ANO |
Num. 9
Enero 1986
300 Ptas.

A |lcac*|6,, ;
Wﬂtamm“

dedalqg s
[E@SDO @UD' Disk

s(odlgo maquniu

___—-#—



CATALOGO DE SOFTWARE

PARA ORDENADORES
PERSONALES IBM

TODO EL CATALOGO DE SOFTWARE
CON MAS DE 800 FICHAS

1.: ENTREGA 3.500,— PTAS.
(400 FICHAS + FICHERO)

RESTO EN TRES
ENTREGAS TRIMESTRALES
DE 1.500,— PTAS. CADA UNA.

PRECIO TOTAL DE LA SUSCRIPCION - 8.000,— PTAS.

--——_— ——————————————— \_ B ] —-1
El importe lo abonaré: POR CHEQUE [0 CONTRATREEMBOLSO 0O i
CON MI TARJETA DE CREDITO 0O Ref: CATALOGO DE SOF TWARE

Cargue 8.000 ptas. a mi tarjeta American Express O Visa O Interbank

CUPON DE PEDIDO

SOLICITE HOY MISMO

EL CATALOGO DIRECTAMENTE A | Numero de mi tarjeta

Maa Fecha de caducidad ———_________ Firma
NOMBRE

BRAVO MURILLO, 377 - 5° A

28020 MADRID CALLE

R P

O EN LOS CONCESIONARIOS IBM I CIUDAD D.P.
1 PROVINCIA

L---——-—




=
4
a4
2
-
T

rada en una doble vertiente. De un lado, analizando el pa-

Al comenzar este nuevo ano, debemos enfocar nuestra mi-
sado, y de otro, preparando el futuro.

Cuando en mayo del pasado afio, MSX Magazine hizo su apa-
ricion, el mercado se mostro incierto sobre el nuevo concepto de
ordenador doméstico, y no fueron pocos los que pensaron que el
estandar MSX tendria muchos problemas para hacerse con un’
hueco entre los aparatos que llevaban ya varios afnos marcando
las directrices del mercado, no solo en el extranjero sino también
en Espana, tal es el caso del ZX Spectrum y Commodore 64.

Si embargo, una vez transcurrido un tiempo prudencial, he-
mos de decir gue la gran familia que forma el sistema MSX goza
de buena salud y ha pasado, de una etapa inicial algo timida, a
otra mucho mas desarrollada y predominante, por lo que no es de
extranar, que poco a poco el estandar vaya ganando puestos.

Pero en el mercado informatico, es de todos sabido que no se
puede dormir nadie en los laureles. Todo camina deprisa y MSX
va por delante de otros aparatos cuyas aplicaciones y perspecti-
vas se van quedande obsoletas. Este recién estrenado 1986 se
presenta como fundamental para lo que sera el futuro de nuestro
sistema, porque vamos a asistir en unos pocos meses, a la apari-
cion de nuevas maquinas con mayores y mejores prestaciones,
junto a un sin fin de elementos adicionales que ampliaran en gran
manera sus posibilidades, convirtiendo las nuevas versiones en
maquinas semi-profesionales.

Estamos en el umbral de lo que se ha venido a denominar 2.°
generacion de ordenadores MSX.

Como antesala de esta 2.7 generacion que ya esta aqui, he-
mos considerado oportuno continuar estudiando el Compact Dis,
periférico de lujo al que ya dedicamos un articulo en nuestro nu-
mero de diciembre.

Ante esta perspectiva, MSX Magazine va a mantenerse pen-
diente de todas las novedades gue aparezcan en el mercado, in-
tentando en cada numero de nuestra/vuestra publicacion mante-
neros puntualmente informados sobre todo |0 gque revista de inte-
res para los usuarios del estandar.
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Noticias. Microbyte introduce
sus programas en cartuchos ROM
Nuevo joystick espanol...

Interioridades del CD-

ROM. Analizamos, con la. ayuda
de Philips, las caracteristicas técni-
cas del Compact Disc y sus interiori-
dades.

Software. comentamos las no-
vedades del mercado; Supermind,
Road Fighter, Phacalc,...

Test: el Quickdisc. un peri-
ferico util que complementa de for-
ma practica al cassette siendo ade-
man compatible con los diskettes.




Programa; Lucha entre

dOS, donde mas vale mana que
fuerza para conseguir el tesoro.

Programa; Mastermind.
Programa; La rana rara.

Programa; Agenda de

Direcciones. Una buena
Agenda que guardara todos y cada
uno de los datos que nosotros le
confiemos.

=]
La matematicay el orde-

nador. Este mes se analiza el ca-
so particular de las integrales defini-
das y su resolucion mediante el uso
de ordenador.

Libros. comentamos dos libros
que son necesarios en cualquier bi-
blioteca basica.

Tratamiento de Datos. 1a
informacion, para que sea efectiva,
ha de ser oportuna y relevante, ra-
zon de mas para que los datos sean
tfratados adecuadamente.

Cadigo Maquina. continua-
mos con la Tabla de Instrucciones
del Z-80, necesaria para efectuar
buenos programas en lenguaje ma-
quina.

=
Compro, Vendo, Cam-

bi0. Para que vuestros anuncios
no caigan en saco roto.

Rincon del lector. bonde to-
das vuestras consultas encontraran
la solucion adecuada.
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NOTICIAS

El continuo desarrollo tecnologi-
co genera nuevas industrias en rela-
cion con el sector informatico. El ulti-
mo descubrimiento empresarial,
que esta produciendo buenos divi-
dendos en Estados Unidos y en al-
gunos paises europeos, es el nego-
cio de la «chatarra informaticas.

La imparable carrera tecnologica
esta produciendo que toneladas de
maguinas y ordenadores se en-
cuentren anticuados, lo que se apro-
vecha por parte de algunas empre-
sas para reducirlas a pequenas
cantidades de metal de la que se
podra extraer, de los circuitos inte-
grados, obleas de oro, metal que por
sus propiedades eléctricas es uni-
Co.

De esta manera, los ordenadores
de los anos setenta son destrozados

diariamente, buscando el preciado
metal mediante la fundicion de sus
circuitos. Un ordenagor, como el po-
pular IBM 370/158 produce, una vez
fundido, 0,02 onzas de oro por placa
de circuito integrado, con un valor
aproximado de 6 ddlares cada pla-
ca. Si tenemos en cuenta que cada
ordenador, posee un numero no in-
ferior a 100 placas, tenemos que, de
un ordenador se puede obtener una
cantidad aproximada de 600 dola-
res. Lo gue no esta nada mal para un
aparato que se va a desguazar.

Esta conocida empresa de soft-
ware, muy introducida en el merca-
do de progtamas para otros ordena-
dores, inicia su andadura en MSX
nada menos que con cartuchos fa-
bricados en Espana,

Es un paso importante para el de-
sarrollo del software espanol. Sin
embargo, la importancia no radica
en que el programa sea espanol (iya
iba siendo hora!) sino en su precio,
gue se situara por debajo de las
3.000 ptas. En proximos numeros
comentaremos algunos de ellos en
nuestra seccion de Software.

La inevitable llegada de las nor-
mas de homologacion se ha visto
frenada por seis meses ante las pa-
labras del Ministro de Industria Joan
Majé, cuando anunciaba la aproba-



cion en Consejo de Ministros de un
Decreto que alargaba la puesta en
funcionamiento de éestas, que ‘seria
publicado en el B.OE, al dia si-
guiente, jueves 28 de noviembre.

Ante esta situacion, Asimelec lan-
Z0 una campana de prensa, men-
cionando la retencion en las adua-
nas espanolas de 12 a 15 camiones
que llevaban material informatico,
un barco y numerosas merecancias
que viajaban por ferrocarril, por no
poseer el certificado de homologa-
cion. En una valoracion realizada
por Asimelec, se estima que las
compras necesarias se acercan al
billon de pesetas y estas normas
afectarian a unas 500.000 maqui-
nas. No obstante Fernando Lopez,
subdirector General de Informatica
puntualizo diciendo que: «Todas las
afirmaciones que se han vertido son
falsas y exageradas» recordando
mas tarde las palabras referidas a la
ampliacion de la entrada en vigor de
las normas si era necesario.

En estos meses de incertidumbre,
tan solo Distribuidora de Sistemas
Electronicos S.A., habia cumplimen-
tado todos los requisitos ante la ho-
mologacion de unas impresoras de
matriz de punto fabricadas por Tokio
Electric Company. Ante tales afirma-
ciones, Fernando Lopez menciono
que la importacion efectuada de
material informatico durante 1984
fue de 176.000 millones y tan solo
afecto a la partida 845.385 que su-
puso una disminucion de 26.011
millones de ptas. Seguidamente hi-
zo referencia a las presiones extran-
jeras sobre el Ministerio de Industria
para la ampliacion del plazo, pero
sin resultado alguno. Fuentes proxi-
mas a Industria afirmaban que la
loégica inducia a pensar que las pre-
siones provenian de los paises ex-
portadores, EE.UU. (7.573), Reino
Unido (4.200), y Republica Federal
de Alemania (2.573) entre otros. Asi-
melec, contento con esta amplia-
cion advirtio una posible repeticion
del hecho si no se variaban algunas
especificaciones técnicas citadas
en los Decretos.

En la siguiente reunion celebrada
el 11 de diciembre: entre técnicos

del Ministerio de Industria y Asime-
lec, se entercambiaron posturas pa-
ra llegar a un entendimiento sobre
dichas especificaciones. Aunque la
reunion todavia no se ha concretado
ante el «imprescindible cambio de
interlocutores» manifestado recien-
lemente por la Direccion Gen. de
Electronica e Informatica, no pode-
mos especificar que el «nacimiento
y desarrollo» de estas declaracio-
nes sean oficiales. Pero debemos
tener en cuenta que tan sélo 30 0 40
maquinas entre terminales de pan-
talla e impresoras han conseguido
pasar las pruebas técnicas para su
homologacion, expedidas por los
unicos centros capacitados para
ello, el Laboratorio Central de Elec-
tronica de la Escuela Técnica Supe-
rior de Ingenieros Industriales de
Madrid y CTC-Servicios.

Todo esto unido a los requesitos
de la presentacion de un proyecto
firmado por un técnico titulado y la
auditoria realizada por una entidad
colaboradora de Industria, presenta
un total de 46 empresas a homolo-
gar, siendo un total de 200 maqui-
nas las que competiran en nuestro
mercado.

La conocida empresa Software
Center y el gigante japonés Mitsu-
bishi, han firmado un acuerdo para
desarrollar los primeros programas
para ordenadores de la 2.' Genera-
cion. Estos programas estaran enfo-
cados especialmente hacia la ges-
lion y las aplicaciones, aprovechan-
do las buenas caracteristicas de la
nueva generacion. Sin embargo, no
se descarta la posibilidad de crear
Juegos para dicha generacion de or-
denadores, ya que teniendo en
cuentalos 128K de VRAMYy el nuevo
chip de sonido, los programas se
pueden mejorar ostensiblemente.

La compania Protomec, que ya
habia realizado los moldes y cajas
de algunos de los periféricos Indes-
comp, ha decidido lanzarse a la fa-
bricacion de periféricos para orde-
nadores personales. Su primer pro-
ducto en la calle es el joystick Proto.

Los joysticks, soportes imprescin-
dibles para no romper los teclados,
como consecuencia de ser produc-
tos de importacién se han comer-

cializado a precios bastante eleva-
dos.

El nuevo modelo, fabricadoen Es-
pana con apariencia solida y buena
respuesta a los movimientos, sale a
la venta a un precio muy competiti-
vo, unas 1.700 ptas., ya gue no viene
gravado por aranceles ni transpor-
tes. Parece ser que ésto es solo el
principio, ya que Protomec, piensa
centinuar fabricando periféricos
mientras eéstos sean rentables.




| sistema de Compact Disc

se concibio originalmente

como un medio optimo para
reproducir senales de audio de muy
buena calidad. Las senales del soni-
do en estéreo se muestran con una
resolucion de 16 bits por canal y se
almacenan en el disco CD como
una corriente de bits digitales. Esto
se lee mediante un haz de lasery se
procesa digitalmente para regene-
rar la senal estéreo.

Latécnicas opticas y digitales son
nuevas en el campo de la reproduc-
cion de sonidos, lo que dan al Com-
pact Disc una serie de ventajas so-
bre los demas sistemas de repro-
duccion.

Como la informacion grabada en
el disco esta protegida por una capa
transparente de 1.2 mm, el polvo y
cualguier problema que exista con
la superficie del disco se encuen-
tran fuera del plano del foco de rayo
laser, y por consiguiente tienen po-
co 0 ningun efecto.

El muestreo oplico comparado
con el mecanismo de lectura signifi-
caque, en esta operacion habra una
gran densidad de informacion, ade-
mas el disco es menos susceptible
al dano y desgaste.

Laforma en que la informacion di-
gital se deriva de las senales analo-
gas de musica, da una frecuencia
caracteristica plana que va desde
los 20 hasta 20.000 Hz, y ofrece a la
vez un alto grado de dinamismo,
buena proporcion senal-ruido y se-
paracion de canales, sin apenas vi-
braciones ni interferencias. La Mo-
dulacion del codigo se aplica en
cantidades de 16 bits por canal de
sonido a una prpporcion de mues-
treo de 44.1 kHz.

La modulacion de ocho a catorce
(conocida como EFM) de los datos
digitales, incrementa la efectividad
en la densidad de bits, hace que los
datos se autocontrolen, minimiza la
propagacion de errores y facilita la
operacion de la unidad de disco,
disminuyendo la potencia a bajas
frecuencias.

La potente rutina de correccion de
errores denominada Cross-Interlea-
ved Reed-Solomor (CIRC), detectay
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Interioridades d

Tras la amplia introduccion realizada el

mes anterior sobre el Compact Disc, vamos a
profundizar mas en el nuevo concepto de
memoria ROM. Estas son las caracteristicas,
aunque no de manera definitiva, del nuevo
periférico.



el CompactDisc

corrige hasta dos errores en una pa-
labra codificada e interpola cuando
hay muchos errores. La longitud
maxima que se puede corregir con
el método de interpolacion es de
4000 bits de datos, y en el peor de
los casos se pueden interpolar has-
ta 12.300 teniendo en cuenta que no

Ocurran errores aleatorios al mismo
tiempo.

Con su alta densidad de informa-
cion y una duracion de una hora, el
diametro externo del disco es de
120 mm. Como el disco es tan com-
pacto, las dimensiones del aparato
también son pequenas. El sistema

de sonido digital en Compact Disc,
propueslo primero por Philips y So-
ny en 1980, y fabricado bajo licencia
por mas de 65 companias, se ha es-
lablecido como un estandar a nivel
mundial en los equipos de alta fide-
lidad. Tanto el disco como el apara-
o que lo utiliza se estan producien-
do a gran escala, con loque los cos-
tes bajan paulatinamente, creando
un producto atractivo al usuario. De-
bido a la tecnica de almacenamien-
to digital, el sistema en Compact
Disc se pueden utilizar para leer
cualquier tipo de datos grabados di-
gitalmente. El sistema en CD utiliza-
do para grabar y reproducir los da-
los digilales se denomina CD ROM
(ver figura 1).

El mismo método de modulacion
y lecnicas de deteccion y correccion
de errores se aplican, en el mismo
aparalo, tanlo para leer un disco de
sonido como para un disco de me-
moria ROM, obteniendo las mismas
ventajas fundamentales. El peque-
no disco, es facil de utilizar y alma-
cenar,ademas de permitir una com-
patibilidad a nivel mundial. El forma-
to digital, con potentes rutinas de
deteccion de errores, es ideal para
las aplicaciones en el ordenador.
Debido a la lectura optica, la infor-
macion grabada con mucha densi-
dad en el disco esta protegida con-
tra el desgaste y deterioro; es muy
resistente a los posibles danos que
pueda sufrir y no existen riesgos, de
que el disco se rompa.

Los discos para el almacena-
miento de datos, estan disenados
para ser compatibles con los discos
de sonido. Basicamente, esta com-
patibilidad permite que el mismo
aparato CD, sirva para reproducir
musica y leer datos (figura 2).

En el caso del CD ROM, desarro-
llado por Philips, Sony y fabricantes
bajo licencia, los datos digitales del
disco han de ser transferidos a un
periférico de salida u ordenador. Al-
gunos periféricos que se pueden
utilizar son: convertidores analogi-
cos/digitales, sintetizador de voz,
plotters e impresoras.

El aparato CD ROM se puede utili-
zar con control a distancia, o interac-
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tivamente, para facilitar la obtencion
de informacion del disco. Esta acti-
vidad se controla mediante un pro-
cesador que lleva el aparato para tal
funcion o por el mismo ordenador.
Los datos digitales se pueden leer
automaticamente vy, si s preciso,
procesarlo antes de enviarlo al dis-
positivo de salida.

El disco CD ROM de 120 mm tie-
ne una capacidad de almacena-
miento de hasta 600 Megabytes de
datos digitales. Esto lo podemos
comparar con:

— 64 Kbytes para ROM IC.

— 0,620 Mbytes para el diskette.

— 60 Mbytes para el disco mag-
netico.

— 180 Mbytes para la cinta mag-
netica.

Ademas, con la incorporacion de
bits de deteccion y correccion de
errores en el formato de los datos, el
CD ROM consigue la tasa mas baja
de errores de los medios expuestos
anteriormente.

El disco ocupa menos espacio
que cualquier otro aparato y la rela-
cion capacidad/error, hace que este
pernférico, a la larga sea mucho mas
economico y rentable.

Sin embargo, al contrario que los
discos o cintas magneticas, no ofre-
ce ninguna opcion para grabar
datos.

El GD ROM no pretende sustituir
los actuales metodos de almacena-
miento; su fin es totalmente distinto.
Como un medio barato de distribu-
cion de grandes cantidades de in-
formacion, abre una nueva perspec-
tiva. Se puede utilizar como una ba-
se de datos (uso interaclivo) o una
base de programas (uso pasivo). La
habilidad de almacenar mas infor-
macion puede hacer que los orde-
nadores sean mas amistosos y dan
la oportunidad a los fabricantes de
software de almacenar muchas ver-
siones adaptadas del mismo pro-
grama en un disco.

el formato de los datos es el mis-
mo, tanto para el consumidor como
para las aplicaciones profesionales
y se esta intentando estandarizar es-
te formato a nivel mundial.

El formato del CD ROM es com-
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CD ROM
ENTRADA | TECLADO |
CD ROM . JOYSTICK -
DISCO 2
coROM | DATOS CONVER-|: MOROR
bt -|. MON
e ORDENADOR TIDOR DE |. DISPLAY
SALIDA |, IMPRESORA
\ L
L > DIG. DATA—_ ORDENADOR
CONTROL CONTROL —

PRINCIPAL

Figura 1: Elementos de un sistema de CD ROM.

Las técnicas oOpticas y
digitales son nuevas
en el campo de la
reproduccion de
sonidos.

patible con el formato del CD de so-
nido, debido a que los sistemas de
codificacion son los mismos, como
lo son los sistemas de subcodifica-
cion de direccionamiento e informa-
cion adicional:

El disco posee un area de entra-
da, otra de programa y una de sali-
da. La zona del programa se puede
dividir en 99 pistas de informacion y
cada pista, a su vez, en un maximo
de 99 partes. Cada pista de informa-
cion tiene varios blogues de 2K de
datos, cada uno de los cuales posee

CD ROM
' MERCADO PROF
OFESIONAL CBRT\%M RDENADOR
CD ROM MISMO DISCO

DISCO

MERGLRRBE it eees
DISCOS CD|™< > gg?n%\lsp}?c? d
LY IR

SISTEMA DE ALTA FIDELIDAD

Figura 2: La compatibilidad abarca desde el sector doméstico hasta las aplicaciones.



CD ROM

Numero de Byte I-S_E_____________________yil;
2 :' 12 bytes de i

1; 1 sincronismo i
12 J ’

) | 4 bytes de 1

. I cabecera 1

15 L i
L I )

. 1 2048 bytes 1

2 I datos de usuario 1
2063 : :
2064 " 288 bytes datos :
. 1 auxiliares |
2351 ey SR e e o e

Figura 3: Formato de un bloque de datos.

un numero de identificacion en su
cabecera. Cada bloque de datos

(sector) contiene los siguientes
campos de datos (ver figura 3):
Bytes
Campo de sincronismo 12
Cabecera 4
Datos de usuario 2048
Datos auxiliares 288
TOTAL 2352

Todos los datos de un bloque, ex-
cepto en el campo de sincronismo,
estan mezclados.

Las potentes rutinas
de deteccion y
correccion de errores
aseguran la fidelidad
de los datos.

CD ROM

Numero de Byte LlSB M?B

12 1 Minutos !

13 | Segundos !

14 | Bloques I

15 1 Modo [
Minutos : 0. 99, BCD codificado
Segundos :  0.. 59, BCD codificado
Bloques : 0... 74, BCD codificado

Modo Un numero binario de 8 bits

(valor decimal 0 ...255)

Figura 4: Formato de una cabecera.

El diseno de la sincronizacion de-
fine los limites de los bloques. La ca-
becera contiene la direccion (3 by-
tes) y el byles de modo (ver figura 4).

La decodificacion del sector equi-
vale al tiempo de decodificacion
(minutos, segundos, bloques) en el
canal Q, uno de los 8 que posee (P,
Q... W) el sistema de subcodifica-
cion.

El byte de modo describe |a natu-
raleza de los datos del usuario. Por
el momento solo se define el modo 1
para almacenar los datos del orde-
nador, los demas valores (0 — 255)
se reservan para futuras aplica-
ciones.

El campo de datos de usuario
contiene los datos actuales a los
que el usuario puede acceder.

Segun el valor del modo, el cam-
po auxiliar de datos (288 bytes) con-
tiene informacion adicional para la
deteccion y correccion de errores
(EDC y ECC) o esta libre para el
usuario. La capade correccion EDC/
ECC puede corregir errores no con-
siderados por el sistema CIRC, EDC
y ECC solo se pueden definir en el
modo 1, siendo este el unico visto
hasta el momento (ver figura 5).

Las correcciones llevadas a cabo
por los metodos EDC/ECC, hacen
que este sistema sea muy fiable, ya
que el disco tiene una tasa de erro-
res entre 10 ° y 10 ". El sistema de
correccion CIRC lo reduce a 10",
Finalmente, los sistemas EDC vy
ECC, lo rebajan a valores que estan
entre 107" y 107",

Existen varias formas de conectar
un CD ROM a un ordenador, aunque
para aplicaciones profesionales, se
recomienda un bus de 5 lineas. Es-
tas lineas son (ver figura 6):

— Datos.

— Reloj.

— Atencion (flag de error).

— Comandos.

— Respuesta.

La velocidad de transferencia de
datos es de 1.41 Mbits/seg. que es
la misma que la velocidad real de
transferencia del disco.

El interface digital propuesto para
aplicaciones con sonido del Com-
pact Disc también se pueden utili-
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CD ROM

Numero de Bytes LSE gl D oroe o i TS MSB
2064 g = it Ty
= : 4 bytes EDC :
2076 e p
2068 {00 70T O FOFONFOT0T 0 07 Bnh0A0 |
. IS 8 bytes space .
2075 0o 0. 0.0.-00 0 000000 0l
2076 T 1
. 1 1

. " 1

. 1 276 bytes ECC |

% | 1

¥, 1 |
2351 T Vo i it o - (o Ak b SRS |

Figura 5: Disposicion de los datos EDC y ECC.

zar, pero requiere circuiteria electro- -

nica adicional dentro del contro-
lador.

Los aparatos de CD ROM con
controlador incorporados tenderan
a aparecer, para su conexion se re-
comienda utilizar el interface SCSI.

El software del CD ROM se graba
en el Compact Disc estandar y se
produce con el mismo proceso que
el Compact Disc de sonido, para el
cual ya existen metodos de produc-
cion, la diferencia se encuentraen la
generacion del master de la cinta. El

LA s =L i ]

El disco utilizado para
el sistema CD ROM es
el mismo que para oir
musica.

CD ROM

1
CD ROM DISCO
CD DRIVE

DATO
RELOJ

HARDWARE

Y

Yiiynly

DATA PATH | ERROR

PHILIPS/SONY
STANDARD 2

SOFTWARE

L

4

3] _| HARDWARE |RESPUESTA

DE CONTROL [CONTROL] ™
INTERFACE

Figura 6: Esquema de un tocadiscos CD ROM e interface.

12 MSX

formateado del material de la base
de datos es un proceso especializa-
do, como lo es cualquier compila-
cion de datos. Sin embargo, el mate-
rial de la base de datos se puede
presentar en cualquier formato es-
tandar de cinta digital.

El aparato del CD ROM no es una
alternativa directa al disco duro,
mas conocido como Winchester. No
existe la posibilidad de grabar. Por
otro lado, la caracteristica esencial
de este aparalo es que disfruta de
diversas posibilidades de uso. Ade-
mas, debido al tamano del disco, un
tocadiscos para el CD ROM resulta
muy compacto.

Agunos elementos electronicos
mas se han de anadir al aparato es-
tandar de sonido, aunque para la
aplicacion que nos ocupa el tamano
no varia mucho.

El tocadiscos basico del CD, se
compone de pequenas cantidades
de datos de hardware, hardware de
control y software. Todo esto puede
estar dentro de un solo chip. El hard-
ware del camino de datos envia se-
nales de datos, impulsos de reloj y
senales de error del circuito CIRC al



ordenador. A su vez, estos se marn-
dan a traves del interface del orde-

A pesar de su
reducidas
dimensiones, 120 mm
de diametro, puede
almacenar hasta

600 Mbytes.

CD ROM

Sistema

Capacidad . > 600 MByte]

Sistema CD

de Modulacion - EFM

Sistema de —

Correccion de Errores: CIRC (8 bits)

ECC TCIRG {(@ibits)a D REMiScliuare
EDC

Velocidad de Transmision: 1.41 MBits/sec

(Serie)

Figura 7: Caracteristicas del CD ROM.

nador en funcion de un programa
operacional dirigido por un micro-
procesador de control en la base del
dialogo pregunta/respuesta con el
ordenador (ver figura 6). La funcion
principal de este dialogo es buscar
los datos adecuados en el disco y
leerlos. El iempo de acceso nunca
ha de sobrepasar los dos segundos,
siendo el tiempo medio de un se-
gundo. Esto es lo gue se ha conse-
guido con los aparatos actuales.
Tampoco se queda atras la capa-
cidad de una maquina de estas ca-

racteristicas. Una memoria de 600
Mbytes es algo totalmente nuevo.
Explotarlo hasta el limite de sus po-
sibilidades esta en funcion del de-
sarrollo de actividades donde su ne-
cesidad obliga. De la misma forma
que los «paquetes» de vacaciones
han tenido que esperar la aparicion
de -grandes aviones, etc. El creci-
miento de un nuevo medio de alma-
cenamiento para la distribucion de
datos llevara su tiempo.

Aun asi, una serie de aplicaciones
inmediatas estan teniendo lugar, ta-

DRIVE

N.A. :0.45

CD ROM

Longitud de onda de SSL: 780 NM

Velocidad de Muestreo: 1.2 to 1.4 m/seg
Velocidad de Rotacion: 500 to 200 RPM
Tiempo de Acceso: 2 seg (max)
< seg (media) -
Tiempo Medio: 60 m/seg (Pista Interior)
130 m/seg (Pista Exterior)

Sistema de Lectura
Optica

Figura 8: Caracteristicas del CD ROM.
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ESTANDAR MUNDIAL:

GRABACION OPTICA:

CD ROM

FORMATO DIGITAL:

Compatible,

— disco de 12 cm.,

— facil de utilizar,

— bajo coste, y

— fabricado en masa.

— Bien protegida,
— la superficie del disco
no se desgasta,
— no hay desgaste en la lectura,
— no se degrada con el tiempo,
— alta densidad, y
— gran velocidad de transferencia.

— Correccion de errores,

— alta fiabilidad.

— facil de conectar (via interface)
con la CPU, ;

— capacidad elevada,

— controlada por canales.

Figura 9: Ventajas del sistema en CD ROM.

mensiones muy reducidas y un in-
terface al ordenador. El sistema es
facil de utilizar y se adapta a un es-
tandar mundial. Los datos almace-
nados estan muy bien protegidos y
casi libres de desgaste y deterioro.
La organizacion del formato es flexi-
ble para el almacenamiento de da-
tos, pero el acceso es rapido.

CD ROM se puede utilizar con
cualquier ordenador, grande o pe-
gueno. Este sislema invita ateneren
cuenta todo tipo de aplicaciones de
distribucion masiva de datos profe-
sionales, comerciales y domeésticos.
Ofrece ademas la posibilidad de
desarrollar software de aplicacion
especifico y pagueles especiales,
que de otra forma seria dificil, por no
decir imposible realizar.

les como distribucion de archivos,
simulaciones, etc. Resumiendo, el
sistema CD ROM posee una memo-

ria de solo lectura de 600 Mbytes en
un disco de solo 120 mm de diame-
tro. Funciona con una unidad de di-

Agradecemos a Philips la ce-
sion del material para la realiza-
cion de este articulo.
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SOFTWARE

Programa: Road Fighter
tipo: Juego
Distribuidor: Serma
Formato: Cartucho

Guerrro de la carretera, no es tan
solo un juego, de coches de carre-
ras, es una competicion salvaje a
vida o muerte.

El mundo de la velocidad, (toda
esa tension, imaginacion, astucia vy
peligro) ha sido reflejado en toda la
extension de la palabra por Konami.

Usted, no se encontrara en un cir-
cuito cerrado del que sera dificil salir-
se, sino en una carretera de algun pais’
imaginario, con sus automovilistas

usuales, sus playas y conjuntos de
viviendas a los laterales de la carrete-

ra, pero.... éstos no son los Unicos
elementos con los que se va a en-
contrar. De pronto, cuando menos lo
piense, apareceran verdaderos gue-
rreros de la carretera cuyo fin sera

hacerle estrellarse, o en el mejor de-

los casos, jugaran con usted. Pero
ellos no saben que su coche, aun-

16 MSX

que disfrazado de sencillo, tiene el
mejor motor disenado por Konami, y
su conductor es el mas habil de to-
dos los guerreros de la carretera, por
ello debera mostrar en este juego to-
das sus aptitudes automovilistas,
para asi lograr sobrevivir en el infier-
no de alquitran y neumaticos.

Su circuito aparecera dibujado en
la pantalla a la hora de comenzar el
juego, que consta de varias etapas
que tendra que sobrepasar.

La parrilla de salida de los coches
le permitira conocer a sus enemigos,
entre los que encontraremos los co-
ches de color verde, viajeros usuales
que no se meteran con usted; co-
ches azules que intentaran desviarle
de su trayectoria y coches color ma-
genta que seran veraderos titanes
cuyd fin primordial sera conseguir
que usted se estrelle, pero su habili-
dad como conductor, su astucia y la
potencia de su coche hara que fraca-

sen todos los intentos de estos mal-
vados.

También a su paso por las etapas
encontrara camiones que soltaran
barriles de petréleo que le haran des-
lizarse por el piso de la carretera,
pero podra superarlos si su conduc-
cion es habil y sabe controlar los de-
rrapes.

Cada vez que se salga de la carre-
tera se le penalizara con pérdida de
gasolina. Podra llenar de nuevo su
deposito cada vez que pase por en-
cima de uno de los corazones que
hay pintados en el firme. Si se queda
sin gasolina habra terminado la parti-
da. :

Habra momentos de gran tension
ya que ademas de los guerreros que
se encuentre a su paso, los lugares
por los que circule variaran desde
una zona residencial hasta una zona
de firme helado pasando por un es-
trecho puente, pero sabemos que
éstas no son dificultades para us-
ted.

El ruido del motor de su coche le
hara sentirse como un gran conduc-
tor y vivir las mas grandes sensacio-
nes de los vencedores de las gran-
des pruebas automovilisticas.

El paisaje del que disfrutaremos a
lo largo del juego es, sin duda, una
creacion de Konami, puesto que con



este nombre definiremos el color, el
sonido y las innovaciones.

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

Programa: Super Mind
Tipo: Juego
Distribuidor: E. M. S. A.
Formato: Cassette

El mundo del software cada vez
adquiere mas dimensiones, hasta tal
punto que hemos visto nuestros mas
queridos juegos de pequenos referi-
dos ahora a nuestra pantalla, pues
como podreis suponer nuestro Super
Mind nos permitira entretener un rato
de nuestro tiempo intentando averi-
guar la combinacion secreta.

Hemos pasado ratos muy diverti-
dos haciendo que a nuestro amigo o
familiar le cueste encontrar la combi-

nacion que tan habimente habia-
mos preparado nosotros. Pues bien,
aqui encontramos una peqguera inno-
vacion del juego, nuestra inteligencia
se vera referida no a un ser humano,
sino a una maguina a la que no po-
dremos hacer trampa ni convencer
de que nos de una pista. No soélo
esto es lo especial del programa.

Con ayuda de nuestra imaginacion,
podremos encontrarnos en cualquier
parte del mundo, es decir, nuestro
adversario en este caso, es un astuto
capitan de barco que atraca en un
puerto donde nos encontramos no-
sotros.

Debemos cargar en el barco una
serie de mercancias que nos apare-
ceran en el margen lateral derecho
de nuestra pantalla y las cuales po-
dremos controlar con _nuestros cur-
sores 0 nuestro joysticks, a fin de
acertar con la combinaion deseada
por el capitan. Contaremos con seis
posibilidades de acertar con las mer-
cancias designadas y un tiempo que
nos marcara el ancla, ya que éste se

ira recogiendo, segun pasan los se-
gundos.

Las mercancias las depositaremos
en el barco con la ayuda de una grua
dispuesta para ello y que nosotros
contralaremos a su vez.

Habremos dispuesto un carga-
mento en el momento en que haya-
mos depositado un numero de mer-
cancias que puede ser tres o cuatro
segun el nivel de dificultad que haya-
mos elegido. Este nivel esta entre
uno y cuatro y lo designaremos an-
tes de iniciar la partida.

Pero esto no es todo, el juego ad-
quiere su verdadero dinamismo y a
su vez nos hace encontrar mental-
mente un numero posible de combi-
naciones, ya que cada vez que acer-
temos con una mercancia, en conte-
nido y lugar, se nos reflejara en rojo,
mientras que si solamente acertamos
la mercancia pero no el lugar, se nos
presentara el color amarillo, y en ver-
de cuando la mercancia no forma
parte del cargamento.

Esto ocurrird tan solo en los nive-
les 1 y 2, en los niveles 3 y 4 de
mayor complejidad, ésta ayuda se
nos presentara con unos marcado-
res laterales de dos digitos, en el pri-
mero de ellos se nos senalara el nu-
mero de mercancias que son correc-
tas y estan bien colocadas y el se-
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gundo digito sefalara el nimero de
mercancias acertadas pero que es-
tan mal colocadas.

Si hemos acertado la combinaion
antes de haber gastado nuestras po-
sibilidades, sonara una tonadilla sua-
ve y el capitan del barco senalara la
combinacion.

Es un juego entretenido, que nos
hara pensar y desarrollar nuestra in-
teligencia y capacidad de reflexion.

Puntuacion:
Presentacion: 7
Claridad: 7
Rapidez: 8

SOFTWARE

Programa: El Naufragio
Tipo: Juego
Distribuidor: Dynadata
Formato: Cassette

La Navegacion ha sido en la Histo-
ria de los paises un elemento funda-
mental tanto para su defensa como
para sus conquistas y a su vez para
establecer amplias redes de comer-
cio que recoriesen puntos de todo el
mundo.

Las antiguas rutas utllizadas por
los colonizadores para su comercio
maritimo hoy en dia aun se ven tran-
sitados por gran numero de barcos
que realizan transportes aa lo «ancho
del mundo» pero la historia no soélo
ha recogido el aspecto util de la Na-
vegacion, sino que también a relacio-
nado en torno a ella grandes histo-
rias de «Naufragios» y gran cantidad
de «oro» que se encuentra en el mar
sumergido y abandonado.

Podria darse la circunstancia de
que en estos momentos, en alguna
parte del mundo haya una persona
interesada en un sueno que puede o
no ser realidad. Este es el tema cen-
tral de nuestro juego, seremos bus-

18 MSX

cadores de un suenfo pero tendre-
mos que pasar grandes aventuras y
resolver infinitos problemas vy jerogri-
ficos.

¢ Estais dispuesto a comenzar una
aventura de riesgo sin igual?, adelan-
te. Nos encontramos dentro de un
barco hundido, el Beaulieu Anne, tan
solo contamos con diez botellas de
oxigeno y sabemos que si no lo in-
tentamos ahora, el barco se hundira
para siempre con su misterio.

Las combinaciones de las cajas
fuertes se encuentran en forma de
pistas a lo largo de las paredes inte-
riores del barco, pero contamos con
una tabla con la que iremos desci-
frando las pistas.

Ahora bien, no nos sera nada facil
movernos a lo largo del barco, ya
que ocupan su recinto, «medusas» que
intentaran no dejarnos pasar a otro
lugar, pero contaremos con una pis-
tola submarina para abrirnos paso.

tenidos, si desde el principio juga-
MOS con perseverancia e ilusion.

Puntuacion:
Presentacion: 8
Claridad: 7
Rapidez: 6
Adiccion: 8

Programa: PHCALC
Tipo: Aplicacion
Distribuidor Philips
Formato: Cassette

Quizas, siempre que cimos hablar
del mundo de la informatica, en

Tendremos que ser muy rapidos a
la hora de movernos por el interior
del barco y muy audaces cada vez
que encontremos una pista. Ahora
es solo cuestion de comenzar la
aventura y hacernos ricos.

Es un juego de misterio y sorpresa
asi como de diversion, no obstante,
el juego puede ser de los mas entre-

nuestro interior lo indentifiguemos
con esos grandes monstruos de or-
denadores que llevan la contabilidad
interna de una multinacional o el tan
complicado mundo de las finanzas.
Tambien nos es facil asociarlo a
ese entramado de programas tipo
«uegosy, a los que somos tan aficio-
nados y a los que cada vez dedica-




mos mayor parte de nuestro tiempo
libre. Pero siempre las posturas inter-
medias, por esa sensacion de no es-
tar definidas completamente, a ve-
ces las dejamos un tanto fuera de
nuestro pensamiento. Esta postura
es aquella que actuaria como un
gran monstruo de la cibernética en
su estructura interna, pero referido a
un sector mas pequeno, o mejor di-
cho, individual, ya que los datos con
los que trabajase reflejarian a un su-
jeto en concreto o a un nucleo, pu-
diéndose aumentar ésto de acuerdo a
las necesidades de la persona o nu-
cleo y de la capacidad de desarrollo
del programa. Una parte muy impor-
tante de nuestra contabilidad domés-
tica es, sin duda, la creacion de ta-
blas de datos, de grandes cantida-
des de numeros que nos veiamos
muy apurados de resolver, si no pu-
diesemos contar con la ayuda de
programas especificos, los cuales
cada dia se van renovando y mejo-
rando como es el caso de PHCALC.

Este programa es una hoja de
calculo electronica para la resolucion
de problemas que requieren opera-
ciones verticales y horizontales en ta-
blas de datos.

Su estructura interna es muy basi-
ca, pero fundamental para conseguir
un resultado excelente en su aplica-
cion. No obstante, fundamentada en
estas bases tan claras y sencillas,
podemos llevar a cabo complejas
operaciones que nos faciliten el
célculo de estas cifras tan numero-
sas y que no son tan esenciales.

El formato que nos presenta la
pantalla de la hoja de célculo es de
1.600 casillas o celdas, en una tabla
de 40 x 40, numeradas las filas des-
de 1 al 40 y las columnas desde la A
hasta AQ, en las cuales podemos in-
sertar el niumero de cifras que quera-
mos, adaptandolas mediante las ins-.
trucciones del propio programa vy
aceptando un numero de digitos
comprendido entre 3 y 15.

Nos podremos mover a lo largo y
ancho de la pantalla con nuestros
cursores, los cuales se iran posicio-
nando en la interseccion de la fila

-~

con la columna que deseemos, a la
que denominamos celda.

Aquella celda sobre la que nos en-
contramos recibira el nombre de cel-
da activa y serd en la que podremos
anotar los datos que queramos que
contenga. Para introducir un dato en
dicha celda, basta con teclear los da-
tos que deseemos que aparezcan en
ella, aunque tal vez ocurra que la am-
plitud de la celda no es suficiente
para usted o resulta demasiado gran-
de. Aqui se encuentra el papel de
nuestra primera opcion del mend,
que forma propiamente el programa
y que lo pondremos en la parte infe-
rior de la pantalla.

Este menu es:

a) FORMATEAR. Nos servira pa-

ra adaptar las celdas a nuestras ne-
cesidades, bien en el apartado de
anchura o bien en la posicion en que
queremos que se encuentre dentro
de esta, sea la derecha centro o iz-
quierda.

b) IR A. Nos permitira movernos
por la pantalla con mas rapidez, ya
que debido al numero de celdas que
hay (1.600) y la posibilidad de que
contengan cada una hasta 15 digi-
tos, nos haria perder tiempo si las tu-
vieramos que buscar una por una.
Lograremos esto dando las coorde-
nadas de posicion de la celda y auto-
maticamente nos trasladara a ella.

c) COPIAR. Es util para copir el
contenido de una celda en otra u
otras.

Estos son unos pocos elementos
de las diversas opciones que podra
encontrar dentro del menu de la pan-
talla. El programa es completo, pues-
to que aunque sélo hemos visto es-
tas opciones, existen ademas otras
que permiten colocar formulas en las
columnas o filas deseadas y hacer
sumatorios u otras operaciones entre
las mismas filas o columnas.

No es un programa complicado
para trabajar con él, aunque conlleva
un cierto entendimiento basico de lo
que es una hoja de célculo y de su
utilidad. Es una herramienta mas con
la que tendremos que contar para
realizar un buen desarrollo o plantea-
miento de cualquier situacion.

Puntuacion:
Presentacion: 7
Claridad: 8
Rapidez: 8
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| Quick Disk es una alternati-

va mas a la hora de elegir un

sistema de almacenamiento
de datos para el ordenador. Enreali-
dad se frala de una pequena unidad
de diskettes a un precio mas ase-
quible que una unidad de discos
convencional.

Esta unidad utiliza pequenos dis-
kettes de 2.8 pulgadas con una ca-
pacidad total de 128K (64K por cada
cara), pudiendo conectar hasta 8
unidades simultaneamente a un or-
denador, mediante un interface que
se introduce directamente al s/otde
expansion.

El aparato dispone de un sistema
operativo residente en una memoria
ROM incorporada, por lo que no uti-
liza ni un solo BYTE de la memoria
RAM del ordenador, aspectoque los
usuarios agradeceran cuando quie-
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ran ejecular programas extensos
(hay que tener en cuenta que el sis-
tema operativo de una unidad de
discos ocupa unas 4K).

El sistema operativo del Quick
Disk dispone de un juego de co-
mandos propios, que vienen expli-
cados en un pequeno manual que
acompana a la unidad. Estos son:

— CALL QDFORMANT: Permite
formatear un disco virgen para ser
utilizado por el sistema.

— CALL SAVE: Salvael programa
BASIC que se encuentre en la me-
moria.

— CALLLOAD: Transfiere un pro-
grama BASIC a la memoria del or-
denador.

— CALL BSAVE: Salva en disco
un programa en codigo maguina o
una pantalla grafica.

— CALL BLOAD: Transfiere un
programa en codigo maquina o una

pantalla a la memoria del orde-
nador.

— CALL RUN: cargaun programa
en BASIC o codigo maguina en la
memoria del ordenador y lo ejecuta.

— CALL MERGE: Mezcla un pro-
grama del disco con otro existente
en la memoria del ordenador.

— CALL QDFILES: Muestra el di-
rectorio del disco, incluyendo su ti-
po y longitud.

— CALL QDKILL: Borra el ultimo
programa escrito en el disco.

— CALL CASQD: Transfiere un
archivo de| cassette al QD.

— CALL QDKEY: Permite modifi-
car el contenido de las teclas de fun-
cion.

— OPEN: Permite abrir ficheros
de acceso secuencial.

— CLOSE: Cierra los ficheros es-
pecificados.

El distema permite salvar progra-
mas con arranque automatico, es
decir, que se carguen y se autoeje-
cuten cuando se ponga en funcio-
namiento el ordenador. Para ello
basta con salvar dicho programa
con el nombre de AUTOEXEC.

Esta unidad de disco tiene dos
puntos negativos; primero: la impo-
sibilidad de trabajar con ficheros de
acceso aleatorio, y segundo: la ins-
truccion CALL QDKILL solo permite
borrar el ultimo fichero salvado en el
disco, por lo que podemos tener al-
gun problema si tenemos que elimi-
nar algun programa salvado ante-
riormente.

En definitiva, se trata de un buen
sistema de almacenamiento, con
una buena velocidad y fiabilidad. En
el periodo de prueba a que fue so-
metido el aparato no pudimos apre-
ciar errores de carga, respondiendo
correctamente atodas las pruebasa
que fue sometido.

Indudablemente estamos ante un

‘periférico entre la auténtica unidad

de discos y el cassette, aprovechan-
do las caracteristicas de los dos
aparatos. De cualquier manera su
precio, alrededor de 40.000 ptas.
hara dudar a mas de uno.

Agradecemos a K-Bits la cola-
boracién prestada.
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Lucha entre dos

Interesante juego en el que se en-
frentan dos jugadores, que como en
las peliculas de vaqueros, uno es e
bueno y otro el malo.

En este caso, la mision de uno de
ellos es la de defender un tesoro,
mientras que el contrincante intenta-
ra conseguirlo. Para ello el defensor
cuenta con una pistola y el atacante
con unos buenos reflejos.

Desde luego el que piense gue
por tener la pistola, va a ganar la par-
tida, no sabe lo que hace, pues
nuestro vaquero no tiene unos refle-
jos normales y corrientes. A veces
da la sensacion de ser mas rapido
que la pistola.

Para conseguir el tesoro, bastara
con cruzar la linea negra que defien-
de la pistola y posarse encima de él.
Si lo consigue, el defensor del tesoro
perdera una vida y loégicamente, si el
que dispara acierta en el blanco, per-
dera la vida el vaquero.

David Garcia Cancio
Pontevedra
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Mastermind

Las vacaciones son la época pro-
picia para no hacer nada. A lo sumo,
nos dedicaremos al deporte nacio-
nal, que por estas fechas suelen ser
las cartas, a las que dedicaremos ho-
ras interminables al mus, o al domi-
no, etc. Los mas tranquilos, se dedi-
caran a jugar al Othelo o al Master-
mind.

La gran mayoria de estos juegos,
ya estan preparados para jugar con-
tra el ordenador, por lo que jugar una
-partida tranquila con la maquina esta
a la orden del dia.

El Mastermind, que faltaba en ese
paquete de programas ideales para
pasar el rato, ya lo tienes al alcance
de la mano, ya que de eso trata este
programa.

Es una version interminable del
juego, que ademas de poner a prue-
ba la capacidad de concentracion,
captacion y desarrollo, también pon-
dra a prueba los nervios y la pacien-
cia, ya que hasta que no consiga-
mos la combinacion correcta segui-
remos jugando sin parar.

Para jugar, mueve el cursor con
las teclas de izquierda/derecha, y
utliza V para seleccionar el color y L
para obtener los acertados y los heri-
dos.

De cualquier manera, si la paciencia
no es vuestro fuerte, podeis alterar el
programa para que admita un maxi-
mo de oportunidades.
iSuerte!
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REM Maﬁterm:nd
:SCREEN 2
LIME(iém m)w(ﬂ4@ o)

LINE (160 ,4@) - (242 ,4@)
LINE{(16@,6@) (240 ,56Q)

LINE(1&Q,8Q) - (24@ ,82)

LINE (160 ,100) - (240,12@)
LINE(16@,120)- (240 ,12@)

LINE (160.20) - (240 ,7@)
LINECL6Q 1400 - (240, 14@)
LINE (160 ,160)— (740 ,160)

LINE (162,180 - (240, 180)

LINE (160,200 (1560,18a)

LINE (242 ,2@) - (240 ,18@)

OFEN "arp:" FOR OUTPUT ASH1

ODRAW. "hml&Z 27" sPRINT #1 ,"MASTERMIND"
FOR Y=52 TO 170 STEF 2@ :
FOR X=17@2 T0 182 STEF 1@

CIRCLE (X (Y=5) 2

CTRCEE CX VS Y 2

NEXT X

FOR X=20@ TO 23@ STEF 1@

CIRCLE X ,¥) 2

NEXT X

NEXT Y

DRAW “BM7@.0" :COLOR 9:PRINT #1,"MASTER MIND"
DRAW "BMM.Lé"-PRINT #1,"Elige los colores’
0ATA 3,4,7.9.10,13

I=@

FOR X=1@& T0Q 8% STEF 15

I=I+1:READ C:C(I)=C
CIRCLE (X.50) ,2,C:FAINT (X,50) ,C
NEXT X

REM Definicién del cursor

DATA Q@1 2aaa

DATA Q290123

DATA 22111000

DATA Q111110202

DATA. QDR 1022

DATA Q0212000

DATA 20212000

DATA 20n] ao0d

FOR L=1 TO 8

READN L #:5#=5S%+CHR¥ (VAL ("&E"+L%))

NEXT L

SFRITE# (1)=8%

FOR I=1 TO 4 :

T(I)*C(INT(RNH( TIME)kb)+1)

MNEKTE T

Y=5@:CP=1

F=STICE (@)

IF FP=7 THEN X1=X1-1S5

IF F=3 THEN X1i=X1+15

IF X147 THEN X1=7
- IF X1:82 THEN X1=82

PUT BPRITE $0(X1 .53) 15 /
IE=INKEYS : i o
IF T$="yns “THEN C“FDINT(X1+3 Swi.BEEP GUTU 69G haa
IF Ig="L" THEN BEEF :BEEP : EDTO 812

FOR TEMFD=1 TU S@:NEXT TE

GOTO =8@
F=8TICK (D)
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702
71@
720
730

74
752
762
77@
78@
79@
Boa
81a
82a
83a
842
85a
8éa
a7e
882
89a
B+1
[0
i@
9z@
F3a
42
5@
&R
7@
8@
992
120@
1012
1020
1@a3@a
104@
125
106@
1272
iasa
1@a7a
1100
1112
1122
11312
114@
1162
1172
1182
119@
120
1212

IF P=7 THEN X2=X2-1@

IF P=3 THEN X2=x2+1@

IF X2¢197 THEN X2=197

IF X23227 THEN X2=227

FPUT SFRITE 1,(X2,Y),15

I13=INKEY#$

IF 1#="V" THEN BEEF:G0TO 800

IF I#="L" THEN BEEF :BEEF:GOTO 810
FOR TE=1 TO S@:NEXT TE

GOTO 690

CIRCILE (X2+3,Y),2,C:FAINT (X2+3,Y) ,C:GOTO S80

FORI=1TO4 :N1(I)=Q:NZ2(I)=Q:NEXT I

N=@:FOR I=1TD4

IF T(I)=FOINT (19@+I%1@,Y)THEN N=N+1:N1(I)=1:N2(1)=1

NEXT I

IF N=4THEN1]6@2

B=@:FOR I=1 TO 4

FOR J=1 T0O 4

IF N1(I)<»1 AND N2(J) <1 AND T(I)=FOINT(19@+J%1@,Y) THEN N1(I) =1:N2(J)=1:E=

NEXT .J

NEXT I

FOR I=1 TO N:F(I)=4:NEXT I

FOR I=N+1 TO N+B:FP(I)=15:NEXT I

IF N+B<1 THEN 122@
CIRCLEC(17@,Y-5) ;2P (1) :PAINT (17@,Y-5) ,P(1)
IF N+EBE<Z2 THEN 1222

CIRCLE (188 ,Y=3) ,2,P(2) sFAINT (18&,Y~-3) ,F{2)
IF N+B<3 THEN 1@2@

CIRCLE (17@.Y+5),2.P(3):PAINT 17 Y48 (P 3)
IF NtBZ4 THEN 102 ;
CIRCLE (18® v+q),L, (4) :PAINT (180,Y+5) ,F(4)
Y= Y*”@ CP=CF+1:IF Y>17@ THEN Y=5@

COLOR 2

FOR X=17@2 TO 18& STEF 1@
CIRCLE(X ,Y—5) ,2:FPAINT (X ,Y-5) .1
BIRCEEAX Y042
CIRCLE(X ,Y+5) ,2:FPAINT(X,Y+5
CIRCLE (X, Y+2) ,2

NEXT X

FOR X=2@0@d TO 232 STEF 1@
CIRCLE (X,Y) ,2:FPAINT (X,Y) ,1
CIRCLE(X,Y) (2

NEXT X

GOTO SB@
LINE(16@,Y~-12)~(240Q,Y-12) ,6
LINE(160,Y-10)—-(24@,Y-12) ,6
LINE(24@,Y-1@)—-(24@,Y+12) ,6
LINE (24@,Y+1@) - (160 ,Y+1Q) ,6
LINE(16@,Y+12)-(160,Y-12) ,6
DRAW“HMI@ 1@@".PRINT#1,"L0 has conseguido" :DRAW"bm1@, 11“”'PRINT #1, "en "eCP

;3" intentos!

1220
1230
1240
125@
1262
1272
128@
129
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COLOR 7:DRAN"BM1E,13@“=PRINT¥1,"VOUIEZ

DRAW!"BM1@,142" :PRINT#1,"i0tra partida?"

COLOR 11:DRAW"BM1@,155" :FRINT#1,"Pulsa el espacio"
I#=INKEY¥

IF I$=""THEN 1260

IF I#=" " THEN BEEF :RUN

BEEF :END




Es‘ por definicion, laboriosa,
econdmica y buena administradora,
Y si ademds de hormiga es japonesa,
su capacidad de trabajo sobrepasa
los limites de lo imaginable.

/’ \ uestros Ordenadores SANYO son
&/

asi. Trabajan como los mejores
ordenadores y son eficientes como
los mejores japoneses.

'rdcnadorcs. pequenos,
silenciosos, fieles, infatigables.
Y muy personales. Tan personales
como para-usted, por ejemplo.

El Ordenador SANYO Serie 550,

§ CPU 8088 de 16 bits. Sistema
Dperativo MS-DOS,

§ Disponible con uno (MBC-550-2) o dos
(MBC-555-2) diskettes de 5 1/4" para mayor
versatilidad en proceso y almacenaje

de datos.

§ Pantallas de alta resolucién con
grificos de 640 x 200 pyntos monocroma
(CRT-36) o color (CRT-70), Asignaci6n de
uno de los ocho colores a cada punto.

; Memoria RAM 128KB, expandible 2
256KB para trabajos de alta velocidad de
roceso y grandes cantidades de
nformacién. También permite el uso de
sofisticados lenguajes de programacién.

E Compacto. Disedio funcional con
teclado separado que permite al usuario
operar en cualquier posicién de trabajo.

Deseu recibir mis informacion sobre los ordenadores
SANYO)

Modelo

Direccion

»SANYO ~

ORDENADORES

Envie exte cupon 2 SANYO INFORMATICA. S A
P* Valldaura. 256-258  OHO16 Barcelona



Concepto de integral definida

i queremos hallar el area li-

itada por la curva y = y(x),

eleje OX, larectax=ayla

recta x = b (fig. 1) podemos proce-

der dividiendo el intervalo (a,b) en

un numero determinado de partes,

n, y aproximar el valor del area su-

mando las areas de los rectangulos
de base (x, — x._,) y de altura y,

(Ver figura 1)
es decir:

S = Z(xw_xn-l) Yi (1)

Pero esta forma de aproximar es
un poco tosca. Imaginate que en un
momento dado, la curva toma la for-
ma de la figura 2. {Por qué no toma-
mos la altura y,_, en lugar de y,? En
todo caso no .vamos a obtener
mayor precision. (Ver figura 2)

Aplicaciones
matematicas

()

Entonces, épor gue no subdividir
el intervalo (a,b) en un numero
mayor de partes?

Si, pero éen cuantas partes? éen
2n?, éen 3n?, ien n"?..

Lo ideal seria dividir el intervalo
(a,b) en un numero de partes tal que
las abscisas x,_, y x, correspondie-
rana puntos contiguos, es decir, que
entre x_, y x, no hubiera ningun
punto.

Lamentablemente eso no es posi-
ble en el cuerpo de los numeros rea-
les (y el eje Ox representa grafica-
mente dicho cuerpo): entre 2 puntos
cualesquiera siempre existiria otro
punto.

Este problema fue ya planteado y
resuelto por Newton y Leibnitz, y de
ellos surgio el calculo diferencial.
No vamos a explicar aqui lo que hi-
cieron Newton y Leibnitz{ pero si da-
remos una idea de como se llego a




resolver el problema del calculo del
area limitada por el eje Ox, las rectas
X=ayx=Dbylacurvay=yx).

Deciamos que podriamos dividir
el intervalo (a,b) en un numero enor-
me de partes. Vamos a dividirlo en
un numero infinito de partes,
de forma que la diferencia
X—X, , sea practicamente nula. Lla-
mamos a esta diferencia «DIFEREN-
CIAL de x», de forma que para n es-
cribimos:

dx = x—x, ,

y ahora podemos poner la suma (1)
de la forma:

X b

S=lim> ydx (2

Xy i

y como el resultado sera ahora
exacto, podemos sustituir el simbo-
lo = por el simbolo =.

El desarrollo de la matematica hi-
zo para simplificar laforma de escri-

"B
tura, se utilizara el simbolo| enlugar
xy=b a
de: lim X'z, y asi el area que busca-

n— eo|x,=a

mos viene dada por:

.b
S=\ydx (3)

De esta manera hemos explicado
someramente el origen del célculo
integral (En realidad, el proceso pa-
ra llegar a la idea de integral es mu-
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W[ e e e e S e e T

Y=¥(x)

Figura 1

cho mas largo y complicado). Solo
pretendo que se entienda, al menos
en parte, que es lo gue se tiene de-
lante cuando esta tratando un pro-
blema relacionado con el calculoin-
tegral (Encontrara mas informacion
en: CALCULO INTEGRAL, de P. Puig
Adam, lecciones 3 y 4).

Para entender lo que viene a con-
tinuacion no es preciso tener gran-
des conocimientos de Calculo Inte-
gral, practicamente basta con lo que
hemos explicado hasta ahora.

¢Qué es la integracion
numérica?

El ordenador es muy util para el
calculo de integrales definidas. Sin
embargo esa utilidad, basada fun-
damentalmente en su rapidez, debe
ser compensada por una pérdida
de precision. En otros casos solo
podra determinarse el valor de una
integral definida mediante metodos
NUMEriCcos.

Yi

Yi-1

Supongamos gue queremos cal-
cular el valor de la integral:
1

I=\ 1*x" dx  (4)
0

Esta integral nos da el area ence-
rrada por la circunferencia x”+y” = 1
y los ejes Ox y Oy en el primer cua-
drante (Ver figura 3)

y su valor es:

Sin embargo el calculo analitico
de dicha integral requiere 3 pasos
con un cambio de variable y un
buen conocimiento de trigonome-
tria.

La integral:
1 &
”e"dx (5)
Y .
2
(0] X
Figura 3

no puede ser resuelta por metodos
analiticos dentro del campo real, por
lanto, el ordenador puede ser de
gran utilidad para su calculo.

Vamos a estudiar 4 procedimien-
tos de integracion numerica. Estos 4
procedimientos son similares dos a
dos. Se diferencian en que los 2 pri-
meros son aplicables cuando cono-
cemos la funcion subintegral vy =
y(x) vy los dos ultimos se aplican
cuando no conocemos y = y(x) sino
solamente una serie de puntos (x.y)
que definen la curva.

En todos estos metodos (justa-
mente al contrario que en (1)) susti-
tuiremos el simbolo | por > y dx por
h, siendo h un valor finito distinto
de 0.

OF " ey =l

X=Xn

Figura 4

Formula de los
trapecios

Se trata de hallar el area limitada
por la curva y = y(x), el eje Ox y las
rectas x = x,, y x = xn (Ver figura 4)

Dividimos el intervalo (x,xn) en
un numero n par de subintervalos
iguales, es decir que para todos
ellos es:

X—X,_, =nh

El area buscada viene dada por:

Yo Y
S=(———+2 (Y, Y5+ .. Yo i)—
(4 2 (v +Ys 1

Yn—i Y y()+Y|1 Y +yn, |
—_—t ——)h = —
4 4 ) 4 4
+ 2 (Y, +HYatYst Y atY,))h

0 bien, si ponemos:

Yot+y, = E = Ordenadas extremas.
v,+Y,.; = C =0rdenadas contiguas
a las extremas.

Vi +ys+ys+ .+ vy, , =1=0Ordenadas
impares.

e Y2Y{x),

“_APROX" DE SIMPSON

Y1

Xi-1 Xi Xi+l

Figura 5




i o ey

l
I
I
I
| -k bl
1 . .
(o] x=0 x=b X =

I
I
h
k= ; S=S+ax f(Xo+tInH)+ 2 xf(Xo+(I1+1)+H)
|
Figura 6 |
|
|
E-C
= fled I
S = +2)-h (6 : \ I=1.N-1.2 /
|
En realidad ésta no es la formula e S i e o T +
de los Trapecios sino la de Poncelel.
Setrata de una mejora delareglade S=SxH/3
los Trapecios que la hace mas exac-

ta y mas rapida.

No explicamos aqui como se ob-
tiene dicha formula, pues, aunque
es bastante simple, puede resultar
un tanto engorroso y ademas se -
puede encontrar la explicacion en Figura 8

cualquier libro de Calculo Integral.

o Para resolver:

| =1y(x) dx

" mediante la formula de Poncelet
basta determinar h,y calcular:

y(x9)
o+h
H= XnN—xo Y(X 2 )
Y tfo 1 ]2]3]a]s|s|7|e]o o]
S=f(xo) +f(xn) = f(x) - f(xq_y) \ vfo |3'°|’°|'°°9°|'°°}°°|“°|°°I'°°|“l
. Diagrama 1
e y(x0+3h)

______ - ,.* - y(x0+5h)
S=SxH @ '

I
5 wr-—m
x)
————\ I=1,N-1,2 7—-1-——:
Formulas de Simpson

Simpson encontro, para resolver
Figura 7 el problema anterior, un método que
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Figura 9

aproximaba con mayor exactitud el
area obtenida que el méetodo de
Poncelet.

Supongamos que hemos dividi-
do el intervalo (xo,x") como en la fi-
gura 4 y tomemos 3 ordenadas su-
cesivas (fig. 5). Simpson sustituye la
curva y=y(x) poruna parabolade 2."
0 3." grado que pasa por los 3 pun-
tos (x=1y, )y (XY)s (X 1¥ie1)

y calcular el area correspondiente.

Haciendo lo mismo para las ter-
nas de ordenadas (y,Y,Y,) (Y2YaYa)
(YaYsYs)... Se tiene de forma aproxi-
mada, el area buscada:

S = L (y<w+4yl+2y9+4y:;+2y4+... +

3
2yr1 '?+4YH— |+yn)

= % (E+4142P)  (7)
Siendo:

E=Sumade las ordenadas extre-
mas.

I = Suma de las ordenadas impa-
res.

P = Suma de las ordenadas pa-
res.

Al igual que en el caso de la For-

32 msXx

mula de Poncelet, para poder apli-
car laFormula de Simpson es nece-
sario que el numero de divisiones
(n) sea par. (Ver figura 5)

Formulas de Poncelet y
de Simpson para el
caso de funciones
definidas por puntos

Con cierta frecuencia necesita-
mos calcular el area limitada por el
eje Ox, lasrectas x =a,y=by una
curvay=y(x) delaque solo conoce-
mos una serie de puntos (fig. 6). Es
necesario que la diferencia entre
dos abscisas consecutivas sea
constante, es decir: (Ver figura 6)

h= X=X (V\)

y gue el numero de puntos de que
dispongamos sea impar (para que
el numero de divisiones sea par).

Con esto basta sustituir las orde-
nadas correspondientes en la For-
mula de Poncelet o de Simpson, se-
gun nos interese.

Programa

El programa, que se lista al final,
tiene un menu con las 4 opciones:

C. Funciones continuas.

D. Funciones discretas.

1. Formula de Poncelet.

2. Formula de Simpson.

Se pulsaran 2 teclas: C o D para
funciones continuas o discretas (es
decir dadas por puntos) y 1 6 2 se-
gun la férmula que se desee utilizar.

Analicemos como trabaja el pro-
grama en cada caso.

N2 Ptos: N
ti

PeRmE r

X(I)=1InH
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X(I)= Hal

\ I=0,N-1 /
/A e SRS,

S=Y(0)+Y(N-1)

R EREEET= |

S=S+4uY(I)+2 #Y(I+1)

Figura 11
Funciones continuas

En ambos casos el programa se
interrumpe para que escribamos, en
la linea correspondiente, la funcion
subintegral y =y(x). Si gueremos in-
tegrar la funcion (4) escribiremos:

Y =S8QR (1-X 2).

Y si queremos integrar la funcion
(5): i
Y = EXP (X" 2)

A continuacion volvera a presen-
tarse el menu, volveremos a introdu-
cirC1 0 C2y al preguntar sivamos a
introducir la funcion pulsaremos
«N» O «n».

Seguidamente daremos los limi-
tes de integracion ((0,1) para los
ejemplos anteriores) y el numero de
partes en que queremos que sea di-
vidido el intervalo (Por defecto se to-
ma 500).

Hay quetener en cuenta que, aun-
gue cuanto mas pequeno sea el pa-
so h mas cerca estaremos de la so-
lucion, en la practica existen errores
de truncamiento y de redondeo que
pueden hacer que para un numero
dedivisiones n, el resultado sea mas
preciso que para un numero mayor,
por gjemplo 2:n.

El diagrama de flujo para la Regla
de Poncelet es el siguiente:

(Ver figura 7)

NOTA: I =1N—12 significa: FOR|
= 1TO N—1 STEP 2. Y para la Regla
de Simpson:

(Ver figura 8)

enlos instantest=0,t=1.t=10,
obteniendo la siguiente tabla:
(Ver diagrama 1)
Siendo t el tiempo en segundos y v
la velocidad en kilometros por hora.
Se trata de saber cual ha sido el
camino recorrido por dicho maovil.
Como sabes (y si no lo sabes
puedes verlo en cualquier libro de
Fisica Superior, por ejemplo Fisica
General, Sears-Zemansky) el cami-
no que ha recorrido M viene dado
por.

Funciones discretas

En este caso no se define la fun-
cion subintegral y =y(x), sino puntos
(x,y) de forma que para 2 puntos
consecutivos la diferencia:

(x—x.,) = h (constante)

Como hemos dicho, este es el ca-
SO en que No conocemaos y = Yy(x) si-
no una serie de puntos que la define
(ver fig. 6). En la practica, este pro-
blema sepresenta con mayor fre-
cuencia que el descrito en (6,1).

Veamos con un ejemplo:

Supongamos que de un movil M
hemos tomado nota de su velocidad

Por lo que en realidad tenemos que
hallar el area encerrada por la curva
y=vy(x),eleje Oxylasrectast=0yt
=10de lafigura 9, con la particulari-
dad de que de y = y(x) solo conoce-
mos los puntos marcados con x.

Por otra parte, para que las unida-
des sean homogeéneas debemos
poner la velocidad en m/s, con lo
que nuestra tabla se convierte en:
(Ver figura 8)

Aplicando la Formula de Poncelet
tenemos:

S =242,7085 m (8)
y aplicando la de Simpson:

S = 255,0927 m (9)
En general, la Formula de Simpson
dara un resultado mas fiable si la
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curva y = y(x) no es demasiado
plana.

Enambos casos, el programa nos
pedira el numero de puntos (que ha
de ser impar). En el ejemplo dare-
mos 11 puntos (de 0 a 10). Luego
nos pedira el paso H. En nuestro ca-
soH=t—t_,=1.

Posteriormente el ordenador nos
indicara la abscisa y nosotros le da-

i@

‘METODROS DE INTEGRACION ~

remos la ordenada correspondiente
(valores de v). Inmediatamente ob-
tendremos el resultado ((8) © (9)),
segun hayamos pulsado D1 6 D2
El diagrama de flujo es, en ambos
casos, sencillo. Para la Formula de
Poncelet:  (Ver figura 10)
Y para la Formula de Simpson:
(Ver figura 11)
A continuacion se lista un progra-
ma que incluye los 4 metodos de in-

JAFC

28 .7
3a
4

‘VERSION 26.29.85 - 3938 BYTES

=,
6@

70

80 ‘INICIALIZACION
9@ e
1@ -’

112
120
130
140
152
160
17@
180
190
o0
21@
22 ¢

232 RESTORE 171@
24@ SCREEN 2

252
262
270
280
290
- 300
310
32e
33a
340
350
360
370
382
390
400
410
420
430
442
45@
460
472
480
492

KEY1,"motor"+CHR$(13)
DEFINT I-K:FI=4%ATN(1)
DEF FNY {X)=8BR (1=X"2)
ON ERROR GOTO 1&7@
‘KEY OFF

‘MENU

 ——

LINE(28,8)~(227,28) ,,B

FRESET (48,1%) ,4
READ Af:FPRINTH1,A%
LINE(28,32) - (227,10@) ,

FOR I=1 TO 4
PRESET (40 ,25+15%1) ,4
READ A$:PRINT#1,A
NEXT

PRESET (42,116) ,4
PRINT#1,"CONTROL "

FOR I=1 TOD 4
READ A%
PRESET (32,123+10%1) ,4

PRINT#1 ,A%
NEXT 1

PRESET (122,16%) ,1

34 MsXx

SCREEN®, ,2:COLOR 15,4 ,4 :WIDTH 39

ON KEY GOSUE 147@,148@,1490,1512
KEY (1) ON:EEY(2) ON:KEY(3) ONskEY(8) ON

OFEN"GRF : "FOR OUTPUT AGH#|

LINE (3@,1@) - (225,26) , ,E
B:
LINE (3@,34) - (225,98) , ,B
LINE(28,112)-(112,126) , ,B

LINE(3@,114)-(112,124) , ,R

LINE (28,129 -(112,173) , ,B
LINE(30,131)=(11@,171) , ,B

PRINT#1 ,USING"[F#J:"31;

LINE(12@,163)-(242,173) ,1 ,BF

tegracion, con una representacion
muy cuidada y una serie de contro-
les de bifurcaciones.

Para tener informacion de como
trabajar con él, pulsa la tecla de fun-
cion [F4] en cualquier momento. Al
pulsar otra tecla, el control se trans-
fiere a la linea en que se encontraba
inicialmente.

Juan A. Feberero



502 PRINT#1,"Pulsar 2 teclas"

510 WE=INKEY#:IF W$="" THEN S1i

n2@ WIS=INFUTE(1)

VR0 WESWE+WLE

s4@ I= INSTR("C1C¢d1d"",W$)

35@ IFI=@ THEN I=INSTR("CI1C201D02" SWE)
T6@ IF I=2 THEN ‘1@

S70: I=IN2.ns

a8@a

592 ’BIFURCACIUNES

L2
61 -
4620 SCREEN @

630 IF I=2 OR I=3 THEN 71@

642 FRINT '"Desea introducir nueva funcidn? . s/n"
bﬁﬁfNiaINFUTSti) S

668 IF WE="n" OR WE="N" THEN 71@

672 LOCATE, 2 ;

68@ FRINT "Introducir Y=F(X) en linea 14." ,"Pulsar [FS1."
6@ FRINT STRING#(39,195) tFRINT :FPRINT

702 LIST 141

712 ON I+1 EDTD 73@,84¢ 1@@@ 1112

720
740 ’TRAFECIDS F CONT

749

750 ¢

760 GOSUE 870 '
770 S=(FNY (X1)+FNY (XZ2) =FNY (X 14+H) =FNY (X2—H) ) /4

780 FOR X=X1+H TO X2-H STEF 2%H
790 S=S5+2 *FNY(X)

BR@ NEXT X
810 S=5xH
B2 BDTD 13302
830

842 ‘SIMFSON F CONT
gsa

86 ¢

872 FPRINT:FRINT
88@ INFUT "ABSCISAS EXTREMAS..." X1 ,X2
89a INFUT "Nn de Intervalas...u"-IN

902 IF IN=@ THEN IN=100@
91@ H=(X2-X1) /IN

929 IF I=@ THEN RETURN

930 S=FNY (X1) +FNY (X2)

942 FOR X=X1+H TO X2-H STEP 2xH
95 S=G+4KFNY (X) +2XENY (X+H)

968 NEXT X

7@ S=SkH/3

988 GOTO 1330

992

1020 ‘TRAFECIOS F DISC
1012

1020

1232 GOSUE 1142

1242 S=(Y (@) +Y (IN) =Y (1) =Y (IN=1))/4
1@5@2 FOR J=1 TO IN-1 STEF 2

106@ S=5+2%Y (1)

107@ NEXT J

198@ S=5%H

1292 GOTO 1332

11g@ -

111@ "SIMPSON - F. DISC

1120 ¢
113@
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Educativos - Backgammon
*Monkey Academy :gﬂgggfoﬁ
‘Alfamat - Binary Land
i ma{f. ESD?C'a' - Driller Tanks
- Multipuzzle .
- Noria de Numeros | ﬁ%ﬁ%the Expoess
-Corro de Formas | LesJFIics
* Coconuts -La Pulga
- Yo Calculo
- Selva de Letras :EE%Snownmn
* El Cubo
Informatico _E?E:;}GK
- Electro-graf s g Fu
+ El Rancho
- Teclas Divertidas | Eﬁﬁ”gg e
* Boing Boning “Xixolo g
- Compulandia . Buggyg
:Eﬁ;garas - Sweet Acorn
-PaisesMundo-1 | - feetan
" Paises Mundo-2 | ° Buggy 84
« Tutor ;
Computaer |- 20 ar D
ivino :
. - Wedding Bells
- Aprend. Ingleés-1 | ~ 25 3
. Aprend. Inglés-2 Fightting Rider
- Cosmos Aplicacion
- Curso de Basic . Memoria Ram 4 K
' I{Juuerﬁgrgg - Creative
Greetings
Juegos + Character Collect
. Antértic Adventure | * Quinielasy
- Athletic Land Eaegé’:f'ones
:Jsfr?(;lgﬁst - Ensamblador
. Car Jamboree + Generador Juegos
- Battle Cross Gestion
: R:Argsgsfgrram * Hoja de Calculo
- Computer Billiards | ° ggm rétt%rcks
AliBaba_ - Contabilidad
- Track & Field-| Persona
- Track & Field-Il . Ficheros
- Dorodon - Procesador
- Chess (Ajedrez) de Textos
' E?"JO - Control Stocks
el - Vencimientos
Lode Runner - Contabilidad
- Super Tennis 1.500
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RESULTALOS

o e i i i i s e ok

PRINT :PRINT" INTEGRAL = . "G
PRINT"INTERVALD H=":H

ERASE
LDCATE
E?INTTAB(?)

FLAY "vg"
PLAY"07L16EDCG ,R32"
WE=INKEY#:1F WE=""THEN 1390

A sNZNTrZ =T = Tt

"[FiJEF“JEF31£F4JLRETUR

IF_ASC (W$)=13 THEN FLAY "va"

GOTO 1392

' CONTROLES

MOTOR :RETURN

KEY (2)ONuBOTO 20@

STOP

* INFORMAC ION

SCREEN @ ,

PRINT “MENU Pulsar 2 teclas:".STRIG
$(4,195),," "1A:CCI PARA FUNCION
ES CONTINUAS." (0] PARA FU
NCIONES DISCRETAS."," 24:011 PAR
A_R. TRAPECIDS." " 21 PARA R.
STMPSON ! "

PRINTSTRINGE(39,192) 2, TECLAS DE CO

NTROL 1" STRING$Z17 194 .
PRINT"CF1]:Motor. " "EF i:Volver al
MENU." , ,"[F31: Sa11r del programa.”
sy "[FA] informac1on. S "LRETURN] :E1
iminar son1do.

PRINTSTRINGS (39 ,192) ,,,,"Escribir <
<PI>> s5i se desea el no W“ STRING$(
39.,19)

LOCATE ,24 :PRINT "Pulsar cualquzer t
ecla. CFE23 paraMeENU"

KEY (4)0N

IF INKEY#=""THEN 1&1@

CLS tRETURN

/ ERRORES

IF ERR=54_THEN CLOSE :RESUME

IF ERR=5 THEN RESUME NEXT

IF ERR=122 THEN PRINT "0Jo! SDLU VA

LORES IMPARES." :BEEP :RESUME 1142

EEENT"ERRDR "$ERR:" EN LINEA ":ERL:
i

LATA "INTEGRACION NUMERICA",

NLLE>D
Funciones continuas.”

reSp > > Funcio

nes discretas.” "<<1) K. de poncel
et . MocRhy R. 51mpson.“ "Motor"”
NMENUII IIFINH " I _F
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Titulo: Descubre tu MSX
Autor: Joe Pritchard
Editorial: Anaya Multimedia
Paginas: 232

Precio: 1.150 Ptas.

La perfeccion es dificil de conse-
guir, pero al menos algunos lo inten-
tan. Esta frase no ha sido obtenida
del libro gue a continuacion vamos
a comentar, pero todo conocimiento
que podamos obtener acerca de
nuestro MSX es digno de tenerse en
cuenta.

Este libro da una vision de los dis-
tintos elementos que forman el or-
denador MSX, asi como la manera
mas facil de programarlo para obte-
ner el maximo beneficio de la ma-
quina. No se trata de ensenar al pro-
gramador el codigo maquina del Z-
80, sino de como se puede tener ac-
ceso a los componentes del sistema
MSX tan facilmente como si el pro-
grama estuviera escrito en BASIC.

Es necesario haber trabajado con
nuestro ardenador para compren-
der desde un primer momento las
explicaciones de este libro, pero no
obstante, su estructuracion nos per-
mite de una forma directa entrar en
los amplios conocimientos de me-
morias, unidad central de proceso
(CPU), generador de sonido y la
mas reciente innovacion de los or-
denadores domesticos: el procesa-
dor de «display» de video (VDP).

No pretende ser un libro técnico
por completo, sino gue ha tomado
como fin primordial la ensenanza y
el conocimiento de nuestro ordena-
dor y del sistema MSX, por lo que
dedica un capitulo al BASIC exen-
cial de funcionamiento (comandos,

38 MSX
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instrucciones y funciones), periferi-
cos y generador de sonido; elemen-
los que podriamos denominar co-
mo accesorios del nucleo en si. En
el aspecto puramente técnico, po-
demos destacar el tratamiento de
errores y ramificaciones multiples
para el control del programa.

En el mundo de los ordenadores,
una «interrupcion» es una senal del
ordenador que necesita atencion in-
mediata y que mas de una vez nos
ha dejado impotentes ante la ma-
quina. Un ejemplo podriamos refe-
rirlo al uso de latecla STOP junto con
CTRL, lo gue provocara la interrup-
clon del programa.

El mapa de memoria, tratado am-
pliamente en el libro que nos ocupa,
hace que sepamos como estan or-
ganizados la memoria del ordena-
dor y los chips de entrada/salida.
También realiza un estudio de los
slot que posee el sistema, bien de
cartucho o el denominado «slct del
sisteman.

-

Como colofon de este imprescin-
dible libro para usuarios de ordena-
dor MSX, nos encontramos con la
informacion esencial para progra-
mar en Codigo Maguina.

La estructura y caracteristicas del
libro, inmerso en un lenguaje colo-
quial (pero tecnico), nos ayudara en
el conocimiento de nuestro MSX.

Titulo: MSX. Programacion.
Graficos, colores y musica
Autores: E. Lowy -

A. E. Gallego - S. Mansilla
Editorial: S.M.

Paginas: 398

No cabe duda gue la expresion
humana no tiene fronteras, por tanto
son infinitas las formas de manifes-
tacion de ésta. Pero el hombre no
solo expresa sus sentimientos, sino
tambien sus necesidades. Ese es el
fin primordial de la Informatica.

Siempre hemos visto el mundo
de los ordenadores como un mundo
lejano, complicado e impersonal, y
eso no es cierto, lo que ocurre es
gue no nos hemos preocupado de
darle un papel importante en nues-
tras necesidades puramente perso-
nales. En este libro, no solo nos va-
mos a introducir en el apasionante
mundo de funciones, comandos vy
programas, sino que utilizandolos
vamos a descubrir una nueva ma-
nera de crear y uno de los elemen-
tos de mayor expresion: el orde-
nador.

Este libro, va a lograr, para aque-
llas personas que no han tenido
apenas contacto con los ordenado-
res, una rapida iniciacion en la eje-
cucion de programas y en la reali-
zacion de graficos, colorido y efec-
tos musicales.

Siguiendo las instrucciones ge-



nerales y los capitulos individuales,
ira descubriendo la satisfaccion de
estudiary jugar al mismo tiempo, asi
como el desafio de dominar por
completo su ordenador.

La tecnica expresiva utilizada por
los autores nos lleva a que conozca-
mos nuestras posibilidades y las de
nuestro ordenador de un modo in-
ductivo a la hora de hacer despertar
nuestras facultades estéticas. Pero
todo esto conlleva un marco técnico,
no entendido como el dominio total
de un lenguaje y sus posteriores
aplicaciones, sino como la inicia-
cion en él y en sus posibilidades.

Se han ocupado de hacer un libro
didactico en la mayoria de sus capi-
tulos, mediante ejercicios y una facil
explicacion de las instrucciones del
BASIC MSX, lo que nos llevara a
crear nuestros primeros programas
sintener gue llenarnos la cabeza de
““rmulas y significados.

Ellibro es un analisis claro y efec-
livo sobre las principales instruccio-
nesy latorma de operar del ordena-

dor, e incluso profundizar enlos pro-
cesos Internos del ordenador, como
la unidad arnitmetico-logica, bucles,
funciones y subrutinas, que hacen
que esle libro, alun no siendo un ma-
nual, deba tenerse en cuenla en lo-
do lo referente a graficos, colores y
musica.

MSX, esta empezando, ya que la
larga andadura que les espera lrae-
ra sucesivas etapas de perfecciona-
miento y nuevas posibilidades, pero
en este momento es imprescindible
lener los conocimientos que en esle
libro se especifican, no es que una
vez leido seamos grandes progra-
madores ni grandes genios de los
gralicos, colores y sonidos pero sin
duda lo que podemos denominar el
arle del ordenador ha sido amplia y
especificamente tratado de la ma-
nera mas practica y sencilla en que
se puede referir al tema.

4 =
SUSCRIBASE
POR TELEFONO
* mas facil,
* M 4as comodo,
* INas rapido
Telf. (91) 73379 69
7 dias por semana, 24 horas a su servicio
SUSCRIBASE A
N <
5 /\
. J
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upongamos el siguiente

ejemplo: trabajamos en la

secretaria de un colegioy los
profesores de las 9 asignaturas de
un curso de 60 alumnos han decidi-
do premiar a aquéllos que tengan
las 5 mejores notas en sus respecti-
vas asignaturas, para ello entregan
en secretaria las notas que cada
alumno ha obtenido en los 8 meses
gue componen el curso. Suponga-
mos que nuestro jefe, el jefe de la se
cretaria, nos encarga elaborar las
correspondientes 9 listas con la
«Clasificacion» de los alumnos en
cada una de las asignaturas, pero
ademas nos comunica, no sin cierto
humor, gue el director del centro ha
decidido premiar a los 10 primeros
clasificados en el conjunto de las 9
asignaturas. Ante esta perspectiva
no nos queda mas solucion que ar-
marnos de paciencia y ponernos a
pensar que proceso hemos de se-
guir para resolver el problema. Tras
reflexionar durante un par de minu-
tos, decidimos seguir el siguiente
proceso:

]
1. A partir de las 8 listas (1 por
mes) correspondientes a cada asig-
natura, donde aparecen las notas

mensuales de los alumnos ordena- -
dos por orden alfabético, obtendre-

mos una nueva lista, también orde- rog ra m a e a p Ica
nada alfabeticamente, donde figu- .

ren las notas medias de todos los
alumnos correspondientes al curso
completo. Como resultado obten-
dremos 9 listas ordenadas de forma
alfabética, donde aparecen las no-
tas medias de cada uno de los
alumnos en cada asignatura.

2. A partir de cada una de las 9
listas (1 por asignatura) obtenidas
tal como se indica en el punto ante-
rior sera necesario elaborar otras 9
(nuevamente una por asignatura)
pero ahora ordenadas siguiendo un
orden decreciente segun la nota ob-
tenida. Los 5 primeros nombres de
cada una de estas listas seran los
ganadores de los premios corres-
pondientes a cada una de las asig-
naturas.

3. Anpartirde las 9 listas de notas
medias (1 por asignatura), ordena-
das alfabéticamente y obtenidas tal

40 MSX



cion

Nuestro ordenador MSX es capaz de realizar
operaciones de forma rutinaria y repetir el
proceso una y otra vez. Esta cualidad puede
sernos muy util para resolver ciertos problemas
que de otra manera nos exigirian repetir una
serie de calculos, operaciones logicas,
comprobaciones, etc. un elevado numero de

veces.

como se indica en el punto 1, elabo-
raremos una nueva lista, también or-
denada alfabéticamente, donde fi-
guren las notas medias de todos los
alumnos correspondientes al curso
completo.

4. A partir de la lista de notas
medias que compondremos tal co-
mo se indica en el punto anterior,
elaboraremos una nueva lista, ahora
ordenada en forma decreciente se-
gun la nota media obtenida. Los 10
primeros nombres de esta lista se-
ran los ganadores de los premios
ofrecidos por la direccion del centro.

Tras tomarnos un pegueno des-
canso, supongamos que nos pone-
mos a trabajar realizando el proceso
indicado en los puntos anteriores y
cuando eslamos a punto de termi-
nar aparecen por la puerta los pro-
fesores de Matematicas e Historia y
nos dicen que se han confundido de
lista. Tras dirigirles una mirada un
tanto despectiva, tomamos las nue-
vas listas y nos ponemaos a trabajar
de nuevo, pero paraaumentar nues-
tra desgracia, nos enteramaos que el
resto de profesores han decidido
premiar de la misma manera a los
alumnos de los restantes 18 cursos
del colegio. Ante el trabajo que se
nos viene encima decidimos que se
impone modernizar el método de
trabajo y naturalmente pensamos
en utilizar las posibilidades que nos
ofrece nuestro ordenador MSX.

Después de meditar durante un
pequeno periodo de tiempo, decidi-
mos plantear el trabajo de las si-
guiente manera:

1. Para cada uno de los 18 cur-
sos del colegio elaboraremos una
lista alfabética de los alumnos, y jun-
to a cada nombre escribiremos to-

das sus notas anuales (1 nota por’
asignatura y mes). Esta lista la gra-
baremos de forma ordenada en cin-
ta de cassette. Cada lista puede ir
acompanada de algun tipo de infor-
macion, como clave del curso, nom-
bre del profesor encargado, etc.

2. Escribimos un programa que
sea capaz de leer desde la cinta el
nombre de cada alumno y sus notas
mensuales correspondientes a ca-
da una de las asignaturas. Cuando
finalice con los alumnos de un curso
elaborara una lista ordenada segun
puntuacion por cada asignatura
ademas de la correspondiente a la
puntuacion global, y nos avisara pa-
ra que cambiemos la cinta de cas-
sette y cologuemos la grabadora en
posicion de grabacion; tras efectuar
esta operacion indicaremos al orde-
nador que grabe las listas obtenidas
en la nueva cinta.

3. Tras realizar el proceso des-
crito en el punto anterior, el ordena-
dor nos avisara mediante un men-
saje para que cologuemos nueva-
mente la cinta de las notas medias
mensuales de los alumnos y dis-
pongamos la grabadora en posi-
cion de reproduccion, a partir de es-
le momento repetira el mismo pro-
ceso del punto anterior para cada
NUEevo Curso.

Llegando a este punto, podemos
respirar tranquilos de que se acabo
para nosotros el tedioso trabajo de
tener que calcular notas medias, or-
denar los alumnos de cada curso
segun puntuacién por asignatura,
etc. Todo esto suponiendo que sélo
disponemos de un grabador/repro-
ductor a cassette (si disponemos de
una unidad de disco la operacion es
aun mas comoda), pero veamos
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con detenimiento la forma en que
hemos resuelto el problema:

En primer lugar, hemos creado un
archivo de «datos fuente» que seran
el origen de nuestro trabajo. Sobre
estos datos trabajara el programa
para solucionar el problema que de-
bemos resolver. En nuestro caso el
archivo de «datos fuente» lo consti-
tuyen las listas de los nombres de
los alumnos y sus notas mensuales.

En segundo lugar, hemos elabo-
rado un programa de aplicacion ca-
paz de trabajar con los datos del ar-
chivo de «datos fuente» para resol-
ver el problema objeto del trabajo.

Finalmente, el programa ha crea-
do un archivo de «datos resultado»,
que podemos considerar como la
solucion del problema en cuestion.
En nuestro caso el archivo de «datos
resultado» 10 constituye las listas de
alumnos ordenados segun puntua-
cion.

Esta forma de trabajar nos brinda
las siguientes ventajas:

1. Elarchivo de datos fuente de-
bidamente grabado en cinta de cas-
sette constituye una buena forma de
ordenar los datos del problema vy
tiene la ventaja de estar disponible
en cualquier momento sin necesi-
dad de volverlos a teclear.

2. Teniendo en cuenta que los
datos estan grabados en cinta, no
debemos preocuparnos demasia-
do si durante la ejecucion del pro-
grama ocurre algun imprevisto (co-
mo por ejemplo un corte en el sumi-
nistro de corriente eléctrica) y nos
obligue a introducirlos de nuevo.

3. Si por error o por alguna otra
razon debemos cambiar alguno de
los «datos de partida», siempre po-
demos plantearnos la posibilidad
de modificar el archivo de «datos
fuente» y rehacer el proceso de cal-
culo sin gran dificultad por nuestra
parte.

4. Siempre tendremos la posibi-
lidad de examinar los «datos de par-
tida» para comprobar si estan de
acuerdo con nuestro deseo, o si por

el contrario se ha deslizado algun.
error.

5. Tendremos disponibles da-
tos del archivo fuente para efectuar
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con ellos distintos tipos de opera-
ciones 0 procesos unicamente con
cambiar el programa de aplicacion
en particular.

6. El disponer los resultados de
la aplicacion de un programa en for-
ma de archivo de «datos resultado»
(sobre todo cuando se maneja una
gran cantidad de datos) nos permite
disponer de un medio eficaz de re-
copilar dichos resultados si no dis-
ponemos de la facilidad de una im-
presora.

7. Enelcasodeun programade
aplicacion que propaorcione gran
cantidad de datos de salida, que
aparecen de forma continua cada
cierto tiempo, nos permite eludir el
riesgo de que el trabajo (tal vez de
horas) quede totalmente invalidado
por un imprevisto, como por gjem-

Clasificar y ordenar
datos es una tarea
complicada, pero una
correcta programacion
simplifica en gran
medida esta
operacion.

plo, un fallo de alimentacion. El al-
macenar los resultados secuencial-
mente en cinta magnética nos per-
mitira reiniciar el proceso, justo, tras
el momento de la interrupcion.

8. Adicionalmente el almacenar
los resultados en soporte magnéti-
co, nos permitira economizar me-
moria RAM.

9. Los resultados almacenados
en cinta en forma de archivo de «da-
tos resultados» estaran disponibles
para examinarlos cuantas veces
sea necesario.

10. Finalmente, podemos citar
que un archivo de «datos resulta-
dos» podra utilizarse como archivo
de «datos fuente» para otro progra-
ma de aplicacion.

Por todas las razones expuestas
en los puntos anteriores parece muy

conveniente que, siempre que la
aplicacion lo requiera, disponga-
mos los «datos fuentes» y resulta-
dos de una aplicacion en forma de
archivo en cinta de cassette, para
ello Ze hace necesario disponer de
un programa auxiliar gue nos per-
mita:

1. Insertar datos.

2. Examinar datos del archivo.

3. Reordenar datos existentes.

4, Suprimir datos.

5. Efectuar operaciones de gra-
bacion y reproduccion en la cinta.

6. Elegir el formato mas conve-
niente al programa de aplicacion.

7. Trabajar con datos de dife-
rente tipo (alfanumericos, doble pre-
cision, etc.).

Para este fin puede utilizarse el
programa gue se describe a conti-
nuacion y cuyo listado se adjunta al
final.

Descripcion de un
programa para el
manejo de datos

El programa que se lista al final
puede utilizarse para la organiza-
cion de archivos de datos con el fin
que se ha descrito en el punto pre-
cedente, en los puntos siguientes se
describe brevemente su funciona-
miento y posibilidades de utiliza-
cion.

Organizacion de los
datos

El programa puede tratar los si-
guientes tipos de datos:

a) Cadenas alfanumeéricas (ma-
ximo 20 caracteres).

b) Numeéricos de doble preci-
sion. -

c) Numéricos de simple preci-
sion.

d) Numericos enteros.

Estos datos se organizan en «fi-
las» de tal manera que cada fila con-
tiene un dato, estas filas pueden
considerarse como almacenes ele-
mentales de datos y estan numera-
das de 1 a Nmax. siendo Nmax. el
numero maximo de filas que pode-



mos manejar y depende del tipo de
datos que estemos manejando de la
siguiente manera: :

a) Nmax.=1.000 con datos alfa-
NUMEricos.

b) Nmax. = 2.500 con datos nu-
mericos de doble precision.

c) Nmax.=5.000 con datos nu-
mericos de simple precision.

d) Nmax. = 10.000 con/ datos
numericos enteros.

Tal como se vera mas adelante
las filas constituyen el elemento ba-
sico de tratamiento de datos, de tal
manera que podremos incluir nue-

meracion de las lineas queda de-
crementada en una unidad.

b) Mediante las teclas + 0 S se
presentan las 23 siguientes lineas,
utilizando — 0 A se presentan las an-
teriores 23 lineas.

c) Puede seleccionarse una
linea cualquiera tecleando el nume-
ro de linea deseado seguido de RE-
TURN.

Si estando en el modo de presen-
tacion, deseamos efectuar algun ti-
po de operacion con los datos, de-
beremos pulsar latecla SELECTy se
nos presentara un menu de opclo-

vos datos en filas vacantes, reasig-
nar datos existentes, crear nuevos
archivos con solo un determinado
numero de datos de otro mas am-
plio, etc.

Presentacion en
pantalla

Cuando estemos en modo de
presentacion, el programa muestra
en pantalla 23 lineas y los corres-
pondientes datos que contienen.
Para examinar cualquier dato pue-
de procederse de la siguiente ma-
nera:

a) Mediante la tecla de control
del cursor T se incremente en una
unidad el numero de las lineas pre-
sentadas, mediante latecla | la nu-

nes. Finalmenle debe considerarse
la facilidad de reinicio que ofrece la
tecla F1; si por cualquier razon debe-
mos interrumpir la ejecucion del
programa (esto también es valido
en otros modos de trabajo, como
por ejemplo en caso de estar recu-
perando un archivo de la cinta) pue-
de conseguirse un reinicio sin per-
der los datos almacenados en me-
moria pulsando la tecla F1.

Eleccion del tipo de
datos

Tras recuperar el programa de la
cinta y activarlo mediante RUN se
nos presentara un menu para facili-
tar la eleccion del tipo de datos con
el gue gqueremos trabajar. La selec-

cion se efectuara tecleando la cifra
correspondiente a la opcion elegida
seguida de RETURN.

Determinacion del tipo
de operacion

Habiendo seleccionado el tipo de
datos que se desea tal como se indi-
ca en el apartado anterior, el progra-
ma nos mostrara un nuevo menu
para la determinacion del tipo de
operacion que deseemos realizar.
Las posibilidades que ofrecen cada
unade las opciones se describen en
los apartados siguientes; la forma
de seleccionar la opcion deseada
es tecleando la cifra correspondien-

.te seqguida de la tecla RETURN.

El problema hay que
estudiarlo
detenidamente,
poniéndose siempre
en el peor de los
casos.

Recuperacion desde la
cinta

Suponiendo que dispongamos
de un archivo grabado previamente
en cinta que queremos recuperar,
deberemos colocar en la unidad de
cassette la cinta correspondiente y
disponer dicha unidad en posicion
de reproduccion. Tras la seleccion
de esta opcion mediante la cifra co-
rrespondiente, el programa nos pre-
guntara por el nombre del archivo
que deseamos recuperar, debiendo
teclear dicho nombre seguido de
RETURN; mas detalles sobre el
nombre del archivo se daran en el
apartado siguiente.

Seguidamente el programa nos
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preguntara si deseamos recuperar
una informacion optativa que puede
anadirse al principio del archivo.
Deberemos teclear S/ o NO, segun
se desee, seguido de la tecla RE-
TURN. En el caso de teclear S/ se
pondra en marcha el cassette en
busca de la informacion correspon-
diente y cuando la encuentre |a pre-
sentara en pantalla. Tras examinar la
informacion correspondiente debe-
remos pulsar RETURN.

El programa preguntara por el nu-
mero de la primera fila donde que-
remos comenzar a almacenar los
datos de la cinta; deberemos teclear
el numero correspondiente seguido
de RETURN.

Seguidamente se preguntara por
el numero de la ultima fila; si el nu-
mero indicado en este caso fuese
menor gue el anterior, se entendera
gue se desea que los datos se alma-
cenen en orden decreciente.

Finalmente el programa pregunta
por el «paso» gue deseamos utilizar
en la grabacion de dalos, esto signi-

Debemos tener en cuenta que si:

N, ulima hla n.” pnmera fila

=n."enlero

pPaso
el programa nos dara error.

Para el caso del numero de la ulti-
ma fila, debe entenderse por omi-
sion n.” ultima fila = n." primera fila.
Para el caso del paso, debe enten-
derse por omision igual a 1.

Tras teclear el paso correspon-
diente seguido de RETURN, el pro-
grama cargara los datos de la forma
e S N = el i T T T

La regla de oro es
conocer a fondo las
posibilidades del
ordenador para
aprovecharlo al
maximo.

fica el numero entre dos lineas con-
secutivas gue reciben datos.

Como aclaracion podemos ana-
dir que el numero de las lineas don-
de se almacenan consecutivamente
los datos procedentes de la cinta
pueden expresarse matematica-
mente mediante:

n.” de la linea =n."” pnmera linea + n. paso
donde el signo + se utiliza si el n."
primerafila < n.” dltimafilay el signo
— se utilizara si n.” primera fila > n.”
ultima fila,y n =0, 1, 2, 3..
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indicada y pasara al modo de pre-
sentacion.

Grabacion en cinta

Suponiendo que disponemos de
una serie de dalos organizados en
forma de filas tal como se ha descri-
to anteriormente y deseamos crear
un archivo en cinta de cassette, de-
beremos seleccionar la opcion 2 del
correspondiente  menu. Posterior-
mente debemos colocar la corres-
pondiente cinta en la unidad de cas-

sette y disponerla en posicion de
grabacion.

El programa nos preguntara por
el nombre de archivo que nos dis-
ponemos a crear, debiendo utilizar
para eslo un nombre de como maxi-
mo 6 caracteres. Deben evilarse los
nombres con los 6 caracteres igua-
les. Por omision el programa asigna
el nombre YYYZZZ que por otra par-
le sera el considerado tambien por
omision al recuperarlo. Debera te-
clearse el nombre elegido y segui-
damente RETURN.

Seguidamenle se nos preguntara
si deseamos anadir al principio del
archivo informacion de caracter
orientativo (utihizacion de los dalos,
forma en la que han sido obtenidos,
elc.), en caso afirmalivo teclear S/
seguido de RETURN, en caso con-
trario teclear NO y RETURN.

En caso de haber decidido inser-
lar informacion adicicnal, el progra-
ma nos presenlara una ?, podremos
escribir cualquier cadena de carac-
teres alfanumericos con la unica li-
mitacion de superar la longitud de la
linea (256 caracteres), posterior-
menle deberemos pulsar RETURN.
Seqguidamente se nos presentara
una nueva interrogacion tras la que
podremos introducir una nueva ca-
dena y asi sucesivamente, si bien
deberemos procurar no sobrepasar
el lamano de la pantalla. Para indi-
car el fin de la introduccion de este
lipo de informacion deberemos te-
clear + FIN «+ RETURN.

Seguidamente el programa nos
preguntara por el numero de la pri-
mera fila, la ultima y el paso selec-
cionado; estos parametros tienen el
mismo significado que en el caso
indicado en el apartado anterior
si bien se refieren a los datos que se
desean almacenar en el archivo que
nos disponemaos a crear.

Finalmente el programa nos pre-
guntara por el numero de filas que
deseamos grabar por registro. Este
parametro tiene una importancia
esencial para conseguir una utiliza-
cion correcta de la informacion gra-
bada en un archivo y merece una
atencion especial.

Veamos en primer lugar que de-
bemos entender por «registro»: El
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registro es un conjunto de datos que
han sido grabados precedidos de
una instruccion de apertura (OPEN)
y seguidos de una instruccion de
cierre (CLOSE). Esta disposicion
obliga a recuperar los datos de un
registro de forma secuencial a partir
del primero, esto es, imposible recu-
perar el ultimo dato de un registro
sin haber recuperado los anteriores,
un conjunto de datos grabados en
un registro se puede recuperar de
forma completamente autonoma
como un bloque; llegado a este
punto puede pensarse que la mejor
solucion puede ser grabar los datos
en registros integrados por un solo
dato, lo que permitiria recuperarlos
tambien independientemente, cosa
que en principio parece bastante
deseable. No obstante, esta disposi-
cion conduce a una utilizacion de la
cinta  tremendamente ineficaz,
puesto que la informacion util co-
rrespondiente a cada dato se ve
acompanada de una informacion
de control gue no tiene ninguna utili-
dad para nosotros pero que tiene

que grabarse y recuperarse con el

consiguiente gasto de cinta y tiem-
po. Un tamano de registro demasia-
do grande conduce a una utilizacion
muy eficaz de la cinta y el tiempo,
pero conduce a configuraciones de-
masiado rigidas, sobre todo en ar-
chivos con un gran numero de da-
tos, puesto que para recuperar un
dato o un numero reducido de ellos
estamos obligados a recuperar todo
un registro, fundamentalmente
cuando los datos en los que esta-
mos Interesados se encuentran si-
tuados al final de un largo registro.

De todo lo indicado en el parrafo
anterior se desprende que para ca-
da utilizacion en particular, en fun-
cian deltipo de datos, programas de
aplicacion gque se prevea que vayan
atrabajar con el archivo, numero vy ti-
po de modificaciones que se pien-
sen efectuar, etc., existira un «tama-
no» para los registros mas o menos
optimo.

En la figura 1 se muestra un dibu-
jo esguematico de la disposicion de
un archivo en la cinta.

Considerando todo lo indicado
en los parrafos precedentes, es facil
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interpretar el sentido que tiene el pa-
rametro FILAS/REGISTRO que nos
pide el programa, evidentemente
sera el numero de datos que com-
prondran cada registro del archivo
que vamaos a crear, por omision se
entendera como igual a 1.

Insercion de datos

Esta opcion, identificada median-
te la cifra 3 en el correspondiente
menu, sera util cuando deseemos

En la programacion
habra que saber
manejar con soltura
las instrucciones de
tratamiento de

primer dato y posteriormente el sig-
no ? tras teclear el dato deseado se-
guido de RETURN se nos mostrara
el numero de la fila correspondiente
al siguiente dato y asi sucesivamen-
le. Tras finalizar con todos los datos
el programa volvera a modo de pre-
sentacion.

Duplicacion de datos

Eligiendo esta facilidad se pue-
den «copiar» los datos contenidos
en un conjunto de filas que identifi-
caremos como «A» en otro conjunto
que llamaremos «B». La manera de
identificar ambos conjuntos de filas
esanalogaalaindicadaenlos apar-
tados anteriores y no merece mas
comentarios.

Intercambio de datos

cadenas Mediante esta opcion es posible
intercambiar los datos contenidos
entre dos conjuntos diferentes del
mismo numero de filas. La forma de
INF, OPTATIVA REG. ] REG.2 REG.n
% Datos ] I w Datos H % Datos [-] % vates l]

Figura |

Informaci6n de control de apertura(OPEN)

[:l Informacion de control de cierre(CLOSE)

insertar nuevos datos mediante el
teclado en el archivo que estamos
manejando.

Tras la correspondiente selec-
cion, el programa nos preguntara
por los parametros PRIMERA FILA,
ULTIMA FILA y PASO, si bien aqui
identifican las filas donde se intro-
duciran los nuevos datos.

Despues de introducir los para-
metros indicados en el parrafo pre-
cedente, se nos presentara el nume-
ro de la fila donde se introducira el

especificar ambos conjuntos es
identica a la que se describe en el
apartado anterior,

Supresion de datos

Eligiendo esta opcion, identifica-
da mediante la cifra 6 en el menu,
pueden borrarse un conjunto de da-
tos que estén contenidos en un gru-
po de filas, las cuales seran identifi-
cadas tal como se ha descrito en los
apartados anteriores.



Presentacion
temporizada

Esta facilidad permite utilizar una
forma particular de presentacion
consistente en mostrar en la panta-
lla una sola linea y pasar a la si-

12 REM %L ITSvenine
= [

TROREM
[ RE
4

68 CLEAR 2@ :S5CREEN, ,@

7o REM ¥ELECT. TIFD TATOSX
g2 TL8
1@ CAF="ELECCION D=L

ERINTTARCSY Y.
FREINTTAE (S) "2

FRINTTAE () "4 ., NUME

TIFD DE
ALFANUMERICOS" :PRINT
2. NUMERICOS
FRINTTAE(S) "3. NUMERICOS

guiente despuées de un periodo de
tliempo determinado.

Tras seleccionar esta opcion el
programa preguntara por el tiempo
que deseamos mantener en la pan-
talla cada linea. Tecleando el perio-
do de tiempo deseado seguido de
RETURN seran presentadas se-

@ KEYL ,"CLOSE :GOTO21@"+CHRE (13

":GOBUR 1640

[DOBLE FRECISION" :FRINT
SIMFLE FRECISION" «FPRINT

ICOS ENTEROS"

OR A$="S" OR A$="4"

cuencialmente todas las lineas a
partir de la primera que aparecia en
la pantalla en el modo de presenta-
cion normal.

Para volver a la presentacion noy-
mal basta con pulsar cualquier te-
cla.

Jorge Moreno Camacho

OR A$=

153@ LOCATE 1S,17:I4FUTTDY

160 IF Th¥=1 THEN CLEAR ZO2Q2:DEFSTR FiDIM FLIF99) tMX%=999 : TD$F="ALFANUMERICOS" :6
070 1430

170 IF TD%=2 THEN DEFDEL F:DIIM FL(2899) :MX%=2499 : TH+="TI0ELE FRECISION" ;60TO 1430
18@ IF TD%=3 THEN DEFSNG F:DIM FL (4999) :MX%=4999 : ThE="SIMFLE FPRECISION" :GOTO 143
@

19@ IF To%=4 THEN DEFINT F:lIMm FL(9999) :MX%=9999 : TLf="ENTEROS" :GOTO 143@
Z20@ GOSUE 1582:60T0 <2

212 REM %FRESENTACIONX

2990 REM o e i e b i b

230 CLS:LOCATER B

240 IF NO%<@ THEN NOY%=@

250 IF NOZSMXY-22 THEN NOY=MX%-22

26@ FOR 1%=N0Y% TO NOY%+Z2

270 FRINTIZ+1TAR(1QYFL (I%)

28 NEXT 1%

29 FRINT"  f1lirein:  &/% +/—  linea select"

322 AF=INKEYF*

31a IF A%="" GOTO 302

322 IF AF="Q" OR AF="1" OR AF="2" OR A%="3" OR AF="4"

"7" OR AF="8" DR Ax="9" G0TO 410

33@ IF AF="+"DRA$="S"THEN NOZ=NO%+23:G0T0O 232

340 IF AF="-"ORAF="A"THEN NOY%=NO%-23:G0T0 el

352 IF ASC(AF) =30 THEN NOY%=NO%+1:6G0TO73@

360 IF ASC(A%$)=31 THEN NO%=NO%-1:G0T0OZ23@

372 IF ABC(AF)=24 THEN GOTO 1430

382 GOTO 3@

392 REM XBUSCA FAGINASX

412 BF=BF+0%

420 AF=INKEY$

432 IF A#="" GOTO 422

44 IF ASC(AFI=13 THEN NOZ=VAL (B$)-17:R$="" :50T0230

45@ GOTO 41@

460 REMXBRAE. RECUF. SUFPRE. INSERC.X

482 IF DF%=2 THEN CA%$="GRABRACION DE "

492 IF OF%=1 THEN CA%$="RECUFERACION DE "

QR IF OF%=& THEN CAx="SUFPRESION LE e BIID. D7D

1@ IF OFY%=3 THEN CA%="INSERCION DE ":60TO 572
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— - o -
3@ TPS—"ND"'INPUT”INFDRMACIDN SOEBRE EL ARCHIVOD:" ;TF#
S4@ IF TP#$="SI" GOTD 3912

Soe IF TP$-"ND“ THEN BDTO S78

602 INFUT"ULTIMA FILA:" jUF% tUFZ=UF%—1 :FPRINT
610 TF “UFZ==1 "THEN UFZ=PRY iSA%Z=1:ER%=1 :60TO70@

620 IF UF%-<@a OR UF/»HXZ THEN GOSUR1Z82:G0TO S7@
INFUT "FASO

68Q IF DPA—7 THtN INFUT "NUMERD FILAS/REGISTRC‘-ERV :TF ERYX=2 THEN ER%=1
690 IF OFY%=Z AND ER%<1 THEN GOSUE1580:60TAS72
700 1F OFY%=1 THEN DFEN Nnx FDR INFUT ASH#1

.:(’_-»l

b= ‘THFN FL(I%)‘FH ‘
THEN IF BIYMODERY%Z=@ THEN OFEN NAF FOR OUTFUT ASH#H1
PRINTH#L ,FL (1%

B8l@ B1Z=H1%+1
g2 ME(T %

1
F OF%=3 THEN TOFEN NBEE FDOR OUTFUT ASHZ
i 0OF¥ JHEN NBE FOR INFUT ASHZ

0 4@
FT@ BE=INHEYF*

P4 LBt GOTO SR

1020 GOSUR- 1640 :FRY= :FSY=01UF =01 UB%=0 1 5A% =01 SBLED
.133@,1NFLT“PRIMEHQ FILA «Q»:“'FEV PRA-PRV 1:FRINT
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1130 INPUT"PRIMERA FILA (E):";FS%:PS%=PS%-1:PRINT
1140 IF PS7%<@ OR FSL>MX% THEN GOSUE 1562:60T0 1020
115 INFUT"ULTIMA FILA CEBY:

IF SE%<1 THENGOSUE1S82:60T0 1Q20
1210 1F FS%IUGY THEN SE%=—SBY —
1222 IF (UB%-FSL)MODSEY THEN GOSUB 1580:60T0. 992 .

IF FSZ—-UB/ - THENNOZ = FSA ELSENDA UG%
GOTO 232
REM *TEMFORTZACTONX Y e Tt

1370 AF=INKEY# .
138@2 IF AF{:"" GOTO Z3@

1430 CLS:E3%=1
1442 CA¥="SELECCION FROCESO DE ":GOSUB1&&6@: :LOCATE®R S
1452 PRINTTHB'W)“] RECUPERACION DESDE LA LINTQ“-PHINT

151@“PRINTTAB(~)"? FRESENTACION TEMFORIZADA" :LOCATELS, 22 : INFUTOFY
1532@ IF OF%=1 OR OF%=2 OR OFY%=3 OR OF%= =6 BOTO 480
IF OF%=4 OR DFA'W GOTO  1ai@

158@0 BEEF: CLS LDPATE15,31 o R
1S9@ FRINT" ——— " R ' I o
142 FRINTTQB (IR EREOR N TPTe— i A AR e

F‘

1660 CLE:L.OCATESL ,@. S ' R ————————
1670 PRINT" o
1680 PRINTTAEté)"|"+CA$+“DATDS|'
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La rana
rara

Es una rana galactica que esta en
algun planeta perdido. Tienes como
mision, ademas bastante importante,
la de sobrevivir. Para ello tendras que
comer unas mocas espaciales, feas
y redondas, saltando hacia ellas an-
tes de que se desintegren. Cuando
te hayas alimentado de una cantidad
suficiente de éstas, aparecera una
nave que te trasladara al nivel si-
guiente, con la consiguiente complic-
cion del tema. Nuestros viciosos del
joysticks solo han llegado al nivel 4,
pero vosotros en vuestros ratos li-
bres, a base de paciencia y dedica-
clon podréis superarlo con creces. Es
un programa entretenido y muy visto-
S0, aunque el autor indica que debe
jugarse en un lugar con poca luz, ya
que el programa tiene unos detalles
que se observen mejor en estas cir-
cunstancias.

Osymer Godoy Rivero
Las Palmas de Gran Canaria

10@ ‘ HHHHHRHARHBHRHE R DHAHR RS
112 ‘ # 4
120 * # LA RANA RARA #
138 ' # #
142 * # CREADO FPOR #
158 * # #
162 ° . # OSYMER . #
17¢ * % #
18@ ' SHERHHHHSBHHHHSHSHAHSAR TS
i?a *

2@ 7

2IW e e e e el

L2A I BUCLE FRINCIFAL

2328 GOTO 153@

242 ON SFRITE GOSUR 462 :SFRITE ON

220 IF STICK(Y)=7 AND X:3 THEN X=X-MY

262 00=00+1:IF 00>2 THEN S=5-1:00=0:FSET(5,186) ,8:1F S<71THEN GOTOD 1@i@
272 IF STICK(V)=3 AND X<239 THEN X=X+MY

28@ IF S<112AND N=1@ THEN GOSUE 940

290 IF k=1 THEN GOTO 47@
302 FUT SFRITE 2,(X,150) ,1

31@ IFL=1 THEN FUT SFRITE 4,(M,15Q) ,4,4




PREMIO DE 7000 PTS

320 IF L=2 THEN PUT SFRITE 4,(M,150) ,4,4:FUT SPRITE S5, {M=95,150Q) ,4,4
89830 IF L=3 THEN PUT SPRITE 4,(M,152) ,4,4:FUT SPRITE S, (M=95,15Q) ,4 ,4:FUT SPRITE
6, (M=192,152) ,4 ,4
342 M=M+MY :IF STRIG(V)=—1 AND K=@ THEN GOSUE 41@
35@ IF N=12 AND S<11@THEN GOTO 252 ELSE IF N=1@ THEN O=INT(RND(1)X225+1)
362 FUT SPRITE @,(0,N),15,2
37@ N=N+2:IF N >123 THEN PUT SFRITE @,(0,N) ,15,1:N=1@
380 GOTO 25@
392 S
AR oo GALTO O DE LA RANA ——mmei
412 P=—4:K=1:0=150:PUT SFRITE 2,(17,209)
420 IF 0=12&4 THEN F=4
430 @=@+P:PUT SPRITE 3,(X,0 ,12,3
449 IF R<=15@ THEN GOTO 21@
450 KE=@:F=-4:FUT SPRITE 3,(0,209) :FUT SFRITE 2,(X,150) ,12:60T0 252 ;
460 SFRITE OFF :IF U>1@ AND 0:135 THEN GOTO 1130 ELSE IF 0<135 THEN 650
478 :
480 e MUERE. LINA RANA ————mmaaooo
49@ SOUND @,2:SOUND 8,15:FOR J=20@ TO 225 STEF .1
S@@ I=INT(RND(1)X.J) :SOUND @,1 :NEXT :SOUND @ ,@:FLAY"Vac"
S1@ IF K=@ THEN FUT SFRITE 2,(X,15@),15,2
92@ IF K=1 THEN PUT SFRITE 3,(X,15@),15,2:F=-4
532 IF B=0 THEN GOTD 690
540 PLAY"V1558M100QL 64050CE "
S5@ FOR I1=2%@ TO -14 STEF -3
560 FUT SFRITE 1,(1,15@),11,(IMOD2)+7
S7@ XI=XI+1:IF XI=11 THEN FLAY"DOCE" :XI=@
S8@ IF I<X AND IX=0 THEN GOSUE &61@
S59@ NEXT I
602 IX=0:FUT SPRITE 1,(UA-16,-17):60T0 &30 :
. 61@ IX=1:1F K=@ THEN PUT SPRITE 2,(17,209) ELSE FUT SPRITE 3,(0,209) sk=0
620 RETURN . ;
63@ IF B=2 THEN &90
640 B=BE-1:G0SUE 790:SFRITE ON:GOTO 25@
65@ ‘———— SE COME UN METEORITO ——————
66@ PUT SPRITE @,(32,209) :FLAY"SBMSQR0L4406CHE0"
&7@ RER+1@:N=10:L.INE(148,0)-(170,8) ,1,BF :PSET (140,2) ,1 :FRINT#1 ,R
- 680 SPRITE ON:GOTD 35@
698 A
R FINAL DEL JUEGD -=——==——=
71@ FLAY"V15S8L640600FDFOSODFOFO40DFOFO7FFOLY
72@ LINE (2,18@)-(25%,191) ,1 ,BF
7328 FSET (13,1B4) ,12:PRINT#1 " OTRA FARTIDA 72 (S'm) "
748 I3=INFUT#(1) :IF I$<>"S"AND I$<:"N" THEN GOTO 74@
732 IF I$="N" THEN PLAY"V15SBLSCL30DLA4EOLFFENDEOSFFEDDENAFFEDDED7EDDEFEEEED Y s60
TO 7412 : _
760 FLAY"V1558L64D6CLERADCLECCECECC” :A=2 tB=3:5=241 1L =1 :UU=1 @ s UE=03C=4 : T=1 1K= :0=1
SO :MY=3:M=0 ;
77@ IF K=@ THEN PUT SPRITE 2,(17,209) ELSE FUT SFRITE 3,(2,2709) :k=0
782 PUT SPRITE 4,(4%,-33),2,4:PUT SPRITE S,(19,-33) ,0,4:FUT SFRITE &,(27,-33),0,
4:G0TO 2112
79@
80@ '-——-—-- RESUCITACION -——————-—e—e——
810 IF B=2 THEN X=4@
822 IF B=1 THEN X=30
8320 IF B=@ THEN X=2@
B4@2 FOR XX=1 TO 11:PUT SFRITE B+7,(X,XX) ,12,1Q:NEXT XX
85@ SOUND 8,15 :X=X+1:FUT SFRITE B+7,(X,11) ,12,10:S0UNL @,255-XX2:IF X<>170 THEN
GOTO BS®@
B6@ SOUND 8,15:FOR XX=12 TO 1S8:FUT SPRITE E+7,(X,XX),12,1@
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91Q IF B=1 THEN FUT SFRITE 8, (30,002 ,10-
920 IF B=@ THEN FUT SPRITE 7,(19,2) ,@,1@
930 K=@:RETURN

9B@ FUT SFRITE @, (LA, ,13,5
9B@ U=U+2:IF U117 THEN UB=1
1P22 RETURN

1272 IF =@ THEN FUT SFRITE 2,(X,15®),J,2
1@e8@d IF k=1 THEN PUT SFRITE 3, (X,0),
TD'QQ*NEXT.S BFEP.NEXT l

112t 55=0: UB @:l= 1@‘1 =7:0=150:60T0 S4@

114@ 4 ———-RANA DENTRO LE LA NAVE

119@ NEXT U:U=2
1202 IFL <:>3THENL=L+1

127781 INE¢183 ;@ )— (25458 1yBF
1280 FSET (186,@) ,1 :FRINTH#1 ,"NIVEL" T ;
FOR S=7@ TO 241:FSET (5,184) , 12:NEXT S

1340 _UA=UA+U: FUT SFRITE.D.,(UA,20).,13,5:FPUT. SERITE. 3, (UA+4 ,22) ,12,10.
1350 IF.STRIG(V)<>=1 THEN.GOTO 1312
’

1
“141@ SOUND 3, 1% SBUND4 202 S0UND 5,15
~142@ SOUND 8,146 :S0UND 9 1 &+ SOUNDH- 1Ry 1 b
_SOUND 11, :SOUND 13,9

LOS JUEGOS ELECTRONICOS
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6 k) ’6'N U
i THEN - MYz Y 1.

g —y

1
1520 UB=@:U=12:0=1 q@'K;@ F=-d4 1 ¥= UA.DS @HNwl@lIF MY

A31@ PUT SFRITE 3, (UA+16,-16) sFUT SFRITE @, (UA+32,-16) :SFRITE. ON
152@ FOR UU=@TO S: SDLHD UU,@:NEXT:GDTD 3@

-JSEMIQB@L64B&GFCEﬁSGEFDB “ i
157@ PRINT :FRINT :FPRINT" UNA RANA LLEGA ﬁ LIN FLANETA HESC
AL HABITAN UNOS SERES GUE AL TOCARLA LA FDNhFIAN AL TTINSTAENTE
158@ FRINT" ~IISFONES [E - CUATRO-VTHAS " RS
2 -TU MISIGN

ONOCTDO EN EL CU

_CUAL. TE TENDRAS MUE. MONTAR.FARA SLBIR LUE
| PRINT"

NILE Lt

“CUANDO S-L {£5 DE L& NAVE TENDRES CUIDALS. LE NO HACERLD. S

SUBELE EL | c0|ﬂc
¢ OUE TE BUSTE .
TPRINTtPRINT™ 1 ENCONTRASAS VARTAS SORFRESAS!™
Jo2 PR ;

APAGA LA 1LZ TE LA HA

L. BOTA. AZ0R i
2 A=2:B=3:C=4: L—t MY =

TA

il ity e :
ATA 24,52,126,187,247,94 ,44 ,24
1780 DATA 36,152,40,112,10,128,8,7 = oo e e a——o '
1792 DATA @, ,0 4,18 1Sy B1 15, 711416 y32 4164814 28 (R By B2 BB P4 240, 240224 ;D
28,8,4,8,16,32,56

E%B

e 8200, &
1822 DATA 3 4 VBaBalb,16,16.16,63 $122,223 ,53,31.,4 746431284192, 32y 16y 1648 18,818,425

2,254,251 172,248,_44 o ———
{830 DATA @,3.15,29, 55,127,238 ,196 168,36 .90, 112,4,2,2,2,0,192,240,184 ,236 ,254 ,119

: ATH 3,155,463 ,60 et z
4,254,255 ,255,43,255,254 , 254 1252252, 24@ 192
”labﬁ UﬂTR B3b, 90, ZJS 126 6U 66 36 1@2 e (T s T ol i
183@ FDR Y= 141 TD 191
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191@
1922
193@
194@
195
176
197@
1980
19982
Z000
201
2020
203
2o4n
Zasa
206
207

FOR X=L TD E STEF A:FSET(X,Y) ,F:iNEXT X

F=F+1:IF F=1& THEN F=1

NEXT ¥

FOR Y=155T0125 STEF-1:READ D ,E:X=0+1

FSET (XyY+6) ,1@

IF X*11@THEN G=G-1 ELLSE G=G+1

X=X+H:H=H+1:IF X=>E THEN H=1 :G=Q:NEXT Y

IF Y<PI25THEN BOTO 1952

FOR J=@ T0 1:Df=""

FOR I=1 TG B:REAL D:DF=0F+CHRZ (I :NEXT I:SFRITEE(JI=DENEXT
FOR:J=2 70 BaxDg=""

FOR I=1 TO 32:READ L :0OFE=DF+CHRF ([ :MNEXT I :SFRITEE (1) =NF:NEXT J
ODE="":FDR T=1 TO 8:REAN D:DE=DF+CHRE (0D «NEXT T:SPRITE®(1@) =04
FOR J=1"TO 25

T1=INT ARNDAL) 2480 + L s T 2= INT (RNDCL ) %1300 + 1@

CIRCEE CP1 TRy S b 5 1V aeNEYT ]

CIRCLE (21@,4%5) ,13,11,,,1 .3PAINT (212.45) (13 :CIRCLE "{30,1@) 8,5, ,1.3:PAT

NT (30,102) ,5

Zuga
207
210@
2110
2120
2131
214@
2152
2160

CIRCLE (21@,45) ,16,6,%.8,3.95,.1:0IRCLE (210,46) 116 .6,5.8,3.55
RN=RND (=T IME) :OFEN"BRE : " A5 #1
LINE(2,12) - (245 ,12) ,15

LINE (@,@)-(255,9),1 ,KF

FSET(I1R2@,2) ,15:FRINTHL ,'SCORE" sR 1" [MFEL
LINE (@,180) = (250 ,19@) .1 ;BF :FSET (13,184) 1 :PRINTH#T , "OXIEENOY
LINE (70, 185) — {240 485 (1S5 INE (70 AT 15
PSET (649 ,186) ,15 :FBET (241, 184) 15

PUT SFRITE 7,(20,8) 12,10 :F7

£l

12:60T0 24@
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PARTICIP
EN NUESTRO [
CONCURSO o

A partir del préximo nimero'M
premiara mensualmente |los programas/
hagan llegar los lectores.

Para participar en este concursg
abierto, todo aficionado a los ordena
con este estandar debera hacer llegaf
redaccion de la revista el listado, un#
cassette y un-texto explicativo. <_

para su publicacion aquellos

los siguientes criterios: /e
— Originalidad de la aplicaé’ré\nj
— Simplicidad del método de -
programacion.

\\\

La unica condicion para participar &
el concurso sera que los programas no
hayan sido publicados previamente en
ninguna revista.




Agenda de direcciones

Todos sabemos lo mal que sienta
no encontrar un teléfono, mas aun
cuando se trata de cumplir con un
compromiso, una fiesta, un cumplea-
nos, etc.

Ahora bien, el que disfrute de la
agradable compania de un MSX|
comprobara la facilidad con que este
recuerda los teléfonos y direcciones
de, en este caso, 100 amigos.

El programa muestra un menu con
cinco opciones, que van desde una
ayuda hasta la grabacion del fichero.
Con la primera opcion, AYUDA, se
nos explica qué es lo que realiza
cada opcion. Las siguientes, ALTAS,
BAJAS y CONSULTAS, se utilizaran
para introducir, borrar o consultar
cualquier dato de los que estan gra-
bados. La ultima opcion permitira al
usuario grabar los datos introducidos
previamente.

Eduardo Diaz de la Campa
Avilés

L L S - S 2 X
60 XXIHRIREXEKRRE RN K
72

120 * XXMENUX X
130 TF "SWYE1 THEN SWZ=0 i GOSUE 940
14@- SCREENZ 521 COLOR 155 1512 CLS

T o=
200 FUT SPRITE I%,(S0+S0%x1%,15) ,10,2
210 NEXT 1%-

UINE (80 )55) <1225 ,1

LOS JUEGOS ELECTRONICOS
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PREMIO DE 7000 PTS

~26m-LIN&(Sﬁ,ﬂ@#?@kI?;Jt& ,9*+“@xrz>.1 BF
270 READ B e G
280 FSET (58, 9 +L@xlx) 1 FRINT#i,_.4Q  ﬂij'_]_,,,
T2oR NEXT 1Y A
300 EF=INKEY$
312 IF VAL (Ef) <10RVAL (E$) >STHENIQ®R
320 CLOSE#1
. 330 ON VAL (ES) GOSUE 700,340,550 620 ;1 1S0 s _
342 DATA "1 AYUDA" st ALrag? "3 HnJas" "4 momsuLTés" e
550 BOTO 3% : e
360 ' X% ALTAS :*- G
37@ REM
38@ SCREEN 1:KEY OFF:WIDTH 21
392 IF 11%<99 THEN 43@
400 CLS

4,6 :FRINT"ABENDA CDMPLETA”'LDCATE4 8:FRIN ot
04200 :NEXT1% :60TOSID

R'INT"PICHA:" ;fil"‘l i o "
45@ LOCATE Ia 4 :PRINT"NOMERE I T SPTIPS p T

g

462 LOCATE @,9:PRINT“TELEFONOQ  *=+-=-=-==" "

472 LOCATE @, 1:'PRINT”DIRECCION
& ngCATE.. &

s10 11%+1: LOCATE @,20:INPUT*OTRO DATO. s'f
S20 IFA$="s"DR A$="S"THEN 390
S30 SWY=1

S4@ RETURN 130

=@
600 GOSUE 148@° baqa cons
610 CLOSE#1:RETURN 13@
=yl ‘*#CDNSULTQS##

.~‘JGDSU8189ﬂfsprite . .
$="CONSULTAS" :0%=13:J%=0:Y%=48: Y1
BDSU8148@ baja-cons

CLOSE#1
RETURN 13@

"**AYUDA**

“fﬁSET(ém,A@a-4=PRINT#1,”GprGNES NEL MENU
FOR I%=@ TO 4

REAL EBEF

PSET(3‘,32+IV*“4) 4:PRINT#1 ,B¥

SPRINTHL,"Muestra las
NT#1,"Crea nuevas

: nas en la Agenda
PSET(S 1@5) 4. PRINT#l y'Borra fichas de la Agenda
PSETK?L,IBE 4 PRINT#I,“HUEétra'CDhtenidD de las : Fichas"
PSET(32,1=6) 4-PRINT#1 “Graba el fichero:ltUsar*al final si Hubo altas
0 ba- Jas"

 BS@ PSET (98, 13@),4=PRINT#1 ®...PULSA UNG TECLAY
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— 5/\ /\ /N\O\—0E 2 -

LA REVISTA IMPRESCINDIBLE
PARA LOS USUARIOS DE LOS ORDENADORES PERSONALES MSX.

Una publicacion mensual que ayuda a obtener el maximo partido a su
ordenador.

MSX publica cada mes programas y juegos, ademas de reportajes sobre
programacion y la posibilidad de ganar premios realizando programas y otros
temas siempre de gran interés.

PROGRAMACION BASICA

ADEMAS, beneficiese de un 15 % DE DESCUENTO sobre el precio real de suscripcion

PRECIO NORMAL
DE SUSCRIPCION USTED SOLO PAGA AHORRO

3:600 PTas. 3.060 Pras. 15%

APROVECHE AHORA esta irrepetible oportunidad para suscribirse a MSX
Envie HOY MISMO la tarjeta adjunta a la revista, que no necesita sobre ni
franqueo. Depositela en el buzén mas cercano. Inmediatamente recibird su
primer ejemplar de MSX mas el REGALO. Y asi durante un afo (12 numeros).

g; v Bravo Murillo, 377
\|<:: Tel. 733 79 69
s AN 28020 MADRID

S e e ——————
L




B&
- 87e
. BBa
Ta™ g
89
res
o
1@
20
3@
4@
PR
6@
972
8@
9@
1oz
1a1a
1a2@a
123a
124
"ord
la5a
1862
la7a
1aBa
1292
112
111@
112@
1132
11412
115@
1162
117@
1182
1192
1202
1210
1220

1232

1240
1250
1260
1270
128@
1290
1300
1310
1328
1332
134@
1352
1362
1370
1380
1392
1402
1410
1420
1430

BOSUR 2150

CLs e

PSET(HE B2) ;4 :FPRINT#1 ,"8e dicpone de 120 fichas una para cada persona en
ue ira nhmbre telefono y direc- cian"

FSET(32,1165,4:PRINT#1,”En las opciones’BAJASY y en "CONSULTAS use curso
para selecionar y espacio en los tratamientos"

FSET (92 ,18@) ,4 :FRINT#1,"...FULSA UNA TECLA"

GOSUR 215@

CLOSE#1 -

RETURN13@2

AXCLASIFICARY X

TIME=@
OFPEN"grp :"AS#1
SCREENZ ,2:COLOR1S,1, .LLS
LINE(Z22,14)-(232, ?
FORI%=0 TO 4
LINECI36-1%%X24 32+ 1%XB) ~(Z16-1%%24 s P2+ 1URBY JIU+T JBF
PSET (20RQ-TYX24 ,4B+1%%B) ,I1%+7: PRINT#i +CHR#F(LT-1%)
NEXTI%
FSET (48,B@) ,I1%:FRINT#1,"FICHA :
COLOR1 : PSET(=6 1"‘l21).,1I= FFINT#I,"Cla ificando por" :FSET (S&, 1386) J1S:PRINTHL
en alfabetxco“’&ﬂLDRl‘
FOR I%=& TO I1%-1
A ARG e W 6 e 5 e o
IF D$(1% E)K*D$€J2,@)THEN1@9@
FORLZw@TD?.SWAPDS(IZ L% O CI% L% sNEXTLY
NEXTJI%
NEXTIZ
CLOSE#1
IF TIME<S@@ GOTO 112@
RETURN '
‘XXGRABACIONX X
AF="GRABACION" :SW%=1:CLS s FOSUBI??@
OFEN"cas:DATAFOR OUTFUT AS#1
FOR 1%=2.TQ 99
FOR J%=@ TO Z:FRINTH1 ,0F (1%,.J%) ;3" ," s :NEXT J%
NEXT I%
CLOSE#1 . .
-DPEN"BRF-"AS#i
CLS:FSET (502 ,92) :FRINT#1 ,"PUEDE AFAGARME SAnIOg”
CLOSE#1
GOTO1Z24@
fOXXLEER ARCHIVOXX
'SCREEN2,@:CDLOR15,1,1:DLS
GOSUE 197@
DPEN"cas:DATA"FOR INFUT ASH#1
FOR 1%=@ TO 99

FOR J%=@2 TO 2
INPUT#1 ,DE (1%, 3%)
NEXT J%

NEXT 1%

CLOSE#1

‘¥¥registros ocupadosx¥

FOR I%=0 TO 99

IF DE(CIZ,1)="~" THEN 140@

NEXT 1%

I1=11-1

I11%=1%

CLS

OFEN"grp : "AS#1

FRESET (6@ ,122) :PRINT#1,"DETENGA EL CASETTE «uif pllse una tecla

LOS JUEGOS ELECTRONICO
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'~149Q£PLQY"&E§UE§“'

@ RETURN H
1482 ‘rutina bajas-consultas
149 LINE(24,8)-(232,54) ,C%,EF
150 DRAW"EM32 ,16" :FRINT#1 ,AF

wlﬁl@;ﬂﬁﬂﬂ"&ﬂa ,32"}PRINT#1

30 F2y=(232, 192) CA,BF
1540 FOR 1%=0 TO Ii%-1 '
1550 PRESET (32,Y1%) tPRINT#1 ;" n;rrg,mw
1560 Y14=Y 17416 J0=17+1
1578 IF J%=7-THEN Y1%=8@:)%=0:60T0159@
1580 NEXT 1%

o X*STICV(mf

“MTHENYZ~B“_

1630 IF DX=5 THEN Y%= YU+16:1F Y421 76THENYZ=176
1682 IFY%=64THENY%=Y%+16
165@ PUT SPRITE@,(B Yz),1,1

1702 IF YZ 4BTHENC12 C12+1 LINE("4 74)—(”3” 19“ C/ BF :6OTO158@
171@ IF Y%=32 THEN RETURN

1722 IF M%=@THEN174QELSE 1781

: 15
177@ ’**Cnnsultar
178@ LINE (24 y 72)=(232,192),C%,BF iCOLOR1 ) ) !
1790 PSET(SZ,B@),CZ:FRINT#I."NDMEHE...:“ FPSET (32,112 jCU :PRINT#1 ,“"DIRECCION " :FS
{ DB s iR b i e : e
 *8@)/16+7#€12 m):PSET(S 1&8) CE:PRINT%i*LEFT

a s i 'PRINT#! RIGHT$€B${IY% S@)/lb+7¥81% 2) 2")
1822 PSET(II 176) CA FRINT#1 ,0$ ((Y%-8Q) /16+7%C1% ,1) :Y¥%=32
1832 BDTDIﬁQ@
184@ ’¥%xtelefono
 RESTORE1920

'§¢g¢&$ﬁ+n§es$§3¢+éhﬁﬁ(vap(§$333ﬁéﬁ

lééb.RESTDRE 1960 Bi—""'FDE IV 1 TD 8 READ A% A$="%h”+A$ B$ E$+CHR$(VAL(A$)) NEX

19@@ SPRITE$(1)=E%

1950 DATA fc, 92 93 ff 49 A9 £ F,FF
196@ DATA 29,08 ,2c,7e,7e ,0C, @e oo
1972 '‘sub lect—graba.

198@ OPEN"grp :"AS#1

LOS JUEGOS ELECTRONICOS
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: 1‘?9@ DRAW"BM4R ‘?Eﬁ"-F‘RINT#l,"Rebublne la canta del
; . mpdo de "iAF e e
2@@@ LINE (6@,140)~ (200 ,180) ,4 ,EF G SSNERE e E
2ol DRAw"bm7m 15@0 PRINTai,"Pulse una TECLA = para continuar"
2020 GOSUEZ1S@
2030 CLS:DRAW"bmoS 45" :FRINT#1 ,"Espere..." ;4%
2042 LINE(SQ,9@)=(11@,130) , 1@, EF
2050 CIRCLE (65 ,11@),1@ P FQINT(&g,ll@) 1
. P06@ CIRCLE(95,11@) ,1@,1 PAINT(??,iI@),l
207 LINE<6Q,1QQ>-(9 1@@) - S
2082 DRAW'bmizZa, 10?“-1P swz i THEN PRINT#l SUCLLUELSE PRINTHL ")y
209@ LINE (145 Bm>—<21m 142) ,1@ ,BF , -
2100 FORI%=15% TO 208 STEF1Q:FOR J%=95 TO 115 STEF1@sFSET (T% 34y sPRINTH 1, “@" sNEX
TJI%4,I%:LINE(16@,12%)-(195,135) ,,BF
211@ DRAW"bm1SS ,85" :FRINT#1 ,"MSX"
2170 CLOSE#1
2138 RETLRN
2142 '-subr.
2158 BI=n
2160 Bf=INKEY%$
2172 IF B#="" THEN Z16&@
2180 RETURN
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mas que el hardware
v que el software

ORDENADORES PERSONALES
® Periféricos y Accesorios.

® Software de gestién Aplicaciones y juegos.

nos interesa la gente.
= ® Cursos Basic para principiantes.
(Practicas con ordenador)
® Libros y revistas especializadas.
IIPREGUNTA POR
L NUESTRAS OFERTASIl!

Francisco Silvela, 19
Tel. 401 07 27 - 28028-Madrid J

r g
st R MADRID

- P T AMGIESE (91) 73396 62

un nuevo concepto por
en libros de informatica
Clara del Rey, 20 -5.2 D

BARCELONA
(93) 3014700

(91) 415 87 16 - 28002 MADRID

1
Sl, UN ORDENADOR MSX. PERO CUAL?? Rt
Te interesa la opinion de seiscientos usuarios de MSX ,/__,--"_ -~
Llama al club 413 80 45 ’,f_,--‘ o !
Ademas, en el club el teléfono trabaja 24 HORAS para contarte novedades de soft/Hard. »” 1
— Anunciarte el contenido del préximo boletin. ,’..-' |
— O simplemente para explicarte como pasar un programa de cartucho a casette, ’/",-" . ._n"bl
Pero..Y si te apuntas??? Pt -'{')v oo :

’ - <
Club de usuarios de MSX C/Padre Xifré 3/15 28002 Madrid ,’\,\o"“o ’ 0\(°° o <& .=



Tabla de Instrucciones del Z-80

Debido a problemas por falta de
espacio, el mes pasado no pudi-
mos incluir todo el juego de ins-
trucciones del Z-80, dejandonos
en el tintero algunas tan importan-
tes como las de resta (SUB y SBC),
manejo de bits (SET) y algunas
otras. Este mes la acabamos de
listar. Recordaran que las tres co-
lumnas significan respectivamen-
te, de izquierda a derecha, lo si-
guiente: nombre de la‘instruccion,

que es el que se debe introducir si
se utiliza un ensamblador; cédigo
hexadecimal de la instruccion,
que se utilizara (o su conversor a
decimal) si se utiliza un cargador
en BASIC, y por ultimo los ciclos
de reloj que tarda en ejecutarse.
Recordemos que todos los MSX
tienen un ciclo de reloj de 5 mega-
hertzios, por lo que es facil calcu-
lar lo que tarda en ejecutarse una
instruccion y un programa: se cal-

cula sumando las instrucciones.

Por ultimo hacer una pequena
indicacion; las instrucciones que
tienen dos duraciones indicadas
en ciclos y separadas por una ba-
rra, son las que hacen alguna ac-
cion condicional, es decir, se eje-
cutan si la condicién indicada se
cumple. En ese caso la primera
duracion es cuando se cumple la
condicion y la segunda cuando no
se cumple.

Nombre Hexadecimal Ciclos | Nombre Hexadecimal Ciclos
RET PO E0 11/5 RRCB CB 08 o 8
RET Z Cc8 11/5 RRC C CB 09 8
RETI ED 4D 14 RRC D CB 0A 8
RETN ED 45 14 RRCE CB OB 8
RL(HL) CB 16 15 RRCH CB 0C 8
RL (IX+dis) DD CB XX 16 .23 RRC L CBO &
RL (IY+dis) FD CB XX 16 23 RRCA oF o
RLA CB 17 8 RRD ED 67 18
RLB CB 10 8 RST 00 C7 11
RL C CB 11 8 RST 08 CF 11
RLD CB 12 8 RST 10 D7 11
RLE CB 13 8 RST 18 DF 3%
RLH G814 8 RST 20 E7 A1
RLL CB 15 8 RST 28 EF 11
RLA 17 g RST 30 F17 11
RLC (HL) CB 06 15 RST 38 FF 11
RLC (IX+dis) DD CB XX 06 23 SBC A,(HL) 9E 7
RLC (IY+dis) FD CB XX 06 23 SBC A,(IX+dis) DD 9E XX 19
RLC A CB 07 8 SBC A,(1Y+dis) FD 9E XX 19
RLCC CB 01 8 SBC A B 98 o
RLCD CB 02 8 SBCA,C 99 4
RLCE CB 03 8 SBC A,D 9A 4
RLC H CB 04 8 SBC A,ddd DE dd 7
RECL" CB 05 8 SBC AE 98 4
RLCA 07 4 SBC AH 9C o
RLD . ; ED 6F : : 4 SBC AL 9D 4
RR (HL) CB1E : 15 SBC HL,BC ED 42 15
RR (IX+dis) DDCB XX 1E 93 SBC HL DE ED 52 15
RR (IY +dis) FDCB XX 1E 23 SBC HL,HL ED 62 15
RR A €81 8 SBC HL,SP ED 72 15
RR B CB 18 8 SCF 37 4
RR C CB 19 8 SET 0,(HL) CB C6 i 15
RR D CB 1A 8 SET 0,(IX+dis) DD CB XX C6 93
RRE eain A SET 0,(1Y+dis) FD CB XX C6 23
RR H tRie 8 SET 0,A CBCT _ 8
RR L LB 1D 8 SET 0,B CB C0 8
RRA 1F 4 SET 0,C CB C1 8
RRC (IX+dis) DD CB XX OE 23 SET 0,E CB C3 8
RRC (IY+dis) FD CB XX OE 23 SET 0,H CBC4 8
RRC A CB OF 8 SET 0L CB C5 8

0003000500030 00000200000000000800000000C0RE00C0E00CR000000000CPCIECO00000RPR00000e
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Nombre

SET 1,(HL)
SET 1,(IX+dis)
SET 1,(1Y+dis)
SET1,A
SET1B
SET 10
SET1D
SET 1,E
SET 1,H
SET 1,L
SET 2,(HL)
SET 2,(IX+dis)
SET 2,(IY +dis)
SET 2,A
SET 2,B
SET 2,C
SET 2,D
SET 2,E
SET2H
SET 2L
SET 3,(HL)
SET 3,(IX+dis)
SET 3,(IY+dis)
SET 3,A
SET 3,B
SET 3,C
SET 3,D
SET 3,E
SET 3,H
SET 3L
SET 4,(HL)
SET 4,(IX+dis)
SET 4,(IY +dis)
SET 4,A
SET 4,B
SET 4,C
SET 4,D
SET 4,E
SET 4,H
SET 4,L
SET 5,(HL)
SET 5,(IX+dis)
SET 5,(1Y+dis)
SET 5,A
SET 5,B
SET 5,C
SET5,D -
SET 5,E
SET 5,H
SET 5,L
SET 6,(HL)
SET 6,(IX+dis)
SET 6,(IY+dis)
SET6,A
SET 6,B
SET 6,C
SET 6,D
SET 6,E
 SET6,H

SET 6,L
SET 17,(HL)

Hexadecimal

CB CE

DD CB XX CE
FD CB XX CE
CB CF

CB C8

CBC9

CB CA

CB CB

CBCC

CBCD

CB D6

DD CB XX D6
FD CB XX D6
CB D7

CB DO

CB D1

CB D2

CB D3

CB D4

‘CBD5

CB DE
DD CB XX DE
FD CB XX DE
CB DF
CB D8
CB D9
CB DA

GB DB

CB DC

CB DD

CB E6

DD CB XX E6
FD CB XX E6
CBE7

CBEO

CBE1

CB E2

CBE3

CB E4

CBE5

CB EE

DD CB XX EE
FD CB XX EE
CB EF

CB E8

CB E9

CB EA
CBEB

CBEC
CBED

CB F6

DD CB XX Fé6
FD CB XX F6
CBF7

CBFO

CBF1

CBF2

CBF3

CBF4

CBF5

CB FE

Ciclos

15
.23
23

0o 0o 0o 0o 00 0o oo

23
23

00 Q0 00 G0 Qo Qo GO

23
23

oo oo

0o 0000 oo

23
23

Q0 00 GO 00 Qo 0o 0o

15
23
23

00 00 00 00 00 0o G0

23
23

00 00 00 00 QO Qo GO

15

Nombre

SET 7,(IX+dis)
SET 7,(IY+dis)
SET 7,A

SET 7,B

SET 7.C

SET 7D
SET 7,E

SET 7,H

SET 7.L

SLA (HL)
SLA (IX+dis)
SLA (IY+dis)
SLA A

SLA B
SLAC
SLAD
SLAE
SLAH
SLAL

SRA (HL)
SRA (IX+dis)
SRA (I'Y+dis)
SRA A

SRA B

SRA C
SRAD
SRAE

SRA H
SRAL

SRL (HL)
SRL (IX+dis)
SRL (IY +dis)
SRL A

SRL B
SRLC

SRL D
SRLE

SRL H

SRL L

SUB (HL)
SUB (IX+dis)
SUB (1Y +dis)
SUB A

SUB B
SUBC

SUB D

SUB ddd
SUBE
SUBH

SUB L

XOR (HL)
XOR (IX+dis)
XOR (IY+dis)
XOR A

XOR B

XOR C

XOR D

XOR ddd
XORE

XOR H

XOR L

Hexadecimal

DD CB XX FE
FD CB XX FE
CBFF
CB F8
CB F9
CBFA
CB FB
CB FC
CBFD
CB 26
DD CB XX 26
FD CB XX 26
CB 27
CB 20

CB 21

CB 22

CB 23

CB 24

CB 25

CB 2E

DD CB XX 2E
FD CB XX 2E
CB 2F

CB 28

CB 29
CB2A

CB 2B
CB2C

CB 2D

CB 3E

DD CB XX 3E
FD CB XX 3E
CB 3F

CB 38

CB 39

CB 3A

CB 3B

CB 3C

CB 3D

96

DD 96 XX
FD 96 XX

97

90

Ciclos

23

mmmmmmuwummmmmmmm = b o Qo 00 Q0 Q0 00 00 OO ko
@ W wgmmmmmmmmwm "
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Deseo intercambiar progra-
mas y contactar con algin
club de usuarios de MSX en
Madrid. Llamar o escribir a
Luis Chocano, C/ Jacinto Ver-
daguer, 12. Madrid 28019.
Tel.: 469 43 44.

Vendo cartuchos MSX, inter-
cambio programas de ges-
tion, llamar a José Antonio
Carcamo al Tel.: (954) 37 54 28

Con la intencion de formar un
‘banco de juegos y usuarios
entre aquellos que han elegi-
do el sistema MSX, ruego me

Vendo programas para escri-
bir en lengua arabe. Sirve
para preparar programas don-
de todas las instrucciones y
preguntas se afectdan en ara-
be. Escribir a Umberto Rinaldi,
C/ Ledén Abadia, 2. 22005,
Huesca.

escriban al apartado 141-FD

(Madrid), poniendo simplemen-

te CLUB INTERNACIONAL.
Deseo intercambiar progra-
mas con usuarios de MSX. Es-
cribir a Joan Taulats. C/
March, 65. 08010 Barcelona.

, Tel.: (93) 245 99 84.

Deseo intercambiar progra-

mas e informacion del SV-

318/SV-328. Contactar con °

Francisco Javier Montero de

la Cruz al tel.: 2027576 de

Madrid.

Cambio o vendo programas
en cinta o disco. Dirigirse a

- José Antonio del Burgo. C/
| Juan XXIii, 15. Collado Villalba
(Madrid), o llamar al tel.:
850 72 16 / 850 49 00.




ENCUESTA

En HSP intentamos buscar los temas mis interesantes, pero

. necesitamos de vuestra cooperacion para acertar en este
cosetido. Por ello esta encuesta forma parte del esfuerzo
por responder a lo que esperan los lectores de esta revista
que hacemos entre todos.

Queresos que MSi sea un producto vivo, que casbie con el
tieapo al riteo de casbio de sus lectores. independiente de
su edad e intereses personales. i para animaros, sortearesos
238 proarasas en cassette. entre todas las respuestas
ofrecidas,

_
- Datos personales.

Apellidos:
Nosbre:

D. Postal:_
iludl es su edad?
a- Menor de 15 ados,
b- Entre 15 v 28 afos.
c- Entre 20 v 39 anos.

d- Hds de 3@ anos.

1- Los articulos son:
a- Demasiado laraos.
b- Demasiado cortos,
c- Dificiles de leer.
d- Dificiles de comprender.
e- Son correctos.

3- Para que utiliza su ordenador:____
a- Jueqos.,
b- Educacion,
c- Aplicacién,
d- Otros:

1a encuest:

1Bk envial a1
o md: \§ ge Febrer?
an e5 \j\ 2
ues 5°-f
ot ‘\‘\:-nc rillos ¥bs
a' .
B';al'l‘ \\;dnd

4- Desde cuando posee el ordenador:
a- Menos de | mes,
b- Menos de & meses,
c- Henos de | ano,
d- Mas de | ano.

3- Con que frecuencia lee MSX:
a- Todos los meses.
b- Ocasionalmente.
- Sou suscriptor.

6- Indique que opinidn le merecen las siguientes secciones.,

puntuando de 1 a 5. (1/Muy bueno, 2/Bueno. 3/Norsal. 4/Malo.,
5/Muy malo): .

___ Noticias,

___ Critica de Software.

___ Test.

. Proaramas lectores.,

___ Libros.

_ Serie de Cédiao Miquina.
__. Compro-Vendo.

___ Trucos,

.. Rincén del Lector.

7- Qué nuevas secciones le austaria ver en MSX:

e

9- Qué periféricos tiene: ___
a- Impresora.
b- Unidad de discos.
t- Joystick.
d- Ldpiz dptico.
e- Qtros:
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¢INTERCAMBIO
DE PERIFERICOS
EN MSX?

Tengo un ordenador Sony HB-
75P y una unidad de discos de 3.5
pulgadas de la misma marca.
También poseo un Spectravideo
728 y una unidad de discos de
5.25 pulgadas. El problema que
se me ha presentado es, que quie-
ro pasar un determinado progra-
ma que se encuentra en el disco
de 5.25 pulgadas al de 3.5 pulga-
das.

Para ello he conectado el cartu-
cho interface de la unidad de dis-
co Sony en la apertura superior
del SV-728, dejando en el otro bus
de expasion la unidad de 5.25. He
tecleado la instruccion COPY
“A:nombre del programa” TO
“B:nombre del programa”, y no se
consigue hacer la copia. No se
pueden conectar estos tres apa-
ratos de otra forma.

También he intentado pasar el
contenido del disco a cinta y a
continuacion al otro disco, pero
tampoco da resultado. {Hay algu-
na forma de hacer ésto?

J. Pueyo Blanco
Malaga

La unica solucion posible a ese
problema es hacer la copia en cas-
sette en un ordenador y luego pa-
sarlo a otro y grabarlo en la unidad
de discos. Es decir, utilizar cada
aparato con su unidad correspon-
diente y el cassette como interme-
diario entre uno y otro.

La razon esta en gue los buses de
expansion no se pueden utilizar
conjuntamente, y ademas la instruc-
cion COPY solo funciona con dos
unidades de disco conectadas al
mismo interface. En el caso de la
unidad de Sony, encontraremaos un
conector adicional para otra unidad
de discos de la misma casa, pu-
diendo utilizar en ese caso la ins-
truccion COPY correctamente.

66 MSX
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COMENTAR
LOS PROGRAMAS

Aprovecho la ocasion para co-
mentarles, que los principiantes
agradecemos que en cada nume-
ro de la revista, hubiese al menos
un programa comentado a fondo,
al estilo del programa que apare-
cio en uno de los primeros nime-
ros.

En nuestra opinion, una seccion
de comentar programas a fondo es
ideal para los que, como tu, estan
empezando en el misterioso mundo
de la programacion. Seguiremos el
consejo y procuraremos satisface-
rete en futuros numeros.

PROBLEMAS
CON UN ORDENADOR JVC

Mi JVC tiene un problema de
sonido. No hay manera de hacer
que suene, ni siquiera la musica
de los programas en cartucho
ROM. No es un problema de la te-
levision, pues la he probado con
Sony y funciona correctamente.
Otro problema, este mas grave, es

que me lo trajeron de Ceuta y por.

lo tanto no tengo garantia, es mas,
aun no ha llegado a Sevilla. Por lo
que quisiera que me indicaran la
direccion de algun servicio técni-
co.

Francisco Javier Luengo
Sevilla

No tenemos direccion alguna de
un servicio técnico. Sin embargo, te
puedes dirigir a la direccion si-
guiente para exponer tu duda ya
que distribuye estos ordenadores
en Espana.

La empresa es;

EURE, SA.

Avda. Graells, 35

San Cugat del Valles (Barcelona)
Tel. (93) 674 90 61

Estamos seguros de que ellos te
orientaran sobre el tema.

DIRECTOR:

Juan Arencibia

COORDINADOR EDITORIAL:

J. Ignacio Rey

REDACCION:

Fernando Garcia, Santiago Gala,
Ricardo Garcia, Teresa Aranda,
DISENO:

Ricardo Segura y Benito Gil,

Editada por
PUBLIN MATICA S.A.

PRESIDENTE:

Fernando Bolin.

Administracion;
PUBLINFORMATICA

GERENTE DE CIRCULACION Y
VENTAS:

Luis Carrero.

PRODUCCION
Mi Onieva.
DIRECTOR DE MARKETING:
Antonio Gonzalez.

SERVICIO AL CLIENTE:
Julia Gonzalez.

Tel. 733 79 69
ADMINISTRACION:

Miguel Atance,
JEFE DE PUBLICIDAD:

Maria José Martin.

DIRECCION Y REDACCION:
C/ Bravo Murillo, 377 - 5° A
Tel. 733 74 13

28020 MADRID

PUBLICIDAD Y
ADMINISTRACCION:

C/ Bravo Murillo 377 - 3°E

Tel. 733 96 62-96

Publicidad en Madrid:

Fernando Hernando
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C/ Pelayo, 12

Tel. (93) 301 47 00 Ext. 27-28.
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LISBOA
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ARGENTINA: DISTRIBUIDORA

INTERCONTINENTAL
BUENOS AIRES

|| (Para todos los pagos resenar
solamente MSX)

SUSCRIPCIONES:

Rogamos dirija toda la
correspondencia relacionada con
suscripciones a

MSX

EDISA: Tel, 415 97 12

C/Lépez de Hoyos, 141-5°
28002 MADRID

Para la compra de ejemplares
atrasados dirijanse a la propia
editonal

MSX

C/Bravo Murillo, 377-5.° A

Tel 733 74 13 28020 MADRID

Si deseas colaborar en MSX remite tus
articulos o programas a Bravo Murillo
377, 5.° A. 28020 Madrid. Los programas
deberan estar grabados en cassetle y los
articulos mecanografiados.

A eleclos de remuneracion, se analiza
cada colaboracion aisladamente, estu-
diando su complejidad y calidad




La version espainola de Popular Computing

ORDENADOR

POPULAR

LA REVISTA QUE INTERESA TANTO AL AFICIONADO COMO AL PROFESIONAL

Monroe OC-8880
L ORDLNF/(\RME
&

L el

Una publicacidén que
informa con amenidad
acerca de las novedades
en el campo de las
computadoras personales.

ORDENADOR POPULAR,
la revista para el
aficionado a la
informatica.

Ya esta a la venta
AR L

Comprela en su kiosco habitual o solicitela a:

—— ORDENADOR :=:.,., =

e POPULAR




FLIGHT PATH 737.

Coléeate los mandos de un jat comer-
cial Disponemaos de control 1otal sobra
los mandos del avion, y puedes esco-
ger entre 6 niveles de dificultod

P.V.P.: CART. 3.490 pts.

CASS, 1.900 pts. 32K.

STAR AVENGER

Tu jardin ha sido invadido por mons
fruos de frufa madura. La dnica forma
de combatirios es lonzarles fruta fres-
co del jordin

P.V.P.: CASS. 1.900 pts, 32K.

GYRO ADVENTURE

Son muchos los peligros que le ace-
chon Ten los reflejos bien despiertos,
pon lus fuerzos en estada de olerta, y o
uchar

P.V.P.: CASS. 1.900 pis. 32K,

SUPER CRQOSS FORCE

Debes recoger los hueves antes de que
nazcan los pollitos y se cdman el maiz.
Paro ojo con el Pato Loco

P.V.P.: CASS. 1.900 pts. 32K.

JUMP LAND

NIGHT FLIGHT

Con tu pequefio avion, debes ir dando
luz a i noche, hasta que el cielo esté
de nuevo azul. Date prisa en realizor tu
mision, de lo contrario..

P.V.P.; CART. 2.900 prs.

CASS. 1,900 prs. 16K

ROGER RUBBISH

Imogina el juego de batallo mas rapido
que jomds hoyas visto Pienso ode-
mis. en los mds excitantes graficos y
sus 5 niveles de dificultad Todo ello es
Star Avanger

P.V.P.: CASS. 1.900 pts. 32K

FRUIT PANIC

Ponte a los mandos de 1u helictptero y
combate a los enemigos que se anfren
ton a 1i. Pedras mover el halicoptero en
lodas direcciones, mantenarls en el ol
1e y disparar. P.V.P.: CART. 2.900 pts.
CASS. 1.300 pts, 16K.

DIZZY BALLOON

Un dio, Walky, para divertirse se fué al
pois de los gatos. 4Cudnta fruta podrd
comerse Walky?

P.V.P.: CASS. 2.000 pts. 16K

KARATE

. o

nonoue

Has conseguido enfrar en la cueva de los piratas y ahora comien
zon tus problemos Los murciéloges gigantes, moradores de 8s
tas cuevas pueden chuparte la sangre Cuando te encuenires con
los piratas, deberds enfrenforte ¢ ellos con hu depurado estilo de

En este mundo hay seres voladores y
gtacan cuerpo a cuerpo. Si les haces

axplotor, se ird abriendo el ciglo y fen
drds lo ooortunidad de escapar

P.V.P.: CASS. 2.000 pts. 32K.

Sdlo quedo una esperanza para lo sb
parvivencia ante el olaque de los mal-
vados Morpul. Ta podras atacaries, con
lus haves dispuestos an paralslo o en
dingonal

P.V.P.: CART. 2.900 pis. 16K.

CASTLE COMBAT

AR WIS,
ir
El castillo galdclico, ho cado bojo la
dominocion de los Tyrones Tu nave
STAR DUSTER, estd prepareda para el
combale. ;,Te otreves?
P.V.P.: CART. 2.900 pts. 16K.

GRAND NATIONAL

KGrate p.v.p.: CART. 3.480 pts, CASS. 1.900 pts, 32K,

Si te gustan las correras de caballos. no e quedes como un es-
pectador. participa. Ahora puedas coirer con 1u cabollo. en lo mds
prestigiosa carrera del mundo, @ GRAND NATIONAL =
P.V.P.: CASS. 2.000 pis. 32K.

Tu muyof obsesion han sido siempre
los pasteles. y pot ello, te has visto en-
vualto en situaciones complicadas que
has solvado gracios a tus reflejos.
P.V.P. CASS. 1.900 pfs. 16K.

NICK NEAKER

Los perversos contaminadores de plo-
netas estan llenando nuestra golauo
de residuos nucleoares. Roger RuLbish
es el mas lomoso recogedor de basu
ras espocioles

P.V.P.: CART. 2.900 pts. 16K.

CHAMP

Cuando estds dormido, muchas cosos
sucedan o fu alrededor. Algunos obje-
tos de 'u cosa foman vida, como an el
caso de lo zapatilla NICK

P.V.P.; CART. 2.900 pis.

CASS. 1.900 pts. 18K.

Champ es un completo Ensamblador/
Monitor para fu MSX. Champ te permite
ascribir y trazar programas en codigo
mdquina con el minimo esfuerzo.
P.V.P.. CART. 3.890 pts.

CASS. 2.400 pts. 32K.

envienos A MICROBYTE
P.2 Castellana, 179, 1.° - 28046 Madrid

Nombre

Poblacion

D.P ~ Telelono
ENVIOS GRATIS
JUEGO Cart. | Coss|  Precio TOTAL
S . ‘I —
PRECIO TOTAL PESETAS

ncluyo talon nominativo 0
Conira-Reembolso O

Pedidos por telefono 91 - 442 54 33 / 4




