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New Media Systems
|

Nuevo MSX-10G0O

de Philips

Aprender puede ser divertido, con un ordenador
PHILIPS MSX y el lenguaje de programacion LOGO.

Porque LOGO ha sido especialmente desarrollado
para permitir a los jovenes usuarios, iniciarse
rapidamente en informética. Es increiblemente facil de
usar, con sencillos comandos en el idioma “nativo” del
usuario.

Ademas el MSX-LOGO de PHILIPSle da accién con
color y sonido; lo que ayuda a generar y mantener su
atraccion en el aprendizaje. Por eso el PHILIPS MSX-LOGO
es el favorito en todos los colegios y escuelas del mundo.
Y aungue LOGO es recreativo, también constituye el
fundamento sobre el cual el usuario adquirira mayor
destreza en la solucion de problemas, y es en definitiva
el sdlido y excelente cimiento para estudios mas
avanzados.

Como el propio Dr, Seymour Papert, inventor del
LOGO declard: *“MSX y LOGO forman el matrimonio mas
ideal que podamos imaginar. Estando ambos orientados

a gréficos, el MSX
apoya todo lo que
el LOGO ha de
ofrecer en
cuanto a
musica y
animacion de
figuras”.

LA LECTD.
GRABADORA DE
DATOS EN CINTA
CASSETTE
CONSTITUYE EL
EQUIPO IDEAL DE
BAJO COSTE
PARA EL
ALMACENAMIENTQ DE
INFORMACION -DATQS ¥
PROGRAMA- EN TODOS LOS
ORDENADORES MSX

L ORDENADOR PHILIPS
POSEE FACILIDADES
EXTRAORDINARIAS PARA LAS
IMAGENES EN COLOR, Y FORMA LA
BASE PARA UN SISTEMA PERFECTO ¥
AMPLIABLE QUE CUMPLE LA NORMA
STANDARD MUNDIAL MSX
Los ordenadores PHILIPS MSX disponen de una total
capacidad grafica en color y generacion de musica, y se
integran de forma ideal con las facilidades educativas del LOGO.
El MSX-LOGO de PHILIPS es el dnico que puede presentar
hasta 30 tortugas, y cada una adoptando una figura entre
60 definibles por el usuario mediante el editor incorporado;
admite hasta 16 colores, puede emitir por tres canales
musicales y otro mas para efectos sonoros, el movimiento de
figuras es autonomo, detecta choques de 'tortugas' y otros
eventos, realiza un completo tratamiento de LISTAS y
propiedades.

PHILIPS ofrece lo que el poderoso mundo del
Standard MSX merece: lo mejor. Y esto se
concreta en sus equipos, en sus programas, y
en el valor del dinero desembolsado. PHILIPS
integra.

PHILIPS

Servicio de Informacion al
simpatizante y usuario

Tel. (91) 413 21 61
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| BASIC ha sido el lenguaje de programacion por excelen-
cia de los ordenadores personales. Sin embargo, apenas
hemos hecho alusion al tema a lo largo de los meses. Por
esta razon y a partir del nimero que se encuentra en tus manos,
empezamos una serie que tratara los aspectos del BASIC MSX, un
lenguaje con unas 140 instrucciones de las cuales se utilizan las
2/3 partes de ellas. Profundizaremos, tanto en los aspectos del
lenguaje como en sus caracteristicas mas importantes, desde las
instrucciones de control hasta las mas complicadas de tratamien-
tos de ficheros, ya sean estos en cinta 0 en disco.

Otro lenguaje de programacion, que esta teniendo un auge sin
precedentes es el LOGO, tema de portada de este mes. El articulo,
basado en el MS-LOGO de Philips, es una breve historia de este
lenguaje de programacion y de como empezo en los colegios. A
lo largo de todo el articulo se muestran una serie de pantallas co-
mo ejemplos practicos de este importante lenguaje, cuyas aplica-
ciones abarcan todo tipo de actividades.

Por otro lado, continuamos con las aplicaciones matematicas
y los modos de pantallas, donde este mes dedicaremos especial
atencion a los sprites y prepararemos el camino para gue el usua-
rio se vaya iniciando en la creacion de figuras y como desplazar-
las.

Sin embargo, para el mes que viene tenemos una serie de sor-
presas. Por un lado vuelve a nuestras paginas el Codigo Maquina
(con otra forma y otro estilo), ganador indiscutible de aquella en-
cuesta (cuyos premiados apareceran en el numero de abril 0
mayo en su defecto), de la que hemos podido obtener datos muy
interesantes. En esta ocasion, |a serie tratara mas ejemplos y me-
nos teoria. Con esto no queremos decir que solo nos dedicaremos
a publicar programas, nada mas lejos de la realidad, sino que los
programas van a ser una constante dentro de los articulos.

Y por otra parte, los usuarios del SVI-328 estan de enhorabue-
na. Durante cinco numeros dedicaremos especial atencion al pre-
cedesor del SVI-728, que ha estado abandonado durante mucho
tiempo.

MSX 3



Noticias. 190: la camara de Ca-
non compatible MSX. Primeros pro-
gramas de Idealogic para ordena-
dores de la Il Generacion. Nuevos
ordenadores de Toshiba...

LOGO: Un lenguaje edu-

cativo. Analizamos el LOGO, un
lenguaje que va mas alla de la edu-
cacion, con la colaboracion de un
programa comercial denominado
MS-LOGO de Philips y las 30 tortu-
gas que lo acompanan.

SUMARIO

16

Software. comentamos la ac-
tualidad del mercado, como; Dizzy
Baloon, Castle Combat, Faraon,
Idea Type y Booga Boo.

/

22

Libros. Tres son los gue traemos
a estas paginas; Guia del progra-
mador MSX. Microordenadores y
Cassettes y MSX, programas y utili-
dades.

24

TEST; Seikosha SP-
1000MX. Estudiamos una im-

presora con precio pequeno que
trabaja a lo grande.



Programa; Problemas

de electricidad. interesante
programa que servira de ayuda en
el aprendizaje de los principios que

rigen el comportamiento eléctrico -

de la materia.

S8

Programa; Las torres de

Hanoi. Descubre la combinacion
correcta para cambiar los anillos en-
tre las distintas torres. Podra empe-
zar a jugar con tres y llegar hasta
seis torres, cuya dificultad aumenta
progresivamente.

42

Compro, Vendo, Cam-

bio. Donde encontraréis todo tipo
de transacciones entre los usuarios.

i e |
La memoria de video; el

modo multicolor. con el
modo SCREEN 3 existen unas posi-
bilidades muy importantes, en lo
que se refiere a sprites y dibujos. Es-
te mes profundizamos en el tema.

'S

Trucos. Enviarnos vuestros tru-
cos a esta interesante seccion.

O

Aplicaciones matemati-
cas; Sistemas de ecua-

ciones lineales. Ya se sabe
que el ordenador puede ser, ade-
mas de un inseparable amigo, el
companero mas inteligente, como
lo demuestra este mes ayudando-
nos en la resolucion de sistemas de
ecuaciones.

=
Curso de BASIC. Aqui esta

la seccion que muchos de vosotros
habeis esperado. A lo largo de va-
rios meses, explicaremos los as-
pectos mas importantes del BASIC
MSX asi como su aplicaciones y uli-
lidades.

B

Rincon del lector. Donde
vuestras consultas hallaran la solu-
cion.
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La camara
que se puede
conectar a un
ordenador

Aunque suene algo extrano,
existe una camara que se puede
conectar a un MSX.

Efectivamente, la maquina en
cuestion, es la T90 de Canon, la
cual, mediante el interface DMB
se podra conectar a cualquier or-
denador MSX.

Este aparato incorpora una se-
rie de innovaciones, importantes
para el fotografo aficionado o pa-
ra el profesional, que es a quien
vadirigida. Es un paso mas hacia
la fotogratia electronica. Contie-
ne todos los alicientes que se de-
be esperar de un aparato de esta
clase, tales como enfoque auto-

matico, ocho modos de fotogra-
fia, etc., ademas de ser la mas ra-
pida del mercado, con velocida-
des de obturados de hasta 1/
4,000 de seg.

Otra de las innovaciones de
esta camara consiste en los tres
peguenos motores que posee en
lugar de uno solo. Cada uno de
ellos cuenta con una funcion es-
pecifica como es el avance del
carrete, la velocidad del obtura-
dor y el rebobinado automatico,
todo esto esta controlado por dos
microprocesadores que se com-
parten la tarea de controlar la se-
cuencia, mostrar la informacion
de la exposicion y el control del
motor.

Empleando el interface DMB,
es posible introducir los datos
necesarios acerca de la exposi-
cion, fecha y el numero de refe-
rencia, lo que le convierte en una
herramienta muy util en lugares
como consultas medicas, dentis-
tas, etc.

Nuevo
ordenador de
Toshiba

El modelo HX-10 yatiene susti-
tutos dentro de la misma casa, el
HX-20 y el HX-22. Los nuevos
modelos (el mes que viene co-
mentaremos en la seccion de
TEST el HX-20) vienen a ocupar
una escala intermedia entre los
ordenadores basicos y la segun-
da generacion. Estos ordenado-
res presentan varias innovacio-
nes importantes, entre las que
podemos destacar el potente tra-
tamiento de textos que incorpora
y posibilidad de trabajar con un
disco RAM (este término lo vere-

mos el mes que viene).

Basicamente, es como el mo-
delo anterior, el HX-10, pero.el di-
seno y diversas mejoras, le dan
un aspecto mas serio que aguel
aun precio que se situara alrede-
dor de las 51.000 ptas. (el HX-20
sin LV.A)).

El modelo HX-22 se diferencia
del primero en que, ademas de
incorporar el tratamiento de tex-
tos, trae a su vez el interface RS-
232C. Sin embargo, el interface
tambien se puede adquirir a par-
te, a un precio que rondara las
17.000 ptas., mientras que el ca-
ble saldra por unas 7.500 ptas.
Para obtener mas informacion,
dirigirse a:

EM.SA.
Caballero, 79.
08014 Barcelona.




TELARIUM es la coleccion de
libros de aventuras para ordena-
dor de mas exito en EE.UU. Las
aventuras de TELARIUM dispo-
nen de un potente parser (anali-
zador sintactico de lenguaje na-
tural) capaz de comprender len-
guaje escrito y con un vocabula-
rio de alrededor de 500 palabras.

El usuario se convierte en pro-
tagonista de la aventura y dispo-
ne de pantallas graficas combi-
nadas con texto para participar
de modo directo. En estos titulos
la musica, los efectos especiales
y los graficos son fundamentales,
acercandonos por ello mas al
concepto de videofilm que al tra-
dicional de aventura por ordena-
dor.

La coleccion se inicia con un
total de 8 titulos, todos ellos
adaptaciones de conocidas no-
velas como:

«Cita con Roma» de Arthur C.
Clarke.

«Farenheit
Bradbury.

«Amazonas» de Michel Crich-
ton.

Perry Mason en «El Caso del
Mandarin Asesino».

También hay obras tradiciona-
les como:

«La Isla del Tesoro» 0 «<Mago
de Oz».

Los primeros titulos aparece-
ran a partir del mes de mayo, su
formato sera de diskette y el pre-
cio esta por determinar.

451», de Ray

Un millon
para el mejor

En el Horal Princesa Sofia de
Barcelona tuvo lugar el pasado
dia 11 de febrero el reparto de
premios correspondiente al |
Concurso SONY de Programas
MSX. La numerosa asistencia pu-
so de manifiesto el creciente inte-
rés por parte del consumidor ha-
cia la informatica, como lo de-
muestran los 210 programas

presentados al concurso.

El premio de 1.000.000 de
ptas. fue para el Instituto de For-
macion Profesional de El Ven-
drell, siendo sus autores los Sres.
Jordi Francesc Rovira y Fco. Ja-
vier Rodriguez Arevalo.

SONY ESPANA comercializa-
ravarios de los programas envia-
dos al concurso. Dado el espec-
tacular éxito obtenido, el Director
General de SONY ESPANA, Sr.
Shinichi Takagi, convoco el |l
Concurso SONY de Programas
MSX cuyas bases se publicaran
proximamente.

El nuevo periférico, que aun no
esta en Espana, se denomina
NEOS MS-10. Este raton, que
probablemente se comercialice
con un programa de disefno gra-
fico, es muy sensible y muy Util en
este tipo de aplicaciones, como
hemos podido comprobar. Po-
see dos pulsadores con una fun-
cion independiente cada uno.
Con el de la izquierda elegimos
una de las opciones. del menu
gue aparece en pantalla, mien-
tras que el otro nos permite vol-
ver al menu.

Las dimensiones de este ratdn
(34 x 103 x 63,6 mm.), facilitan en

gran medida el uso por todo tipo
de usuarios, ya sean estos pe-
quenos o grandes.

Se conecta al ordenador me-
diante el port del joystick 1 y tiene
la importante caracteristica que
se puede utilizar como joystick si
el caso lo requiere.

El modo joystick se obtiene
apagando el ordenador y encen-
diéndolo de nuevo a la vez que
se mantiene pulsado el boton iz-
quierdo del ratén. Una vez hecho
esto, podremos manejar el raton
como joystick, aungue no es re-
comendable, ya que su funcion,
inicialmente no es ésa. De cual-
quier manera, si utilizasemos el
raton en este Ultimo caso, veria-
mos como el objeto a desplazar
lo haria a saltos (como si fuera
caracter a caracter) en lugar de
hacerlo suavemente (pixel a
pixel).

MSX 7



Este lenguaje de programacion, que inicialmente
se considera educativo por excelencia, tiene
unas posibilidades que van mas alla de la
educacion. Pero no podemos pensar en él como
un simple lenguaje para ninos, puesto que sus
aplicaciones abarcan aspectos muy dispares.
Desde la ensenanza y complicados calculos de
ingenieria hasta el desarrollo de sistemas
expertos de inteligencia artificial.

'Un lenguaje ed




0go es un lenguaje desa-
rollado por el laboratorio
de Inteligencia Artificial del
Instituto Tecnologico de Massa-
chusets a finales de los 60 por un
equipo de investigadores dirigido
por Seymor Papert. Las inquietu-
des de Papert no consisten tan so-
lo en conseguir un lenguaje eficaz
en cuanto a obtener el maximo
rendimiento de los ordenadores,
sino, mas bien, eficaz desde el
punto de vista de la persona que lo
usa: que pueda ser utilizado inclu-
so por los ninos, que sirva de ins-
trumento didactico que permita
aprender y desarrollar las capaci-
dades intelectuales de los alum-
nos. En definitiva, se trataba de op-
timizar el rendimiento educativo.

Este ultimo hecho eselquedaa
LOGO una personalidad propia
que lo diferencia del resto de los
lenguajes. Papert es un matemati-
co, pero ante todo es pedagogo, y
a la hora de concebir el lenguaje
estaba pensando en la educacion,
tratando de llevar al campo de la
computacion las ideas del gran
psicologo suizo Jean Piaget, crea-
dor de la escuela de Ginebra, de
quien fue discipulo. Las preocupa-
ciones iniciales de Papert se
orientaban hacia la ensenanza de
las matematicas, dado el alto nivel
de fracaso que se produce en esta
materia y las dificultades que en-
contraban los ninos para enten-
derlas. Asi, pues, se trataba de de-
sarrollar un lenguaje que permitie-
ra a los ninos «ser matematicos» y
explorar por si mismos los con-
ceptos abstractos con ayuda de
los ordenadores.

De lo dicho hasta ahora, podria

deducirse gque LOGO es un len-
guaje para uso exclusivo eniaen-
sefanza y ademas solo para ni-
nos. Nada mas lejos de la reali-
dad. Como iremos viendo a lo lar-
go del articulo, el lenguaje LOGO
es muy potente también desde el
punto de vista informatico, y el he-
cho de que lo puedan utilizar los
niNos para iniciarse en la progra-
macion o para aprender sobre
otras materias es, por el contrario,
un punto favorable al mismo. En el
mundo de los usuarios de LOGO,
se ha popularizado, siendo ya un
lugar comun, la sentencia «LOGO

Inicialmente, el
lenguaje LOGO estaba
orientado hacia las
matematicas, debido
al alto nivel de fracaso
escolar existente en
esta asignatura.

no tiene ni umbral ni techo». En
efecto, la no existencia de umbral
inferior lo prueban las aplicacio-
nes desarrolladas para la educa-
cion especial y con niflos muy pe-
quenos, vy el que no tenga techo
queda corroborado por las com-
plejas aplicaciones que se pue-
den construir en este lenguaje,
desde las que requieren los mas
complicados calculos matemati-
cos hasta sistemas expertos de In-
teligencia Artificial.

El lenguaje en que se basaron
los investigadores del M.LT. para

MSX 9



desarrollar el LOGO, es clasico en
la Inteligencia Artificial, el LISP, len-
guaje con una solida estructura
magnificamente construida, pero
de uso algo complejo para los no

ENTONCES IRE LA TORTUGA 90 6RADOS, LYEGD

LA TORTUGA Aps AnTo T PIXELS, GIRE DE NUEUD
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A
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T ———

| 'oe Tooas Formas s
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Iniclados, especialmente por la
excesiva cantidad de parentesis
gue requiere.

Desde sus origenes hasta hoy
se ha producido una evolucion
constante del interés por este len-
guaje, tanto en los ambitos educa-
tivos como de informatica profe-
sional. Las aplicaciones de LOGO
abarcan un amplio campo de po-
sibilidades: desde un uso alfabeti-
zador en informatica como primer
lenguaje de programacion hasta
en cursos de Inteligencia Artificial
de nivel universitario. Pero hay al-
go mas importante, y es que su fi-
losofia de modularizacion de los
problemas, de estructura de los

10 MSX

procedimientos, se impone cada
dia mas, dando lugar a modos de
trabajo diferentes con la maquina.
La evolucion de las sucesivas ver-
siones de LOGO gue aparecen
cada dia lo hacen mas potente,
alejandose mucho de aquellas
primeras, muy valiosas para fines
exclusivamente educativos, de
Texas Instruments (T LOGO) o pa-
ra el TRS-80, dando paso a len-
guajes que ya permiten manejo
de ficheros, calculo cientifico, y
que son instrumentos capaces de
satisfacer las necesidades de una
gran variedad de usuafios, desde

» los nifos hasta los investigadores
de Inteligencia Artificial.

Desde sus origenes
hasta hoy, se ha
producido una
evolucion constante
en el interés por este
lenguaje.

Graficos de tortuga

Los graficos de LOGO se reali-
zan mediante la «huella»k que de-
|a en sus desplazamientos un
punto orientado denominado «tor-
tuga». La forma de dirigir la tortuga
es mediante ordenes simples, que
permiten hacerla avanzar un nu-
mero de pasos, retroceder, girar a
la derecha un angulo, otro a la iz-
quierda, colocarse en una posi-
cion de coordenadas determina-
das, orientarse segun un rumbo
dado, bajar o subir la plumilla ficti-
cia conla quedibuja, etc. Esta idea
tan simple origina muchas posibi-
lidades graficas y geomeétricas.

Los graficos realizados por el
método forman lo que se denomi-
na en terminologia LOGO un mi-
cromundo, de grandes posibilida-
des tanto geomeétricas como esté-
ticas, y como instrumento para el
desarrollo del pensamiento de los
ninos, asi como una ayuda para la
concrecion de conceptos abstrac-
tos como los de variable, que pa-
saran a ser elementos utiles, ya
que daran poder al alumno para
realizar, por ejemplo, cuadrados
de tamano variable,




La importancia de esta idea ha
llegado a trascender su ambito
original, haciendo que algunas
versiones de otfros lenguajes, co-
mo es el caso del PASCAL, las in-
corporen.

Interactivos

LOGO es un lenguaje que per-
mite el desarrollo interactivo de
programas, ya que las instruccio-
nes dadas pueden ser ejecutadas
directamente. Este interaccion es
muy importante cuando se frata
de usuarios poco experimenta-
dos. Es ademas el hecho de po-
seer un intérprete lo que dio tanta
popularidad al BASIC.

Ademas, LOGO permite ung

gran facilidad en la depuracion de
programas, al poder comprobar
inmediatamente la ejecucion de
las distintas instrucciones. Esta fa-
cilidad de depuracion de progra-
mas aumenta en algunas versio-
nes de este lenguaje, ya que algu-
nos poseen este tipo de coman-
dos.

Procedimental

Una caracteristica que compar-
te LOGO con ofros lenguajes de
ordenador, y en contraposicion
con BASIC, es gue es procedi-
mental. Esto significa que progra-
maren LOGO consiste en ensenar
procedimientos al ordenador y
que, una vez los ha aprendido, el

ordenador los entiende como si
fueran nuevas primitivas del mis-
mo.

Se puede decir que un procedi-
miento es una serie de ordenes
que con un nombre dado ense-
nan al ordenador una nueva ins-
truccion. Esta nueva instruccion se
define mediante PARA, nombre
seguido de la lista de ordenes que
forman el cuerpo del procedi-
miento y acabado con un FIN. Sise
desea introducir parametros de
entrada al procedimiento, estos
han de ir a continuacion del nom-
bre precedido del signo «:». A su
vez, este procedimiento prodria
utilizarse para definir otro y asi su-
cesivamente. Esta estructura pro-
cedimental permite realizar una
programacion modular.

-,
SUSCRIBASE
POR TELEFONO
* mas facil,
* IN4S comodo,
* INas rapido
Telf. (91) 733 79 69
7 dias por semana, 24 horas a su servicio
SUSCRIBASE A
; \/<
5 /\
J
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Recursivo

Una caracteristica significativa
del LOGO es su recursividad. LO-
GO favorece el uso de la recursion
como técnica de programacion, lo
que da una gran potencia al len-

guaje. Pero veamos en que con-
siste la recursion.

Un procedimiento se dice que
es recursivo cuando se define en
funcion de si mismo.

Por ejemplo, el procedimiento
FIGUR da lugar a un proceso inde-
finido, ya que se llama a si mismo
al final de su definicion:

12 MsX

para figur: angulo

av 25 de: angulo

haz «angulo»: angulo + 2

figur: angulo

fin
dando lugar a distintas figuras po-
ligonales que se repiten indefini-
damente.

El uso de la recursion al mane-
jar listas es una de las técnicas de
programacion gue hace de LOGO
un lenguaje de alto poder para
procesar estructuras de datos
complejas, ya que un método re-
cursivo permite expresar un pro-
blema como una version reducida
de si mismo.

Extensible

La posibilidad de definir nuevos
procedimientos, ampliando asi el
vocabulario que conoce el orde-
nador, hace que LOGO sea un
lenguaje extensible que crece
conforme a nuestras necesidades,
pudiendo definir lenguajes a la
medida del usuario.

Su interactividad, junto con un
editor de pantalla facil de manejar
y unos mensajes de error claros
hacen de LOGO un lenguaje de
uso sencillo y agradable.

Programacion modular

La estructura de LOGO basada,
como ya hemos visto, en los pro-
cedimientos, permite realizar pro-
gramas de forma modular, es de-
cir, descomponiendolos en partes
gue puedan resolverse separada-
mente y mas simples que el pro-
blema inicial. Esta modularizacion
puede hacerse a varios niveles, ya
que cada modulo se puede, a su
vez, descomponer en partes bien
sencillas. Este proceso puede dar
una respuesta a los planteamien-
tos de la programacion estructura-
da. En contraposicion a otros len-
guajes, que como BASIC dan lu-
gar a programas poco inteligibles,
LOGO permite y estimula la reali-
zacion de programas claros, en
los gue cada procedimiento tiene
una mision definida. En el caso de
listas, de la misma forma, cada
procedimiento realiza una funcion
definida, que da una salida a otros
procedimientos, permitiendo, con
un estilo similar al LISPunatécnica
de programacion orientada a las
funciones.

LOGO para MSX

La version de LOGO para orde-
nadores MSX desarrollada por
LCSI (LOGO Computer Systems) y

-



distribuida en Espana por Philips,
se presenta en un cartucho ROM
acompanado por un completo
manual de 135 paginas (comen-
tado al final del articulo).

Quiza la caracteristica mas sor-
prendente de e~ta version de LO-
GO es que se encuentra totalmente
en castellano, lo cual es una gran
ventaja a la hora de su aprendizaje.
Nada mas poner en marcha el
programa, aparece un saludo y la
tortuga inmovil en el centro de la
pantalla. Hay que resaltar que se
trata de una auténtica tortuga, ya
gue las antiguas versiones de este
lenguaje utilizaban un triangulo en
su lugar.

Inmediatamente podemos co-
menzar a programar. Para ello, va-
mos a ver las primitivas mas utili-
zadas del MS-LOGO. Estas son:

— ALZALAPIZ, (AL): permite al-
zar la plumilla para que la tortuga
se desplace sin dibujar.

— AVANZA, (AV): hace que la
tortuga se mueva en unadireccion
determinaday a una velocidad es-
tablecida.

— BAJALAPIZ, (BL): permiteala
tortuga dibujar cuando esta en
movimiento.

— CENTRO: situa la tortuga en
el centro de la pantalla.

— FRUMBOQ: fija la direccion de
la tortuga.

— FCT, (Fija Color Tortuga): se-
lecciona un color para nuestra
amiga.

— FCL, (Fija Color Lapiz): selec-
ciona un color para la tinta.

— DERECHA, (DE): orienta la
tortuga hacia la derecha.

— IZQUIERDA (iZ): idem, hacia
la izguierda.

Sin embargo, una caracteristica
importante de este LOGO es gue
permite trabajar y programar has-
ta 30 tortugas diferentes, cosa que

Los graficos de LOGO
se realizan mediante
la «<huella» que deja
en sus
desplazamientos una
tortuga.

no todas las versiones lo permiten.
En la pantalla podemos tener di-
bujando una de ellas o las 30 si-
multaneamente. Ademas, no ne-
cesariamente han de ser tortugas.
El LOGO de Philips, tiene distintas
figuras predefinidas que pueden
sustituir a nuestra amiga. Pode-
mos tener desde un perro hasta
un camion, pasando por un gato,
etc.

No obstante, la velocidad de
proceso de este lenguaje no se ve
mermada en modo alguno por la
utilizacion de las 30 tortugas, es
mas, con una tortuga supera en
velocidad la version del PC de
IBM.

Calculadora

Como todo lenguaje de progra-
macion, LOGO también se puede
utilizar como si de una calculadora
se tratase. Usando los signos o las
primitivas, podremaos realizar cual-
quier orperacion aritmetica. Las
primitivas son las siguientes: SU-
MA, DIF, PRODUCTO, COCIENTE,
qgue son las correspondientes a
los signos +, —, * y /. La raiz cua-
drada se indica con RC y el seno,
coseno y arcotangente con; Si--
NO, COS y ARCTANG respectiva-
mente. También existen instruc-
ciones que permiten obtener la
parte entera de un numero asi co-
Mo generar una secuencia de nu-
meros aleatorios, que son; RE-
DONDEA vy AZAR o REAZAR.

Las operaciones logicas equi-
valentes a NOT, OR y AND son NO, .
OeY.

Tratamiento de listas

El tratamiento de listas y pala-
bras es otro de los puntos fuertes
del LOGO, ya que para este traba-
jo cuenta con 18 primitivas, aun-
qgue las mas utilizadas son:

— ASCII: que devuelve el codi-
go ASCIl del elemento de entrada.
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— CAR: realiza la operacion in-
versa de la anterior, abteniendo el
caracter correspondiente al codi-
go introducido.

— CUENTA: produce el numero
de elementos del objeto de entra-
da.

— FRASE: convierte los datos
de entrada en una lista unica.

— MENOSPRIMERQO, (MP): de-
vuelve todos los elementos de en-
trada excepto el primero.

— MENOSULTIMO, (MU): idem
excepto el ultimo.

— VACIO: se obtiene el valor
CIERTO (TRUE) si en los datos de
entrada tenemos una lista vacia.

Operaciones de
entrada/salida

Las primitivas utilizadas en el
manejo de la impresora son: CO-
NIMPRESORA y SINIMPRESORA.
En el primer caso, cualguier ins-
truccion que se Introduzca desde
teclado y que aparezca en panta-
lla se imprimira directamente a la
impresora, la segunda instruccion
vuelve todo a la normalidad. Para
eluso de periféricos de almacena-
miento externo (cassette o disco)
existen las primitivas GUARDA vy
CARGA para el discoy GUARDAC
y CARGAC para el cassette.

Luego existen unas primitivas
especiales, que son aguellas que
Su uso puede provocar un RESET
del ordenador si no se utilizan de-
bidamente. En general, este efecto
lo producen las instrucciones que
escriben o leen posiciones de me-
moria, cuando realizamos pro-
gramas en codigo maguina. Estas
instrucciones para diferenciarlas
de las primitivas normales co-
mienzan por un punto. Alguna de
estas instrucciones son:

— DEPOSITA: almacena un da-
to en una posicion determinada
de memoria (POKE en BASIC).
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— EXAMINA: lee el dato situado
en una posicion concreta de la
memoria (PEEK en BASIC).

— LLAMA: cede el control a
una subrutina en codigo maquina.

— DENTRQO: devuelve el dato
leido al puerto especificado (INP
en BASIC).

— FUERA: envia un dato a uno
de los puertos de entrada/salida
(OUT en BASIC).

Es un lenguaje
orientado a la
ensenanza, aunque
sus aplicaciones
abarquen el desarrollo
de sistemas expertos.

,@@% 0
B :@

i DIBUIAR N LA TORTUGA!
1 PIBuIAR cow LA TORTUGA)
[ISI LA MOY CONDENADA MO SE ESTA QuIETAH!
i h

— E ———— L
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Otras posibilidades

El editor de figuras (SPRITES) in-
corporado, es otra caracteristica
importante de este programa. Este
editor nos permite definir todos los
SPRITES posibles en los ordena-
dores MSX, podemos incluso

cambiar la forma de la tortuga. El
manejo de este editor es de gran
sencillez, ejecutandose mediante
la instruccion EDFI nn, siendo nn el
numero de SPRITE a editar y utili-
zando las teclas del cursor y la ba-

rra espaciadora para efectuar
cualquier cambio.

Por otro lado y dada la posibili-
dad de generar todo tipo de soni-
dos con el MSX, no podian faltar
las instrucciones que lo hagan po-
sible. Las dos primitivas que se
usan para realizar esta funcion
son; SONIDO y RUIDO.



Conclusion

En definitiva se trata de un pro-
grama util, tanto para los que se
inician en el mundo de la informa-
tica como para los usuarios mas
avanzados en esta materia, ade-
mas de ofrecer unas amplias posi-
bilidades didacticas, punto muy

importante para fines educativos y
para aguellos padres que deseen
que sus hijos hagan algo mas que
matar marcianos.

Acabaremos con un breve co-
mentario del manual: Nos encon-
tramos con un libro muy amplio y
claramente orientado hacia los
principiantes, dividido en dos par-
tes, cada una de las cuales esta di-
vidida en varios capitulos donde
se explica, con todo lujo de deta-
lles y en un lenguaje llano, todas
las caracteristicas del LOGO.

La primera parte, fitulada
«CHARLA CON LAS TORTUGAS»
consiste en una intruduccion al
lenguaje y ensena a dirigir las tor-
tugas, a crear programas y a sal-
var en disco o cassette el trabajo
realizado.

La segunda parte, titulada
«GUIA RESUMIDA» contiene infor-
macion sobre las caracteristicas
del MS-LOGO: colores, teclas vy

caracteres especiales, explicacion

de los procedimientos y primitivas
y una lista de todas ellas organiza-
da por grupos funcionales.

Todo esto tiene su precio, y aun-
que rondara las 14.000 ptas., hay
que tener en cuenta que se frata
de una auténtica obra de realiza-
cion en todos los sentidos y nece-
saria para cualquiera que desee
optimizar y utilizar el ordenador
para algo mas que jugar y progra-
mar en BASIC.

a4 Y.
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Programa: Dizzy Baloon
Tipo: Juego
Distribuidor: Micro Byte
Formato: Cassette

Estamos acostumbrados a ver a
los animales luchando por sobre-
viviren un entorno en el que la Na-
turaleza no les deja otra eleccion.
Lo que si nos puede parecer raro
es que un pinguino utilice bombas
de mano para distraer a sus ad-
versarios. Dizzy Baloon es, sin lu-
gar a dudas, un juego diferente.

En este juego no se trata unica-

mente de conseguir puntos, es ne-
cesario que a nuestre amigo, en
este caso un pinguino, no le ocu-
rra nada.

La pantalla estara dividida en
tres zonas de accion. En la parte
superior encontraremos una fila
de manzanas que cuando co-
r miencen a estar maduras iran

\
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cayendo para que podamos co-
meérnoslas, pero icuidado!, no to-
das son buenas, hay algunas con
las que conseguiremos sumar
puntos, y otras que nos explotaran
cuando nos encuentren. La se-
gunda zona (aungue todas son
imaginarias), es en la que nos en-
contraremos con mas peligros, ya
que habra otras frutas que de re-
pente apareceran y ocuparan un
espacio, de tal manera que si no
escapamos del entramado que
formen algunas de ellas, nos vere-
mos atrapados y se terminara el
juego.

Y la tercera zona, por la que ca-
minaremos junto con otros anima-
litos gue si no logramos esquivar
nos dejaran sin sentido y no po-
dremos jugar. Tenemos que fijar-
nos bastante en la pantalla para

saber en cualquier momento don-

de podemos colocarnos sin que’

nadie o nada nos alcance, es mas,
no todo iba a estar en nuestra con-
tra, podemos defendernos, no so-
lo con nuestra habilidad, sino que
podemos lanzar bombas contra
nuestros enemigos. Otro aspecto
que esta a nuestro favor reside en

gue ayudandonos de la capaci-
dad que tenemos para saltar, po-
dremos lanzar bombas a aguellos
objetos que nos estorben, y si no
conseguimos batir a nadie, al ca-
bo de un tiempo se convertiran en
frutas o setas que nos permitiran ir
ascendiendo hacia las manzanas
de la parte superior, aungue esto
sea muy dificil conseguirlo.

Es un juego que simplemente
por su realizacion resulta entrete-
nido, ya que han sabido describir
perfectamente en sus graficos ele-
mentos como nuestro pinguino,
las setas y multitud de frutas.

Al principio nos costara un poco
familiarizarnos con el tema, pero
cuando hayamos jugado algunas
veces, sera de los juegos que no
olvidaremos.

Puntuacion:
Presentacion: 7
Claridad: 6
Rapidez: 7
Adiccion: 6
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. El Universo se vera en un futuro
poblado de los mas extranos se-
res, y nosotros, los humanos, vivi-
remos en los lugares mas recon-
ditos del espacio.

Pero el mundo futuro no sabe-
mos como sera, Castle Combat
nos presenta una dura batalla, en
_la que nuestra fortaleza galactica
. ha caido en manos de los Tyrones,
espiadados guerreros del espa-
i0 gue intentan de cualquier mo-
do deshacerse de nosotros e inva-
dir los puntos estratégicos de los
humanos en el espacio para asi
luego, apoderarse de la Tierra.

Star Duster sera la nave con la
gue contamos para dejar asenta-
do el poderio de la Tierra frente a
los invasores. Tendremos gue te-
ner cuidado porque no contaba-
mos con que los Tyrones se apo-
derasen de esta fortaleza; y nues-
tra nave, aunque equipada con las
mas sutiles armas, se vera en
grandes apuros ya que cada dis-
paro tendra que dar en un blanco,
de lo contrario, mientras que ese
misil se destruye, no tendremos
posibilidad de volver a disparar, y
los enemigos se avalanzaran has-
ta nosotros.

Programa: Castle Combat
Tipo: Juego

Distribuidor: Micro Byte
Formato: Cartucho

Castle Combat es un pionero en
la informatica esparola, en el
mundo de los juegos para orde-
nador.

)

El escenario ha sido creado con

,gran minuciosidad, ya que los co-
ilores nos hacen situarnos en al-
gunlugar de la superficie terrestre.
El azul del cielo y la configuracion
del Castillo controlado por los Ty-
rones, hacen que podamos ver
con mas claridad cuando se deci-
den a atacar y cuales son sus po-
siciones, ademas de ser una ven-
taja para nosotros, pues estamaos
acostumbrados a este tipo de at-
mosfera y al medio ambiente.

Sumaremos puntos cada vez
que destruyamos a uno de nues-
tros enemigos, pero cada vez que
nos maten, volveran a formar el
conjunto inicial de nueve naves
enemigas, por lo gue tendremos
que ser muy habiles y veloces a la
hora de disparar.

Contaremos con tres naves ini-
ciales. Si conseguimos matar a to-
das las naves enemigas pasare-
mos a una segunda pantalla aun
mas complicada, ya dentro del
Castillo. Sera ahora cuando se de-
sarrolle la batalla, y ésta nos pre-
sentara un segundo peligro, pues
los muros del Castillo nos obliga-
ras a hacer maniobras dignas de
los mas audaces pilotos, asi que

MSX 17



SOFTWARE

mucho cuidado.

Pero el juego no termina ahi,
hay que devolver el control a la
Tierra, ¢os atreveis?

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

Programa: Faraon
Tipo: Juego
Distribuidor: ABC Soft
Formato: Cassette

La cultura egipcia nos ha deja-
do un gran legado gue la humani-
dad ha sabido aprovechar. En di-
VErsos campos como la matemati-
ca, la fisica y otra multitud de as-
pectos, nos basamos hoy en dia
para crear nuestra sociedad.

Faraon, es un programa que
ademas de acercarnos a las cos-

tumbres egipcias nos configurara
como constructores y como guia
de hombres. No es que vayamos a
realizar una aventura, sino que
nos remitiremos al Antiguo Egipto.
Seremos un personaje de aquella
eépoca, nada menos que el arqui-
tecto de las grandes piramides.
Faradn nos permitira desarrollar
nuestro sentido de la organiza-
cion, del peligro y del poder.
Nuestro Faracn nos encargara
gue le hagamos una piramide y
nos dara medios para ello, pero
todo lo demas nos lo dejara a
nuestra eleccion. Tendremos que
elegir en primer lugar la dieta que
daremos a los esclavos con los
gue contamos en gran numero,
pero claro, nuestro tesoro no es in-
finito, habra que administrarlo de
acuerdo con las necesidades de
las obras y los peligros que nos
acechan, ya que en cualquier mo-
mento podemos ser atacados por
las caravanas persas o alguna en-
fermedad puede hacer mella en-

tre nosotros.
Si las obras son del agrado del

Faraon, conseguiremos gratifica-
ciones que pueden ser en escla-
vOs 0 en dinero, y que nos sacaran
de apuros.
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Si por el contrario nuestra labor
no le es grata, nos veremos des-
poseidos de todo. Estos no son to-
dos los acontecimientos gue nos
pueden suceder, pero el resto te
los dejaremos a ti, para gue des-
cubras la magia y la ciencia que
debes emplear para salir airoso
de este fin.

A medida que vayamos avan-
zando en el juego tendremos que
decidir sabiamente ante un mon-
ton de acontecimientos, y podre-
mos ver en el momento que gue-
ramos la situacion general de las
obras, de los esclavos y de nues-
tro tesoro.

De vez en cuando se nos pre-
sentaran pequenos conflictos, a
parte de los que la propia cons-
truccion nos puede causar,y ten-
dremos que resolver acertijos que
nos permitiran seguir la construc-
cion o no.

Pasar un rato agradable y serun
gran empresario, aunque sea de
la Antigliedad, puede ser una ta-
rea dificil pero divertida.

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

Programa: Idea Type
Tipo: Programa Educativo
Distribuidor: Idealogic
Formato: Cassette

Para muchos de nosotros que
trabajamos, o para los estudiantes
e incluso para los mas pequenos
en sus tareas escolares, nos es



necesario escribir a maquina, pe-
ro ¢nos hemos preocupado de
aprender, y aprender bien?, ahora
tenemos la oportunidad, /dea Type
es un programa educativo que tie-
ne como fin primordial ensenar a
escribir a maquina.

Los metodos que emplea el
programa son totalmente visuales,
ya que tanto en su apartado de
orientacion, donde se nos ensena
a emplear una maguina de escri-
bir, la forma de colocar los dedos,
etc.; o en su apartado de ejerci-
cios, donde realizaremos nuestros
trabajos en la pantalla, nos permi-
tira ver con exactitud nuestros
errores sin necesidad de emplear
un folio tras otro.

Al haber finalizado nuestros
ejercicios, que pueden ser del
tiempo que nosotros queramos,
recibiremos los resultados: el
tiempo empleado en el ejercicio,
las pulsaciones por minuto, los
errores cometidos y otros datos
gue nos ayudaran a perfeccionar
nuestro proposito.

Algunos pensaran quée diver-
sion puede existir en escribir a
maquina, aparte del placer de su-
perarse dia a dia, aqui aparecen
«los cazapalabras», un juego que
incluye el programa con el que
pasaremos un rato divertido y la
tarea no se nos hara tan dificil.

El que la maquina nos rete a es-
cribir velozmente, nos hara desa-
rrollar nuestra capacidad fotogra-
fica y nos motivara a superarnos.

FLECCIONES o

Los «cazapalabras», es un diver-
tido entretenimiento en el que cua-
tro muneguitos se disponen a co-
merse las palabras. Nosotros de-
bemos ser mas rapidos en te-
clearlas para que asi no se las co-
ma el cazapalabras, éste volvera a
su punto de partida, y asi nos ayu-
dara a gue consigamos mas des-
treza y velocidad a la hora de es-
cribir a maquina. Pasaremos de
un nivel a otro sin darnos cuenta y
con la practica de este programa
alguna vez por semana, consegui-
remos un resultado satisfactorio.

Pero este programa educativo
ha querido ayudar verdadera-
mente a la consecucion del éxito,
por lo gue pasados los primeros
apartados, empezaremos con pa-
rrafos y avanzaremos en el perfec-

cionamiento de nuestra técnica.
Es un metodo inigualable para

aprender a escribir a maguina, y
es gue el mundo de la informatica
no tiene limites.

Puntuacion:
Presentacion: 7
Claridad: 9
Rapidez: 8
Adiccion: 9

Programa: ga Boo
Tipo: Juego
Distribuidor: Mind Games

Formato: Cassette

Es un juego dirigido a todos los
videoadictos que sean capaces
de controlar un joystick, porque de
es0 se trata. Booga Boo, es unara-
nita que no para de moverse y que
nosotros debemos dirigirla para
que alcance su meta.

Es un juego primordialmente in-
fantil, con el que los pequenines
pasaran unos ratos divertidos vy
amenos en ¢compania de sus pa-
dres.

Los graficos y dibujos que se
han utilizado hacen que sea muy
facil el poder dirigir hacia un ladoy
otro a nuestra ranita, ya que conta-
mos con la pantalla en tres dimen-
siones, aunque el fondo sea de
color negro, pero han sabido dife-
renciar, la situacion de los ele-
mentos.
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Sony MSX,paraloque
~ guste ordenar.

EDUCATIVOS APLICACIONES
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PROGRAMAS SONY MSX

Educativos

* Monkey Academy

+ Alfamat

- Viaje Espacial

+ Multipuzzle

- Noria de NUmeros

« Corro de Formas

- Coconuts

- Yo Calculo

- Selva de Letras

+ El Cubo
Informatico

- Electro-graf

+ El Rancho

- Teclas Divertidas

* Boing Boning

- Compulandia

* Mil Caras

- Logo

- Paises Mundo-1

- Paises Mundo-2

« Tutor

- Computador
Adivino

- Aprend. Inglés-1

- Aprend. Inglés-2

- Cosmos

- Curso de Basic

- Juego de
NUmeros

Juegos

- Antartic Adventure
- Athletic Land

- Sparkie

- Juno First

- Car Jamboree

- Battle Cross

- Crazy Train

- Mouser

- Computer Billiards
- Ali Baba

- Track & Field-I

- Track & Field-l|

- Dorodon

« Chess (Ajedrez)

- Senjo

+Ed.

- Lode Runner

- Super Tennis

- Backgammon

- Super Golf

- Hustler

- Binary Land

« Driller Tanks

- Stop the Express
- Ninja

- Les Flics
-LaPulga

+ The Snowman

- Cubit

* Pack 16K

- Futbol

- Kung Fu

- Batalla Tanques
+ Mr. Wong

- Xixolog

- Buggy

- Sweet Acorn

- Peetan

- Jump Coaster

- Buggy 84

- 3D Water Driver
* Pinky Chase

- Wedding Bells

- Fightting Rider

Aplicacion

- Memoria Ram 4 K

+ Creative
Greetings

- Character Collect

- Quinielas y
Reducciones

- Pascal

- Ensamblador

- Generador Juegos

Gestion

SOFTWARE

Al comenzar el juego, nuestro
animalito caera, sin poder hacer
nada por impedirlo, al fondo del
suelo cubierto por un entramado
de flores y plantas que no le deja-
ran ver siquiera la luz.

Debemos hacer saltar a la ranita
para que consiga subir por la mul-
titud de ramas y arboles que la
permitiran llegar a su lugar de ori-
geny no volver a recordar esa ho-
rrible pesadilla. Parece un juego
facil a primera vista, pero no es asi.

* Hoja de Calculo

- Homewriter

- Control Stocks

» Contabilidad
Personal

- Ficheros

- Procesador
de Textos

- Control Stocks

« Vencimientos

- Contabilidad
1.500

Cada salto que consigamos que
deé la ranita, tendremos que dirigir-
lo lo mas acertadamente posible,
porque en el fondo del precipicio
en el que ha caido existen plantas
carnivoras que se la comeriany se
acabaria la partida.

Otro problema sera cuando
aparezca el peligro mas grande
de todos. En ese precipicio parece
gue no ha pasado el tiempoy exis-
ten los mas raros ejemplares de la
época antediluviana, es el caso de
un pajaro que nos acechara cons-
tantemente y que Ssi no nos res-
guardamos bien caeremos presas
de sus garras y nos llevara a que
nos devoren las plantas carnivo-
ras del fondo del pantano.

La forma de puntuar en el ju@
dependera del nivel que alcance-
mos subiendo, antes de que algu-
no de los peligros nos lo impida. Si
hemos conseguido ascender bas-
tantes metros hacia la luz, la pun-
tuacion sera muy alta, sino, ten-
dremos que volver a jugar para
superarnos.

Booga Boo es un juego informal
y divertido, interesante para cual-
quier edad y un buen pasatiempo

.para los pequenines.

Puntuacion:
Presentacion: 8
Claridad: 8
Rapidez: 8
Adiccion: 9
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Titulo: Guia del
programador MSX
Autor: C. |. Burkinshaw
Editorial: RA-MA
Paginas: 208

Cualquier libro, que ayude pa-
ra introducirnos en el lenguaje
del sistema MSX, es necesario
consultarlo. Pero si ademas de
sernos util en ese tema, nos pro-
porciona ayuda en todo lo refe-
rente al ordenador y el mundo
que le rodea, adquiere un matiz
de necesario.

Guia del programador MSX, es
un libro creado fundamental-
mente para aquellos que quieran
conocer en profundidad las posi-
bilidades de su ordenador y po-
der solucionar todos los proble-
mas que se nos puedan plantear
ala hora de hacer un programao
aplicar todas las caracteristicas y
elementos gue componen este
sistema informatico.

Un elemento primordial a la
hora de trabajar con un ordena-
dor es conocer el lenguaje en el
que trabaja éste, como es el caso

“del BASIC.

¢(Pero qué hay detras del BA-
SIC y de donde procede? Verda-
deramente, muchos de nosotros
hemos comenzado a programar
sin ni siquiera saber qué son los
numeros binarios, las variables
numericas o las alfanuméricas.
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Este libro se ha encargado de
realizar un apartado en el que se
nos habla con detenimiento de
las raices del BASIC y de los sis-
temas operativos que utiliza el
ordenador, para que la figura del

e "

GUIA DEL PROGRAMADOR MSX

C%

programador no se limite al mero
acto de crear programas, Sino
que sea un verdadero conoce-
dor de la ciencia en la que y con
la que esta trabajando, y por su-
puesto que pueda conocer todos
los problemasy posibilidades de
un ordenador.

Apartados dedicados al Z-
80, al vocabulario y a la configu-
racion del sistema MSX, hacen
de él un libro técnico e informati-
vo que describe al ordenador en

un marco de ayuda al programa-
dor, ensenandole y «educando-
le» a ver las cosas desde una
perspectiva informatica.

La confeccion del libro no ha
escatimado en incluir dibujos
gue nos puedan ayudar a ver las
cosas desde un punto de vista
mucho mas claro, sin tener que
leernos amplios manuales gue
traten de elementos en si.

Formacion de graficos, sprites
y colores se encuentran resumi-
dos en el precesador de video
(VDP), una definicion amplia vy
concisa referente a todos acce-
sos y modos de procesarlos.

No hemos ennumerado todos
los apartados de los que consta
el libro, pero hemos descrito por
encima los mas importantes.

Guia del programador MSX, es
necesario para conocer a fondo
el ordenador y sus elementos
dentro del sistema MSX.

Titulo: Microordenadores y
Cassettes

Autor: Mike Salem
Editorial: Noray

Paginas: 75

Esta obra trata de ayudar a los
usuarios de gordenadores, en es-
te caso microordenadores, que
utilizan un sistema de cinta como
almacenamiento externo de pro-
gramasy datos. Va dirigido a lost
usuarios de ordenador, que em-
piezan ahora a familiarizarse con
los microordenadores u ordena-
dores domesticos, en cuyo caso
el cassette es el periférico comun
en todos los lugares.

«Microordenadores y Casset-
tes», no se limita al simple aspec-
to de describirnos las utiidades
y aplicaciones del cassette, sino
gue intenta dar una vision de
conjunto de los demas periféri-
cos, que tienen como mision re-



producir, grabar o guardar pro-
gramas, como es el caso de los
cartuchos, microdrives o cintas
en bobinas.

Pero centrandonos en el tema
base del libro, las cintas de cas-
sette, nos encontramos capitulos
como: la eleccion del grabador,
comprobacion y ajuste, selec-
cion y cuidado de cintas, graba-
ciones fiables, carga de cintas
dificiles, accesorios, como traba-
jan los grabadores etc., lo que
nos da unavision clara del conte-
nido de esta obra, que nos per-
mitira terminar con momentos
desagradables como que se nos
borre un programa o que no nos
cargue una cinta.

El libro contiene explicaciones
referidas al tipo de cassette que
debemos utilizar. El tema de los
cabezales viene explicado de
forma detallada, ya que todos sa-

-

-

MICROORDENADORES
Y CASSETTES
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bemos que la mala utilizacion de
una cinta puede hacer gue el
programa se borre. Este es el ca-
so de la utilizacion de cabezas
estéreo que tienen la mayoria de
los aparatos.

Los graficos y el lenguaje tan
descriptivo que se utiliza en el
texto hacen que sea un libro inte-

para completar nuestro aprendi-
zaje en el manejo de ordenado-
res perifericos.

Titulo: MSX Programas

y Utilidades

Autor: Liiers

Editorial: Ferre Moret, S. A.
Paginas: 196

Este libro esta dedicado a to-
das laspersonas que dedican su
trabajo al estudio de la informati-
ca, sus aplicaciones y utilidades.

Los circuitos interiores del or-
denador, aun hoy en dia, son pa-
ra muchos totalmente descono-
cidos por ser éste un aspecto
gue se ha dejado un tanto de la-
do. Este libro trata de introducir-
nos en todos los pormenores del
ordenador y nos ayuda a perfec-
cionar nuestros trabajos y nues-
tra formacion.

Apartados referidos a las me-
moriasy los editores, nos facilitan
la labor a la hora de saber las po-
sibilidades de nuestro ordena-
dor, pero en este tipo de temas
no se puede hacer una mera
descripcion de los elementos, si-
no que, como muy bien han sabi-
do plasmar en este libro, se enu-
rmeran uno por uno y se da una
explicacion detallada de ellos.

Puntualizar sobre las direccio-
nes de memoria o las abreviatu-
ras de las palabras y tokens, son
hechos que de forma sistematica
debemos conocer, pero todo es-
to nos lleva de una manera in-
ductiva a la materializacion del
hecho que, en una palabra, se
denomina aplicacion o progra-
ma. -

Vamos a conocer un poco las
partes de las que consta un pro-
grama, referido al caso de los
juegos de ordenador:

— Una masa de DATAS casi
interminable para el juego de ca-

resante y ademas beneficioso -racteres.

— La rutina de proceso y de
carga para los DATAS.

Su ordenador MSX puede re-
presentar por pantalla un maxi-
mo de 256 caracteres simulta-
neamente. Por tanto, con este
programa se pueda proceder del
siguiente modo: convertir el jue-
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go de caracteres completo en la
escritura del ordenador o traba-
jar con escritura normal y escritu-
ra del ordenador al mismo tiem-
po. Es asi que intercambiando
pokes del RAM de video conse-
guimos crear un juego de carac-
teres completamente nuevo.

Pero esto es una peguefa
muestra de las utilidades que
nos proporciona tener este libro,
ya que en su mayor extension
nos habla de los programas que
podemos crear. La forma mas
correcta de hacerlo es conocer
un poco ese conglomerado de
circuitos y memorias que a veces
nos dejan atonitos.

La forma en la que esté escrito
y los métodos empleados nos
llevan a conocer en este libro las
aplicaciones mas inmediatas y
las mejores utilidades a la hora
de programar y conocer nues-
tras posibilidades.
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Seikosha

ntre las muchas impreso-

ras existentes para ordena-

dores, encontramos algu-
nas especialmente adaptadas pa-
ra cumplir los requisitos del estan-
dar MSX, ese es el caso de la Sej-
kosha SP-1000MX.

Se trata de una impresora matri-
cial con unas prestaciones sufi-
cientemente buenas como para
satisfacer las necesidades de to-
dos los usuarios.

La impresion es de muy buena
calidad y permite utilizar las mas

24 MSX

SP-1000MX

diversas opciones como veremaos
mas adelante.

Exteriormente, da sensacion de
solidez y fiabilidad. Tanto las te-
clas de control como los diversos
interruptores y switches se en-
cuentran a mano, esto ultimo es
de agradecer, puesto que en mu-
chos casos, hay que abrir la im-
presora para llegar a los switches
y cambiarlos. Estos estan situados
en la parte posterior del aparato.
También gueda a la vista el meca-
nismo que selecciona la posibili-

dad de utilizar traccion o arrastre
del papel. Esta ultima posibilidad
es utilisima, sobre todo para el
usuario que utiliza su ordenador
para aplicaciones o fines comer-
ciales. Es de destacar, que cuando
se utiliza la opcion de traccion, el
papel se inserta verticalmente y el
ordenador lo introduce directa-
mente y 10 prepama para empezar
a escribir. '

El juego de caracteres es el es-
tandar MSX, incluyendo todos los
simbolos especiales como la 11y
todos los caracteres graficos.

El bajo nivel de ruido es una ca-
racteristica que resulta agradable,
sobre todo cuando se utiliza la im-

Figura 1: Una impresora polivalente,
tanto para informes
como para listados de programas.

Figura 2: Los interruptores,
facilmente accesibles, permiten
la obtencién de cualquier tipo de letra.



presora durante prolongados pe-
riodos de tiempo.

Dispone de un amplio reperto-
ro de posibilidades de impresion.

En el modo haxadecimal, no se
imprimen los caracteres que son
enviados a la impresora, sino que
imprime sus correspondientes co-
digos ASCllen notacion haxadeci-
mal. En doble ancho, permite la
realizacion de caracteres amplia-
dos, util para realizar los titulos de
programas o documentos.

Con la letra comprimida, se es-
criben los caracteres reducidos,
facilitando la impresion de largos
listados con el consiguiente aho-
rro de papel.

La letra de alta calidad, propor-
ciona una letra similar a la de-una

maquina de escribir.

Tambien tenemos la posibilidad
de utilizar letra en negrita, su-
brayado, cursiva, etc., ademas de
poder combinar todos estos casos
para obtener resultados unicos.

El manual que acompana la im-

presora es muy completo, con una
pequena laguna: esta escrito en
inglés. Sin embargo, salvado este
obstaculo, se muestran todas las
caracteristicas del aparato, asi co-
mo sus posibilidades, incluyendo
peqguenos programas de ejemplo.

FICHA TECNICA
O S AT B W TR T

Dimensiones: 390 x 119 x 266 mm.

Consumo de potencia: 30W. (durante auto test).
Método de impresion: impacto de puntos.
Cabeza de impresion: de 9 puntos.

Juego de caracteres: estandar MSX.

Arrastre de papel: traccion y friccion.

Precio: 64.900 ptas + IVA.

disponemos de

TAPAS ESPECIALES
para sus ejemplares

(en cada tomo se pueden encuadernar 6 numeros)

SIN NECESIDAD DE ENCUADERNACION

650 ptas. _

Para hacer su pedido, rellene este cupén HOY MISMO
y envielo a: MSX MAGAZINE
Bravo Murillo, 377 Tel.: 733 79 69 - 28020 MADRID

r Ruego me envien... tapas para la encuadernacién de mis ejemplares de
MSX MAGAZINE, al precio de 650 pts mas gastos de envio.

El importe lo abonaré
I o POR CHEQUE o CONTRA REEMBOLSQO 0o CON MI TRAJETA DE I
CREDITO 0 AMERICAN EXPRESS O VISA 0O INTERBANK

I Numero de mi tarjeta I
Fecha de caducioad .............ooeeeeeeeennen.. Firma |
| NOHBRE T i s ireios s dommmom s fepn e mmr et I
B T o T ——————————
[TV T S ——————— A ——— I



ls. por definicion, laboriosa.
economica 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

' ' rdenadores, pequefios,

. silenciosos, fieles, infatigables

g Y muy personales. Tan personales
como para-usted, por ejemplo.

El Ordenador SANYO Serie 550.

i CPU BOBS de 16 bits. Sistema
Operativo MS-DOS.

g 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.

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

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

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

Desco recibir mis informacion sobre los ordenadores
SANYO)

Modelo

Nombre

Envic este cupon 2 SANYO INFORMATICA S A
P Valldaura 250-25K  UBO16 Barcelona

-
o SANYO _
ORDENADORES | o
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' “PROBLEMAS DE CLECTRICIDAT-
'~ DIEGD CASTAHO RODRIGUE?Z
‘- PARA MSX-MAGAZINE = -

feeDEFINICION DE CARAGCTERES-
e IE VIDED INVERSD

SCREENT :COLORT 1 1 sWIDTHAZ sKEY OFF

'~~DEFINIR LETRA A~
VPOKE 776 %B11111111
VFOKE 777 ,%E110@0111
VPOKE 778,%E10110111
VFOKE 779 ,%G1011@11 1

Los problemas de electricidad
son una constante en la vida coti-
diana. Algunos «manitas» se dedi-
can a los menesteres de montajes
de aparatos, equipos, etc., con lo
gue todo lo que hayan aprendido
del tema lo sabran por experien-
cia. Sin embargo, los no iniciados
en la materia, veran en los temas
de electricidad algo de brujeria, lo
que explica la dificultad de su
aprendizaje.

Este programa, con sus cinco
opciones,” expone diversos pro-
blemas de electricidad que nos
podemos encontrar en cualquier
situacion. Cada uno de ellos
muestra la formula y la definicion
correspondiente, asi como las
otras opciones que van de acuer-
do con el problema en cuestion.

En el programa, hay que desta-
car la generacion y utilizacion de
letras en video inverso. Para ello
desde las lineas 120 hasta la linea
1.270, se han definido, con la ins-
truccion VPOKE las letras de la A
hasta la U en video inverso (esto
es, el fondo blancoy la letra en ne-
gro). Este programa funcionara en
ordenadores MSX con una me-
moria de mas de 32K.

Diego Castaiio Rodriguez
Sevilla
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160
17@
180
190
200
21@
22

23

242

252
260
i’
280
29
3aa

320

a320

AT

410

a2n
4.3
440
450

452

470
j80
.49
Saa
S1@
-‘a.l?l
532

=40\

550

560

570
=80
590
L@
610
620
630
649

L &S0
660
670
680

&90

722

71@

720
73
74
TR
161

bl

780

VFOKE 78@,&B1awmmxl1f:_ﬁ'

VPOKE 781 43101 1@L11

VFOEE ?BL,&B1m11w111'

VPOKE 783, 8B111 101114

fe~DEFINIR LETEA D--
YROKE 80@.%:R11111111
VEOEE 8a1,&E1a0a1111

NEOKE 802 &R L1011
Be3, TG IR

VFORE
VPOEE au4 , &ﬁ!@il@lli

VPDEE Bma,&ﬂlmﬁ_mtti.
VPOFE 326 . &B1@a@l 111
UPOKE BT BT T Y
DR LNIR. LETRA. o
VFDME
VPOEE:

VPDHE
VEOKE
YPOKE A
\.HPF S13,801e111111
; ﬂla,mnlmmmm:jy
2o . e

PR 1 B W
4 [5A f_; 3

VEDIE

GPOIE Ru.%Bl]ﬂ@Jlir
VPOKE 826,%B1@8110A111

UFOFE 877, %B1a111111
VEDKE . 328  &E @144
MPOEE B29 ,%F1211@111
VEFOEE @390, %R3110a11 11

Y RALLEEIIIILL

INERLETRA Lo

:vﬁﬂgt'aam,as:1111111;“f-'

VFORE 842 ,%EB11211111
YPOEE B43,5B11211111
VEOEE. 8244 i@l 11
VFOEE 845 ,&R11@11111

- DEF INIR LETRA J-

UPOFE BAB.LDiT111011

VFOKE BA9,%R1110001 1
VFOKE 850,%R1111@111
VPOKE 851 ,%E11110111
YPOKE. 052 ,&B191 10141
VPOKE 853,%B121101

VFOKE 854, &aixmwzzir=v-l;ﬁ
VPDMF Buﬁ,$P11111111f*'4

f--DEFINIR LETTA
VPOEE Bé4 ,%EB11111111
VFOEE 865 ,%B1@0111111
VFOKE 86&66,%B1@111111

VROKE 867, ,%B10111111

VFOKE 868,%E10111111
VPOKE B&7,.%Bi@ti1111 .
VFOKE 87@,&31@3@0111”:'

VFO?L B71,%x811111111
~DEFINIR LETRA M-
VFOFE D»’i',&[ﬁ]ii]illl

VFDFE B?? PimlilWIJ-..

_vpors.evs.&nf51m1@11

LOS JUEGOS ELECTRONICOS
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THR VR

A0 U

B2
847
b bt Fa
EléaA
g

gap U
a9 Vit

201
o
220

TN apa,RRILILLIL)
4@ LE BBR sBL AR LT
SER. 2 i=lhEens i
FA0 VPORE 891 SBIATIE]11

G URDEE 892, 8B1011211 1

 FORX=0T019:LOCATE @, XkPRINT“I“:NEXT

Th o BEIRLLIRLL
DBt 11211
P R 7) G o 1
ST LSBT Y

“DEFINTR LETRA N
YFOKE 28, %11 i1111
T L

LEIG@T e
HH Bl AL 1A ]
et SRl 1
A SRR TRIaL L
SELAL ety
A N

PO L T O S I I
NI CLETRA Q-

VO JERTAT Aty

FEQVPDEES9 LRI TR 111
1R MEOKE 8%% &0i1111111
1@ DEFINTR LETRA T
1peR VPOEE B96.WBI1111111
PR30 YPOKE B27,%R100@1 111
AR UPDEE . 890 . LB1al vl ]
150 VPRFE G0 i sriedet 1
1D Eo9pw,SEIntL 11
L@7@ DAL L RRIV L]
1080 SR ERIR11 1111
-lﬁ?@TJFHYE Lo % <11 8 O 0 B
1100 'rrﬂrﬁ LETRA R
iy i G127, BRI
1120 @5?,&@1@@@11:1
113@ g BRIPL L@ L
TTAQ VPOKE 915  BR10nn 111
1150 D9l REIRIn 111
)15 '}‘1’"“ 17 CHELALLATLY
L1773 YPORE 248 ,88101 10111
1180 VPOKE ?1@,&311111111
119mu«- AR B TRA e
1700 ”36.%91111]111
1210 ”FULL 93;_$m1m11m111
120n VPOEE 938 %E10110111
1230 VFORE 939, %B10112111
<1240 YROKE. 940, %E1011@11 1
1258 VPO ‘-?4k¢&B1&11m]11'
1760 542 uE110n1111
Ry vpnhs F43 LBI1ILTL1L
128@ ‘-~ CARECERA DE FRESENTACION
1292 FORY= WFUJQSTEP4
1322 ‘

M ANEX | Z W
FORK=0T019 ¢ LUCATE 31 XaPRINT“I":NEXT e

LOCATE 2 =Pﬂ1NT"ordenador:" :
LOCATE 3 PRINTYCOMPATIRLE MSX.
LOCATE 2 ,S:FPRINT"memoriaz"
LOCATE 3,7:FRINT"32 Kb."

LOCATE 2,2 :FRINT"programa:"
CLOCATE 351 sPRINT " FROBLEMAS  DE ELEFTRICIDRD._”“:_MEJ__
“LOCATE 2,13 Pﬁ]NT"IenquaJe'“'"'- .

@ LOCATE 3, 15.PRINT"BQSIC MSX."
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1420 LOCATE 7,17 :tPRINT" (- g
1430 LOCATE 7,18:FRINT"|(c) D.C.R. 1,985 ("
1280 LOCATE FoawaERTMTIOL

1450 FORDE=ATO2000 :NEXTDE
1460 |L.OCATE 3.1 :FRINT"FULSA LNA TECLA FARG SEGUIR."
147@ IF INEEYE:=""THEN] 470

1488

142@. 0 = mendl et L pa ke

1503 -

15910 SCREENT sWITITHRE 0L 5 C0L 0K ﬁ,],]:HEY i
1S3 PRIMNTY mea oo e sionia i e
19838 PRINT" Y SROBLEMAS DE ELECTRICIDAD ¢
154 PRINT" v omemee et e
1550 FIuinT ) ey DIEGO Lf‘ TARD . 1.98% j*
1SRG FTETNTY oo : —f "
1578 FRINTY |
198 FRinl i =1 Foermula de la regsistenciat!
1590 PRINT! en funcion de Jla lonagitud)"
16A PEINT y la seciidrn., i
160% COLOK S

TSI FRTINT™ "
PAEE FRIMYY -2 ey de Dhm. (I
163G PRINT ™ Rl
164 PRINTYL -3 Potencia de disipacion. |
1650 PRINT"| 1
1asR PRIKIY L 4 Resirstencias en paralelo.]”
1670 PRINT™ I
taga PRINIYL -F Resistencias en sarie. |
1 &SP FTeINT ™ |
TR FRINT" [
P23 ERaneit b Numern de opeién. .. T
VIV BRINTEL . Eomaatdshom | Jol
1 7"4]}' ]:"F;:]r,rf LTS RS .‘__..A....._......_'..I M '.‘.j X |__._.._ lidaps g b i o 17 R
1749 FRINTY B

1750 AF=]MNERYE : TFAFE=""THENI] 7%

1760 BEFR G

1770 LFALM1Y OR AFMSYTHEN] 750

1780 ON VAL (AF) GOTO 1820, 2030, 3260 39760, 4780

1798 ¢ :

180 ‘~—ccomignza la opcidn no)

i 0 G S —— L

1822 SCREENZ :WIDTH42 :COLORS , 1,1 tKEY OFF

1830 FPRIMITFORMULA DE LA RESISTENCIA DE UN CONILIC-"
1840 FRINT"TOR EN FUNCION DE SU LONGTTUD Y DE U "
1850 PRINIMSECCION" .
186@ Fh_{]\l] B, st st combeiopiimiviaio b et ittt "
1870 FRINT"La raslstanr1a de un h110 conductor de-
1888 FRINI"pende de su longitud, de su seccién y"
1872@ FRIMT"de la naturaleza del conductor.Se mide"
190 PRINT"en ohmios (Q) . "

1912 FRINT"LLa férmula de la resistencia en furicion"
1920 FRINT"de la longitud y seccién del conductor
1930 FRINT"egs"

1940 FRINT' . r Lsbongitud en metros.”

1954 FRINT" o |

1960 PRINT"R=p - [ B=Seccidn e mim* . "

1972 PRINTY S

198 PRINT" : L p=Resistividad. "EERTNT
199@ FRINT" e

2000 FRINT® | RESISTIVIDAD | N

2010 FERINT.! preee 4 4 e T

2028 PRINT™| Cobre= D017 Alum1n10~ a.e28 | ¢

2030 FRINT® b e B

LOS JUEGOS ELECTRONICOS
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2042 LOCATE 0 22:FRINT "PUlsa una tecla para coitinuae.”
SOSB TR TNREE Y $=100 [HENZGS0
.h@&M_JCQEENG:CLS
F‘."f."' T NT’ " [ e s ik i bR s e ey L
FRINT" | FORMLL &5 BASTLCAS [
G BRI e o e S §
12 I"I\Tl‘\H"f L ™
11 O |
Bondv Bl 5
13 F'FéTN'T e |
1AW PRINT ! & f*
215 FRINTY | 2 =R e P
AR BTN | P j
7k SENT ) !
W PRIN " | |
FRINTM L 3 Bep wianaa, Jst
bR TN R i
{
A RFTIRME ) MY, (I
FROINT s
FRINT" D Numero de opeian. .. =
FELTETT ™ ! : i

2 12
24
el ]
2360

ENBb Y 3 DR e 0 LR M 2

S L M OREE 2 R 1

ONCVSEAREY GOTOZAR4R g @ 1 480

LOGATE @&, 750 sF R l\'f"FHI=~-.\ e ferta parda voalver al
[F o TNEEY $=" 0 TRENZE @

BEER

GOTOR LR
SCHREERA sWIUTHAR A CLS
FREATE Lyl s PRENTY ot

LOCATED .2 sFRINT R=p "

LOCATE L R aFRINTY i

FRIMNTSTHNFPUTYLONGT TR EN METROS :

PFTING 5 TNFLTY CION EN mam= 3 Y38

FIRTRMT 8 TNFLIT STIVIRAD () "R

FRONT SPRONT " RESTSTENC LA=" s CONG ¥ (L /8) ) 5" UHMLOSY
ST 22

1.8 :

LAEATEL (4 oPR LN 2!

EOCATE N 2 HPRINT L =R =

LOCATEL y3sFRINTY oo

FRIMU s INFUTYSECCION EN m/m* 5 "5
PHTNI.]NFUT“REDTSIIVIDQU (pdis "k
FRIMbx FNEUT Y RESTSTENC LA EN Gz "R
PHIN['FRINF"IUNhITUU—"nCSNGCRHCS/P)):“ METROS™
GOTO L300

CLS:L.OCATES .1 sPRINT" L
LOCATE | (2 ePRINT " Gepy et
LOCATEY (3 :PRINT™ R "

FRINT s TNFLIT YL ONGITUD EN METROS: " sl
FRINT: INFUT"RESISTENCTA EN Q: ":R

PRINT : INFUT"RESISTIVIDAD (p) : i
'PRINT:PRINT"SECCIQN=“;CSNG(P*(L/R));“ m/m* "

GOTO 2300

¢

—--comienza la opcitn nQ P ‘
SCREENZ:COLDOR S,1,1:CLS
CLOSE :OFEN"GRF : "AS#1

DRAW"EMBA , 10" :PRINT#1 ,"——LEY DE OHM—"
DRAW"RM1@ » 20" :PRINT#1 ,"La diferencia de potencial

[OIEIR TN

apli cada a los extremos
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de un condu ctor,expresada en VOLTIOS,es i- gual al producto de la resisten cia
de dicho conductor, dada en OHMIOS, por la intensidad gue purwal cibcwkm,,e“'h'“"'
esada en AM Y

2670 DRAW"BM7 , 77" :FRINTH#1 ,"FERTOS " . TR PR TN S ;
268@ DRAW"EMI1@,13RCER2AUSRADDENRZONSLAAUSEME 1 , | Z5CSELRL 7ELF &H 7ES" tFALNT (5@, 1.30)

=5
2698 DRAW"EBMAB , 102" :FRINTH#1 ,"V"
2708 DRAN“BM1®,14W":PRINT#I,““«+“:DRAN"BM15,145"=PH1NT#1,“I“:DRHH”EM4B,1£{T:CUbQ;.;
R X:PRINTHEL SR s 1114515
2712 TIRAW"BMIQA 12" :COLOR2 :FRINTHI ,"A~ V=IXR (VOLTIOS) "

2720 DRAW"EMIDA 130" sFRTINTHL "B~  I=W/R (AMFERIOS) !

2730 DRAW"BMIQA ,16@" :FRINTHL ,"C—  R=V/1 (OHM10S)

2740 DRAW"EBM2, 135" :COLOR SeFRINT#L,"Fulsa una Lecla para continuar .
275@ IF INEEY#=""THENZ 7%
2760 SCREENG :WIDTHA1A = ff]L IR 5l 1 sLs
2770 PRINTY joneis e 2

R -
2788 FPRIN|"| 3 LEY DE 014 it
2790 F\R I Td‘!‘ n I s i 814 398 SAmr At 2 7 e . jl "
28@@ PRINT"™| : s
2810 FRINT" | - RESISTENCTA EN OHMTOS "
2820 PRINT™I
283@ FRIMT™ | 2+ TENSTON EN VOLTTOS P
B4R FRINT") ) Jush
2850 PRINTY| 3— INTENSIDAD EN AMFERIOS ‘ 1
286 FRINT" | Jio
2870 PRINT" | 4 RETORNO AL MENL i i
2880 FRINT'"I ™~

28924 FRIMT"| o
2000 PRINT"!  Ninero de Dpr10n B j "
291A PRINTY Lo rmernian I——— DS 1
2920 Ax=INEEYS

2930 IF AF=""THEN 2920

2940 BEEF

2950 IF AFIM1Y OR AF3U5Y THEN 2920

2960 (N VAl (A4) GOTO 32,3094 ,316@, 1482

2970 1LOCATE @,19

298@ FRIMNT"FPulsa una tecla para volver al memd."
2992 TF THEEY#$="" THEN 29902

3o BEET

3Q1 BOTO 2760

372 C1L5

330 PRINTY R =V/1"

3242 FRINT dFFREINT

3A5Q INFUT"Y TENSION " ;ViFPRINT

326@ TNFUT" INTENSIDAD" ;1 :FRINT

3070 PRINT"RESISTENCIA=" sCSNG(V/I) 1 "0OHMIONS"

3a8a GOTO 297@

3090 CLS

2102 PRINT" Viv)=RXI

3118 FRINT :FRINT

312@ INFUT" RESISTENCIA " 3R:FRINT

313@ INFUT" INTENSIDAD " :IsFRINT

3142 FRINT"TENSION=" ;CSNG( RXxI) :"VOLTIOS"

315& GOT0 RY

316@ CLS

3172 PRINT™ T(A)=V/R"

318 FRINT :FRINT &

319@ INFUT" TENSION " :V:FRINT

3200 INFUT" RESISTENCIA ":R:FRINT

3212 PRINT"INTENSIDAD=" ;CSNG(V/R) ;"AMFERIOS"
3229 GOTO 2970

323@

3249 ‘---comienza la opcidén ng 4-——
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3280
3261 SCREEN@ COLORS , 1 I.CLS WIDTH4®?
3272 PRINT ez, PUTENCIﬁ DE DISIPACTON ——" :PRINT

32B@ PRINT" Cuando a traveés de una resistencia cir-cula una corriente, la energi
a4 electrica se disipa en forma de calor y la polten—-cia disipada se calcula por 1
a ecuacion:"
329@ PRINT :FPRINT" F=VxI"
3322 FRINT:FRINT" siendo I la intensidad de la corrienle en AMFERIODS y V la d.d.
P dpl;cada a la resistencia, en VOLTIOS."

3312 PRINT" Dado que V o 1 estdn relacionados con el valor de la resistencia R(

ley de Ohm) , tambien puede calcularse la potencia por nedio de éste par de férm
ulas:"

! 3320 PRINT :FPRINT" F=RX1% F=y* /R"
3332 LOCATE @,22:FRINT"Fulsa una tecla para continuaer., "
3340 IF TNEEY#=""THEN33412
3352 CLS:SCREENR :WINTH4Q

3360 FRINT" g
3372 PRINTY ) === POTENCIA DE LISTFACTON - X
3383 PRINTY |- SR : soiaidpe
B3ID FRINT" | |

3400 FRINT"| 1 -~ F(W)=VK]
410 PRINT | i
3420 FRINT"| 2 - F(W)=RX12 fi

3430 PRINT" | o
3442 PRINT"| 3 - P =V: /R P
3450 PRINT | i
2460 FRINTY| 4 - Imax=S0FK (F/R) e
TR PRINT |4
3488 FRINT" | 5 - Vmax=S0R (FXR) .2
3490 FRINT™| |
BEp@ PRINTY| & = RETORNO AL MENU Y
3T PRIMNEY | J
3522 PRINT™| NNmerw de opcidn... ; B
CREDN PRINTY L e : i

3540 AF=INEEY#
355@ ITF AF=""THEN 3540
560 REEF
) d‘ﬁ?lﬂ IF _AX<"1" OR AE:="&4"THEN 3550
358 ON VAL(Qﬁ) FU?O A590,38650 371W,d7/@ 383, 1484
3EYh OLS
Sem@:PHINT“thb V*]"'PRINT PRINT
3610 TNPFUTY TENSTON "V iPRTNT
3628 INFUT"TNTENSIDAD " s 1.2PRINT
3E3A FRINTsFRINTYFOTENCIA=" sCOSNG (VKT ) WATIDS LT
2640 GOTO 3892
@il OLS
‘Bb6B PRINT "F’(W“‘F\*IR“'F'RINF FRINT
3670 INPUT"RESTSTENCIA e rPRINT
3680 INPUT"INTENSIDAD “:IsFRINT
3690 FRINT :FRINT"FOTENCTA="CSNG (RXT ) s"WATIOS. "
J7an GOTO 3890
371 BLS
372@ FRINT"F (W) =V /K" sFRINT :FRINT
- 373@ INPUT® TENSION: "3V :PRINT
_”3?4@'INPUT“ RESISTENCIA: " iR:FRINT
-375@_PRINT:PRINF"PQTENCIA-“-LbNB(U’ZIR);"NﬁTIDS.W
3760 GOTO 289
7720--LLB
3784 FRINT" Imax=50R (F/R) " sFRINT
3790 INFUT"FOTENCIA: "sF:PRINT
_ 3B0R INFUI"RESISTENCIA: P sRsPRINT :
3810 PRINT"INTENSIDAD MAX. _"'CSNG(SQR(P/R))'"QNPERIUS-"
3820 6OTO 3890
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3830
SU4
3858
3860
387
288w
3890
390@
391@
3722
393@
374
392
3961
3972
3980
3992

CLS

FRoLb " Vinas =S0R (FRRD " sPRINT

INFUT"FOTENCIA: "“3F:FRINT

INFUT"RESISTENCIA: “iR:PRINT

FRINT"TENSION MAX .=" ;CONG (SER (FXR)) :"VOLTI08."
GUTD 389a

LOCATE @2,18:FRINT"Fulsa una tecla para volver al mend.'
iF IN}bfﬁ—“” THEN 3922

BEEP

GOTO 335@

‘——-comienza la opcién np S——-—

SCREENZ2:COLOR S,1,1:CLS
CLOSE :0OFEN"GRF : "AS# 1

DRAW"BMB 10" :PRINTH#1 ," ~RESISTENCIAS EN FARALELL-
DRAW"BHBQ 113R2QOU2QOR 1 QU2R1@D4L 1 QUZER L@R 1AL OND 1AL 1 @U21 LBD2NL LRDEZR LAULBD LBUZ

L1@D2NLimﬂiﬁIGUERlﬂNR“@UIGLlﬂU LARIGENL 1@l KimUthmﬁJﬁhlngile451@U”BLl®L1®H”w““
FAINT (45,923) ,S:FAINT (65 ,1@3) ,5 'PAIN1(hq FL3) S PAINT (A5, 12480 (S PFaTNT (65 ,133)

4200
41@
4@Q2@
423
440
450
460
472
48a
4099
4110
4112
4123
4132
414
AL5@A
41460
4170
218¢
4120
42003
421
4220
AP
424
N2T5Q
4268
4270
42833
429@
430
431
4ATR
433¢%
434
4550
A435R
437
438
4394
4420
44 1@
4422
4437

DRﬁN”HHlJm 1M@".E0lDRh.FhINT#1 1 1 J ) I
DRAW"'BML L@, 1 1A" sFRINT#L " — b O )
DRNN"mel@,lQ%“rPRfNTﬁT,"Ht R1 R2 R3 Rt

DRAW"BME, 185" :COLORS sFRINT#L ,"Fulsa une btecla para conkinuar.”
IF ITHEEY#=""THEN4Q4A
SUREEN@:WIDTHA® :CLG

FRINT" ¢ ik g e
FRINT"| ==RESGTSTENCTIAS EN FARALELD ™
FR I NT" } T— mopr S — 1 "
FRINT] .2
FRINT" | Fara poder acceder & los cdlounlos |

PRINIT"| de las resisbencias intercaladas on |
PRINT" | awr montaje en paralelo debes oe e |
FRINT"] troducir el numero de resistencias )
FRINT? | a calcular, o sewividamente i inlro- ("
FRINT" I docicndo los dalos contorme  Los vl
FIRINT" | solicitando el ordenador . |
FRINT" | Jo
FRINT" T (EV ndmero mincmg do resistrenrias o |
FRINT" I calcular os de @ oy el micimn pe 5 bt

FRINT | I
FEINT" L Fata relovoar al mend praincipal o ("
FRIMT" ) tHienes mas ogie intraducars €1 ng s
FR T fin
Fle ]|J| "y ok = - - b i i [ PN L itiiog S [ BRL

tF—1H|¥|; (TCE= " THENAZ2S

TFP¢f"1“ﬂR£$.”E“rHEN 4250

O VAL (Ex) BOTEL 1480 40300 ,4420 4520 , 4636
LOQCATED (2@ :FRINT" Fulesa una tedla para volver al e
TF TIREEY =" THEN 43003

BEEF

GOTO a5

SCHREENKN:C) S

Lnlnltl, sERTNE o 1 K

LOCA TR e R e o e

LOCHTE] o SXINTY RORL
FRINT » INTHI"hFH!UFFNI‘ﬂ Mh Traiineie)
PWINlatu.”";‘hluthLIh NG s M gR2

Rl AR+ FRD

FRINT FF!Nf”hF’I‘ITH[lr FaTAL="sCENG (1 /7R)Y 3 “OHMTOS"
GOTO 4220

SCREFENS:CL @

LOUSTEL 1 sPRINE 4 ;e o

A
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PARTICIPAN
EN NUESTRO
CONCURSO

A partir del préximo numero MSX,

premiard mensualmente los programas
hagan llegar los lectores.

Para participar en este concurso Y
abierto, todo aficionado a los orden fe}
con este estandar debera hacer llegariz

redaccion de la revista el listado, un

cassette y un texto explicativo.

Entre todos los programas g ‘
recibamos cada mes, seran selecciong
para su publicacion aquellos gquested
los siguientes criterios: - -
— Originalidad de la aplicacian.(O)®
— Simplicidad del método de “~_
programacion. N\

e

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




4440 LOCATEY (2 aFRINT Vs i gt
4450 LOCATEL ,3:PRINT" R R1 R2 R3"
4462 FPRINT s 1HNFUT"RESISTENCIA N 1z "R
A470 FRINT dTRNET*RESTSTENCTA Na 7@ "R2
448Q. FRINT 2 INFLUL"RESIOIENG 16 N 3: " ks
44990 R=1/R1+1/R2+1/R3
450 FRINT :FRINT"RESISTENCIA TOTAL=";CSNG (1 /R) ;"OHMIOS"
4512 HO0104290 ;
4520 SCREEN@:(C1 S
4530 LOCATET 1 sFRINT" | 1 1 1 i
4540 ERCATE] (2 iPRINT Y rm e c
455@ LOCATEL ,3:FRINT" R R1 R2 R3 R4"
456@ FRINT s INFUT"RESISTENCTIA N 12 “iR1
4570 FRINT :INPUT"RESISTENCIA NQ 2: ":R2 ;
4580 FRINT : INFUTYRESISTENCIA N2 3: "3;R3
459@ FRINT : INPUT"RESTSTENCIA Ng 4: ";R4
4600 R=1/Ri1+1/R2+1/R3+1/R4
44610 PRINYT :FRINT"RESISTENCIA TDTAL“"'CSNG(l/R)."DHHIDS“
4520 GOTOAZ9R :
44630 SCREEN® :Cl1.5
4640 LOCATEL ,1:FRINT" 1 1 1 1 1 )iy
44650 LOCATEL (2 :PRINT " e g e el i
4660 LOCATEL ,3:FRINT" R R1 R2 R3 R4 RS"! J
46780 FRINT:INFUT"RESISTENCIA NO 13 ";R1 : ;
4680 FRINT : INFUT"RESISTENCIA Ng 2: ":R2
4698 FRINT :INFUTYRESISTENCIA Na 3: ":iR3
4700 FRINT:INFUT"RESTISTENCIA NQ 4: ":R4
471@ PRINT:INFUT"RESISTENCIA Na S: ":RS
4720 R=1/R1i+1/R2+i/R3+1/R4+1/R5
4730 FRIN]'FHINT"RES[JTENEIQ TOTAL="3CSNG (1 /K) s "OHMTOS"
474@'&0[0 4290
4758 : :
476 "gfcnmlenﬁa 1a opcién nR S-e--
477 :
47680 SCRFENZ :COLOR S,1,1:CLS
479@ CLDSE:UPEN"QPQ:"HS#I
4800 DRAW"bmIS 1@ :PRINTH#I "  —RESISTENCIAS EN SERITE-
48111 TlF*:{}N"EiT*L"‘ L1OR L@QUBR L@D3REUIR LADSRE IR L E3RES0ER LADIRS IR LALING | AnsEL LIALITL ST
1@0U31

SPATNTIRZ 110 JSPAINY (97,1100 5

4820
4830
4840
4850
48460
487@
4880
489@
4991
491@
432
4930
4794
4950
496
497
4980
4990
SR
S50 @
S@20
S@:3
S@aa@
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5U311@U3LQBBIIQH?LWBJleUi“'?AIN}(3?,1]@).?'PQJNF("” 112 L5 :PRINT (67,1100 .5

DHQW"BHIE@ 1@7":fULOR“-PRINF#1.“Ht R RS ERE . . chn Y

'UPGN"D”“,IQ”" COLDRS:PRINTH]L ) "Fulea una tacla para contiagar,”

119 INEEY#=""THEN4ASAR
SCREENG :WIDTHGR : CLLES
PRINT" et — e by 1
FRINE" oo wm-hE ESHENCIAG EN SERLE: -~ |
AT e AR
PRINT"| ' : i : !
PRINT" Fara calcular la resistencia o |
FRINT"| tal, no Lienes mas gue tobreodacie |
FRTINT" | e] npamero de resistencias o calouw |
FRIMT"D Jar, eodrdnkroduc iencdo los datos |7
|
|
t
|
t
|
|
|
d

FRINT" I conforme los vaya pidiendo el orde-
FRINT" | pador.

PRINTE :

FRINTY | () numero minimo de resistencias a
FRINT*| calcular es 2 u el madnimo es de 5.
FRINT"

FRINT" |  Fara poner fin al progeama, intio-
FRINT" | cir el ndmero 1.

PRENT b, i

Z%:= 1NPEY§‘1FZ$“""THEN ade

REFF

"
1"
"
i
"
'
"




5050
g
S 70
S080
5090
5L
S511@
bR EAl
=13@
G140
S150
5160
s17@
180
5190
5200
ek B}
5220
5030
E"\4@
bl {7
S260
5270
Srg0
S290
H5300
s3le
532@
5330
534Q
- 5352

5360

_S37a

S e3E8Y

5390
5400
5410
5420
54730
S44

5450 -

5060
5470
5480
S490

E5RO
5510

SE20

5530
SE40

GAH2@
B3
S a& 4R

S50

0 | INE (2

IFZE4" 1 "0ORIE "%"fHEN”?“w

ON VAL (74 BUT0 5480 ,5110,51 80,5926 5150 :

LACATE® 26 Pthf“Pulsa una tecla pmra vrlver wl nera ot
TF ITNEEYE=" Y THENSUSO

BEER

GOTOD 4850

SCREFENG:CI S

ERESTEL oL iPRINTYRE SR R2Y

FRINT : INFUT"RESISTENCIA N4 1: "iRi

PRINT : INFUT'RESISTENCIA Nu 23 “R2

R=R1+R2
FRINT :FRINT"RESISTENCLIA TOTAL=" 0SNG (R) 3 "OHMIOS"
GOTOS 7 >

SCREEN®@{CI.S

LOCATEL , L :FRINT"Rt=R1+R2+R3"

FRINT : INPUT"RESISTENCIA No 1: "Rl
FRINT : INFUT"RESISTENCIA Na 2: "3:R2

FRINT = INFLIT"RESISTENCIA N@ 3: “3R3

R=R1+R2+R3

FRINT :FRINT"RESISTENCIA TOTAL=";CSNG(R) ;"OHMIOS"
GOTO Sa7a

SCREEN®R :CLLS

LOCATEL 41 :FRIN) "Rt=R1+R2+R3+R4"

FRINT: INFUT"RESISTENCIA No 1: ";:R1
PRINT:INFUT"RESISTENCIA No 2: “";R2

PRINT : TNFUT"RESISTENCIA Na 3: “iR3

FRINT : INFUT"RESISTENCIA N@ 4: ":R4

R=R1+R2+R3+R4

FRINT :FRINT"RESISTENCIA TOTAL="3;CSNG (R) ;"OHMIOS"
GOTO Za7a

SCREEN@:CLS

LOCATEL 41 :PRINT"Rt=R1+R2+R3+R4+R5"

FRINT : INFUT"RESISTENCIA N2 1: ";Ri

PRINT : INPUT"RESISTENCIA Na 2: ";R2

FRINT: INFUT"RESISTENCIA Na 3: ":;R3 :
FRINT : INFUT"RESISTENCIA No 4: " ;R4

FRINT :TNFUT"RESTSTENCTIA NQ S: "3RS

Rl AR HRI R RS :

FRINT PRINF"HEQI%FENFIQ TOTAL=" {CENG (R) §"OHMIOS"

sorn sava

———pantal la de +i1n de programa—--

COLOR 5,1 ,1 sSCREENZ

CLNSE :OFEN"GRE £ " AG# 1

L INE (255, 191 )~ (8 ,8) 2, BF

LINE (245 ,181) -(1@,10) ,15,BF

LINE (23%,171) - (20 2@),L,Bh

LINE (225, 161) - (30 ,9@) .1 .BF : '
LIRAW " FF&@ , 400 NR#@H?@RI@U]@HISU%i1bU1BHJWUﬁBh]nFlﬁNh?mUﬁR5D2ﬂlHDHRZ@HHLUU?@

-HHHH1HI‘hlmu}qw.nmn‘mﬁlwﬂawLilibm,th‘wlrmUdm“

FATHT(E5 SE) (2 PATNT (125 ,55) 15 PAINT (173 ,55) ,2
au,ﬂ@)"(ﬂ@ 75) = BF:LINF(EJ& 84) (3@ B@),l@ BFE 3 LINE(ZBS,?@) (32,85 ,8

DRGW"bmS7 ,11 " :COLOR 1=PRINT#J, ik W BRC T V7T
DEAW! bm& 7 , 1LY 2COLOR 2 sPRINT#L,"(C) D.C. R 1.985"

@ ORAWTEMG 7, Tea " s COLOR T5:PRINT#1 ,"MEMORIA OCUFADA "

TRGW MG, LLA" 2COLOR- A 3:PRINTHL 2881 5-FRE (@) s "BYTES . "
DRAW"EMS? , 130" :COLOR. SsPRINTHL,,"Fulsar ~M-~ "
DRAW"BMSE, 145" :C0LOR S:PRINTHL, "para volver al mend.”
TEIMEEY$ e IE T#= " "THENS63D

IFTE="M" OR T#="n" THEN RUN 148@ ELSE S450

SURFENT sWINTH3Z :C0L0R 5,1 1 :0LStkEY DN

MSX 37



Hano

Las torres de

i
—
i

[

a0

__LOS JUEGOS ELECTRONICO!

38 MSX



En este programa se plantea la
resolucion de un antiguo proble-
ma matematico, consistente en
trasladar todos los discos de |a to-
rre numero 1 hasta la tercera lorre
en el menor numero de intentos y
en un orden establecido. El orden
viene marcado por la cualidad de
que los discos se han de colocar
de mayor a menor. Para ello, ire-

mos llevando uno a uno de lorre
en torre, siempre y cuando el
mayor esté por debajo del menor.

El juego conliene las instruccio-
nes de uso, y ofrerce la posibilidad
de elegir el numero de lorres, a
emplear hasta un maximo de 6. El
numero de movimientos que per-
mite el programa es ihmitado, aun-
que, logicamente hay que intentar

10 f=cmnis e TORRES DE HANDI-——=—=7———
2l e (C)

A e e [los Hermanas

ot e

=)

60 GOSUE 810

7@ SCREEN@:WIDTH39:KEY OFF :COLOR
Jueqo—-—

10
11@ CLS

122 LOCATE
132 LOCATE
14a LOCATE 1@.3:FRINT "
15@ LOCATE 1@.,4:FRINT "

‘——reqlas del

10 .@:FRINT

12.1:FPRINT '"===

Sl

"TORRES DE HANOI"
=== == ====="PRINT
INSTRUCCIONES"

"

16@ FRINT:FRINT" -1- E1

ANUNGIESE
por

MODULOS

dueao consiste

"

en trasladar

realizarlo en el menor numero de
veces posible.

La presentacion y el juego en si,
esta bien realizado. Se trata de un
programa muy entretenido y es-
pecialmente recomendado para
las mentes matematicas y calcula
doras.

Diego Castano Rodriguez
Sevilla

MADRID
(91) 73396 62

BARCELONA
(93) 3014700



17@ FRINT "una serie de discos desde la torre 1"

18@ FRINT "a la torre 2."

19@ PRINT:FPRINT " —-2- Hau que tener en cuenta gue no se"
200 PRINT "puede colocar un disco mauor encima de"

21@ PRINT "otro mas pequefo.'

22@ FRINT:PRINT " -3- Hau gue finalizar el .jueqo con el"
232 FRINT "menor numero posible de movimientos."
242 PRINT:FRINT " -4- El jueqo dispone de 1 a & discos."

252 LOCATE 4.22:FRINT"Pulsa una tecla para continuar.”
260 IF INFEYt*""THENEb@

270 BEER 5

28@ CLS

2B5 DIM T(7.3) .A(3)

286 [i#=" NG

29@ INFUT "Numero de discos a mover (1%6): ":AL
302 BEEF

31@ IF AL>*6 THEN FRINT "Son demasiados." :60T0290
328 ‘—-inicializacion de las torres——

332 NM=1

342 FORI=1TODAL

35@ T(I.1)=AL-I+1

36@ TI(I .2

370 T(I1.3)=0

38@ NEXT

39@ A(1)=AL :A(2)=0:A(3) =1

4@ ‘--presentacion de las torres--

41@ CLS

420 LOCATE 11.@2:FRINT “TORRES DE HANOI"

432 LLOCATE 111 sPRINT '"=s===== == =z==== =" 3PRINT :PRINT

442 FOR AF=AL TO 1 STEF -1

452 FRINT TAE(6)"W':TAB(18)"W" :TAE(3) "W"

468 FORI=1T03

47B:PRINT TAB(I*i2—6—T(AP I))LEFT*(D* T(AP I)t2+1):

48Q NEXTI .

492 FPRINT

S NEXTAF

S1@ PRINT TAE(SY" (1) "sTAB(17) " (2) " :TAB(29) " (3)"

S20 FRINT D$-D$-D$

530 PRINT =

S4@a ~-1ntrnduccinn de datos de los ma:m1entn5——

S5@ PRINT

S6d IFA(1) BANDA(?)—B THEN 71@

7@ PRINT "“Intentos:" :NM

S8@ INFUT "Torre de salida ":0

S59@ BEEF

62@ IFA(D)=BTHENPRINT "La torre":D:"esta& vacia." :60T0S4@
61@ INPUT "Tarre de lleqada "-F

420 BEEF

633'IFQ{FJ=@THEN650 4 B i i
640 IFT(A(F) .F)<T(AD) D)THENPRINT "Ese movimiento no es léagico.":G0TDS4@
650 NM=NM+1

6@ AFY=A(F)+1

b?G.T(ﬂ(F).F)wr(A(DJ.D) 4

bGﬁ=T(ﬂ(B}.D}-@ o e

690 AH=AtDY-1

700 SETD4BU ; " =

71@ ‘——jiueqo termlnadﬂ~—

72@ FRINT “Enhorabuena. lograste pasar los discos"

730 PRINT "en" :NM-1:"movimientos.":FRINT

74@ FORT=1TO250@ :NEXT

75@ INPUT ”QUIERES SEGUIR JUBANDD (S/N) " :J% 2 i oo s
7690 BEEF ; 4 ; : : i
77@ IF J$="S" UR J$=“5“ THEN RUN 28@ ELSE 780

5S JUEGC ELECTRONICOS
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78@ SCREEN1 :COLOR 15.4.7

79@¢ LOCATE 1.1@0:FRINT "Memoria Ocupada" ;2BBiS-FRE (Q) ;"Butes."

82 END

gi1a

B2@ ’'—-cabecera de presentacion——

83a -’

B84@ SCREENZ:COLOR 15.4,7:CLS

852 OFEN"GRF:"ASH#1

Bow TIRAW"EMA4QA.10" :COLORI :PRINT#1 " GGG

870 DRAW"BMSQ@,1@" :COLOR S:FRINT#1."LAS TORRES DE HANDI"

88@ DF="RSOSRESDSLESDSR1ADEL 1ADSR1SOSL 1SDSRZADSLZO0OSR2SOSL SSUSR2SUSL 20USR20USL 15US
R1SUSL1AUSR1QUSLSUSRSUSR2

B89@ A=4:B=3:C=2:k=15:L=1:M=13

0@ DRAW"BM3S . 105 :15=A;C=k :XD$F ;" :FAINT (36 ,126) , 15 :DRAW"EMB0 B8R :S=K:C=L :XO¥:" :FAIN
T(81,81) ,1:DRAW"EBM12@,11@:5=C;C=M:XD$;" :FPAINT(121,111) ,13

912 EF="r14uB11Z2uZr12u319u2rul@r2d1@r?d219d3r12d2112d3r28u31 7u2r 7u13r2d13r7d217
d3r28u3l1SuZrSul 3r2d13rSd215d3r14d2190u2"

28 DRAW"bm122,9@:s=aic= l.ye$-“-PAINT(1”1 +71) w1 :DRAW"bm3Q 5@ 15=b :c=mixe$ ;"

932 DRAW"EMIQ.182" :COLOR 1:FRINT#1, m

42 DRAW"BMZ2,18@" :COLOR S:FRINT#1."(c) Diego Castafdo. 1985-SE "

5@ AF="VI12TZ00046LBEDL4ACOSADLGLFELBLCOS L4BD&LBEDL4CLED HALZGHA"

6@ CF="VI3TZ0ORZ03LBAGLAFDEF#GH#EALEELZA"

970 F¥="V14TZ20005L8C0O4B05L4CLBDELAFLBO4BAL4BLBOSCOLA4ED4L.BAGLAADSLBOCL 204B05C"
8@ FPLAYA®

92 PLAYA® .C*

1902 FPLAYAS .C#$.F%

1212 FORDE=1T0250@ :NEXTLE

1222 RETURN

1232 ! ~——-—LSAVE"HANDI " ——==—=—
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Para usuarios de Reus y co-
marca, se ha formado en Reus
el club «Todo MSX», si deseas
apuntarte o recibir informa-
cién escribenos a la siguiente
direccion: Juan Carlos de la
Llana. C/ Llenoa, 12. Reus (Ta-
rragona). Indicando en el so-
bre que es para el club «Todo

Intercambio programas MSX.
Escribir a F. Escribano Zamo-
rano. Avda. 1 de Mayo, 11. La

MSX».

Deseo contactar con algin
club o usuarios de MSX. Tam-
bién compro programas. Es-
cribir a José Manuel Garcia. C/
Ermita, 8. Ronda (Malaga).

Intercambio programas. Los
interesados escribir a David
Marti y Rubio. C/ José Martinez
Gonzalez, 75. Elda (Alicante).

Intercambio programas. Con-
tactar con Miguel Angel Yanez
Camacho. C/ Peru, 21. 41012
Sevilla, o llamar al Tel.: (954)

Deseo cambiar programas
MSX. Escribir a Urb. Los Clave-
les, Mirena de Alcor (Sevilla) o
llamar al Tel.: (954) 74 21 85,
preguntar por José M. Martinez
Mateos.

Cambio o vendo programas
(exclusivamente en disco),
tanto en formato de 3,5 pulga-
das como de 5 1/4. Contactar
con Miguel Gonzalez. C/ Hé-
roes de Baleares, 2. 39010
Santander, o llamar al Tel.:
(942) 34 16 87.

Llagosta (Barcelona). 61 26 36.

Vendo Spectravideo SVI-328
con grabadora, dos joysticks,
tabla grafica y 18 juegos. Pre-
cio a convenir. Dirigirse a Anto-
nio Munoz Glez. C/ Juan Ra-
moén Jiménez, 43. 35011 Las
Palmas, o llamar al Tel.: (928)
20 16 59.

Vendo ordenador Sony 64K
con mas de 70 programas di-
versos, por 73.000 ptas. Escri-
bir a Jorge Lafuente Bartra, Av-
da. de Madrid, 30-34. 08028
Barcelona, o llamar al Tel.: (93)
333 45 36.

Vendb ordenador Sony HB-
55P con cartucho para expan-
sion de memoria de 16K, un

fantdsticos

grdficos. cassette Fujiyama, con joys-

; ; : ’ ys

Por fin ( Domina cinco tick Quickshot | y mas de 40

en €spana (€) ga e personajes Ddis- programas, todo por 60.000

la aventura /—] tintos; haste con | pyag | og interesados puéden

para_tu Podides: Tundes, Diti i{ pober del llamar al Tel.: (986) 20 93 37,
MSX (93) 257-77-97 R < preguntar por Javier.
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formatica, trucos, rincon | sion, los misterios de la | DPC-200. Continuamos con
del lector. grabacion, programas la memona de video. Libros.

(Que es el MSX? Su BA-
SIC. periféricos, progra-
mas, software

Num. 2
Generacion de sonido.
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El modo de graficos
SCREEN 3 tiene

menos definicion que
el modo SCREEN 2,
pero posee ofras
ventajas muy utiles para
el programador.

En este numero os
ayudamos

a descubrirlas.

na de las pocas desventa-

|as que posee el modo de

graficos SCREEN 2 es, co-
mo explicabamos en el numero
anterior, que solo acepta un color
de tinta y uno de fondo en cada
agrupacion de 8 pixels, y por ello
sucedian accidentes como este:

10 COLOR 4,15,15: SCREEN 2
20 CIRCLE (100,100),50,4,,1.4
30 CIRCLE (100,100),60,8,,1.4
40 GOTO 40

Cuando este programa funcio-
ne, seran trazadas en la pantalla
dos circunferencias concéntricas,
una azul y otra roja. Debido a su
proximidad y a gue se trazan en
SCREEN 2, una parte de la circun-
ferencia interior se impregnara de
rojo. Para evitar esto, es necesario
sustituir en la orden 10 «SCREEN
2» por «SCREEN 3». En SCREEN 3
las dos circunferencias aparece-
ran con sus colores, pero con un
trazado mucho mas grueso. Esto
es debido a una caracteristica
muy peculiar del modo SCREEN 3
que ahora resumiremos.

Mientras que en el modo
SCREEN 2 todas las 6rdenes de
graficos se refieren a pixels, en el
modo SCREEN 3 se refiere a
blogues de 4 x 4 pixels. De esta
manera, las ordenes que hacen
que en SCREEN 2 un pixel se im-
pregne de un color, en SCREEN 3
logran que ese color impregne to-
do el blogue dentro del gue se ha-
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La memoria
de video (IV):
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El modo
multicolor




lla el pixel referido. Como conse-
cuencia de esta caracteristica, to-
dos los dibujos trazados en
SCREEN 3 aparecen excesiva-
mente gruesos, y puede dar la im-
presion de que este modo de pan-
talla no se debe utilizar, 0 que se
debe utilizar lo minimo, cuando lo
cierto es que es utilisimo para el
programador en muchos de sus
aspectos.

Una de sus utilidades es el tra-
zado de rotulos. Como sabéis, pa-
ra imprimir caracteres en un modo
de graficos es necesario abrir un
canal con la orden OPEN «GRP:»
FOR OUTPUT AS # 1, para a conti-
nuacion introducir mediante un
PRINT 1 1 el texto que querais im-
primir. En el modo SCREEN 2 los

Utilizamos la instruccion PRE-
SET (80,80) para situar los carac-
teres en la zona central de la pan-
talla, pues, de esa manera, la pri-
mera letra del texto (la «M», en este
caso) se imprime en un cuadrado
de 32 x 32 pixels cuyo vertice su-
perior izquierdo es el pixel (80,80).

La tabla 17: el mapa de
la pantalla

El modo SCREEN 3 dispone de
cuatro tablas en la memoria de
video para el almacenamiento de
datos: las tablas 15, 17, 18,y 19,
Las tablas 18 y 19 seran tratadas
en el numero siguiente, pues su
funcion es almacenar los datos de

caracteres se imprimen del mismo

tamano que en el modo SCREEN
1, pero en SCREEN 3 se imprimen

mucho mas grandes. Para obser-
var el tamano, introducid este pro-
grama:

10 OPEN «GRP:» FOR OUTPUT
AS #1

SCREEN 3

PRESET (80,80):PRINT #t 1,
«MS X5

GOTO 40

20
30

40

las figuras moviles, los famosos
«Sprites»,

Vamos a hablar primero de la
tabla 17, pues consideramos que
el aprendizaje de la tabla 15 entra-
na mayor dificultad.

La tabla 17 tiene una extension
de 1536 octetos, y en nuestros or-
denadores MSX comienza en el
octeto 0. (Como siempre, para
averiguar donde comienza la ta-
bla 17 en vuestro ordenador de-
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beis introducir PRINT BASE (17).)
Si recordais las tablas del modo
SCREEN 2, recordaréis que la ta-
bla 12 era el mapa de la pantalla, y
la tabla 11 estaba destinada a al-
macenar los colores de ese mapa
de pantalla. Pues bien, la tabla 17
del sistema de almacenamiento
del modo SCREEN 3, cumple las
funciones de ambas tablas: es un
mapa de pantalla que almacena
los colores. &Y por gue el modo
SCREEN 3 necesita solo una tabla
para lo que el modo SCREEN 2 re-
quiere dos? La respuesta es sen-
cilla: el modo SCREEN 3 deja un
poco de lado los conceptos de
«color de tinta» y «color de fondo»
(conceptos de los que se basa la
tabla 12) y considera gue cada
bloque de 4 x 4 pixels tiene su pro-
pio color. Naturalmente, podeis
utilizar estos conceptos desde BA-
SIC. Podeis, por ejemplo, estable-
cer un color de fondo rojo en una
pantalla SCREEN 3, y todo sera ro-
jo en la pantalla, pero la memoria
de video no ha considerado al rojo
«color de fondo», sino «color del
gue han de impregnarse todos vy
cada uno de los blogues de la
pantalla», habiéndose considera-
do cada bloque por separado.

Los 1536 octetos de la tabla 17
se organizan de la siguiente ma-
nera:agrupan los bloquesde 4 x 4
pixels en grupos de dos bloques
que estén uno al lado del otro (es
‘decir, parejas de bloques alinea-
dos horizontalmente). Los octetos
de la tabla 17 contendran un nu-.
mero entre 0 y 255, cuya primera
cifra en hexadecimal sera el color
del blogue situado a la izquierda, y
la segunda cifra el color del blo-
que situado a la derecha.

Cada octeto se corresponde,
pues, con una pareja de bloques.
El octeto 0 se corresponde con la
pareja de blogues situada en la
esquina superior izquierda de la
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situada en el extremo derecho de
la pantalla.

A este conjunto de 256 parejas
alineadas en un rectangulo de 8
parejas de lado y 32 parejas de
base le vamos a llamar «franja» de
la pantalla. Existen un total de 6
franjas en la pantalla, que se relle-
nan de igual forma gue la primera,
correspondiendo la paréja de la
esquina inferior derecha (la ultima
pareja de la ultima franja) al octeto
1535, completando con éste los

ZONA DE BORDE®
o a 16 24
1 9 17 25
2 10 18 26
i sy et
3| 11 19 27
ZONA ; i PRI MER
D E 4 | 12 20 28
! v, CAMPO
R |
RO B-E 5 13 21 29
6 14 22
7 15 23
256 264
257 265
SEGUNDO
258
CAMPO
259

pantalla, el octeto 1 con la de de-
bajo, el octeto 2 con la de debajo,
el octeto 3 con la de debajo, y asi
hasta el octeto 7. (En la figura 1 se
puede observar la distribucion de
los octetas, en la que cada rectan-
gulo es una pareja de bloques.) El
octeto 8 corresponde a la pareja
situada a la derecha de la pareja
del octeto 0, y siguiendo esta su-
cesion en vertical, la del octeto
d15 se sitla a la derecha de la del
octeto 7. Lo mismo sucede con las
parejas de los octetos 16-23, 24-
31, etc. La pareja del octeto 255
estara, por lo tanto, en la misma
linea horizontal que la del octeto 7,

1536 octetos de la tabla 17.

Si gueréis saber qué octeto de-
beis cambiar para impregnar de
color un blogque en el que se halla
un pixel de coordenadas conoci-
das (xy), debeéis aplicar esta for-
mula:

Primer octeto de la tabla + 256 x
INT(y/32) + 8 x INT(x/8) +
INT((yMOD32)/4)

Si el resultado de la formula si-
guiente es 0, el pixel esta en el blo-
que de la izquierda de la pareja
correspondiente, y sies 1, esta en
el de la derecha:

INT((xMOD8)/4)



La tabla 17 en la
practica

Comencemos con la clasica
aplicacion del efecto «FLASH». Te-
clead este programa en vuestro
ordenador:

10 SCREEN 3

20 DATA 44,4F F4FF F4F4,44,
44,F4 AF 44 FF 44,44 44 44,
44,44 FAFAF4F4,4444

30 DATA FF,F4,4F 44 4F 4F FF,
FF.4F F4,FF .44 FF FF FF FF,
FF FF 4F 4F 4F 4F FF FF

40 RESTORE 20:FOR T=648
TO 671:READ Q$:VPOKE T,
VAL («&H» + Q$):NEXT

50 FOR R=1 TO 200:NEXT

60 FOR T=648 TO 671:READ
Q$:VPOKE T, VAL(«&H» +
Q$):NEST

70 FOR R=1 TO 200:NEXT

80 GOTO 40

Este programa emula el efecto
«FLASH» en una zona central de la
pantalla (la situada entre los octe-
tos 648 y 671) con una «A»
mayuscula. Para ello ha sido ne-
cesario digitalizar el patron de la
«A», y digitalizar también este mis-
mo patron en negativo. (Esto (lti-
mo es muy facil tomando como
base el patron de la «A». Como en
el patron hemos supuesto el color
blanco (&HF) como el color que en
un modo de pantalla de texto seria
el «color de tinta» y el color azul
(&H4) como lo que seria «color de
fondo», para conseguir el patron
de la «A» en negativo digitalizado
no hay mas que tomar el patron de
la «A», y situar «F» donde ponia
«4»,y «4» donde ponia «F». Si 0s fi-
jais, esa es la diferencia que existe
entre los DATA de la linea 20 y 30.)
El patron de la «A» en positivo esta
en el DATA de la orden 20, y el de
«A» en negativo en la orden 30. El
resto del programa es muy senci-
llo: los bucles de variable T leen
los datos y los situan en la pantalla

con las ordenes VPOKE, y los bu-
cles de variable R retardan el pro-
ceso. La orden «RESTORE 20» es-
tablece que el DATA que comien-
zaaleerlaorden 40 ha de ser el si-
luado en la linea 20. Si esta expre-
sion no hubiera sido incluida, en el
momento en que el ordenador hu-
biera vuelto a la orden 40 por me-
dio de la linea 80 se habria cometi-
do un error «Qut of DATA in 40».

Para textos mayores no es
aconsejable el efecto «FLASH» de-
bido a su lentitud, pero si es Gtil uti-
lizarlo en letras sueltas o en pe-
quenos rectangulos. Por ejemplo,
Sl en un juego esquematico (un
Juego hecho sin precision en los
dibujos, para lo cual es ideal el

modo SCREEN 3) queréis situar en

la pantalla algun tipo de «diabli-
llo», o «marcianito» y queréis re-
saltar que esta nervioso, o que se
puede mover muy deprisa, 0 que
constituye algo importante dentro
del desarrollo del juego, podéis
establecer un bucle para pintarlo y
hacerlo desaparecer instantanea-
mente, sin bucle retardador, con
las dos ordenes de pintarlo y bo-
rrarlo seguidas, una tras la otra.

La tabla 15

Latabla 15 del sistema de alma-
cenamiento del modo SCREEN 3
posee un total de 768 octetos, si-

luados desde el 2048 al 2815 en
la memoria de video de nuestros
ordenadores MSX. Su funcion es
similar a la de la tabla 10 en el sis-
tema de almacenamiento del mo-
do SCREEN 2, es decir, su objetivo
es situar unos cuadros de la pan-
talla en funcion de otros que perte-
nezcan a su mismo campo de
pantalla.

La diferencia principal entre Ia
tabla 10y la tabla 15 es que mien-
tras que la tabla 10 dividia la pan-
lalla en tres zonas o «campos» cla-
ramente diferenciados, la tabla 15
divide la pantalla en cuatro zonas,
cada una de las cuales tiene seis
lineas de cuadros. Pero estas seis
lineas de cada zona NO ESTAN
UNA INMEDIATAMENTE DEBAJO
DE OTRA, sino que ESTAN EN-
TREMEZCLADAS. El resultado fi-
nal es el siguiente: la primera linea
de la pantalla empezando por arri-
ba es la primera linea de la prime-
ra zona, la segunda es la primera
de la segunda zona, la tercera es
la primera de la tercera zona y la
cuarta es la primera de la cuarta
zona. Pero la quinta ya es la se-
gunda de la primera zona, la sexta
es la segunda de la segunda zona,
y asi hasta el final de la pantalla.
(NOTA: Cuando nos referimos a
lineas de cuadros nos referimos a
cuadros de los wusados en
SCREEN 1y en SCREEN 2, es de-
cir, cuadros de 8 x 8 pixels, que en
elmodo SCREEN 3 contienen 2 x 2
bloques de los usados en este
modo de graficos). De esta mane-
ra, la ultima linea de la pantalla, la
linea vigésimo cuarta, serala sexta
linea de la cuarta zona.

Cada octeto de la tabla 15 hace
referencia a un cuadro de la pan-
talla (4 zonas x 6 lineas x 32 cua-
dros por linea = 768 cuadros =
768 octetos) y el nUmero que con-
tiene cada octeto indica en fun-
cion de qué cuadro de su zona se
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ha de pintar el cuadro correspon-
diente a ese octeto. Logicamente,
los octetos del 2048 al 2079 se
ocuparan de la primera linea del
primer campo, los del 2080 al
2111 de la primera linea del se-
gundo campo, y asi, en intervalos
de 32 octetos, siguiendo el orden
de lineas de la pantalla de arriba a
abajo, los octetos del 2784 al 2815
se ocuparan de la sexta linea de la
cuarta zona.

La desventaja que posee esta
tabla, al igual que la tabla 10, es
gue solo podeis poner un cuadro
en funcion de otro que esté forzo-
samente en su misma zona. Si
quereis saber a qué zona de las
cuatro (numeradas de 0 a 3) perte-
nece un pixel de coordenadas co-
nocidas (x,y), tendreis que aplicar
la formula: '

(LNT(y/8)) MOD 4

Como cada zona de la pantalla
tiene 192 cuadros numerados del
0 al 191, si queréis saber el nume-
ro del cuadro donde se halla vues-
tro pixel (x,y), tendreis que aplicar:

INT(y/32) x 32 + INT(x/8)
Por ejemplo, el pixel (203, 109)
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pertenece al cuadro 121 (INT(109/
32) x 32 + INT(203/8) =121) de la
zona 1 de pantalla ((INT(109/
8)MOD4 =1). Si ahora llamais «z»
a la zona de pantalla y «g» al cua-
dro donde esta vuestro pixel (por
ejemplo, en el caso del pixel
(203,109) seria z=1,g=121), el oc-
teto que hay que modificar para
ponerlo en funcion del otro seria:

Primer octeto de la tabla +
INT(g/32) x 128 + z x 32 + g MOD
32 (por ejemplo, para el pixel (203,
109) seria el octeto 2489 (2048 +
INT(121/32) x 128 + 1 x 32 + 121
MOD 32 = 2489).

La tabla 15 en la
practica

Antes de comenzar con las apli-
caciones sera conveniente gue
observéis claramente y aprendais
a distinguir las cuatro zonas de la
pantalla. Para eso es este pro-
grama:

10 SCREEN 3:LINE
(7,7),15,BF

20 LINE (0,8) — (7,15),8,BF

30 LINE (0,16) — (7,23),11,BF

40 LINE (0,24) — (7,31),4BF

(0.0) i

50 FORT=2048TO 2815:VPO-
KE T,0:NEXT
60 GOTO 60
Este programa impregna de un
color concreto toda una zona. Asi,

la zona 0 se impregna de blanco,
la zona 1 de rojo, la zona 2 de
amarillo y la zona 3 de azul. En las
lineas 10, 20, 30 y 40 se pintan 4
cuadros impregnados de los cua-
tro colores que dijimos anterior-
mente en el cuadro numero 0 de
cada una de las cuatro zonas. De
esa manera, al introducir 0 en to-
dos los octetos de la tabla 15, to-
dos los cuadros de cada zona se
ponen en funcion del cuadro nu-
mero O de su propia zona, consi-
guiendo asi que todos los cuadros
de una zona adopten el mismo co-
lor y la zona sea facil de distinguir
en la pantalla.

Quiza este ejemplo en el cual



todos los cuadros adoptan el color
impregnado en el cuadro 0 sea
demasiado simple, pues también
se pueden hacer grecas, adoptan-
do alternativamente dos patrones,

como es el caso del programa si-
guiente:

10 SCREEN 3:PSET (0,0):PSET
(7,7):PSET(8,7):PSET(15,0)
20 FOR T=2050 TO 2079:
VPOKE T,T MOD 2:NEXT
30 GOTO 30

El patron del cuadro 0 lo adop-
tan los cuadros pares y el del cua-
dro 1 los impares. Ambos son pa-
trones simeétricos, y gracias a eso
su combinacion alternativa crea
esa greca que estabamos bus-
cando. El patron del cuadro 0 se
establece con los dos primeros
PSET de la linea 10, que consi-
guen que de los cuatro blogues

del cuadro 0, se impregnen del
color de tinta que haya en ese mo-
mento (el color de tinta que acabe
de ser utilizando en un modo ante-
rior) el bloque de arriba a la dere-
cha y el blogue de abajo a la iz-
quierda. Asi queda este patron
exactamente igual que el caracter
193 de la tabla de caracteres MSX.
(Mirad en las instrucciones de
vuestro ordenador MSX.) Analo-
gamente, el patron del cuadro 1
gueda igual que el caracter 199,
es decir, el caracter simétrico al
caracter 193.

Esta greca puede ser mejorada
impregnando de mas colores los
patrones 0 y 1. (Aclaracion: si el
bucle FOR-NEXT de variable T de
la linea 20 comienza con el octeto
2050 en vez de comenzar con el
2048 es porque los octetos 2048 y
2049 corresponden a los cuadros
Oy 1,y estos estan inicialmente en
funcion de si mismos.)

Pero aun hay mas aplicaciones
de latabla 15. Imaginaros que es-
tais programando un juego (es-
guematico, claro) y uno de los ele-
mentos de vuestro juego tiene que
mostrar sinfomas de que esta ner-
Vvioso, 0 de gue esta en peligro. Lo

ideal seria que se moviera muy ra-
pidamente, como si estuviera dan-
do saltos. Esta seria la subrutina
para este caso:
10 SCREEN 3:PSET (0,0)
20 FOR T=1 TO 100:VPOKE
20611
30 FOR R=1 TO 80:NEXT
40 VPOKE 2060,1:VPOKE
2061,0:FOR R=1 TO 80:
NEXT:NEXT

El patron del cuadro 0 (un blo-
que pintado) y el del cuadro 1 (un
cuadro vacio) se alternan en dos
cuadros en la parte superior de la
pantalla. Eso crea un efecto de
movimiento muy Gtil en cualquier
programa de las caracteristicas

- que antes exponiamaos.

Hasta aqui las aplicaciones de
las tablas del sistema de almace-
namiento del modo SCREEN 3, el
altimo de los cuatro modos de
pantalla.

En el proximo nuamero tratare-
mos las figuras moviles desde el
punto de vista de la memoria de
video, con programas y aplicacio-
nes para el programador.

José M. Cavanillas

MSX 49



Definir caracteres

En el numero 3 de nuestrarevis-
ta, veiamos como se puede cam-
biar el juego de caracteres me-
diante el uso de la VRAM. Uno de
los principales inconvenientes de
este sistema es que al cambiar el
modo de pantalla se pierden los
caracteres definidos y ademas,
estos caracteres no son validos en
los modos graficos (SCREEN 2 y
SCREEN 3).

La solucion a este problema
consiste en definir el nuevo juego
de caracteres en algun lugar de la
memoria RAM protegido por el
BASIC y posteriormente, informar
al sistema operativo de la direc-
cion donde se encuentra definido
el nuevo juego de caracteres. Las
direcciones 63776 y 63777, son
las encargadas de apuntar el lu-
gar de la memoria donde se en-
cuentran definidos los caracteres,
por lo que modificando estas posi-
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ciones podremaos alterar la direc-
ciony dirigirla al lugar donde tene-
mos nuestro juego de caracleres.

Efecto de explosion

Un truco interesante, que permi-
te hacer invisibles nuestros lista-
dos alas miradas indiscretas, con-
siste en pokear con el valor 255
las direcciones 32771y 32772.En
ellas se almacena el nimero de la
primera linea del BASIC y median-
te estos pokes, hacemos que con-
tenga un numero imposible, por lo
que el intérprete BASIC no lo reco-
nocera. El programa funcionara

correctamente siempre gue no se
encuentre con alguna instruccion
GOTO. Para volver ala normalidad
teclearemos los comandos si-
guientes:

POKE 32771,0: POKE 327721

Utilidades del editor de
pantalla

En los manuales que acompa-
nan los ordenadores MSX, suele
venir un apendice donde se expli-
ca las posibilidades del editor de
pantalla, pero en distintas ocasio-
nes, hemos podido comprobar
que esto no es asi en todos los ca-
sos. Esto nos mueve a explicar al-
gunos de los mas interesantes.
Los controles ya conocidos y que
tienen todos los ordenadores son;
TAB, BS y INS, cuyas funciones
son conocidas. Sin embargo, exis-
ten otros que no lo son tanto. Estos
son:

CTRL + E: borra una linea com-
pleta de la pantalla.

CTRL + C: detiene el comando
AUTO vy el programa dentro de
una instruccion INPUT.

CTRL + F: sitda el cursor al prin-
cipio de la palabra siguiente.

CTRL + B: situa el cursor en la
palabra anterior.

Listados invisibles

Esta corta rutina gue podeéis in-
cluir dentro de vuestros progra-
mas, produce el efecto sonoro de
una explosion, a la vez que cam-
bia el borde de la pantalla.

32 FOR A=1 TO

S0 :NEXT : INTERVAL OFF sEND
42 COLOR . . INT(RNDC1) ¥15) :RETURN

\4
1@ ON INTERVAL=1GOSUE 4@ : INTERVAL ON
2@ SOUND 7.%B12112111 «S0UND 8,31 «SOUND
& 200 :H50UND 11 .85 :850UND 12,124 :SOLND 13 .8
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istemas de

ecuaciones

'ineale:

El mes pasado ya explicabamos como el
ordenador ayuda a efectuar complejos calculos
matriciales, sin embargo, en esta ocasion
veremos como se resuelven los sistemas de
ecuaciones lineales con la imprescindible
colaboracion del ordenador.

n muchos aspectos, no so-

lo de la matematica sino

tambien de la fisica y de la
tecnica, nos encontramos con el
problema de tener que resolver un
sistema de ecuaciones lineales.
Sabemos resolver sin demasiado
engorro un sistema que tenga 3 6
4 ecuaciones con 3 0 4 incognitas,
pero hay aplicaciones, como en el
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caso del Calculo Matricial de Es-
tructuras, en que nos podemos
encontrar con un sistema de va-

rias decenas de ecuaciones con _

varias decenas de incognitas. Es-
to, evidentemente, no puede re-
solverse con lapiz y papel, dado el
tiempo que seria necesario para
ello. Sin embargo, la aparicior: del
ordenador hizo posible la resolu-

cion de tales sistemas con un nu-
mero practicamente ilimitado de
incognitas.

El uso de un ordenador MSX
permite resolver tales sistemas,
pero si no utilizamos memoria ex-



terna (unidad de disco) estamos li-
mitados por la memoria interna
del ordenador, y podremos resol-
ver asi sistemas de alrededor de
50 ecuaciones con igual numero
de incognitas.

Existen varios métodos para re-
solver sistemas de ecuaciones
con ordenador. Nosotros vamos a
conocer 4, y hablaremos de sus
veniajas e inconvenientes. Estos 4
metodos son:

1. Método de GAUSS-JOR-
DAN.

2. Meétodo de JACOBI.

3. Método de iteracion de
GAUSS-SEIDEL.

4. Metodo de SOBREITERA-
CION.

De estos 4 metodos, los tres ulti-
mos son iterativos.

El método
de Gauss-Jordan

Al hablar de MATRICES Y DE-
TERMINANTES hemos visto como
encontrar la matriz inversa de una
dada por el método de GAUSS.
Para ello, lo que se hace en reali-
dad es resolver simultaneamente
3 sistemas de ecuaciones li-
neales.

Vamos a conocer el método de
GAUSS-JORDAN, o simplemente
Metodo de GAUSS, resolviendo el
siguiente sistema:

0.001 x + 0.001 y + z = 0.001
x + 0.001 y + 0.001 z = 0.001
0.001 x + y + 0.001 z = 0.001

Que escribiremos en forma ma-
tricial (ver PRODUCTO DE MATRI-
CES, en el articulo del numero an-
terior) de. la siguiente manera:

0.001 0.001 1 X 0.001
1 0.001 0.001 y| =1 0.001
0.001 1 0.001 z 0.001

es decir:
AxX=8B

La matriz A se llama MATRIZ DE
LOS COEFICIENTES y la matriz

(A/B):
0.001 0.001 1 0.001
(AB) = [1 ~~-Q0010.001| 0.001
0.001

0.001 1 ~~~.0.001

se llama MATRIZ AMPLIADA.
Para resolver el sistema, bastara
hacer todos los elementos por de-
bajo de la diagonal principal (por
debajo de la linea de puntos) de la
matriz ampliada iguales a cero, de

'la forma que ya vimos en el caso
‘de la inversa de una matriz, lo que
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equivale a reducir el sistema origi-
nal a otro mas comodo mediante
transformaciones lineales. (Para
mayor informacion vease «CAL-
CULUS», Vol. 2 de Tom. M. APOS-
TOL)

Resolveremos el sistema me-
diante transformaciones elemen-
tales, de la misma forma que vi-
mos en el caso de la inversion de
matrices, y veremos como, para
evitar graves errores finales, origi-

nados por errores de truncamien-
to a lo largo del proceso, se hace
necesario permutar filas de la ma-
triz ampliada.

Vamos a suponer, primero, que
solo podemos trabajar con 4 cifras
significativas (el ordenador puede
lrabajar con 14 cifras, lo que no
deja de ser una limitacion). Ade-
mas, no vamos a efectuar las refe-
ridas permutaciones de filas.

Resolvamos el sistema...

[0.001 0.001 1 10.001]
F21(=1000) : |0 " L1000 5 50
10,001 1 0.001 0.001 |
[0.001 0.001 1 0.001]
F31-1) : |o 1 ~1.000 o
10 1 = B A
[0.001 0.001 1 0.001 ]
F32(1) - lo = ~1.000 i
: 0 0 ~1.001 s

(lo gue notaremos llamado Fij al
hecho de cambiar la fila i por la fila
1), las transformaciones a realizar
son:

F21
1
F21(—0.001) : | 0
0
1
F31(-0.001) : | 0
0

1
F32 4 )
0

1
F32(-0.001) : | O
0

Nuestro sistema es, ahora:

0.001 x + 0.001 y + z= 0.001
-1.000 z = -1
-1.001 z= -1

gue se puede resolver de abajo
hacia arriba. De la tercera ecua-
cion: 1

z=——=10.001

1001
Sustituyendo en la segunda

ecuacion:

—1 + 1.000 x 0.001
y = =0

0.001

y sustituyendo los valores deyy z
en la primera ecuacion:

0.001 — 0.001

=0
0.001
Si se sustituyen estos valores en

X =
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el sistema inicial, se podra obser-
var gue no se cumplen las tres
igualdades miembro a miembro,
lo que es consecuencia de los
errores de truncamiento debido a
utilizar una aritmetica de 4 digitos.

Los elementos de las matrices
anteriores encerrados en un circu-
lo son los que se han utilizado pa-
ra anular los elementos por deba-
jo de la diagonal principal, y son
conocidos como PIVOTES,

Si, en lugar de resolver el siste-
ma como lo hemos hecho, lo ha-
cemos permutando algunas filas

Obsérvese que lo que hemos
hecho ahora ha sido utilizar co-
mo pivote, en cada caso, el ele-
mento de cada columna, por de-
bajo de la diagonal principal, de
mayor valor absoluto, con objeto
de notener que multiplicar el resto
de los elementos de la fila por un
numero tan alto que practicamen-
te anularia al elemento correspon-
diente de la fila que se esta trans-
formando.

Resolviendo ahora por sustitu-
cion en sentido inverso, se tiene:

z+= 0,001
y = 0.001
x = 0.001

Sustituyendo estos valores en el
sistema original, vemos que esta-
mos mas proximos a la verdadera
solucién que en el caso anterior.
No obstante, sigue habiendo un
pequeno error, debido a la acu-
mulacion de los errores de trunca-
miento.



).001 0.001 0.001 ]
).001 1 0.001
0.001 0.001 ]
0.001 0.001 0.001]
1.001 1 0.001
| 0.001 0.001
0.001 0.001 0.001]
0,001 1 0.001
| 0.001 0.001 |
0.001 0.001 0.001]
1 0.001 0.001
0.001 1 0.001 |
0.001 - 0.001 0.001]
1 0.001 0.001
0 1 0.001 |

3

W LA(l,J):A(I,J)_n. A(K,J) :l

Tk

b

[xo=1nNsDANN) |

X(I)=A(I,Nt1)

RUTINA BUSCA PIVOTE [X(1)=x(1-A1,0) % x(3) |

J=1+1,N

fr

[ X(1)=X(1)/A (1,1)

A=A(LK)/A(K, K)

o

Sistema de ecuaciones Lineales: Método de GAUSS.

El hecho de realizar intercam-
bios de filas y utilizar el método de
las transformaciones elementales
o de GAUSS, nos permite, ademas,
conocer si estamos ante un siste-
ma sin solucion o con mas de una,
ya que si el pivote fuera un cero,
todos los elementos por debajo de
la diagonal principal, en la misma
columna que el pivote, serian tam-
bien ceros, con lo que no podria-
mos obtener el valor de una de las
incognitas, ya que al sustituir ten-
driamos una division por cero. Si
esto es asi, el sistema no tiene so-
lucion (es incompatible), o la solu-
cion no es Unica (es indetermina-
do).

Los diagramas de flujo de las fi-
guras 1y 2 sintetizan el proceso
completo del método que esta-
mos estudiando. Para una mayor
claridad se ha desglosado (dia-
grama de la figura 2) la rutina de
blusqueda del pivote.

|/l

PIVOTE = ABS (A(K,K))
FIL I =K

PIVOTE= ABS (A(K,K))
FILI=J

SWAP A(K,J), A(FIL |

W)

NO
RETURN

Método de GAUSS. Rutina busca pivote.
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A continuacion se lista un pro-
grama BASIC gue permite resol-
ver sistemas de hasta 50 ecuacio-
nes con 50 incognitas con un or-
denador MSX. Los datos pueden
almacenarse en cinta para su pos-
terior utilizacion o, simplemente,
para que no se pierdan (la intro-
duccion de datos por teclado es.
penosa y larga, particularmente si
el sistema a resolver un elevado
numero de incognitas).

1@ ‘SISTEMA DE ECUACIONES
20
3a 'Juan Antnn:a Feberero
4@ -

S
6@
7@
B
Sa
100
110

DEFINT I-N:DEFSTR W
DN ERROR GOTO 1@49@

*INTRO BATOS

GAUSS

13@ FOR I=1 TO 12@2:IF INKEY#=""

Al teclear el programa puede
observarse gue se ha introducido
una pagina de ayuda, gue se ob-
tiene pulsando, en cualquier mo-
mento de la ejecucion, la tecla de
funcion F5.

Con F1 se activa el motor de la
grabadora. F2 permite, en cual-
quier momento, listar los elemen-
tos de la matriz ampliada (con la
ayuda del cursor). Pulsando F3 se
pueden modificar dichos elemen-

= BAUSS

‘Versién 19.01.86 - 3727 Butes

Castején

CLEAR 20w ,6000@! :SCREEN @, ,0:WIDTH 39:KEY OFF

THEN NEXT

142 ON KEY GOSUE 1@@@2,1i2@1@, 10060,1016@ ,12322

15@ KEY (1)ON:EEY (S)ON

tos y con F4 los datos pueden ser
grabados en cinta.

Una vez obtenida en pantalla la
solucion al sistema, se puede listar
la matriz resultante tras el proceso
de transformacion. Desde aqui (y
siempre desde el listado) se pue-
de volver a realizar el proceso pul-
sando de nuevo la barra espacia-
dora.

J. Antonio Feberero

12@ CLS: LDCQTE 4 1@ PRINT “SISTEMAS LE ECUQEIDNES LINEALES“,,,TAE(i“):"NETODD DE

160 CLS:LOCATE 3,10 :PRINT “’lx DATOS PRDCEDENTES DE TECLADD",;,TAB(B) "\2 ﬁé¥6§ 

PROCEDENTES DE BINTA

170 W=INKEY®:IF w="" THEN 170

18@ IF INSTR("12",W)=@ THEN 17@

i9@ CLS:IF VAL(N)=2 THEN 37@

202

212 ’'Datos de tacladn

220 /- :

230 -

240 INPUT "Nﬂ DE ECUACIDNES fﬂix. 53)“
25@ DIM A(N, N+1)

260 FOR I=1 TO N

272 FOR J=1 TO N

28@ FRINT USING "A(##: ##)‘“:I Js:INFUT ACI,I)
29@a NEXT J.

302 FRINT USING "B(%#) '"'I':INPUT ﬁ(I N+1)
312 NEXT T

3220 GOTO Sén

332 -

3492 ‘Datos de cinta

350 ' ————m————

362

37@

38@
39

WARCH="LATDS"

FRINT "Preparar grabadora","Fulsar [RETURN]

'OMBRE DEL ARCHIVO (RETURN) * 5 1 INPUT WARCH

4@
41@
42@
432
44@
450

PRINT:FRINT WARCH;":
LINE INFUT#1 ,WN

N= VAL(NN)'DIM A(N N+1)
FOR I=1 TO N

FOR J=1 TO N+1
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OPEN WARCH FOR INFPUT AS#1
LO ENCONTRE"

PRINT :PRINT "(TUﬁDS LOS DATDS QLMACENADGS CDMU CADE NAS DE CARACTERES)";;,HNé
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Il

\ik‘l'll:\
PC/HT
ENCORE! —~ [===
hoja financiera
VTREF
un arbol
de verdad

IATENCION! Con el ejemplar de MARZO 86
PC MAGAZINE le regala un DISKETTE DEMO

DE PC-TEXT-PC-BASE.

(Obsequio de Quinta Generacién)

Ademds en este numero:

GRAFICOS:

Hardware y Software para hacer que el
ordenador personal transforme en imagenes

sus ideas y cifras, etc.

Compatible
SPERRY PC/HT

Software

ENCORE! HOJA FINANCIERA

Programacién

VIREE, UN ARBOL DE VERDAD

ESTOS TEMAS Y MUCHOS MAS EN EL NUMERO DE MARZO

iCOMPRELA HOY MISMO!



462 IF EDF (1) THEN 512

47@ LINE INPUT#1 ,W

482 A(I J)=VAL (W)

49@ NEXT J

SQ@a NEXT I

S51@ CLOSE #1

53@ 'LIST. DATOS

840 'sEs=ssmnns

bov o 17 il

Séd CLS

S7@ KEY (2)ON:EEY (3)0ON:EEY (4) 0N

S8@ FOR I=1 TO N

S59@ FOR J=1 TO N+1

622 IF J=N+1 THEN FRINT USING "B (##) =%" ;1 :STRE(ACI ,N+1)) :GOTO 641
610 PRINT USING “A (H#:##)=2" 31 3:STRE(A(L, )
620 1IF CSRLIN=2@Q THEN 642

630 GDTO 7@

640 W=INKEEY$:IF W="" THEN &4Q

650 IF W=CHR# (3@) AND IxJ<NXN+N THEN &9@

66@ IF W=CHR# (31) AND J<N+2 THEN J=J-CSRLIN-2@:1F J«<-1 THEN I=1-2:60TC 71@ ELSE
69

67@ IF W=CHR#(32) THEN S@42

6&B@ GOTO &4@

49@ CLS

70 NEXT J

712 CLS:IF I<@ THEN I=@
72Q NEXT I

Sooa

S@1@ ‘'FROCESO

S020 'mamemmsas

Sa3a

Sa4@ CLS:LDCATE 15,11 :PRINT "CALCULANDO. ..

SQS@ KEY(3)OFF :KEY (4)0OFF

S@6@ FOR K=1 TO N-1

S@7@ FIVOTE=AES (A(K ,K)) :FILA=K

S@B@ FOR J=k+1 TO N

5070 IF ABS (A(J,K)) *FIVOTE THEN FIVOTE=AES (A(.J JK1) iFILA=]
S1@a NEXT J

511@ IF FILAK THEN FOR J=kK TO N+1i:SWAP ACKE ,J) JACFILA,J) tNEXT

5120 IF FIVOTE=® THEN CLS:LOCATE 1@,11 PRINT "SISTEMA NO RESOLUBLE" :END
513@ FOR I=k+1 TO N

5140 A=A (1K) /AK )

S15@ FOR J=1 TO N+1

S16@ A(I, 1) =A(I,])-AXA(K,.])
S517@ NEXT J ;

5180 NEXT I

5199 NEXT K

S200 A(N,R)=A(N N+1)1A(N N)
S21@ FOR I=N-1 TO 1 STEP-1

S220 A(I,2)=A(I ,N+1)

S23@ FOR J=I+1 TO N

5240 A(I,M=A(1,2)-A(I,J)%A(I,Q)

S25@ NEXT J

S26@ AT, =A(I,B)/A(L,1)

S27@ NEXT I

L0002

6212 ‘Resultados
6028 M ——————————
&a3a

&4 CLS

6052 FOR I=1 TO N
6060 PRINT USING " (##)=%":1:STR¥(A(I,0))
6072 IF CSRLIN=22 OR I=N THEN &@9@
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4082 GOTO &15@

Q20 W=INKEY#:IF W="" THEN &09Q

6108 IF W=SCHR#(3@) AND I<N THEN 4140

6110 IF W=CHR#(31) AND I>2@ THEN I=1-CSRLIN-2Q:G0TO &140

6120 IF W=CHR#(32) THEN Sé&@

6132 GOTO &@9@

6142 CLS

6150 NEXT I :
1ep@a MOTOR :RETURN
1@21d RETURN S60
leeza ¢

10232 ‘Modifica

10047/ ———eee

1aesa ¢

1262 CLS

10@72 INFUT "Dato a modificar: FILA" ;1

10282 INFUT "COLUMNA (@ para término independ."3J
12292 IF J=@ THEN J=N+1

l@1@@ INPUT "NUEVO VALOR":A(I, D

12112 RETURN Sé&6@

1a1z2@a 7

1213@ ‘GRAEA CINTA

1214 ’.=.=.=========

ta1sa .
1@16@ CLS:FRINT "Preparar grabadora',"Pulsar [RETURN]
12170 WARCH="DATOS"
1@18@ FRINT:FRINT "(TODODS LOS DATDS SE ALMACENAN COMO CA- DENAS DE CARACTERES) ",
s ¢"NOMBRE DEL ARCHIVO (RETURN)";:INPUT WARCH
12192 OFEN WARCH FOR OUTFUT AS#1
10202 FRINT#1 ,STR¥ (N)
:fl@?lm FOR I=1 TO N

10222 FOR J=1 TO N+1
10232 PRINTH#1 ,STR$(A(I,J))
1@24@ NEXT J

10252 NEXT I
10262 CLOSE #1
10272 RETURN Sé6@
1az28@
12292 ‘Help
1230 e
i@3ia
1232@ XF=F0OS (@) : YF=CSRLIN
12332 FOR IHELF=1 TO 96@:FOKE 6000 '+ IHELF \VFEEE (IHELF) :NEXT
1@a342 CLS
18352 FRINT "HELF",,"
18360 PRINT:FRINT “"Fi:Motor",,"F2:List. datos","F3:Modific. datos' ,"F4:6rabar da
tos en cinta" ,"FS:Help :
1@37Q PRINT :FRINT:FRINT "LIS, DATOS" , ,STRING$ (102 ,19%) e :
12382 FPRINT "Cursor:Piagina arribasabaja","Barra espaciadorasSale de List. Comien
—za proceso. Vuelve a List.",,,,"En List. estdn activadas F1 a FalytEnotro. caso
estan activadas F1, F2 Y F&S
1@239@ LOCATE 12,23:FRINT "Fulsa una tecla";
12422 IF INEEY#="" THEN 1042
12412 CLS
10429 FOR IHELF=1 TO 96@:VFOKE IHELF ,FPEEK (6420@@!'+IHELF) :NEXT
1@432 LOCATE XF,YP
12442 RETURN
1245 7
104460 'Errores
18478 ' ———r—=——
1a48@a
12492 IF ERR=11 AND ERL=520Q2 0OR ERL=514@ THEN 1@51@
i25e@ CLS:LOCATE 7,12:FRINT "ERROR "zERR:;" EN LINEA ";ERL :STOF
10310 CLS:LOCATE 9,11 :FRINT "SISTEMA NO RESOLUELE." :STOF
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xisten varios tipos de len-

guajes BASIC diferentes,

pero, en general, todos
ellos tienen funciones similares o
bastante parecidas. Ademas aqui
no nos limitaremos a enumerar las
funciones y sentencias de BASIC,
sino que daremos ejemplos de ufi-
lizacion que te pueden orientar so-
bre para qué sirven determinadas
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funciones y sentencias que, en
principio, parecen no tener interés.
Por eso, aunque tu ordenador no
sea MSX, podras encontrar cierta
utilidad al curso. Mas adelante pu-
blicaremos un cuadro comparati-
vo de las distintas versiones de
BASIC.

Por tanto trataremos de que el
curso sea un curso DINAMICO, no
limitandonos a describir lo que se

puede hacer, sino que pondremos
ejemplos de como hacerlo y para
que.

Bits y Bytes

Te deciamos que al conectar el
ordenador, éste no hace nada;
simplemente aparece algo arriba
a la izquierda que, entre otras co-




sas, dice que el ordenador esta
preparado para trabajar en BASIC
y que hay 28815 BYTES FREE (en
castellano: 28815 OCTETOS LI-
BRES). Si tu ordenador es de me-
nos de 64 Kbytes, en lugar de
28815 aparecera un numero infe-
rior. Esto-quiere decir que, si tu or-
denador es de 64 Kbytes, solo dis-
pones de 28815 bytes u octetos.
Te preguntaras qué ha pasado

Es posible que al conectar por primera vez tu
ordenador te hayas llevado una decepcion: el
ordenador no hace nada. Probablemente hayas
aprendido mas o menos, mucho o poco a
utilizarlo. Puede que seas un gran experto, con
lo que este Curso de BASIC te servira de poco;
pero también puede que no conozcas algunas o
muchas de las funciones y posibilidades del
BASIC. Por eso vamos a comenzar aqui y ahora
nuestro CURSO DE BASIC, orientado en
principio para tu ordenador MSX, pero que, en
términos generales te puede servir para otros

ordenadores.

con los 64 Kbytes. Para explicarte-
lo vamos a comentar un poco co-
mo esta estructurado un ordena-
dor; y empezaremos por ver que
es un BIT y qué es un BYTE:

Imaginate que el ordenador es
un fichero. Todos los datos, sen-
tencias e informacion que va a
manejar el ordenador deben ser
almacenados o MEMORIZADOS
en ese fichero. Si, por ejemplo,
queremos que el ordenador escri-
ba en la pantalla el nimero 10000,
le diremos:

ESCRIBE EN LA PANTALLA
10000
Pues bien, lo primero, es decir:

«ESCRIBE EN LA PANTALLA» es
una SENTENCIA (con lo que le de-

cimos al ordenador QUE DEBE
HACER), y el ordenador lo alma-
cenara en la primera ficha que
tenga libre; y en la segunda ficha
memorizara el numero 10000, asi:

FICHA N.” 1: <ESCRIBE EN LA
PANTALLA», ‘

FICHA N.” 2: «10000».

Cuandotu le digas al ordenador
que EJECUTE o haga esa opera-
cion que le has indicado anterior-
mente, éste buscara la primera fi-
cha vy leera: «<ESCRIBE EN LA

PANTALLA», con lo que se prepa-
rara para escribir en la pantalla lo
gue este indicado en la ficha si-
guiente, es decir «10000». Mas
adelante vermos lo sencillo que
resulta hacer todo esto.

Pero, evidentemente, el ordena-
dor no tiene ningun fichero, ni, por
supuesto, fichas. El ordenador tie-
ne una MEMORIA, de la que ha-
blaremos mas adelante, en lugar
de fichero; y esta memoria esta
compuesta de BYTES u OCTE-
TOS, que corresponden a la fichas
(ver figura 1).

Cada octeto esta compuesto de
8 BITS. Un BIT es la unidad de me-
moria mas pequena; algo asi co-
mo la célula de un ordenador.

Suponte que cada octeto esta
compuesto de 8 bombillas muy
pequenas (ver figura 2). Numera-
mos las bombillas del 0 al 7 y de
derecha a izquierda, como en el
dibujo. Si una bombilla esta en-
cendida es que por ella pasa co-
rriente, y si esta apagada no pasa
corriente.

Si por una bombilla, por ejem-
plo la 4, pasa corriente, el ordena-
dor leera un 1, y si no pasa, un 0,
de forma que:
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PASA CORRIENTE = 1

NO PASA CORRIENTE =0

Asi, si esta encendida solo la
bombilla 4, el ordenador leera:

7|65 4] 8|21 |0
0]0jO0 |1 ]0O0J0]JO] O

Por tanto vemos que un bif pue-
deestaraOoa 1,y unocteto esta-
ra compuesto exclusivamente de
ceros y unos.

Entonces: ¢Como escribir el nu-
mero 7, 0 la letra Z mayuscula, o el

zamos normalmente, trabajamos
con los numeros cero (0), uno (1),
dos (2),.. nueve (9), es decir, con
10 unidades. Igualmente, en base
2 se trabaja con dos unidades: el
cero (0) y el uno (1).

No vamos a ver ahora como se
pasa unnumerodelabase 10ala
base 2, pero si vamos a ver como
se pasa un numero de ocho cifras
en la base 2 al numero correspon-
diente en la base 10. Para ello hay
que saber que:

De forma gue el ordenador lee
el nimero:

716|514 | 3|[2]|1]0
AIBI{C|D]JE|F|G|H

signo +? Muy sencillo: 2 =l donde A, B, C..., H pueden ser o
En base 10, que es la que utili- 2 =2 CEero 0 uno, asi:
Q0-1F 20-3F 40-5F 60-7F
Cdédigo
Hexadecimal| Cédigo 2 i

2 @ 32 b4 @ ki :
: i @ a3 ! 65 A 97 a
2 i o 34 ¥ bb B 98 b
3 S » 35 i &7 C 59 &
E v . 36 1 68 [ 1ew d
-1 = » 37 % &9 E 1@t e
b 6 w 38 % 7@ E 1@z f
7 % . 39 i 71 G 103 q
8 a8 o] 4z ( 72 H 124 h
9 ? i 41 ) 73 I 1205 i
A 11 0] 47 . 74 J 106 i
E ll @ 43 13 75 K 1a7 k
C e 3 44 , 76 I 108 1
n 13 » 45 - 77 M 109 m
E 14 A 46 ; 78 N 11@ n
F 1= % 47 / 79 0 111 o
? 16 t 48 @ B B 112 p
1 17 - 49 1 81 o 113 q
2 18 - S 2 82 R 114 P
5 14 1 | 3 83 5 £ &
4 2 F it 4 84 T 116
S ) + 53 = g8 U S u
5 a0 | 5 b Bé V 118 v
7T 23 = ot 7 a7 W 119 W
8 24 r 54 8 836 X 122 ¥
9 25 p 57 9 F79 ¥ 121 y
A 26 w =8 7 9@ z 122 z
E 2 4 59 - 91 L 123 {
i 28 X &I R 92 \ 124 !
D 29 . 61 = 93 1) 125 )
E 30 . 672 ‘S 94 ¥ 126 3
F 31 + b3 ? Qs i 127
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ABCDEFGH = A*2 + B+2" +

+ 064 + 1+32 +

N PAY VAIKE C2"+D2" +E2' +F2 +G*2' + 116 + 148 + 04 +
W (Lm i """"",@,, He2". 042 + 1+1 = 185,
@"’\d}- ¢ @\I‘L qr 6 i IQ’ El nimero anterior (10000) sera
v?\;;% sﬁlwq N “\ vd wgoﬂfo"si“’";‘”j igual (en base 10) a: El valor mas alto que puede to-
. o @“‘V 3 e W7 WNU mar un ocleto sera, cuando todos
IS @ pﬁw‘\& wa;gTT{_ 10000 . = 12"+ 022"+ 0+2 +0+2'  los bits estén a 1:
¥y O CALLy _qj + 002" = 1+16 + 048 +
é.}-?*‘& gt §§§'§ 04 + 02 + 01 = 16, 11111111, =285,
S_‘Ecsw; 78 Ef’“ 0F 5,&.4« y el mas bajo, cuando todos los
f§ ,:ou;ﬂw 4 a: :f%\ﬂwkﬂp y el numero 10111001 sera: ocletos esten a 0:
aa.‘:;ﬁzf-ﬁwffwm‘;”’r’”‘ St 10111001 = 142 + 042" 4 142 O = Ol
Blosp “)f ,wp P\ﬂ .fﬂ“ ke ; + 7
LPRure [ 142 4+ 142' 4+ 0+2' + Por tanto podremos poner los
02"+ 1+2"=1+128 ceros y unos de los ocho bits de
aR-1F 2Q-3F 4Q-5F sQ-T7F
Cédigo
Herxadecimal E:Eeécdilrr?aol Cardcter Egg::gl Cardcter g:g:ﬁgl Caracter g:g;:aul Cardcten
@ 128 & L&6@ E 192 e 20 o
1 129 u 161 i 193 " L It]
2 eV = 162 ol | 94 m 226 r
3 131 & 163 i 1 9% 227 m
4 3% a 164 ] 196 - 228 E
S 133 & 165 [ e L 252 o
=} 134 & 1646 =) | 3 I i 7/ u
&7 ol < 167 Q Jusos) wt alma Y
8 134 2] L&8 & a7 [} 23 3
9 187 (=] 1'6% i o I A R o
A 138 & 17 = 282 234 0
E ) ok 0 1 17 k& 2183 Y AN b
C L 44 1 17 i 24 AN 236 D (]
O 141 1 10735 i Sas g 237 %
E 142 A 174 « palv I - 238 £
= 143 " 175 » a7 W 209 n
& 144 B 176 A DI 4 240 s
1 145 ® 127 S T x =241 =4
= L46 fE 178 B 21l@ k= 242 3
3 147 la) 178 T 244 n 243 5
4 148 Q 18 i B 1 " =44
3 149 o] 181 (e} =13 E 245
& 152 | 1'8e ] 214 " 244 =
7 51 0 163 i 215 % 247 :
a8 1 y 184 I} 216 A 248
9 153 o 185 1 217 + T49
A 154 U 186 “ 218 w 25 .
B 155 & 187 2 219 - 25 c
C 56 ‘ 188 220 o 252 n
n = ¥ 189 X 2 ] 253 z
E 158 R 19@ 1 ke lons ] 254 '
F 159 § 191 g 223 ™ 255
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un octeto de 256 formas distintas.

El cédigo ASCII

A cada una de esas 256 formas
distintas de combinar los ceros y
unos de un octeto se le asigna un
CARACTER o un signo. Por ejem-
plo al numero 65 (01000001) se le
asigna la letra A mayuscula, al nu-
mero 53 (00110101) se le asigna
el numero 5, el nimero 7
(000001 11) significa «emitir un pi-
tido» y el numero 13 (00001101)
tiene el mismo significado gue

combinar los ceros y unos de un
octeto. A este cuadro se le llama
Codigo ASCII, y a cada uno de los
numeros que identifican a cada
caracter, se les llama simplemente
codigos. Los codigos 0 al 32 son
codigos de control y los iremos
conociendo a medida que avanza
el curso. El cédigo 255 es una co-
pia del cursor.

Por ahora no encontraremos
ninguna utilidad al codigo ASCIl y
solo nos sirve para saber como in-
terpreta el ordenador los caracte-
res con los que puede trabajar.
Mas adelante veremos lo util que

MEMORIA ¢

3 \7\ OCTETOS

Figura 1

cuando se pulsa la tecla RETURN
o ENTER.

Para que todos los ordenadores
MSX sean compatibles, todas las
combinaciones anteriores deben
tener el mismo significado cual-
quiera gue sea la marca del orde-
nador, por ejemplo, en todos los
ordenadores MSX, el numero 65
(01000001) se asigna a la letra A.
(Esto tambien suele ocurrir con
otros ordenadores que no son
MSX.)

En el cuadro 1 podeis encontrar:

todos los signos que se asignan a
cada una de las 256 formas de
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es conocer dicho codigo en mu-
chos casos.

ROM, RAM, VRAM

Cualquier ordenador esta for-
mado por:
— La UNIDAD CENTRAL DE PRO-
CESO (U.C.P)
— La UNIDAD ARITMETICO-LO-
GICA (UA.L)
— La MEMORIA PRINCIPAL (M.P.)
— Los PERIFERICOS

Podemos representar esto en
un sencillo dibujo esquematico

(ver figura 3). (Las flechas indican
el sentido en que se transfiere la
informacion.)

La UNIDAD CENTRAL DE PRO-
CESOO (U.C.P) es la encargada
de recibir toda la informacion, tra-
bajar con ella si es preciso, y en-
viarla a donde corresponda. La in-
formacion que llega a la UCP.
puede proceder de la memoria
principal, de la unidad aritmético-
logica o de un periférico (cinta
magnetofonica, unidad de disco o
teclado). Una vez PROCESADA
la informacion, ésta puede ir desti-
nadaalaM.P, la U.A.L oun perifé-
rico (cinta magnetofdnica, unidad
de disco, monitor, o impresora).

La UNIDAD ARITMETICO-LOGI-
CA (U.A.L) se encarga de realizar
las operaciones aritmeticas (su-
ma, resta, multiplicacion...) y las [6-
gicas (comparar dos numeros o

@b;js_sluﬁhim €L BASIC MSA
AQUI HAY ALgO QUE No NE
SUENA BIEN

NO ME HAGAS REIR

[5l. (EALMENTE SUENA

| ASQUEROSO 2
511 =
74, 7

,




expresiones,..). Los datos que lle-
gan a la UA.L proceden de la
U.C.P. y el resultado vuelve a la
U.C.P, que es la que tiene el con-
trol.

La MEMORIA PRINCIPAL (M.P.)
sirve para almacenar o memorizar

La RAM (RANDOM ACCESS
MEMORY) es la MEMORIA DE AC-
CESO ALEATORIO. En ella el or-
denador puede tanto leer como
escribir. Asi, por ejemplo, cuando
escribimos un programa en BA-
SIC éste se almacena en RAM.

7 6 5 4

3 2 | 0

&

0%

Figura 2

la informacion que se esta tratan-
do.

Los PERIFERICOS constituyen
la comunicacion del ordenador
con el exterior. Sirven para: alma-
cenar informacion, como auxilio
de la memoria (cinta magnetofoni-
ca, unidad de disco); enviar infor-
macion al ordenador (cinta mag-
netofdnica, unidad de disco, tecla-
do); o recibir informacion del orde-
nador (cinta magnetofonica, uni-
dad de disco, monitor, impresora).

Podemos considerar la memo-
ria del ordenador MSX como divi-
dida en tres partes: la ROM, la
RAM y la VRAM.

La ROM (READ ONLY MEMO-
RY), es la MEMORIA DE SOLO
LECTURA. El ordenador puede
solamente LEER cosas en esa me-
moria y no puede ESCRIBIR nada
en ella. En esta memoria estan al-
macenadas las instrucciones que
le indican al ordenador lo que de-
be hacer en cada caso (cuando
queremos que sume dos nimeros
0 que escriba algo en la impreso-
ra, por ejemplo). Los ordenadores
MSX tienen 32 Kbytes de memoaria
ROM. (Ver nota al pie.)

NOTA: 1 Kbyte =2" bytes = 1024
bytes. Asi 32 Kbytes = 32+1024 =
32768 bytes.

MEMORIA
PRINCIPAL
1\ Iy
\d v
UNIDAD UNIDAD
CENTRAL ARITMETICO
DE PROCESO LOGICA
A
. v
E/S E S
I
=3
e :
Bg 2. & | &
Fl o =] = @
gl <o b =~
oy | 25 o s | £
gg i = = =
Figura 3

Cuando damos a una variable (A)
un valor 31 (A= 31), el ordenador
almacena el nombre de la variable
y su valor en algun lugar de la
RAM.

La RAM de un ordenador MSX
de 64 Kbytes tiene una capacidad
de 64 Kbytes.

La VRAM (VIDEO RANDOM AC-
CESS MEMORY) es la MEMORIA

DE VIDEO DE ACCESO ALEATO-
RIO. Es parecida a la RAM (pode-
mos leer y escribir en ella) pero sir-
ve exclusivamente para controlar
la pantalla del monitor. Con la
VRAM podemos determinar cual
va a ser el color de fondo de la
pantalla, o hacer que aparezca la
letra A mayuscula en la parte su-
perior izquierda de la pantalla.

La VRAM tiene una capacidad
de 16 Kbytes en un ordenador
MSX.

El ordenador trabaja en su len-
guaje particular de ceros y unos.
Por tanto, si nosotros queremos
que nos entienda cuando escribi-
mos un programa en BASIC, de-
bera poder INTERPRETAR lo que
hemos escrito. Para ello, es decir
para TRADUCIR el programa en
BASIC (gue es lo que se llama un
Lenguaje de Alto Nivel, es decir un
lenguaje que el ordenador debe
traducir para poder entenderlo), el
ordenador necesita un INTER-
PRETE. Pues bien, el ordenador
tiene almacenado en su memoria
ROM un INTERPRETE o TRADUC-
TOR para leer el programa en BA-
SIC y traducirlo a su lenguaje de
ceros y unos. Cuando conecta-
mos el ordenador, éste, automati-
camente, lee todo lo que esta es-
crito en ROM y lo escribe en RAM,
para poder trabajar. Como conse-
cuencia, nuestra memoria RAM se
ve reducida considerablemente,
hasta esos 28815 bytes que nos
guedan para poder utilizar. Como
la RAM tiene 64 Kbytes y la ROM
tiene 32 Kbytes, es de esperar que
nos queden libres 32 Kbytes y no
los aproximadamente 28 Kbytes
‘que en realidad nos quedan. En
realidad, esa diferencia de aproxi-
madamente 4 Kbytes se utilizan
por el ordenador para permitir que
inos podamos comunicar con &l
\desde el exterior, es decir en las
\vias de acceso o de entradas y sa-
lidas (E/S).
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COMPATIBILIDAD ENTRE
LA PRIMERA Y SEGUNDA
GENERACION DE MSX

Tengo un ordenador Sony HB-
75P, con unidad de disco e impre-
sora y tengo la siguiente duda.
¢Seran compatibles los ordena-
dores MSX de la segunda genera-
cién con los que existen actual-
mente?

José Manuel Garcia
Malaga

Segun las noticias que posee-
mos, tanto los ordenadores como
los perifericos existentes actual-
mente en el mercado son compati-
bles con la segunda generacion
MSX, al fin y al cabo, la idea de MSX
es mantener la compatibilidad entre
todos los elementos que compon-
gan el estandar.

CONECTOR DE CASSETTE

Poseo un Spectravideo 728 y
un cassetie. El problema es que
cuando compré el ordenador, no
traia conexion de cassette, he
buscado en muchas tiendas espe-
cializadas en electronica y no he
podido conseguirlo. Les ruego
que me indiquen si puedo usar un
cable de otro MSX sin danar mi or-
denador.

José Jorge Morales
Granada

Resulta extrano que al comprar
un ordenador de este tipo no le in-
cluyan el cable del casselle, cuando
TODOS los fabricantes de MSX lo
dan con el resto del equipo. Debe
exigir de dicho distribuidor que le
entreguen el cable correspondiente,
ya que esta negaliva por parte de
ellos traeria consecuencias negati-
vas, tanto para la imagen de Spec-
travideo como para la empresa que
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lo distribuye. De cualguier modo, la
conexion del casette es igual en to-
dos los ordenadores del sistema
MSX, por lo tanto, podra utilizar el
cable de otro ordenador del estan-
dar.

CODIGO MAQUINA PARA
EL SVI-328

Soy un aficionado a la informa-
tica y poseo un Spectravideo 328,
que aunque no es MSX es bastan-
te similar. De hecho he probado
algunos programas de la revista y
me han funcionado correctamen-
te. Mi duda reside en que tengo un
especial interés en la serie de co-
digo maquina y me gustaria que
me informaran hasta qué punto es
aplicable a mi ordenador.

José Francisco Cuéllar
Alicante

Todos los conceptos explicados
en la serie de codigo maguina son
aplicables a todos los ordenadores
que utiicen el microprocesador Z-
80. Las diferencias radican en que
las llamadas a subrutinas de laROM
varian del sistema MSX al Spectravi-
deo 328, por lo que, un programa
gue haga referencia a rutinas no
funcionara correctamente en este
ultimo.
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Bl PRECIO INSUPERABLE

CONJUNTO:
ORDENADOR

= ESPANOL*

sk Letras y signos iguales al teclado del PC de IBM.

Con el DYNADATA MSX usted podra:

* Divertirse con la amplia gama de juegos MSX.
* Aprender Informatica y Basic
CURSO DE con el curso autodidactico y audiovisual.

¢ Autodidactico de proceso de textos, base de datos, contabilidad,

o Audiovisual stock, recibos, etc.

12 * Ayudar a sus hijos en sus estudios de 3° a 8° de EGB

cassettes con los programas de Matematicas,

* 24 lecciones Lenguaje y Ciencias Naturales.

* Evaluaciones « Aprender idiomas tan necesarios como el ingiés.
Icas * Programar con los jes:

-Diploma LOGO, PASCAL, y COBOL.

Fin de Curso

sirve para cualquier tarjeta que
usted adquiera. Precio especial con
la compra del DYNADATA MSX ......

i DYNADATA MSX: Procesador Z80A,

Especificaciones

64 Kbyte RAM, w%vmazmm
24 lineas x 40 56 x 192 pixels, 16 colores,
MEX-BASIC, MSX-DOS.

Solicite informacién: Sor Angela de la Cruz, 24 - 28020 Madrid. Teis. (91) 279 21 85 - 279 28 01 - 270 01 93. Telex 44619 DYNA
Delegacion Barcelona:

Aribau, 61, entlo - 08011 Barcelona. Tels. [93) 254 7304 - 254 73 03



