

REM finalizacion

q o

LOCATE T, RINT"Otra operacidn? (e /oo
FlaY w1318 ViBoSabodefg”  "vIZE2EE 1 Bodafedeha”
2140 HE=TNEEYF s TFRE=""THENZ 140

2150 TFRE =" s "ANDEE """ THENZ1 4@

21461 =M e " THENRUNZ
2172 >:C0OLORY ,7,7

2182 LOCATELL 10 sPRINFYHASTA OTRA '
2190 LOCATER .2 :END

MADRID
ANUNGIESE § o732 9662

por BARCELONA

MODULOS 93) 3014700




Deseo intercambiar programas
y experiencias de SV-328. Es-
cribir a Ramoéon Martin Giienes,
C/ Rambla Marina 331, o lla-
mar al Tel. 335 46 84 de Bar-
celona.

Cambio programas MSX. Es-
cribir o llamar a José Ignacio
Nasarre C/ Franco y Lopez, 11.

Para todos aquellos amigos que
quieren tener un Club pero no
tienen medios economicos, para

Zaragoza 50005. Tel. (976)
35 61 77.

contactar, divertirse, consultar,
enseiiar, etc. dirigios a Francis-
co Javier Moron Matas. C/ Ra-
vena, 1. Las Portadas 2. Dos
Hermanas. 41000 Sevilla.

Cambio programs MSX de to-
das clases. Interesados llamar al
Tel. (948) 25 69 19 de Pamplo-
na. Javier Campion, o al Tel
(948) 25 77 08 de Pamplona,
Roberto Goiii.

Club de usuarios de MSX. Inte-
resados en su creacion, contac-
tar con Jesis Gomez. Tel.
21 11 96 de Murcia.

Vendro HIT-BIT 75P. Regalo
dos juegos y dos manuales,
adaptador a televisor de clavijas
dobles, todo por 68.900. Llamar
a Ignacio al Tel. (952)
25 60 12.

Vendo unidad de disco para SV-
328 con Superexpander y con-
trolador de disco. Ademas vendo .
programas profesionales y de
juegos, etc. Contactar con Al-
fonso del Corral Durdin Tel.
(956) 51 31 63 Grupos Alfau,
13, 1 D. Ceuta.
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ESCRIBIR EN LOS BORDES
DE LA PANTALLA

Tengo un Philips VG-8010 y
estoy interesado en programas
de gestion y graficos. Me dirijo a
vosotros para que me ayudeis a
resolver dos dudas que tengo.
La primera es referente a como
puedo escribir en los bordes su-
perior e inferior de la pantalla es-
tando esta en el modo 1. En se-
gundo lugar, no tengo impresora
y estoy hecho un lio para decidir-
me por una. Me gustaria que lis-
tara programas, calculos y grafi-
cos.

El ordenador maneja la pantalla
como si de un fichero se tratara, por
esta razon, tendra que abrir, de la
misma forma que se hace con los
ficheros secuenciales u otros tipos,
un fichero en la pantalla, esto se
hace con la instruccion OPEN. Una
vez hecho esto podra escribir en ella
con la instruccion PRINT | de igual
manera que si fuera una impresora.

Esto no podra hacerlo asi de sen-
cillo, ya que para posicionarse en al-
gun lugar de ésta, situamos el cursor
con la instruccion LOCATE, pero en
este modo, dicha instruccion no tie-
ne efecto alguno. Para escribir en los
bordes de la pantalla tendra que usar
la instruccion PRESET. Con ésta, po-
dra situar el cursor en cualquier parte
de la pantalla e imprimir lo que de-
see. Pruebe con estos comando o
mejor aun, observe los programas

~ RATON
& miren

ULTIMAS NOVEDADES EN

MSX (incluido SANYO con lapiz éptico)
AMSTRAD

DRAGON

COMMODORE, etc.

®
lISANYO PC, y COMMODORE PC !l

REINA, 31 (JUNTO A GRAN VIA)
28004 MADRID. Tel. 232 70 88

lector—

del nimero 1 del revista y vea como
se resuelve el problema.

Cualquier tipo de impresora que
tenga el conector Centronics sirve
para el MSX. Desde el Seikosha has-
ta Toshiba, todas garantizan una
buena calidad de impresién. Esto ya
es cuestion de que se pasee por
tiendas diversas, pruebe y observe
como funcionan. Sélo indicar que
tenga el conector Centronics y que
sea de 40 u 80 columnas.

GRAFICOS FANTASMAS

Después de introducir el pro-
grama de los Coches Locos no
aparecieron los coches o el grafi-
co que hubiera en su lugar. Lo que
si se dibujé fue el laberinto. Al
dia siguiente ejecuté nuevamen-
te el programa y esta vez, hizo
todo correctamente. Mi duda es
si el fallo se debe al ordenador o
a la television. La segunda cues-
tion es que deseo crear un Club
de Usuarios del MSX aqui en Ma-
laga. ;Como lo hago?

Juan C. Hidalgo
Malaga

Desde luego es extrafio que des-
pués de ejecutar un programa, éste
no salga un dia y al dia siguiente fun-
cione como si nada hubiera ocurrido.
Creemos que el fallo se debe mas a
una mala sincronizacion de la televi-
sién, ya que precisamente este pro-
grama, al igual gue muchos otros se
han ejecutado correctamente en va-
rios ordenadores entre los que hay
un Sony, Goldstar y Thosiba.

Respecto a la creacion de un Club
de Usuarios, tienes nuestras paginas
a tu disposicion .Para empezar, en la
seccion de Compro, Vendo, Cambio
publicamos tu proposicion para que
los lectores que lo deseen se pon-
gan en contacto contigo. jSuerte!
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Programas Sony para ordenadores MSX

A

laorden

ey

Monkey Paises Paises Computador Computer The Snowman Cubit Character
Academy del Mundo-1 del Mundo-2 ivino Billiards Collection

-

>

v

%

Stop the express Hustler (Billar Data cartridge Quinielas y Home Writer Sparkie

Aprendiendo Binary Land
(Para el Tren) Americano) Reducciones

Inglés-1

$-

Creative Aprendiendo Antartic Mastermind Contabilidad Athletic Land El Ficheros
Greetings Inglés-2 Adventure Personal

%

El Ahorcado Dorodon La Pulga Cosmos * Control Battle Cross

Mouser Crazy Train
de Stocks

Ali baba Juno First Car Jamboree Tutor Track and Blackjack

i Track and Driller Tanks
Field-1 Field-2 (Tanque
(olimpiadas) (olimpiadas) Destructor)

Y muchos
mas titulos

Sonygraph Ninja Les Flics
(E! Samurai)

Ordenador Doméstico

HiT 3iT
SONY

Para lo que quste ordenar. [L=3



MEMORIA RAM DE USUA-
RIO: Una potente memoria
de 64K le dard la fuerza
necesaria para ejecutar los
mejores programas del
mercado.

La FUENTE DE ALIMEN-
TACION esta incorporada
al ordenador, de manera
que no tendra que manejar
ni ocultar transformador
alguno.

CONECTORES DE EX-
PANSION: Aseguran la co-
nexion a gran cantidad de
periféricos como impreso-

ROM y VIDEQO ROM: Per-
miten al Goldstar ejecutar y
trabajar con potentes pro-
gramas de graficos sin te-

ras, diskettes y joysticks.

EL TECLADO es del tipo
QWERTY, con la incorpo-
racion de teclas de funcién
y del control del cursor.

ner que utilizar la memoria

RAM.

EL SONIDO es una de las
mejores caracteristicas del
Goldstar —con 5 octavas y
un sin fin de tonos increi-
bles.

COI\/IPUTERS S. /\

En el PORT DE CARTU-
CHOS podré conectar to-
dos los programas MSX
existentes, simplemente In-
troduciendo el cartucho
—ijolvidese de esas compli-
cadas cintas!

PAMPLONA:

C/Alfonso el Batallador, 16 (trasera)

Tel. 27 64 04 C. Postal 3107

SAN SEBASTIAN:
P'aza de Bilbao. 1.

Tel. 42 62 37 - Telex 38095-1AR

C. Postal 20005



