ANO |
Num. 12

Abril 1986
300 Ptas.

Test:
Toshiba
HX-20

Aplicacion:
sistemas de
ecuaciones I

e G i
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Codigo = °
4 & A e e

Maquings’ *- 5
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libros, A
Programas,y ~<
Software... <
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PRECIO INSUPERABLE

CONJUNTO:
ORDENADOR
MONITOR Y
CASSETTE
DYNADATA MSX

TARJETA
PROGRAMA.

MONITOR 12~ EL NUEVO FORMATO DEL FUTURO.
FOSFORO
VERDE ADAPTADOR TARJETA
DATA CASSETTE NU DYNADATA MSX
CON TECLADO EN

=

== ESPANOL*

- 3

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

Ordenador DYNADATA MSX
con teclado en espanol .................

Con el DYNADATA MSX usted podra:

DYNADATA MSX con cassette
y monitor de color ........................ 95.500

* Divertirse con la amplia gama de juegos MSX.

CURSO DE * Aprender Informatica y Basic DYNADATA MSX y unidad de
con el curso autodidactico y audiovisual. diskette de 5 4" de 360 Kbytes
INFORMATICA Y BASIC * Llevar gestiones administrativas con los programas Sttt gi id;g:m VEFE 2
* Autodidactico de proceso de textos, base de datos, contabilidad,
g stock, recibos, etc.
¢ Audiovisual ; . e : TARJETAIPROGRAMA del |
e 12 cassettes INFORMATICA ® Ayudar a sus hijos en sus estudios de 3” a 8° de EGB LE MANS con adaptador, é;’;?:,
: con los programas de Matematicas, sirve para cualquier tarjeta que
* 24 lecciones Lenguaje y Ciencias Naturales. usted adquiera. Precio especial con
* Evaluaciones * Aprender idiomas tan necesarios como el inglés. 1a compra del DYNADATA MSX ... 4.900
peritdicas \ y * Programar con los lenguajes:
¢ Diploma e N LOGO, PASCAL, FORTRAN y COBOL.
Fin de Curso "L

DYNADATA
D‘"‘A ' Irw Especificaciones DYNADATA MSX: Procesador Z80A, Y: SET
64 Kbyte RAM, _16 Kbyte VRAM, 32 Kbyte ROM,
24 lineas x 40 columnas, 256 x 192 pixels, 16 colores, SONY YAMAHA
MEX-BASIC, MEX-DOS. PHILIPS MITSUBISHI
CANON GOLDSTAR
SANYO SAMSUNG
JVC HITACHI
TOSHIBA MATSUSHITA
SPECTRAVIDEO CASIO
Se han decidido por MSX.
Esto le permite compartir
los pﬁamas y periféricos
con s estas
reconocidas marcas.

Solicite informacion: Sor Angela de la Cruz, 24 - 28020 Madrid. Tels. (91) 279 21 85 - 279 28 01 - 270 01 93. Telex 44619 DYNA
Delegacion Barcelona: Aribau, 61, entlo - 08011 Barcelona. Tels. [93) 254 73 04 - 254 73 03
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ace un ano que MSX Magazine salio a la calle con la ilu-
sion y las ganas de cubrir un lugar en el mundo editorial,
donde faltaba una publicacion que se dedicara al estandar
MSX. Pues bien, agui estamos una vez mas, con un tema de porta-
da sugerido por la gran cantidad de cartas recibidas en esta re-
daccion; el SV-328. Los asiduos a la publicacion, se preguntaran
por qué un ordenador que no es MSX aparece como el tema prin-
cipal de este mes. Esta claro que durante el desarrollo de cual-
quier maquina o actividad, el hombre tiende a olvidarse repentine-
mente de las raices de que partio ese desarrollo, y nosotros no he-
mos sido menos. El SV-328, fue el precursor del MSX, del cual se
fueron tomando las ideas basicas (teclado, port de cartuchos, etc.)
y se complemento con los interfaces adecuados para convertirlo
en el SV-728, ordenador conocido por nuestros lectores.

Por este motivo en este numero, con el que cumplimos un ano,
rendimos un pequeno homenaje a dicho ordenador, a los usua-
rios que lo poseen y aun lo disfrutan. Por si esto fuera poco, tene-
mos que destacar y resaltar que POR FIN ya estan aqui. La 2.2 ge-
neracion ha llegado de la mano de Philips, que ha presentado a
mediados del mes pasado su VG-8235, un aparato que rompe el
hielo creado por la misteriosa generacion y de la que sélo hemos
podido ofrecer literatura y nada de hechos. Pues bien, los tan de-
seados 128k de MSX ya estan aqui para competir con el apretado
mercado de ordenadores de esta talla. Recordemos que actual-
mente existen varios modelos de las casas mas renombradas con
ordenadores de 128k y que la competencia sera dura, aunque las
caracteristicas de estos nuevos aparatos dista mucho de las que
ofrecen sus competidores. Esperemos poder ofrecerles la prime-
ra critica de estos nuevos ordenadores dentro de poco tiempo.

MSX 3
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Noticias. Spectravideo tiene
nuevo distribuidor, redada en el ras-
tro madrileno, el primer ordenador
de la 2.7 generacion,...

8

SVI-318/328. & que fuera

precursor del estandar MSX se en-
cuentra actualmente un poco aban-
donado. No hay literatura suficiente
para ahondar en el tema, por este
motivo, en numeros sucesivos ha-
blaremos de este simple, pero po-
tente ordenador.

[=—=—=]
Test: Toshiba HX-20. sin

ser un ordenador de la nueva gene-
racion, con el HX-20, Toshiba da un
paso importante en este saturado
mercado.

Libros. en la actualidad, existen
diversos libros de codigo maquina,
cada uno tratando el tema desde un
punto de vista totalmente distinto, tal
es el caso de MSX, Lenguaje Maqui-
na y Codigo Maguina, programa-
cion practica.

----- L AR RRRRRRRRRRRARAL]




Software. La actualidad del
mercado sometida a critica. Este
mes comentamos, Turmoil, Chukie
Eag, El juego de la Moncloa, Domi-
no y Star Force.

I3

Programa; Formulacion

Quimica. un claro ejemplo de
como el ordenador puede abarcar
las areas mas diversas, en este ca-
s0, la Quimica.

Programa; Registro pa-
ra radioaficionados de

- QSL. Una dtil base de datos que
permitira mantener un control abso-
luto de todos los contactos realiza-
dos.

18

I%

Trucos. Compruebacomose lee
un caracter de la pantalla y controla
todos los registros de sonido.

<

BASIC para principian-

tes. Continuando con la importan-
te serie en la que tratamos de pro-
fundizar en este potente lenguaje.

Sistema de ecuaciones

lineales (M1). Estos sistemas de
ecuaciones son de suma importan-
cia en algunas ramas de carreras
tecnicas y de su correcta aplicacion
dependen los resultados.

IS

Coédigo Maquina. Hemos
cambiado esta seccion y vamos a
analizar las instrucciones por gru-
pos, para luego ver ejemplos con-
cretos.

Compro, Vendo, Cam-

bio. una seccion donde podréis
anunciaros,

Rincon del lector. bonde to-
das vuestras dudas tendras res-
puesta.
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Por fin los sufridos usuarios de
Spectravideo contaran con una em-
presa dedicada a ellos. Ya no tendran
que clamar en el desierto (sinonimo
de Indescomp), ni tendran que reco-
rrerse todas las tiendas de su locali-
dad para que, por lo menos, le hagan
caso a uno. A eso se ha llegado des-
pués de que Stephen Chu, Director
de Spectravideo International LTD. y
D. Carlos Garcia-Soto, Director Ge-
rente de SVI Espana S.A,, firmasen el
acuerdo por el que esta empresa co-
mercializara en exclusiva los produc-
tos Spectravideo en Espana y Portu-
gal.

Este paso, viene a ser el ultimo es-
labon de la cadena de companias
que, en los distintos paises europeos,
integran el grupo SVI Europe.

El gran atractivo de esta empresa
es que, no solo se van a dedicar a la
comercializacion de los ordenadores
domesticos de esta misma marca en
los citados paises, sino que tambien
existe la posibilidad de comercializar
juguetes y perifericos. :

El acuerdo recoje la proxima fabri-
cacion de algunos de los productos
mencionados  anteriormente  en
nuestro pais, con la posibilidad de po-
der suministrarlcs a otros paises.

La nueva empresa tiene planes
muy ambiciosos para el mercado es-
panol, gue se materializaran, a corto
plazo, debido al empuje renovado y
directo, ejercido sobre la gama de
productos SVI.

‘Para obtener mas informacion,
dirigirse a la sede de SVI Espana, si-
tuada en la Avda. de la Constitucion,
260, en Torrejon de Ardoz, Madrid.
Tel.: 6757599 y Télex 48099 Proto E.

El final feliz de esta historia la en-
contraremos en la explosiva bajada de
precios que estos productos han teni-
do, ofreciéndose, el Spectravideo X'-
press a 84.400 ptas. (cuando antes se
comercializaba a 99.900 ptas.), el
Spectravideo 728 a 39.900 ptas., por
citar dos ejemplos.

i

La utilizacion de la tecnologia elec-
tronica en las artes del registro de so-
nido y la composicion mucical no es
nada nuevo. Muchos de los concep-
tos tedricos y practicos en que se fun-
damentan los actuales medios de
creacion y manipulacion del sonido
se remontan al principio mismo del
siglo.

No obstante, lo que sus inicios fue
una tecnologia notablemente com-




pleja, a la que solo tenian acceso los
investigadores implicados y un redu-
cido sector de artistas, se ha converti-
do hoy, cruzada la frontera de los 80,
en una innumerable lista de marcas,
tecnicas, sistemas y modelos que
ofrecen toda una gama de sofistica-
dos instrumentos y equipos musica-
les, con unas posibilidades y carac-
teristicas impensables, hace tan solo
cinco anos.

Tenemos la suerte de vivir en una
epoca trascendente para la musica y
las artes audiovisuales, época en la
que afloran las mas fecundas y revo-
lucionarias ideas en cuanto a medios
e instrumentos.

MUSICA Y TECNOLOGIA nace con

estos telones de fondo: con un sector
artistico cuyas principales estrellas se
sirven habitualmente del medio elec-
tronico para sus creaciones, con un
mercado en el que es posible adquirir
instrumentos por precios, que oscilan
desde las cinco mil pesetas hasta va-
rios millones, con unas técnicas de
manipulacion sonora que hacen po-
sible orquestar cualquier ruido imagi-
nable.

Ya nadie se conforma con el simple
ejercicio de la conjeturaen torno a las
maravillas de la técnica. MUSICA Y
TECNOLOGIA te ofrece la posibilidad
de conocerlas, tocarlas, disfrutarlas y,
sobre todo, entenderlas.

La tan sonada 2. generacion ha
hecho su entrada de la mano de Phi-
lips, cuyo modelo VG-8235, se ha
presentado hace poco, con las desta-
cadas posibilidades que en su mo-
mento comentamos (ver MSX Maga-
zine de marzo). Con la introduccion
de estos ordenadores, Philips ha da-

do un paso importante en el desarro-
llo y ampliacion logica de la gama
global del sistema MSX.

Por otro lado, esta empresa ha sido

elegida como uno de los tres fabri-
cantes de sistemas informaticos que
seran recomendados por la FERE
(Federacion Espanola de Religiosos
de Ensenanza) para su proyecto de
informatizacion de las aulas de estos
colegios. El denominado plan «ALFA-
FERE».
Para ello se han organizado en diez
puntos distintos de la geografia espa-
nola ciclos de conferencias y aulas de
demostracion en las que se espera
que participen las distintas institucio-
nes que estan afiliadas a esta Federa-
cion.

Durante la manana del domingo 2
de marzo, el grupo 7.° de la Brigada
Regional de la Policia Judicial, con
apoyo del grupo 8.° y de la Comisaria
de Arganzuela, han precedido ala re-
tirada de cintas con programas para
microordenador que se vendiian de
forma ilegal en el conocido Rastro
madrileno.

La denuncia habia sido presentada
dias antes por ANEXO, Asociacion
Espanola de empresas fabricantes de
software para ordenadores profesio-
nales y domesticos, ante la creciente
actividad de los piratas de progra-
mas.

El numero de programas retirados
por la Policia en la manana del do-
mingo supera las 11.000 unidades,
con un valor en el mercado de mas
de 22 millones de pesetas.

En el transcurso de esta operacion,
la Policia ha tomado declaracion a 28
personas, presuntamente implicadas
en la apropiacion ilicita de los dere-
chos de autor de esos programas.

Los programas de microordenador
son realizados por pequenas empre-
sas que invierten grandes sumas de
dinero en su creacion y comercializa-
cion, y cuya viabilidad depende de
conseguir vender un gran numero de
copias a bajo precio. La pirateria,
practicada a veces por grandes gru-
pos de actividad clandestina, amena-
Za con extinguir en nuestro pais la na-
ciente industria del software, de enor-
me importancia para la futura inde-
pendencia tecnologica de Espana.

Cabe destacar la total discreccién
policial, que ha evitado el minimo de-
sorden y las molestias para quienes
visitaban esta manana el conocido
mercadillo madrilefo.

MSX 7
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Este ordenador, precursor de la norma MSX, fue
la pieza clave del desarrollo del estandar, sin
embargo, la literatura sobre este ordenador ha
sido mas bien poca. Con este articulo, iniciamos
una serie sobre este interesante equipo.

os mas introducidos en es- | dores actuales como cerebro

tas cosas de la informatica | electrénico.

ya saben que el Z-80 es el Los ordenadores SPECTRAVI-
chip microprocesador usado por | DEO, y entre ellos los SVI-318 y
muchos de los pequefos ordena- | SVI-328 también estan en la fami-
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lia de los ordenadores personales
cuya unidad central de proceso es
el Z-80.

El Z-80 es un procesador de 8
bits, pero puede manejar también
numeros de 16 bits.

El mayor numero representable
con 16 bits es 65.536, es por esto
gue el numero de posiciones de

“memoria que el Z-80 puede direc-
cionar en una operacion de lectu-
ra o escritura en la memoria es
65.536, que equivale a un tamano
de memoria de 64 Kbytes 6 64 K.

Tanto el SVI-318 como el SVI-
328 pueden llegar a tener 160
Kbytes de memoria RAM, mas 16
Kbytes de VRAM o memoria de
video, mas la posibilidad de ma-
nejar hasta 64 Kbytes de memoria
ROM en forma de cartuchos intro-
ducidos en el «slot» que presenta
el ordenador en su parte superior,
mas la ROM inicial.

Asi pues, nos encontramos que
al Z-80, capaz de direccionar 64
Kbytes, le han asignado la tarea
de manejar 272 Kbytes, veamos
como lo hace.

El acceso a la memoria

Empecemos por la VRAM o
RAM de video.

Esta parte de la memoria no se
considera a efectos de la UCP
(unidad central de proceso) como
parte de la memoria principal, sino
que la UCP la maneja como si de
otro periférico se tratara, enviando
y recibiendo datos y direcciones a
través de los PORTS que la comu-
nican con la mencionada VRAM y
con el procesador de video. La in-
terpretacion que el procesador de
video hace de estos datos, la vere-
mos en el capitulo del proximo nu-
mero.

El resto de la memoria se va alo-
jando, a medida que se va insta-
lando, en 8 bancos de memoria

DIRECCION

0000 hex banco o1 banco 11 banco 21 banco 31
ROM ROM RAM RAM
incluida cartucho SVI-328 ampliada

7TFFF hex

8000 hex banco 02 banco 12 banco 22 banco 32
RAM

BFFF hex SVI-328 ROM RAM RAM

COOO hex cartucho ampliada ampliada
RAM

FFFF hex incluida

Figura 1. Bancos de memoria en los SVI-318 y 328.

cuya representacion puede verse
en el apéndice E del manual de
usuario proporcionade con el or-
denador, o en la figura 1 de este
texto.

El banco 01 contiene los 32

Kbytes deROM inicial que alberga
al sistema operativo, el traductor
de BASIC y la relacion de codigos

La memoria se puede
dividir en cuatro
participaciones o

bancos, que son el 01,

11, 21 y 31.

de caracteres y comandos, tanto
en el SVI-318 como en el SVI-328.

El banco 02 contiene 32 Kbytes
de memoria RAM en el caso de los
SVI-328y 16 Kbytesen los SVI-318
sin ampliar, ya que los otros 16
Kbytes que completan la memoria
RAM del SVI-318 forman la RAM
de video.

Los bancos 11y 12 se refierena
los cartuchos ROM.

El banco 21 aloja 32 Kbytes de
RAM incorporada en el caso de

los SVI-328 6 en el SVI-318 expan-
dido.

Los restantes bancos: 22, 31y
32, son los Ique recibiran las futu-
ras ampliaciones de memoria
RAM.

Estos 8 bancos se clasifican en
dos grupos:

— El primero comprende aque-
llos bancos cuyo numero de de-
nominacion termina en 1, incluye
los bancos 01, 11, 21 y 31.

— El segundo grupo tiene las
denominaciones terminadas en 2
y comprende los bancos 02, 12,
22y 32.

El Z-80 tiene la facilidad de po-
der conmutar los bancos median-
te los PORTS 88 hex, 90 hex y 8C
hex que le comunican con los ca-
nales Ay B del generador de soni-
do programable ademas de con
los registros del mismo.

Enelprograma 1 se comenta en
detalle la forma de acceder al ban-
co 21 en los SVI-328.

La conmutacion de bancos per-
mite al Z-80 direccionar a un tiem-
po dos de los ocho bancos de que
dispone el ordenador, con la parti-
cularidad de que uno de ellos ha
de pertenecer al primer grupo, y el
otro al segundo.

El banco perteneciente al pri-
mer grupo tendra asignadas sus
direcciones de memoria como

10 MsSX




Foto 1. Red local de comunicaciones Spectravideo MSX.

comprendidas entre la direccion
pandido la memoria mediante el
comando SWITCH.

Los bancos 31y 32 solo son ac-
cesibles desde el codigo maqui-
na, cuando tengan incorporada la
correspondiente  expansion de
memoria.

Programa 1

Conmutacion de
bancos

Descripcion:

Este programa conmuta virtual-
mente el banco 02 por el banco 21
de los SVI-328, para su uso desde
el BASIC.

En realidad esto no puede su-
ceder asi, ya que, como hemos
visto en el texto anterior, un solo
banco de cada grupo puede estar
siendo direccionado a la vez.

Lo que se hace en realidad es
intercambiar el banco 01 porel 21,
de tal forma que la UCP esta acce-
diendo al banco 21 para las direc-
ciones entre 0000 hex 'y 7FFF hexy
al banco 02 para las direcciones
8000 hex a FFFF hex.

A continuacion intercambia el
contenido de los bancos 02 y 21 y
finalmente se retorna al estado in-
cial con la parte RAM de memoria
conteniendo la informacion del
segundo banco.

La forma de acceder a la con-
mutacion de bancos en los SVI-
318y 328 es enviando mediate los
PORTS 88 hexy 8C hex un codigo
al canal B del procesador de soni-
do.

El comando de conmutacion de
bancos es SWITCH, que se coiisi-
gue poner en funcionamiento gra-
cias a un «<HOOK JUMP» o salto de
enganche que existe en las varia-
bles del sistema y que es llamado
desde la rutina ROM que interpre-
ta los comandos. Mas informacion
sobre este y otros puntos de en-
ganche que existen la veremos en
un capitulo dedicado a las rutinas
de la memoria ROM.

El programa en BASIC es un
cargador que introduce un pro-
grama que consta de dos partes:

— La primera es una rutina que
prepara al sequndo banco para su
0000 hexy la direccion 7FFF hex, y
el perteneciente al segundo gru-
po, tendra asignadas las direccio-
nes 8000 hex a FFFF hex.

Los bancos inicialmente con-
mutados al encender el ordena-
dor son el 01 y el 02, a no ser que
inicialmente el aparato con el sis-
tema operativo CP/M, ya que el
CP/M conmuta automaticamente
el banco 21, en lugar del banco
01.

El banco 22 sera accesible des-
de el BASIC cuando hayamos ex-

manejo desde el BASIC. Para ello
introduce todos los datos conteni-
dos en la memoria RAM, incluidas
las propias rutinas de conmuta-
cién, en el segundo banco.

— La segunda intercambia la
informacion de los dos bancos ca-
da vez que esllamada mediante el
comando SWITCH.

Foto 2. Aspecto interno del
SVi-33g. “Pecio fntern
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Programa ensamblador:
Foto 3. Generador de Sonidos,

P ) 5. Rutina de inicializacion del segundo banco
DSAE.PUSH HL . mvsd i ve o wi s Reserva retorno al BASIC.
P544FLD MG sz 5: 55 5 i s e Coloca la direccion de
D551:.1D HLDS7 8 va v v 5 06 v svs comienzo de la rutina de
D554..LD (FF57),A......covven... conmutacion en el salto
D557..LD (FF58)HL ............... de enganche.

D55A..LD (FFEC)SP.............. Reserva puntero de la pila.
D)) S | Deshabilita interrupciones.
D55F.LD AOF ......covvvvnvennn Canal B del PSG.
D561.0UT88A .......cccvvnnn. enviado a traves del PORT 88 hex.
D563..LD ADD ...........oceeeee, Cadigo de conmutacion
D565.OUT8CA.......cooiinnnn. enviado a través del PORT 8C hex.
D567..LDHL8BO0O ................ En HL el comienzo del banco 02.
D56A..LD DE,OOOO ............... En DE el comienzo del banco 21.
D56D.PUSHHL ..........cceats Dato en HL pasado

DTSN =) S =1 S ——— al registro BC.

1] 51 ] 1 = S Datos del banco 02 al banco 21.
B PRI B ¥ | R ————" Cddigo de conmutacion

D 15765 O] ) 6821 o —— a travé del PORT 8C hex.
DETHLE] convauy va s v s on di awas s Habilita interrupciones.
D576::POP HLoiaminn s s 5w wsawn Recupera retorno al BASIC.

D57 TRBET wuswn svag o o e smsmamiams Retorno al BASIC.

D57 8:CRPE . vmmmasin s 5 56 i 0 Prueba si comando SWITCH.
D57ABET NZ oosimnsmaesan o us 6 Retorna si no.
DS7B.ID (FESCYSP im0 03 5 5 5 Reserva puntero de la pila.
D57F..LDIX,(FAO3)................ Guarda la linea del cursor.
D583..LD(FESE)HL.......vt. e Reserva retorno al BASIC.
D586.D1 ... Deshabilita interrupcion.
D587.LDAOF . ..., Canal B del PSG
D589.0UT88A .......cevvevnen.. a través del PORT 88 hex.
D58B..LE MDD 2, . v b et ssacsis Codigo de conmutacion
DE8D..OUT BE AL c.cvv smaeminsannins a través del PORT 8C hex.
D5IF...LD HL:BO0O: .. v s -cvrvsresromin v Inicio del banco 02.
D592.. LD DEOOOO.. ..cumvesicwesnis Inicio del banco 21.
DEISLLDA{DE): conevsoms e Reserva el contenido de DE
BS9GLLED| wavie sz 5w 515 siv avorsaarmimstimisnss Transferencia e incremento.
DSIBLUPES: HLL : i v vivoe sreemmsmmmss Se deposita el dato
DS9G.LD (FLYA o4 v 64w pnaiis s guardado en A.
BEIALING L va i v i sivsnmspananas HL toma el siguiente valor.
; . PEIBLEF AN e s v s spawami Prueba si HL

gg,‘,%giofg:'g’:f jgﬁsﬁ’,{?gg_cc’d" ¥ IR0 OB oo e es igual a 0. .
D590 JBINZ BB s v 25 s s siaes Si no, vuelta a transferir datos.
DEIENL D ABE e vvams 5 i i v s Caodigo de conmutacién en A

12 MSX



DESATLOUT BC A ws e 3 i s i ans a través del PORT 8C hex.
DEABE| s s w55 5 s Habilita interrupciones.
D5A4.LDSPAFESC): o vi 510 o 5 s Recupera posicion de la pila.
DBABLCALLBTED . vovs v v v fasn s Recupera color anterior.
D5AB..LD (FAO3)IX ..covveenae Recupera linea del cursor.
DSAF..LDHL, (FESE) .............. Recupera retorno al BASIC.
D5B2.UNCHL..........coovin... HL apunta al siguiente comando.
D5B3.LDA, (HL) ..o Caodigo del comando en A.
D5B4.POPBC.................... Elimina retorno a la ROM.
DEB5..RET ..o Retorno al BASIC.
Foto 5. Interface del cassette y
Programa cargador conexion para la antena.

1@ CLEAR 12@ ,%HDS4E

20 FOR A=%HDS4E TO &HDSES

30 READ A%: B=VAL("¥H"+A%) : C=C+B: FOKE A,B: NEXT
4@ IF C<>14257 THEN CLS: FRINT"Error en las DATAS":
FRINT:LIST 7@-19@2

@ DEFUSR=%HDS4E

6@ Z=USR (@) :NEW

7@ DATA e5,3e,c3,32,57,fF,21,78

8@ DATA d5,22,58,ff,ed,73,5c,fe

9@ DATA £3,3e,0f,d3,88,3e,dd,d3

l@e2 DATA 8c,21,00,82,11,200,00,e5
11@ DATA cl,ed,bd,3e,df ,d3,8c,fb
12@ DATA el ,c9,fe,c?,cl,ed,73,5c
13@ DATA fe,dd,2a,d3,fa,22,5e,fe
142 DATA f3,3e,0f,d3,88,3e,dd,d3
15@ DATA 8c,21,00,80,11,22,00,1a
16@ DATA ed,a®,2b,77,23,7c,bS,20
17@ DATA f6,3e,df,d3,8c,fb,ed,7b
182 DATA 5c,fe,cd,S0,37,dd,22,03
19@ DATA fa,2a,5e,fe,23,7e,c1,c?

Manejo: anterior y a continuacion escribe
Salva el programa en cinta an- | este otro:
tes de ejecutarlo ya que una vez

ejecutado se borra automatica-

Las rutinas en CM estan en di- 2@ PRINT "BANCO 1"

recciones apropiadas para que el | 3@ SOUND @,24
programa pueda usarse también | 4@ SOUND 7,254
con disco. 5@ SOUND 8,31
Cada vez que quieras conmutar | #@ SOUND 12,1
los bancos, si no has apagado el | 7@ SOUND 13,14
ordenador después de correr el | B@ FOR A=1 TO S@@: NEXT
programa, usa el comando | 7@ SCREEN @
SWITCH. 122 SWITCH
Eijemplo: Ejecuta el programa | 11@ GOTO 1@
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Tras teclear el programa teclea
RUN y pulsa ENTER.

Cuando aparezca el mensaje
QK. podras observar que si haces
un LIST,. no te aparece el progra-
ma, esto ocurre porque el progra-
ma que has introducido ya esta en
el segundo banco.

Ahora introduce este otro pro-
grama:

10 PRINT
2@ SOUND

30 SOUND
42 SOUND
5@ SOUND 11,255
60 SOUND 13,8
7@ FOR A=1 TO
8@ SWITCH

92 GOTO 1@

"EANCO 2"
@,208
6,15
8,3@

TR@: NEXT

Tecleando RUN y pulsando EN-
TER podras observar como el or-
denador ejecuta alternativamente
los programas introducidos en
ambos bancos.

Organizacion de la

memoria RAM

Al encender el ordenador, la
RAM se divide virtualmente en va-
rias zonas. Cada una de estas zo-
nas se destinara a usa funcion es-
pecifica cuando manejamos el or-
denador en BASIC.

La direccion en la que comienza
0 acaba cada una de estas zonas
se denomina «direccion limite», y
su valor se puede encontrar en las
llamadas «variables del sisteman.

La zona de variables del siste-
ma es ofra de las divisiones de la
memoria RAM, y tiene la carac-
teristica de ser la Unica zona de la
memoria RAM cuya longitud no
varia por necesidades del progra-
ma. Las direcciones limite entre
las que se encuentra esta zona
son la F500 hex y la FFFF hex, o
sea, el final de la memoria RAM.

Las otras zonas en que se divide
la memoria RAM varian de longi-

tud a medida que el programa en
BASIC va ocupando espacio en
las mismas.

_ A continuacion, y. antes de ver
para que se utiliza cada una de las

Zonas de la memoria RAM

NOMBRE

zonas que forman la memoria
RAM, vamos a ver cudles son y la
forma de encontrar las direccio-
nes limite de cada una de ellas.
(Ver figuras 2 y 3).

DIRECCION LIMITE

Programa
BASIC

Inicio del programa BASIC.

Tabla de
variables

Inicio de la tabla de variables.

Tabla de
matrices

Inicio de la tabla de matrices.

Area de
trabajo

Final de la tabla de matrices.

Pila de
BASIC

Puntero de la pila de BASIC.

Area de
caenas

Final del espacio de cadenas.

— Puntero de cadenas.

Buffers
de E/S

Inicio del area de cadenas.

C. M. de usuario
y sistema de disco

Tope de la memoria basic.

F500 hex.

Variables —
del sistema -

FFFF hex.
Figura 2

Variables del sistema con direcciones limite

DIRECCION LIMITE
Inico del programa BASIC
Inicio de la tabla de variables
Inicio de la tabla de matrices
Final de la tabla de matrices
Puntero de la pila de BASIC
Final del area de cadenas
Puntero de cadenas
Inicio del espacio de cadenas

VARIABLE DEL S. DIR. VARIABLE
TXTTAB F54A hex
VARTAB F7EE hex
ARYTAB F7F0 hex
STREND F7F2 hex
SAVSTK F7DD hex
STKTOP F546 hex
FRETOP F7C7 hex
MEMSIZ F7A2 hex
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Para hallar las direcciones en
gue empiezan y acaban las zonas
de la figura 2, hemos de leer
(PEEK) en las variables del sistema
de la figura 3 el contenido de es-
tas.

Hemos de tener en cuenta que
la direccion buscada sera un nu-
mero comprendido entre 0 vy
65.535, 6 FFFF en hexadecimal,
por lo que la direccién buscada
estara almacenada en dos octetos
de memoria.

El resultado lo podemos obte-
ner en formato decimal o en for-
mato hexadecimal aplicando las
formulas siguientes:

Direccion buscada = PEEK (va-
riable del sistema) + 256 * PEEK
(variable del sistema + 1)

QO bien:

Foto 6. Interface para
que admite.

resultado en decimal.

Direccion buscada
(PEEK (variable del sistema) + 256

cualr e I unidads d expansion

* PEEK (variable del sistema + 1))
resultado en hexadecimal.

HEX$

Venerando Solis

MASHK

disponemosde

'"TAPAS ESPECIALES
PpdIda sus ejemplares

(en cada tomo se pueden encuadernar 6 numeros)

SIN NECESIDAD DE ENCUADERNACION

PRECIO UNIDAD
650 ptos__

Para hacer su pedido, rellene este cup6n HOY MISMO
y envielo a: MSX MAGAZINE
Bravo Murillo, 377 Tel.: 733 79 69 - 28020 MADRID

MSX MAGAZINE, al precio de 650 pts mas gastos de envio.
El importe lo abonaré

I 0 POR CHEQUE o CONTRA REEMBOLSO o CON MI TRAJETA DE
CREDITO o AMERICAN EXPRESS 0O VISA 0 INTERBANK

Numero de mi tarjeta: I
Fecha de caducidad .............ociiviiiinninnns Firma I
I NOMBIRE 5 .o oos00ms:00mi00 s o ca oo oo s 667am 0 6 0meraraieiia asosma b s asosirats I
I DHRECEION | ruieimsmmuisniiossiausimismivo i streisss (i s a5 syus s oy AN i aE (552 s
I ALy s o C.Poiiiieinnnns I

LPROVINCI ..................................................... J



n la actualidad, muchos

usuarios esperan impa-

cientes la aparicion de la
segunda generacion de MSX, la
cual se esta haciendo de rogar.
Han aparecido ordenadores ba-
sados en los primeros modelos,
pero con algunas caracteristicas
que los destacan del resto de los
existentes, tal es el caso del Toshi-
ba HX-20 y del Spectravideo X'-
press. Sin embargo, este mes co-
mentaremos unicamente el pri-
mero de ellos.

El Toshiba HX-20 (y su modelo
mejorado el HX-22) estan situados
en un escalafon intermedio entre
la 1.” y 2.7 generacion de MSX. Su
principal cualidad es la de poseer
ademas de un potente tratamiento
de textos, un disco RAM, pero esto
lo veremos mas adelante. Por el
momento describiremos el orde-
nador en si, para luego entrar en
los detalles que lo destacan.

El aparato, externamente, posee
un diseno muy atractivo. El teclado
incluye todas las teclas del estan-
dar, ofreciendo a su vez un tacto
agradable, aunque al principio re-
sulta un tanto extrano. Pero a partir
de aqui empezamos a notar las
primeras diferencias con respecto
a un MSX normal.

La fiesta se inicia al conectar el
ordenador. Primero aparece el
sempiterno logotipo que identifica
el sistema MSX, y posteriormente
una pantalla de presentacion muy
llamativa, que nos muestra un co-
nocido dibujo de los edificios de
Manhattan. Una vez repuestos,
pulsamos unateclay nostopamos
con un menu de dos opciones:
BASIC y tratamiento de Textos.

El Tratamiento de Textos que
lleva incorporado en ROM es una
utilidad a la gue no hemos encon-
trado pega alguna, con la salve-
dad de que hay que acostumbrar-
se (como es logico).

16 MSX

Tiene unos pequenos puntos
conflictivos, pero nada que el
completo manual que acompana
el aparato no pueda resolver. Sin
embargo, cabe destacar que vie-
ne preparado para comunicarse
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via RS-232C, algo que todavia no
habiamos visto hasta la fecha (hay
que resaltar gue el HX-22 tiene es-
te interface incorporado y que lo
comentaremos en nimeros suce-
sivos) y gue redundara en benefi-



cio de otros ordenadores dentro
de la norma MSX, puesto gue es
totalmente viable mandar informa-
cion de un ordenador a otro a tra-
vés de dicho interface.
" Por otro lado, el BASIC resulta
algo mas potente, gracias a la in-
corporacion de instrucciones que
se utilizan con el disco RAM que
lleva este ordenador. Dicho disco,
es un espacio reservado en la me-
moria del aparato que se maneja
de la misma forma en que lo haria-
mos con un disco normal, con la
salvedad de que no admite la
creacion y acceso a ficheros alea-
torios. Entre las instrucciones nue-
vas que aporta este BASIC pode-
mos destacar las siguientes:
—CALL MEMINI; inicializa la fun-
cion del disco RAM.

—CALL MEMOFF; anula la fun-
cion del disco RAM, no permitien-
do otro comando que acceda al
disco y borrando todos los fiche-
ros que tengamos en ese momen-
to.

—CALL MFILES; muestra el di-
rectorio del disco RAM.

—CALL MKILL; borra un fichero
del disco.

Para salvar o cargar ficheros, se
utilizan las instrucciones. SAVE,

LOAD, MERGE y RUN con la sinta-
xis habitual especificando MEM
como nomitivo.

Estas son solo algunas de las
mas importantes. El resto de las ins-
trucciones son las mismas que tie-
nen todos los ordenadores del es-
tandar, por lo que no afectan a la
compatibilidad del sistema, aun-
que los programas que utilicen las
instrucciones del BASIC extendi-

~do del Toshiba HX-20, no funcio-

naran en otros ordenadores.

Los manuales que acompanan
al ordenador son muy completosy
estan todos en castellano. El pri-
mero es una guia del usuario que
explica las conexiones del apara-
to, asi como los primeros pasos a
seguir con el ordenador. El segun-
do manual es una guia de referen-
cias donde se explican todos los
comandos y funciones del BASIC

‘MSX, mientras que el ultimo co-

rresponde a las instrucciones del
procesador de textos y se dedica a
explicar el BASIC extendido de es-
te modelo. Es, sin lugar a dudas,
una buena opcion
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Titulo: MSX Lenguaje
Maquina

Autor: Dullin -
Strassenburg

Editorial: Ferre Moret S.A.
Paginas: 305

Nosotros los programadores, o
aquellos que nos iniciamos en el
mundo de la informatica, una de
nuestras grandes ilusiones es el
crear un programa por nosotros
mismos, pero que sea de utilidad,
y muchas veces no contamaos con
la suficiente teoria o practica para
conseguirlo, por ello nos es nece-
sario recurrir a ejemplos ya resuel-
tos gue nos informen sobre el te-
ma que deseemos tratar. Refirien-
donos al estandar, 102 Programas
para MSX es uno de los manuales
indispensables para conseguir
una gran ayuda y experiencia en

Aunque el libro en su mayor
parte tiene un caracter didactico,
es util a su vez para aumentar
nuestra coleccion de software, con
ejemplos unicos vy faciles, hasta
para los mas pequenos.
todo lo que se refiere a la creacion
de programas para ordenador.

No obstante, aungue nos refira-
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mos de una manera general a los
ordenadores MSX, los cien pro-
gramas gque se encuentran en este
libro pueden ser utilizados en to-
dos los ordenadores que utilizan
el BASIC Microsoft.

7=

Dullin - Strassenburg

Lenguaje
Maquina

UN LIBRO DATA BECKER

E—=

La brevedad de los programas
propuestos, permitira teclearlos
facilmente sin error y serviran de
base para programas de mayor
envergadura.

La organizacion de la obra ha
sido estimada en su mayor parte

para lograr una mayor expresion
de las técnicas de programacion
actuales, por ello comienza con
una pequena introduccion sobre
los mas conocidos comandos y
elementos de programacion del
BASIC.

La disposicion del libro, nos per-
mite clasificar los programas de 1
a 5, en orden creciente de com-
plejidad. Un primer nivel, en que
las instrucciones elementales del
lenguaje BASIC, como LET, PRINT,
etc., nos llevara. recordar un poco
aquellos elementos esenciales
gue habiamos olvidado.

Un segundo nivel en que la utili-
zacion de DATAS, READ, O LA
FORMA DE DIMENSIONAR la
pantalla seran los temas que nos
preocupen.

Y como sintesis nos referiremos
al nivel 5, en el que la utilizacion de.
VPEEK y POKE, nos sera de gran
ayuda.

La presentacion de los juegos
es muy sistematica, comienza con
una‘corta descripcion y un estudio
de las lineas mas importantes. A
continuacion se propone un ejem-
plo de los programas y su ejecu-
cion.

En resumen, podriamos decir,
que el objetivo de este libro es
aprender distrayéndose. A lo largo
de estos 102 programas, se le



guiara en la exploracion del BA-
SIC, y practicamente todas las po-
sibilidades de este lenguaje se
examinaran en este libro.

Como ejemplos practicos de
mayor interés para el lector-pro-
gramador encontramos la bus-
queda de un elemento en la cade-
na ‘MID$, asi, si A$="BUENOS
DIAS"MID$(A$,3,1) proporciona el
caracter E.

— Manejo de cadenas de alta
resolucion y graficos. Utilizando
LEFT$ (A$,2) permite extraer los
primeros caracteres de la izquier-
da de la palabra A$, y viceversa
para RIGHTS.

— Y como ultima nota, mencio-
nar la multitud de juegos que le
pueden ayudar a entender mejor
el lenguaje BASIC de programa-
cion que le ayudaran a saber mas
divirtiendose al mismo tiempo, co-
mo es el caso de: Ruleta, Jackpot,
Tablero o Solfeo.

Titulo: Cédigo Maquina.
Programacion Basica
Autor: Steve Webb
Editorial: Ra-Ma
Paginas: 127

¢Qué es Codigo Maquina? Es
un lenguaje de programacion, pe-
ro no resulta tan complejo como
probablemente te hayan inducido
a creer. La intencion de este libro
es introducirte en la programacion
en Codigo Maguina de los orde-
nadores MSX, por lo que no se re-
fiere a este tipo de programacion
de una forma general.

Si tienes conocimientos del BA-
SIC te sera muy facil captar los
conceptos sobre programacion
en Codigo Maquina que a lo largo

de este libro se dan, pero no pien-
ses que va a resultar sencillo.

La disposicion del libro en capi-
tulos, permite asimilar con facili-
dad todas las ensenanzas que vas
a recibir, pero antes de pasar de
uno a otro debes haberlos enten-
dido perfectamente, ya que los pri-
meros capitulos del libro encierran
la teoria, respecto del almacena-
miento de los numeros, y las equi-
valencias con el BASIC. Haciendo:
referencia al capitulo principal, po-
demos senalar, como nos descri-
be un programa en un diagrama
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de flujo, y luego transcribir los blo-
gues de ese diagrama, como cor-
tas y simples rutinas o subrutinas.

En los ultimos capitulos encon-
traremos como sacar provecho de
las avanzadas facilidades del
MSX, tales como las figuras movi-
les y definibles por el usuario, y su
sonido. Si deseas obtener el maxi-
mo beneficio de estas facilidades,
necesitaras dominar el Codigo
Magquina.

Una de las mejores técnicas de
ensefanza es comenzar desde
cero, pero con una cierta base
desde luego, que en este caso se
la podriamos atribuir al lenguaje
BASIC, y es en esta técnica en la

que se basa nuestro libro. No es
un tratgdo cientifico en el que se
descubra todo el entranable len-
guaje de Codigo Maquina pero,
desde el primer momento, asienta
unas bases claras y definitivas.

Pero verdaderamente éque es
el Codigo Maquina? Es, en una
palabra, el lenguaje subsidiario
del BASIC, pero con la caracteristi-
ca de que su empleo en los pro-
gramas facilita la creacion de los
misSmos y su ejecucion, asi como
la sintetizacion de varias rutinas en
una, ahorrando con ello una gran
parte de tiempo vy facilitando la
compresion del programa.

En el libro se muestran ejem-
plos sobre el tema que se explica,
como por ejemplo la forma de en-
lazar algunas sentencias como
PRINT, GOSUB, IF, etc., con un jue-
go «Invasor del Espacio», el cual te
ayudara a reconocer tus errores, y
al mismo tiempo nos presenta una
serie de pruebas auto-evaluativas
de los conocimientos adquiridos a
lo largo del libro.

Esto es en sintesis el contenido
del libro, aungue nos hemos deja-
do numerosos aspectos sin desta-
car, sin embargo debemos hacer
mencion de que aunque lo impor-
tante de un libro es su contenido —
sobre todo en un libro didactico—
también es muy importante la for-
ma de presentarlo, el tamano de
las letras, las expresiones que utili-
za, e incluso el papel que emplea
debe serentodo momento acorde
con el tema que trata, y en estos
aspectos creemos gue se podria
superar, asi como las erratas en
algunas instrucciones (que son
pocas), pero que desmerecen la
calidad del ejemplar.

Sin mas comentarios al respec-
to, y dejando claro que el conteni-
do del libro merece ser leido, os
dejamos a vuestro arbitrio las con-
clusiones finales.
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Programa: Turmoil

Tipo: Juego

Distribuidor: Mind Games
Formato: Cassette

Una cosa es hacer un juego y
otra hacer un juego de software.
Turmoil es un verdadero juego de
software tanto en contenido como
en graficos, como en sonido. Mu-
chas veces encontramos juegos
que nos parecen malos o que no
se ven bien en el ordenador. La
mayoria de las veces resulta que
lo que estamos viendo son juegos
y no juegos de software. Pero esto
no le ocurrira cuando comience a
jugar en nuestro Turmoil.

Imaginemos un escenario crea-
do en la cuna del petroleo, ele-
mento base de nuestro juego, es
decir, Arabia, los paises del Lejano
Oriente, etc.

Y como motivo central, los po-
zos petroliferos del Gran Sultan

que gobierna nuestro sultanato
imaginario.

Una vez conocido el enclave de
nuestra aventura, haremos men-
cion a nuestro personaje, en una
palabra a nosotros, pero eso lo de-
jaremos para mas tarde, asi te invi-
tamos a sumergirte en esta fabulo-
sa aventura.

Figuremonos una inmensa na-
ve de pozos de petroleo, guarda-
da por los mas temibles tuaregs
del desierto, cuya habilidad en las
artes de la espada y los cuchillos
seran los enemigos de nuestra
aventura. Pero ya es hora de que
expliguemos en qué consiste esta
sin igual aventura.

Seremos un ingeniero que cui-
dara del perfecto estado de los co-
ches del Sultan, que tendremos
que tener siempre a punto por si
ocurre una emergencia, pero
nuestro acuerdo con el Sultan no
ha sido tan del agrado suyo como
nuestro, y la unica forma de esca-
par es un tanto peligrosa para
nuestra vida, pero es la unica.

Se trata de conseguir llenar to-
dos los tangues de gasolina de los
coches del Sultan para que no nos

puedan perseguir, pero no sabe-
mos donde estan los coches y la
vigilancia es perfecta, tendremos
que utilizar una gran habilidad pa-
ra no encontrarnos con los arabes
gue gobiernan el recinto.

Por tanto, debemos ser muy ra-
pidos a la hora de encontrar los
surtidores vy llegar a los depdsitos
de los coches en el menor tiempo
posible, ya que desde el lugar
donde se nos surte de gasolina,
hasta los vehiculos, tendremos
qgue luchar contra los arabes, o
bien despistarles ya que son muy
pocas las armas con las que
contamos. Nuestra astucia, veloci-
dad, y la propia gasolina con la
que podremos hacer que se escu-
rran y desaparezcan por un rato,
constituyen nuestras mejores ar-
mas.

Hemos mencionado los alicien-
tes del juego mas notables, pero la
sensacion que experimentaras
sera mucho mayor que la que
ahora mencionamos.

Hemos hablado antes de lo que
son verdaderos juegos de softwa-
re, por tanto es necesario que ha-
gamos referencia a sus graficos,
sonido, etc.

Respecto a la creacion de los
sprites de gue consta el juego, son
de unatécnica esmeraday de una
concienzuda realizacion, pode-
mos destacar la figura de los ara-
bes y su caricatura, asi como la
perfecta realizacion de los coches,
asi como el rugir de los motores
cuando conseguimos escapar
con el.

&Qué le parece experimentar
una aventura en los extranos mun-
dos del petroleo y de los secretos?
La respuesta es Turmoil.

Puntuacion:
Presentacion: 8
Claridad: 8
Rapidez: 9
Adiccion: 9
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Programa: Chukie Egg
Tipo: Juego '
Distribuidor: Microbyte
Formato: Cassette

Estamos acostumbrados a ver
un tipo de programas que tienen
como base la guerra o la defensa
de la tierra, pero hay otros muchos
gue tratan de temas que nos resul-
tan mas acordes con la realidad
de la vida. Este es el caso de la
convivencia en las granjas, el con-
tacto con la Naturaleza, o los sim-
ples guehaceres de la vida do-
meéstica y cotidiana.

Porder pasar un rato entreteni-
do vigilando nuestra granja es uno
de los entretenimientos que este
juego nos proporciona, aunque
esto nos infunda una cierta mono-
tonia, comprobara mientras se de-
sarrolle el juego que no es cierto y
gue tambien nos ofrecera multitud
de alicientes.

Chukie Egg, se desarrolla en
una granja avicola, un poco de-
sordenada, y usted debe vigilar
que este desorden no le produzca
perdidas en sus almacenes. El
grano, por una equivocacion de
los almacenadores, ha sido espar-
cido por todos los rincones de la
granja y nuestros animalitos han
visto hechos realidad sus suenos
al encontrarse la comida portodos
los rincones.

Nuestra tarea consiste en reco-
gerlo antes que ellos lo encuen-
tren. Pero la disposicion de la
granja es un tanto complicada vy
los pollitos andan sueltos por to-
das partes. Al principio tan solo al-
gunos se han dado cuenta, pero
llegara un momento que sera im-

posible recogerlo, por lo gque de-
bemos actuar rapidamente y reco-
ger y vigilar todos los departamen-
tos o pisos de los que consta la
granja.

Pero este juego no solo encierra
rapidez y control, debemos tener
mucho cuidado, porgue a medida
que los pollos comen, se van ha-
ciendo mas y mas fuertes, y cada

vez gque tropecemos con uno de
ellos perderemos una vida. No
obstante, silogra recoger la mayor
parte de los granos conseguira
mas puntos, pero el juego se em-
pezara a complicar y tendra que
desarrollar una mayor velocidad a
la hora de recogerlo.

Pero la diversion del juego no
solo se encuentra aqui, sino que
los graficos, sencillos pero bien
realizados, hacen que podamos
visionar de una forma clara los po-
llos, los granos, y el recinto de la
granja en que nos encontramos.
El juego consta de tres vidas,
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con las que partira desde el primer
momento, pero tenga cuidado en
conservarlas ya gue sino se da pri-
sa, se vera arruinado, y lo que es
peor, el juego se terminara.
Chukie Egg es un juego diverti-
do y entretenido hasta para los
mas pequenos. Facil de jugar y sin
grandes complicaciones.

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

Programa: Juego de la
Moncloa

Tipo: Juego
Distribuidor: A.B.C.
Formato: Cassette

&Qué le parece por unos mo-
mentos sentirse presidente de una
nacion, en este caso Espana?, un
poco dificil, éverdad? Este es un

juego de estrategia que tiene co-

mo base los aconteceres politicos
vistos desde la pura realidad, con
sus victorias y sus derrotas. En es-
tos momentos politicos que esta-
mos viviendo, nada mejor que po-
der pasar un rato divertido sin
pensar en las repercusiones que
originarian medidas de politica
gubernamental.

Este juego nos hara familiarizar-
nos con todas las tareas y proble-
mas que encierra un pais.

En el aspecto técnico del pro-
grama (juego), diremos que su
elaboracion en cuanto a conteni-
do; que mas tarde comentaremos,
es bastante completa, pero su
creacion, es decir, el lenguaje de
programacion utilizado, BASIC, le
hace un poco lento a la hora de
dar los resultados, aunque esto no
encierra mayor problema, ya que
nos permite tomar las decisiones
con mas tranquilidad y reflexion.
No hay mal que por bien no ven-
ga.
El programa se basa en una se-
rie de graficos que, situados en la

parte superioir de nuestro monitor, -

nos iran mostrando la evolucion
de nuestro pais en los aspectos de
economia interna, defensa, etc...

Podremos consultar con nues-
tros ministros si vemaos que no po-
demos solucionar por nosotros
mismaos los problemas que conlle-
va gobernar un pais, pero mucho
cuidado, porque las medidas que
adoptemos seran bajo nuestra
resposabilidad, y si no son las
acertadas recibiremos la dimision
de alguno de nuestros ministros,
creando asi un conflicto mas.

Contaremos a su vez con la co-
laboracion de un secretario que
nos tendra al dia de todas las noti-
clas que sucedan durante nues-
tros cien dias de mandato. Tam-
bien contaremos con la ayuda de
los medios informativos, que nos
haran llegar las noticias con la
mayor facilidad, ya que las catas-
ofes y las inundaciones también
repercuten en la economia de un
pais.

Quizas donde debemos prestar
mayor atencion es en los graficos
iniciales, paro e inflacion, principa-
les problemas de un pais.

No obstante, podremos cam-
biar de graficos si gueremos ver la
evolucion de otros aspectos, co-
mo pueden ser poblacion activa,
producto interior bruto, etc.

Y un elemento que sin duda se-
ra de gran ayuda: los sondeos,
gue nos diran el grado de optimis-
mo o0 pesimismo de los sectores
gue componen la poblacion, el
pueblo, la politica, los banqueros o
los empresarios.

Sidurante nuestros cien dias de
mandato los indices no aumentan
alarmantemente y todo transcurre
dentro de una normalidad, podre-




mos seguir gobernando, pero lle-
gar alaconjuncion de todos los in-
tereses es muy dificil y en cual-
quier momento corremos el peli-
gro de una rebelion o de un golpe
de Estado.

En este juego podremos ver de
cerca las repercusiones del IVA de
una manera simbdlica y cuales
SON suUs repercusiones, asi como
el aumento de salarios o la simple
disminucion de la jornada laboral.

Sila politica ha sido una de sus
frustraciones, ahora tiene tiempo
de hacerlas realidad, y quizas po-
€O a poco, pueda ser un dia presi-
dente de gobierno.

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

Programa: Domind
Tipo: Juego
Distribuidor: Idealogic
Formato: Cassette

La imaginacion del hombre es
infinita, pero tiene momentos en
gue se agota y sufre un estanca-
miento, por lo que muchas veces
decide volver atras y empezar de
nuevo.

Esto nos sirve de introduccion
para darnos cuenta de que la
mayoria de los juegos gue se en-
cuentran en el mercado se pue-
den agrupar bajo unas caracteris-
ticas comunes en cuatro o cinco
grupos. Esto es debido a que la
mente del hombre comenzara
aentro de poco tiempo a sufrir una

recesion y existira un estanca-
miento en su forma de crear e ima-
ginar.

Pero lo bueno es darse cuenta
de que esto ocurrira y comenzar
ahora a recopilar datos gque nece-
sitemos para darle un respiro a
nuestra imaginacion. Este es el ca-
so de Domind que ha surgido en
un momento clave en el mercado
de los juegos, inundado por gue-
rras, avenituras o simples pasa-
tiempos.

Pero Domino es un juego que
no necesita presentacion porgue
de todos es conocido y recordado.

Las reglas del Domino son faci-
les de entender. El juego consta
de 28 fichas, cada una con un va-
lor. Hay que repartir un numero de
ellas, que en este caso sera de sie-
te, puesto que jugara el ordenador
contra nosotros. Una vez reparti-
das las fichas comenzaremos a ju-
gar, pero antes de comenzar ten-
dremos gue trazar una linea de
juego, para que si se termina la
partida no nos quedemaos con un
numero elevado de puntos.

Este es el desarrollo esencial
del juego, pero vamos a destacar
otros aspectos que ain no hemos
mencionado. Comenzaremos
destacando la invitacion a jugar
con que empieza el juego, pre-
guntandonos nuestro nombre. De
esta forma se dirigira a nosotros
durante la partida. Podemos elegir
el numero de partidas que querta-
mos jugar, pudiendo elegir de uno
a veinte.

La técnica que desarrolla nues-
tro adversario es logica y sofistica-
da, por lo que tendremos que pen-

sar mucho antes de posicionar
una ficha.

Las caracteristicas del juego
son de facil entendimiento, ya que
se iran clasificando cada uno de
los pasos que debemos seguir,
mientras que la presentacion no
tiene mucho que destacar, pero se
ha realizado de acuerdo con las
necesidades del juego, por lo que
sera muy facil ver los puntos y las
fichas que entran en el juego.

La forma de colocarlas es muy
sencilla. Tan solo con darel nume-
ro de ficha que ocupe un lugar del
1 al siete, y eso sera todo, al final la
suma de los resultados sera dada
por el ordenador y él mismo nos
dira si hemos ganado o no.

Pero no descuidemos nuestro
juego si no queremaos vernos obli-
gados a pasar en el resto del jue-
go.

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

Programa: Star Force
Tipo: Juego
Distribuidor: S.E.R.M.A.
Formato: BEE CARD

La era del espacio ha llegado de
una forma inminente hacia noso-
tros desde la literatura, el cine y la
informatica.

Las mas sutiles técnicas de
combate hoy en dia se asemejan
de una manera exacta a las mas
sofisticadas armas de la Guerra de
las Galaxias o0 a esas fantasticas
naves que surcan el espacio.



Programas
Sony MSX,paraloque
guste ordenar.

GESTION

EDUCATIVOS APLICACIONES

MSX
HiT 3IT

SONY




A

PROGRAMAS SONY MSX

Edhcatlvos

* 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

- CarJamboree

- Battle Cross

- Crazy Train

- Mouser

- Computer Billiards
- Ali Baba

- Track & Field-|

- Track & Field-II

- Dorodon

- Chess (Ajedrez)

- Senjo

<E.l

- Lode Runner

« Super Tennis

- Backgammon

- Super Golf

- Hustler

+ Binary Land

- Driller Tanks

- Stop the Express
- Ninja

- Les Flics

«La Pulga

» The Snowman

- Cubit

* Pack 16K

- 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

* Hoja de Calculo

- Homewriter

- Control Stocks

- Contabilidad
Personal

- Ficheros

- Procesador
de Textos

- Control Stocks

- Vencimientos

- Contabilidad
1.500

Nos encontramos en el ano
2.010,y el espacio ha sido envadi-
do por un gran numero de naves
flotantes que atacan y destruyen
cualguier objeto que encuentren a
su paso. Estas naves reciben el
nombre de Gordus.

La union de todas las fuerzas
del espacio que luchan contra el
poder de estas naves nodrizas, de
ataque mortifero recibe el nombre
de Alianza. Pero no nos vamos a

detener en narrar los motivos de
este dominio de una forma exacta,

le dejaremos que sea usted quien
se deé cuenta de la situacion.

Tu mision, en sintexis, consiste
en destruir todo enemigo que en-
cuentres a lu paso, éque como los
conoceras?, espera que lleguen...

Las caracteristicas del juego ha-
ce que por sus graficos y por los
elementos que lo constituyen, sea
muy interesante. Las pantallas, 24,
el sonido de lucha entre laviday la
muerte y la rapidez y agilidad del
programa hacen que te metas
dentro del problema del Universo
y te sientas indispensable.

La estrategia que debes seguir
sera la de no quedarte parado
nunca y efectuar un ataque conti-
nuo, asi iras sumando puntos pe-
ro, ademas de destruir a tus ene-
migos tendras que fijarte también
en el terreno, puesto que sera ahi
donde consigas el mayor nimero
de puntos y donde, a suvez, se en-
contraran los enemigos mas peli-
grosos.

La mayor parte del tiempo vola-
ras sobre un largo camino de na-
ves nodrizas que siguen un desti-
no, por lo que no debes de dejar
de observar tu nave, pues en el

fondo de la pantalla no se diferen-,

cia apenas el color y muchas ve-
ces no sabras tu posicion debido
al constante movimiento que de-
bes mantener.

Pero este no es el peligro mas

importante, tu nave se encontrara
siempre en movimiento, aunque
no estes controlandola en ese mo-
mento. Ciertos enemigos necesi-
taran un disparo para ser visibles y
cuatro para sucumbir, logrando
asi 2000 puntos.

Los Zmudastegui, el tipo de na-
ve mas peligrosa, se encontrara
siempre en los laterales de las na-

ves nodriza y su aniquilacion nos
dara 80000 puntos.

Pero. isorpresal, existe un ene-
migo escondido con el que obten-
dremos un millén de puntos, aun-
que no sera facil conseguirlos.

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

El programa que a continuacion
se detalla, presenta la solucion al
problema que puede suponer pa-
ra los estudiantes la formulacion
quimica. Como el programa es
susceptible a mejoras, a continua-
cion se presenta un esquema del

mismao.

n.° linea
10 a 210

220 a 300

350 a 760

380 a 690

770 a 780
790 a 870
880 a1130

26 MsX

Presentacion e
instrucciones.
Comprueba si es
oxido, peroxido,
hidroxido, acido
o sal.
Tratamiento de
oxidos y peroxi-
dos dependien-
do de la termina-
cion «0OSO» o
«|CO».

Da valencias co-
digos a los ele-
mentos que pue-
dan formar Oxi-
dos, peroxidos e

hidroxidos.
Tratamiento  de
hidroxidos.
Tratamiento de
anhidridos.

Tratamiento de

1130

1350

1550

acidos mirando
los codigos «KK»
de los diferentes
grupos.
Tratamiento de
los compuestios
del Boro.

Da valencias vy
codigos a los ele-
mentos que pue-
dan formar anhi-
dridos y acidos.
Convierte datos
numeéricos en al-
fanumeéricos para
su correcta dis-
tribucion en la
formula final.

a 1340

a 1540

a 1580

Variables

— En oxidos, peroxidos e hidro-

xidos.

V1 = Menor valencia con
que actua.

V2 = Mayor valencia con
que actua.

Q$ = Tres primeras letras
del elemento.

CO$% = Denominacion sim-
plificada.

— En anhidridos y acidos.

V1 =Menor valencia en ele-
mentos que tengan cuatro.
V2 =Menor valencia en ele-
mentos gue tengan dos, y
segunda valencia en los de
cuatro.

V3 = Mayor valencia en los
elementos que tengan dos,
y tercera valencia en los de
cuatro.

V4 = Mayor valencia en ele-
mentos que tengan cuatro.
M$ = Tres primeras letras
del elemento.

C$ = Denominacion simpli-
ficada.

KK = 1 en elementos que
formen compuestos como
el F1, C1, Br, |.

KK = 2 en elementos que
formen compuestos como
el S, Se, Te.

KK = 3 en elementos que
formen compuestos como
el P, As, Sb.

KK = 4 en elementos que

- formen compuestos como

el C, Si.
KK =5 en el caso especial
del Boro.

Fernando Pombar
Guipuzcoa




PREMIO DE 7000 PTS

1@

3@
4
b=l
(=1
7@
(=174

4"

122

11@

120
13

16@
17

18@
. 190

REM ##FORMULACION FOR F .FPOMEBAR#

# :
REM ##PRESENTACION E INSTRUCCIO
NESH#
KEYOFF :COLOR 1,15,15:CLS:LOCATE
12,1 :FRINT" XXFORMULACIONX X"

LGCATE 3,5 :FRINT"iQuieres instr

ucciones (S/N) 72"

If=INKEY#:IF I$="g"
HEN 82

IF Ix=""

GOTOD 23@

CLS:LOCATE 12 ,3:FRINT"-INSTRUCC
IONES—"

LOCATE 3,6:FRINT"Este programa
formula gran parte de los 6
idos,peréxidos,anhidridos,hid
roxidos,acidos y sales en la
tforma TRADICIONAL .Fara ello,

deberas escri-bir el nombre
del compuesto,sin utilizar la
preposicion ~DE-."

LOCATE 2,13:FRINT"For ejemplo,
el OXIDOD DE LITIO,deberas esc
ribirlo:0XIDO LITICO.de lo co
ntrario,el ordenador no te lo

entende-ra."

LOCATE 3,2@:FRINT"FARA CONTINU
AR FULSA UNA TECLA"

IF INEEY#=""THEN 12Q0 ELSE 132

CLS:LOCATE 3,5:FRINT"Los pasos

a seqgulir para las sales seri
an los siguientes .por ejemplo
en el FERMANGANATO FOTASICO:

LOCATE 3,9 :FRINT"1.iNOMBRE LDEL

COMFUESTO? SAL + Re tuwen"

LOCATE 3,12:FRINT"2.i18 COMFON
ENTET FERMANGANATO + Return"

LOCATE 3,15:PRINT"3..2a COMFON
ENTE? FOTASICO + Re - turn"

LOCATE 3,20:FRINT"FARA CONTINU
AR FULSA UNA TECLA"

IF INEEY#=""THEN 18@ ELSE 192

CLS:LOCATE 3,5:PRINT"Esperamos

que este programa te ayude e

n tu formulacién.iAh,otra cos
alyalo mejor algunos compuest
os el ordenador no los compre
nde,lo cual no guie-re decir
que no existan.Esperamos ques
ean pocos."

OR I$="s" T

THEN S

212

nm
oy .

232

242
25
261
27@
28@
290
3

31@

321

33a

34@
35

361
37

380

390
41
41
422
431
4412

4=
460

470
480
490

LOCATE 3,20:FRINT"FARA COMENZA
R FULSA UNA TECLAY

IF INKEY#=""THEN 21@ ELSE 230
REM ##DEFINICION DE VARIABLES#
#

COLOR 1%5,6,6:CLEAR:CLS:INFUT".
NOMEBRE DEL COMPUESTO" ;N#
LF=LEFT# (N%,2) :D$=RIGHT$ (N%,3)
IF L#¥="0DOX"THEN 362

IF L#="HI"THEN 78@
IF L#="AN"THEN Bo@
IF L#="AC"THEN 892
IF L¥="SA"THEN 113@
IF LE="FE"AND MID#F (N$ »4,2)="0X

"THEN FPE=1:60T0 364@

LOCATE 1@,13:FRINT"ESE NO LO C
oNOozZCOo"
LOCATE 6,12 :FRINT" ———

1" :LOCATE &
s 13:FPRINT" | " : OCATE 29,13
tFPRINT" | " :LOCATE 6,14 :FRINT

"o

LOCATE 7

y21 tPRINT"

LOCATE 7,2@0:FRINT"FULSA UNA TE
CLA (Z=ENIN " :I#=INKEY#$:IF I%=
TLTTHEN BEEPSULCSYEOIOR 155,
4:KEYON:END ELSE IF I$=""THEN

331
BEEF :GOTO Z3@
REM ##TRATAMIENTO DE OXIDOS Y
FEROX IDOS#$#
Di_,ll Dll x.-.."\
IF FE=1 THEN Q#=MID#%(N%,12,3)

ELSE QFE=MIDF (N¥,7,3)
REM ##VALENCIAS DE LOS METALES
#H# :
Li":v2=1

IF Q#="LIT"THEN CO#$="

IF Q#F="G0D"THEN CO#=" Na":V2=1
IF Q@%="POT"THEN CO#$=" K":y2=1
IF G#="RUE"THEN CO#=" Rb":V2=1
IF G#="CES"THEN CO#=" Cs":V2=1
IF O#="AMO"THEN CO#=" (NH4)":V
2=1 A
IF R#="ARG"THEN CO*=" Ag":V2=1
IF Q#="FRA"THEN CO#$=" Fpr":V2=
1

IF R#="CAL"THEN CO%=" Ca":V2=2
IF D¥="CAD"THEN CO%=" Cd":v2=2
IF B%="BAR"THEN CO%=" Ba":V2=2

_ - »
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S6@
572

S8@
SS9

=Yl

bid

&7@

&80
69@

70@
710
720
73@
74@

752
760

77@
78@

792
sea

IF Q$="RRDHTHEN CQ*“" i Ra -
IF MIDE(N$,7,4)=

.\«”'h 2:60T0 7@

IF @#="ZIN"OR @%="CIN"THEN CO#
Zn" 1\Va2=2

IF @$="BER"THEN CO$=" Be":V2=2

IF GF="MAG"THEN CO$=" Mg":y2=7

IF Q!-"GUP“THEN CO$=" Cu":Vi=1

IF D$—"MER"THEN CO$=" Hg":Vi=1
2=

IF O$="ALU"THEN CO$=" A1":y2=3

IF O#="BIS"THEN CO$=" Ri":y2=3

IF @#="AUR"THEN CO$=" Au":V1=1
:V2=3

IF O#="FER"THEN CO$=" Fe":V1=2

IF Q$n"CRB“THEN CO$=" Cr":yi=2

e o S R e —

IF O$="COE"THEN CO$=" Co":V1=2
1V2=3

IF QF="NIQ"THEN COf=" Ni":V1=2
V2=3 : : :

IF O%= "MAN"THEN'CB$=””Mn"-V1=”H.
CRVATE S B S

IF Q#="FLA"THEN CO$=" Ft":V1=2
Ve

IF EF="EST"THEN CO#$=" Sn":Vi=2
V2=4. S

1IF as="PLu"THENJCOs="=Pb":v1;2.
tV2=4 . : e

IF O$="CAR"THEN CO$=" C"aV2=2"

IF Qﬁ'”NIT"THEN CO$=""N"sV1=1"1
V2

IF D$=“DSD“THEN.B=V1

IF D#$="ICO"THEN B=V2

IF SAL=1 THEN 124Q S :
IF B=@ OR CO$="“"THEN 31Q ELSE
AA=XMOD2 :AB=BMOLDI2

IF AA=G AND AB=@ THEN X=X/Z2:B=
B/2

IF PE=1 THEN B‘B+1

GOSUB 155@:L0OCATE 12
O%:X$ ;0% :B$:60TO 3”@
‘##TRATAMIENTO DE HIDROX IDOSH#

OF=" (DOH) " :X=1:0%=MIDF (N$,11,3
) :60TO 392

‘##TRATAMIENTO DE QNHIHRIBDS##‘

'Q"igz 5
nEg-{RnQR HID$( : :
N$,11,4)="ESTR"THEN CO$=" Srv

S 95a

“ el PRINTC.

=117

87@

880
89a

o

91

920
931

940

62
Q7@

O%=" 0":X=2:M$=MID$ (N$,11,3):1

 $=ME

“IF M$‘“HIP"?HEN Mi“ﬂlﬁ$(N$,15 .
B : '
1F M$—"PER”THEN M$ MIDI(Ni 14

3)
GOSUE 13&@

:VCD$=C$ _ — s
TIF I$*"HIP“QNE ﬂ$“"DSD“THEN Bu'

IF I$—“FER“QND Di““ICD"THEN R=
V4 ELSE IF D#="ICO"THEN EB=V3
GDTU 73@

 H$—MID${N$ 7 3).I$~M$ DE$ RIGH

T$(N$,S) H$—“H”'B$""'D”'X“°*Y

IF M$="HIF"OR M$="MET"OR M$="F
IR"OR M#="ORT"THEN M$=MIL$ (N$

L .
IF M$= "PER"THEN M$ MIDi(Ni 110,
3
GOSUR 136@
IF I$="HIF"AND D[$="0S0"THEN V=

V1 ELSE IF D#="0S0"THEN VY=V2
IF I1#="PER"AND D$“"ICO"THEN V=
V4 ELSE IF D#="ICO"THEN V“VB

IF DE$="DRICO"THEN 1290

IF V=@ THEN 312

ON KK GOTO 98@,1230,1252,129@,
132@

98@ IF V=0 THEN 31@
- 99@ Y=Y+t - :
| 100@ AC=YMODZ :AD=XMOD2 : AE=UMODIZ £ TF
AC=@ AND AD=@ AND AE=2 THEN
Y=Y/Z2:X=X/2:V=V/2
1@1@ IF SAL=1 THEN 12Z@
1020 GOSUB 155@:IF C$="" THEN 310
' ELSE LOCATE 12,13:PRINTH$;Y$;
C#1X# ;0% ;V# :607T0 320 -
1238 AF=YMODZ :AG=XMODZ2: IF AF=0 AND
AB=0 THEN V=V/2:X=X/2
1242 IF C$=" Mn" THEN 980 ELSE V=V
- +1:6070 i@td -
1058 IF I$<3"DRT'AND I$<>"MET"AND
' I$<>"FPIR" THEN I$="0RT"
106@ IF I$#="MET“THEN 980
127@ IF I$="PIR"THEN Y=4:V=V+2:GOT
WO LT 1 .
1082 IF I$="ORT"THEN Y=6: Y=v+3:60T

0 100@

III[!:E3lIIIZE[I3IEI!3:i1;Kﬂ;LLiﬂSIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII.IIIIIIIIII.Il
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:

1292
tioe

. 111@

112@
1130

. ONENTE &

1142

1152

IF C#=" C"THEN 1@3@

IF 1$="ORT"OR I$="SIL"THEN 114
1@ ELSE IF I$="MET"THEN 1030

IF D$="ICO"THEN Y=4:X=1:V= 4::
GOTO 1@1@ ELSE GOTO 31@
‘HHTRATAMIENTO DE LAS SALESH#

LOCATE 3,4:LINEINPUT “1a COMF
) ".Nli LOCATE 3,7:LINE
'[INFUT”Qa COMFONENTE 3

" INZE 101
F=RIGHT#(N1%,3) :SAL=1:Y=2:0%=
" 0" iX=2:024=RIGHT$ (N2 ,3) :M$
=LEFT# (N1%,3) : T$=M$ :M1$=LEFT$
(N2$,3)

IF N1#="HIDRURD"AND NZF="NITR
ICO"THEN CO$="N":Y$="

"oy C;.— "
H":B¥=" 3" :6G0T0 124@

IF 'N1#="HIDRURO"AND NZ$="CARE
ONICO"THEN CO$="C":Y$=" ":iC$=

" H":B$=" 4" :60T0 124@

IF M&="HIF"OR M#="MET"OR M#z="

_ PIR"DR ME="ORT"THEN MF=MID$ (N

1300

131@

1#,5,3) ELSE IF M#="FER"THEN
ME=MIDF (N1¥,4,3)

IF Di#="ATO"THEN Df="I1CO"

IF D1#="URD"THEN DE$="DRICO"

L& D1$““ITU"THEN D#="080"
- GOSUR 1360

GOTO 93@

N#="0XIDO "+N2#%

=024 :0%=M1% :60T0 392

AI=YMOD2:AJ=BMODZ2:IF AI=0 AND
AJ=@ THEN Y=Y/2:B=R/2

Al=YMOD3:AJ=EMDO3:1IF AI=@ AND
AJ=0 THEN Y=Y/3:B=E/3

IF KE=1 THEN GOSUB 1S=@:IF CO
¥=""THEN 31@ ELSE LOCATE 14,1
3:PRINTCO%:;Y$:C$:B£:60TD 32@

BOSUB 155@:IF CO$=""THEN 310
 IF CO$='" DR C#=tv

THEN 312 E
LSE LOCATE 18,13:FRINTCO$ ;Y% ;
YU RCEIXEOFVEDY ) " 3BF:6GOTO
322

IF KK=1 THEN 130@ ELSE IF K=

2 THEN 1310

IF SAL=1 THEN KE=1:Y=1:60TO 1

220 ELSE LDCQTE 14,13: PRINTH$
" "iCEy" " :60OTO 3“@

IF SAL=1 THEN KE=1:Y= 2:60T70 1

. 22¢ ELSE LOCATE 14 ,13:PRINTHS$

$2;C#:" ":60TO 320

1320

1330

134a

1350

136@

137@
138

13%9@
1422
1412
142
143

1442

1450

1442
147
1480
149

150@

1560
157@
1580
1590
1600

IF I#="MET" AND D#$="1CO" THEN

Y=1:X=1 VﬂEEBDTB'TEEQ

IF (1$="0RT" ORrR I$="BOR“)QND i
£#="ICO"THEN Y=3:X=1:V=3:60T0
122

GOTO 31@

REM ##VALENCIAS DE LOS NO-MET
ALES#H#

IF M#E="FLU" THEN C#=" F"iVi1=1
V2=3:V3=5:V4=7:kk=1

IF M#="HID" THEN C#=" H":Kk=1
IF M#="CLO"THEN C#=" Cl":Vi=1
IV2=31V3=5:1V4=7 k=1

IF M$="BRO"THEN C#=" Rr':Vi=1

:V2=3:V3=5:V4=7 1kk=1
IF M#="I0D"THEN C#=" 1"
V2=31V3=5:V4=7 k=1

:tVi=1:

IF M#="SUL"THEN C$=" " iVviE2:
V2=4 :N3=b1V4=7 kb=
IF Mi“"SEL"1HEN Ci“"'Se“:V1=

=4 :V3=6:V4=7 1kk=

IF Mir"TEL”THEN C$=" Te"iV1=2
V2=4:V3=646:1V4=T7 1K=

IF ME="NIT"THEN C#=" N"3:1V2=3:
VB;u:HR=1 ;

IF M#="FOS"THEN C#=% F":V2=3:

V3=5 :kk=3 :

IF M¥E="ARS"THEN C#=" As":V2=13
V3=5rkE=3

IF ME="ANT"THEN C#=" Sh" :y2=3
:V3=5akk=3 :

L Miﬁ"BDR“THEN C$=" B! aV2=3
V3=5 thk=5_

IF ME="CAR"THEN C#=" C":V3=4:
Fki=4

IF ME="SIL"THEN C#=" §i":y3=4
shk=4 :

i i 5 Mi“"MﬂN"THEN CI—" Mn":V2=4
iV3=6:V4=7 k=2 : : .

IF M#="CRrO" THEN CH=" Cr":y3=

Gikk=2

IF M#="RIS" THEN C#=" Ri":y3=
SikkE=1

RETURN

X$*STR$(X)'B$*STR$(B) :Y$=5TR#
(Y) :VE=STR$ (V)

IF X=1 THEN Xg="..u

IF.-B=1 - THEN -B$="."

1F. . Y=1. . THEN. Y$=!. 2.

IF V=1 THEN Vgt o

RETURN

'MSX 29



Todos los radioaficionados que

dispongan de un ordenador, ade-
mas del equipo en cuestion, pue-
den llevar su registro de QSL me-
diante esle practico y eficaz pro-
grama. El menu de opciones per-
mite realizar las operaciones mas
diversas, desde la de registrar un
QSO hasta la de obtener una sali-
da en cassette de los datos. Las
opciones son las siguientes,
Registrar un nuevo QSO.
Modificar registro.

Busqueda de un indicativo
Listado de datos.
Imprimir los 5 ultimos QSO.
Salida de datos a cassette.

01 O B 00 o=

A la hora de obtener el listado

de los QSQO, lc podremos realizar
por Iindicativo, modo,
prefijo, fecha o simplemente, lis-
tarlo conjuntamente.

1@
22
3@
4@
S
(=14

7@

8@

Fa

1ee E1$="
110 E2g="

frecuencia,

Y M.A.Sirgo Ortea para M 5§ X

s

Libro de guardia

‘ INICIALIZAR

CLEAR 4222

CLS:J=0:C1=31:kEY OFF

ODIM ELF(2S5) 0T (250)
Q) JFRF(250)

ODIM MDF (2520 ,FRE(250)
) JRRF (252)

OIM UE# (250) B5F(250)
) ,CM# (252)

BL#=" 1"

MUY LARGO."

CARACTERES MAX.

LUTH (25

REE (25

LORE (25

120 LOCATE 8,5:FRINT"Xx LIRRD DE

GUARLDIIA %"

132 FRINT TAR(8)"x LIBRO DE GUA

LOS JUEGOS ELECTRONICOS

30 MsX

ROTA X"

Registro QSL para
radioaficionados

Aun tratandose de un buen pro-
grama, admite algunas mejoras,
como por ejemplo, una opcion de
grabar los datos en disco para lo-

14@

150

1612

17@
18
19@

20
218
221

230
24@

dos aquellos gque dispongan de
este periferico.

Manuel Angel Sirgo Ortea
Gijon

FRINT TAB(8) "X LIERD DE GUA
ROIA %"

LOCATE 2,20: FRiNT“DEbEA NI
CIALIZAR UN FICHERD (S/N)7
AF=INFUT# (1)

180 ;
IF A$="N" THEN 46Q ELSE 160
* INICIALIZAR FICHERD
CLS :FRINT :FRINTTAE () " INICI

ALIZAR FICHERD" :FRINT

:IF Ax="8" THEN

GOSUER 9@ : IN$=kX$
GOSUR 4@ : ' : o
INFUT"NUMERD DE REGISTROY 3N
ReZZ=1 i il
CARATULA
CLS:LOCATE 8,5:FRINT"LIEBRO

[IE GUARDIA DE:":IN#



. PREMIO DE 7000 PTS _

us«'m'

27

29@
300

310

3312

34
352

361

37
287
397
42
41
472
430
441
4=
. 4461

47@
48R

. 450

S
=1

E"'\
ot ]

3@

MSX 31

AR LTS

. DTO 320

TT=LEN(IN%) :LOCATESZ8 , &
FOR F=1:70 TT:PRINT"T" 2sNEX

TF
FRINT :PRINT :PRINT TAE(2) "R
EGISTRO NUMERO " sNR:FRINT
1 THEN 29@ ELSE FRIN
TTAB(2) "CREADD EL :";0A%:6
PRINTTAE(2) "CREADD EL:";DT#
(1)

FRINT :FRINT TAE(Z) "ENTRALDA
S et
FRINT :FRINT TAB(2) "ULTIMA

ENTRADA:" ;DT#(J)

LOCATE S,2@0:FRINT"FULSE UNA
TECLA FARA CONTINUAR"

AF=INFUT# (1) :IF A"

342 ELSE 330

* MENU FRINCIFAL

CLS:LOCATE 5,2 :FRINT"FULSE
NUMERO DE OFCION :

FRINT :PRINT :FRINT TAE(S) "1
.~ REGISTRAR NUEVO 0SD."
RINT

FRINT TAR(S) 2.~
REGISTRO." sFRINT

THEN

MODIF ICAR

FRINT TAR(S) "3.- EUSQUEDA
DE UN INDICATIVO." :FRINT
FRINT TAEB(S) “4.- LISTADO D

E DATOS." sFRINT
FRINT TAB(S) "E.- IMPRIMIR

S ULTIMOS 0S0.":FRINT
FRINT TAE(S) "&4.- SALIDA DE
DATOS A CASETTE."
Af=INFUTE (1) :A0=VAL (A%F)
IF A1 OR AD:6 THEN 420
ON AD BOSUR &630,1220,2650,1
690, 2430, 251

GOTO 34

TENTRADA DATOS CASETTE

CLS tM=2

FRINT" COLORUE LA CINTA D
E DATOS Y FULSE" :FRINT
FRINT"<< ENTER >» CUANDD TE
N B RSE FTES S PRINT

INFUT"LISTO" sNO%

FRINT :FRINT"LEYENDO ., . . "
OR. ON ;

OFEN"CAS: EsLY FOR INFUT AS1
INFUT#1 ,J: INFUTH1 , IN%: INFUT

sMET

S41
S5
o6l
7

gt =174

edradv
612
L2
630
b4
650
b6
&7
&80
690
70
71
720
730
7412
750
768
770

780

790
8

gi@

IF LENA(RRE (J) ) =

#1 ,NR

IF EUF (1) THEN &1@

M=M+1

INFUT#1 KL (M) : INFUT#1 DT (
M) : INFUTH#1,UT# (M)

INFUT#l JFO# (M) : INFUTHL MO (
PINPUT#1,PRE(M)
INFUT#l ESi(H)-INPUT#l,RRi(

M) s INFUT#1 ,UE$ (M)
INFUTH#1 ,05% (M) : INFUT#1 ,0R# (
M) s INFUT#1 ,CM$ (M)

GOTO S4@

CLOSE :MOTOR OFF

GOTO 232 i

* REGISTRO NUEVO @S0
J=J+1:CLS

GOSUE 90@:KL$ (J) =KX$

GOSUER 942:0T# (J)=0LA%

FRINT"Cual es la hora de co
mienzo' ;:6GOSUB 1@6R:UTH (1)
=U#

INFUT"Cual es la frecuencia
2N AFERECT)

IF LEN(FRF (1)) »8 THEN FRINT
BL¥:E1$:8:E2%£:60T0 681

INFUT"Cual es el modo?" ;MD#
1

IF LEN(MD#F(J)) =3 THEN FRINT
BL#3E1#3:3:E2%:60T0 702

INFUT"Cual es la potencia?"
tFR$E ()

IF LEN(FPR#$(J)) >4 THEN FRINT
BL¥EL$;4:E2+:60T0O 720

INFUT"Cual es su RST?" iRS#F(
)

IF LEN(RS#(J)) >3 THEN FRINT
BLF:E1£:3:E24:607T0 742

INFUT"Cual es mi RST?" ;RR$ (
59

3 THEN FRINT
BLEE1£3;33E2%:60T0 760

FRINT"Cual es la hora de fi
nal 0S07";:G0SUB 126@:UE# (
J)y=U% ;

INFUT Enviare GSL (E)?":05%
I

IF LEN(RSE(J)) 1 THEN FRINT
BL# E1%:1:E2%:60T0 7902

FRINT"Entra un comentario("
iCli"caracteres max) "



82@
83a

84w
g5
86@
870
g8®
89@
920
1@
920
930
940
5@

Qb
97

8@

9@
1000

121@
laza

1231
1242

1asa

1262
127a
1282

1292
li@a

111@
1122

1132

32 MsX

INFUT CME(I)

IE LENtCM#(J)ﬁxCI THEN FRIN

TBL#;LEN(CM#)-C1:"Demasiad

0os caracteres.Repite" :G0T0
82a

LOCATE 1,2@: FRINT“SEHALL DF

EBiaNst

PRINT"1 .~ NUEVD BlEL 'E."
MENU" e '

AF=TINFUT# (1)

IF A%="1" THEN &32

IF A%="2" THEN RETURN

GOTD 8&@ e

’ ENTRADA INDICQTIVU o

CLS:INFUT"Indicativo del co

rresponsal?" (kK X#

IF LEN(EX#) *1@2 THEN FRINTEL
FiE1$;103E2%:60T0 92

RETURN :

: ENTRADQ FECHA .
INFUT"Cual es la +echa(ﬁD/H
M/AA) 7" i DAF

IF LEN(DA%) <6 THEN 1@=@

IF MIDs(Déi 3.4 1)y="/" THEN 1
ez

IF MIDi(Dh$,~,1)€:"/" THEN

1252
DAX="2"+0A%

IF MID# (DA$,6,1)="/" THEN
1232

IF MID$(DA%,S,1)<3"/% THEN
iese _

DA$=LEFT# (DA% ,3) +" 0" +RIGHT

£ (DA% ,4)

IF LEN(DA%) <8 THEN 125

RE TURN

FRINTBLi'“ERRDH REPITE Yl
0T0 242

‘ ENTRADA HORA

INFUT" (HHMM) 2" s U#

IF LEN(U%) 4 THEN FRINTEL#
tli 4n E“i ”Replte“'BDTD 1
'@6@ o

IE U$“““ THEN RETURN

IF LEN(U$)Z4THEN FORH=LEN(

UE)+1 TO 4:U$="2"+Uf iNEXT
H

RETURN

' PRESENTACION. CARECERA
CLS:PRINT" N=

1140

. 1402

INDICATIVO . $3E1$3;8:E2%:60T0 139

LOS JUEGOS ELECTRONICOS

11:@

1162

117@¢ ¢

1182

119@

1202
1212

270

123
1242

1250
1260

1272

128@

1290
1300

131@
132a
1332
134@
1352

1362

137

138@

1392

TEIF) &

. HORA  POT.
PRTNT“TQQL
C. MODO (8/M)
FRINT" ——— e
RETURN
ESCRIBIR @8O e
FRINT F:TAR(6) KL$(F). TQB(E*

17) UT$(E)Y TQB(“4}PR$(F) st
AR (32) RSi(F).TQB(B RS (
F)
FRINTTAB(&IDOTH(F) s TAR(L7F

BE(F) sTAB(24)MOF(F) s TAR(3D

YRRE (F) s TAE(IS)ORE(F)
FRINTTAB(&) "% . " :CM$(F)

FRINT :RETURN

‘EDITAR UN REGISTRO A MODI
FICAR

CLSsA$= "o s
FRINT"ENTRA EL NUHERG EE "

EGISTRD A EDITAR 8y
INFUT"DA << ENTER >3 FARA
EDITAR EL ULTIMOD.":A%

IF ﬁ$=““ THEN F J GGTD 1“9
@ i
F*VﬂL(Qi) o .

iF F>3 DR Ffi THEN 12

GOSUE 1122 :G0SUE 117@
FRINT"DESEA CORREGIRLD (S/
N) ~an

AF=INFUT£(1) pham

IF Ag="g" THEN 13“@

IF R$=“N?:THEN_34@_.

GOTO 131@ -

FRINT"DA << ENTER >* FARA
CDNSERVQE LA INFOR- MACIDN"
FRINT" G UN NUEVD UALDH Pﬁ}w
RA CﬁMBIARLD.ﬂ>=Q' ;
FRIN]“FECHA'" DTI(F)
T DAF:IF DAF ="
B 9&62:0T#(F Dﬁf

FRINT"HORA DE COMIENZO:":U
dINFUT U$:IF Ugcsn

INFU*"
THEN BOSU

THEN GDSUB 1280 :UTH(F)=Us
sFOF (F) 3
THEN 14

FRINT"FRECUENGIA ;"
:INFUT Af:IF Af=""
20

IF LEN(A®) 8 THEN




MOF (F) 3
=U THEN 1450

IF LEN(AI);B THEN FRINT BL
.3 E1$ 3 E“$ GOTO 1422

A$) “4 THEN FRINT EBL
FrE1E:43E24:60TO 1450
FR¥(F) =A%

A FRINT"SU RST:" sRS% (F) 2 s INF
A$~"" THEN 1512
J 4 3 THEN PRINT El
£13 F“$=GBTG 1480

RS (F) =A%
FRINT"MI RST:"
UT Af:IF Ag=""

sRRE(F) 3 s INF
THEN 1%412

*RR$xF>~A$
FRINT"HORA FINAL LEL DbD (
BRT) :"sUE#(F) s s INFUT U$f:IF
‘HU${

= ENVIADA OSL () 5" ;08
CF(F) 3t INFUT A$:IF Ag="" TH

EN_ 1587
1560 IF LEN (A%)<>1 THEN FRINT
BL$;E1$£31 3 E?$'GDTD 15“@

1570 0S$(F) =A%

xﬁﬂmﬁpﬁxmvﬂasczamna OSL (R) :"30
© R$(F);:INPUT A$:IF A$="" T
HEN 161@

1539@ 1IF LEN (A%)<*1 THEN FRINT
BL¥E1$; 1 E2%: BDTD 1r8®

,-M$<F)

IF LEN(CME) -C1 THEN FRINT

ECTD:{S/N}?"__

1 AF INPEYz“
IF A= N
IF Af="g"
BOTO 1652
LISTQ&G TE DATOS

THEN 1292
THEN RETURN

:INFUT?

TTHEN PRINT Eii
g

1?"”:THEN GDSUB 1282 :UE

INPUT"'

TELqu #3013 E&i BDTD l6l@. .

*LDCQTE 3, 3 PﬁINT”LI“TG e

J"171ﬁ

172

173

1741

175@

1761

1772

178

179@

1@
. 181@

1820
1832
1842
185@

1861

187a
1882
189a

1900

1912

192@
193@
194@
195
1961

197

19882
199@

2002
2012
2020
203

D0 DE DATOS FOR
PRINT PRINTTAB(“)“;;
CaTIVa L -

_iiNﬁI..

FRINT :PRINTTAR(S) "2 ..~ MODO
FRINT : FRINTTQB(“)”’ - FREC.
UENCIA." . :
FRINT : PRINTTQB(”)“@-- FREF
I',n i 232
FRINT 3 FEINTTAB(S)"S.M FECH
A.ll

FRINT :FRINTTAE (5) "6 .~ OSL
5 NO RECIRIDOAS." -
FRINT : PRINTTAB(“)"? m_Tumo

S LOS oso.n

LOCATE S ,2¢: FHINT"FULSE NU
MERO DE OFCIDNY

AF=TNFUT# (1) :AD=VAL (&%)

IF A<l DR AQ-7 THEN 1792
ON AD GOTO 1822 188@,21 20,
D2UBD L2020 196@,;~3@ ;
‘LISTALDOD FDR INDICATIVO
CLS :GOSUEB 922 :GOSUER 1122
FOR F=1 T0O J

iE PL*(F)*&Xﬁ 1HEN GOSUB 1
172 '

NEXT F

GOTD 235@a

‘LISTADD FOR MODO

CLS: INFUT"CUQL ES EL MDDD"
ME o

IE LEN(M$}*3 THEN PRKNTBLi
:E1£:3:E2%:60T0 1892

GOSUE 112@

FOR F=1 TO J

IF HD$(F)—M$ THEN GDSUB 11
77 B o

NEXT F

GOTO “3%@ : :

‘LISTADD FOR GSL’ S ND RECI
BIDAS

GOSUE 112@
FOR F=1 TO 1

3 E QRi(F)ﬁF”R"
i17@a

NEXT F

GOTO 2352
‘LISTADD FOR FECHAS
CLS:INFPUT"FECHA INICIAL (DD
fﬂﬁfﬁﬁ)"‘ﬁﬁ$ GOSUR 961 :S0E
mMIBi(DA$ 7y 2)+MIU$(DA$ 4,

THEN BGOSUB

MSX 33



2047

2050

2060
2a7@
2082

209a

210@
2112
212
213@

214@

2160
2172
21812
219a

2200
221@
2220
2230
2240

2250

2260
2270
2280
29290

23012
2312
2321
233@

234a
2352
2360
2371

2380

LOS JUEGOS ELECTRONICOS |
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2)+MIDE (DA%, 1,
INFUT"FECHA FINAL (LD/MM/AA

)" ;DA% :BOSUB 960 sEDF=MIDE (

DA% ,7,2) +MIDE (DA%, 4 ,2) +MID
£(DAE,1,2)

IF SDFE:EDF THEN PRINTEL# ;"
ERROR" :B07T0 2030 :

GOSUE 112@

FOR F=1 TO 1
FT£=MID$ (DT (F)
LT+ (F) 4
2)

IF FT£:=SD& AND PT#<=ED$ T
HEN GOSUB 1170

NEXT F ;

GOTO 235@

‘LISTADD FOR FRECUENCIAS
CLS:INPUT"CUAL ES LA FREC.
 MENOR™ sLF '

272 T) +MIDE (
y2) +MIDE (DTH (F) (1

CLS : INFUT"CUAL ES Lﬂ FHEC.:'

MAYOR" sUF :
IF UFiZLF THEN FRINTRL#
ROR" :GOTO 213@
GOSUE 1122
FOR F=1 TO J

i "ER

FE=VAL (FO% (F))

IF FE»=LF THEN IF FE<=UF T
HEN GOSUER 117@

NEXT F

GOTOD 2352

‘LISTADOD DE TOHD% LG@ 850
GOSUR 1122

FOR F=t TO 3

GOSUE 117@
NEXT F
GOTO 2352

‘LISTADO FOR PREFIJO
CLS:PRINT"CUAL ES EL PREFI
JO (2 LETRAS)"
T#=INFUT$(2)
GOSUE 11720

FOR F=1 TO J

IF MID$ (KL (F)

N GOSUE 1170
NEXT F

‘OFCION LISTADO
FRINT :FRINT :PRINT

e

LOCATE 1,2@:PRINT”SEHALE 0
PEIONsY

ERINT" ) .~ LISTADU DE BATDS
A ‘_ ;..__, ﬁENU" S i

239

2400
241@

2420
24312
244
2458
2461

247

2480
2499

25

2510

2EDRA

|

2338

2621

2630
2641
2450
2660
2678
2468@

269a
270

271@

2721
2732
2748
2752

IF As=t2r

BUSUB 1170 ;f¢i~f

AF=INFUTE (1) .
1E Q$""1"'THEN 1692
THEN RETUEN

GOTO 239@

/5 ULTIMOS 0SO

GOSUE 112@: iy
FOR F=3-4 TODJ .

NEXT F
FRINT :FRINT sFPRINT

LOCATE S ,20:FPRINT"FULSE UN
A TECLA FARA CONTINUAR"

Af=INPUTE(1) 1IF Agcxin THE
N 342 ELSE “s_m -

‘BRABANDO PR
CLS :PRINT WAB(B)“ GRABAR
EN CASETTE —“.FHINW:FRINT
FRINT"FULSE <<ENTER>»> CUAN

00 TENGA EL Fﬁ%ETTE":'

INFUTHLISTO" ;NO%

FRINT 3 PRINT"ERABQN&G

OTOR ON

OFEN"CAS:QSL.". FOR OUTFUT.A
51

PRINT#1,.J: PRINT#J 1N$ PRIN 
T#1 ,NR -

FOR M=1 TO J -
FRINT#L EL% (M) sFRINTHL DT#
(M) tFRINTH1 ,UTS (M)

FRINT#1 FDf(M)“FFIN[#l MDi
My FRINT#i pR$tM)

 PRINT#1, RS$ (M) PRINT#i ﬁﬁ¢{?i
(M)-PRINT#I,UEi(M} S

FRINT#1 msscM)-FRINT#i OR$
(M) sFRINT#1 ,CME (M)

NEXT M

CLOSE :MOTOR OFF :RETURN
‘BUSQUEDA UN INDICQTIVB"““
BOSUE 90@:60SUB 1120

FOR F=1 TO J
IF KX$=KL$ (F)
170:60T0 2700
NEXT F .
LOCATE 5,2@: PRINT"SENALE D '
FCIONzY .
PRINT"1. BUSCAR OTRO INDIC
ATIVO. - 2. MENU"
AF=INFUT% (1)

IF A$="1" THEN 2650

IF Ag=12n THEN RETURN
GOTO 2720

THEN GOSUER 1




. guiente.

Leer un caracter
en la pantalla

Para leer un caracter de una de-
terminada posicion de la pantalla,
bastara con utilizar la instruccion
DEF FN definida de la manera si-

10 DEF FN SC (X,Y) = VPEEK
(X+24+Y*40)
El programa siguiente ilustra el
uso de esta funcion. PROG. 1.

FPROGRAMA 1: COPYCHR#

1@ DEF FN SC(X,Y)=VYPEEK (X+2+YX4Q)
20 SCREEN 2:WIDTH 37:KEY OFF

3@ LOCATE 3,1@:FRINT"PRUEBA DE COFIA DE CARACTERES"
42 LOCATE 9,21 :FRINT"PULSA UNA TECLA"

=@ IF INKEY#="" THEN S@

23 LOCATE 9,21 :PRINTSFC(2@)
6@ FOR X=1 TO 37

7@ A=FN SC(X,1@)

82 LOCATE X,2:PRINTCHR#(A)
9@ FOR P=1 TO 9@:NEXT F
12@ NEXT X

Sonidos con MSX

Para todos los aficionados a los
sonidos extrafnos, presentamos un
corto programa con el que podran
modificar a su gusto todos los va-
lores de los registros del chip de
sonido. PROG. 2.

PROGRAMA 2: SONIDOS

12 SCREEN @:WIDTH 37:KEY OFF
20 FOR A=2 TO 13

32 LOCATE @,A:FPRINT "valor del
registro" ;A3 :INPUT X

4@ IF X>255 THEN 3@

45 SOUND A,X

S@ NEXT A

6@ GOTO 20

iATENC| IENTO!
iCOMPRA 6 JUEGOS: PAGA SOLO 5!
ESTOS PRECIOS MASTER OF THE LAMPS 2600
UYEN NORTH SEA HELICOPTER 1.920
NO INCL PITFALL 2500
ELIVA SLAPSHOT 1.840
SORCERY 1940
MSX pvP | SUPER CHESS 2180
ALIEN 8 2‘0—60 THE ROBBIT 3300
BOUL DERDASH 1.980 | 30 KNOCK OUT 1.700
BRIAN JACK SUPERSTAR 2.300
FLIGHT PATH 737 2100 [ ;1 AS ULTIMAS NOVEDADES
GHOST BUSTERS 1.900 —-—-——-T'_'__—__-
KNIGHT LORE 2060 | DEEUROPA!
LAZY JONES 1.900

SERAS EL PRIMERO EN TENERLAS...

ENVIANOS A

SOFT INVADERS GENERAL ORAA, 33,5.° 28006 MADRID

DESEO RECIBIR CONTRA-REEMBOLSO LOS SIGUIENTES JUEGOS:
NOMBRE CANT, PRECIO

TOTAL + 175 (gastos envio)

ME LOS ENVIAN A:
NOMBRE
DIRECCION
POBLACION
TELEFONO:

COD. POSTAL:

FIRMA
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PARA PRINCIPIANTES

Siendo uno de los lenguajes de programacion
mas potente en el mercado de los ordenadores
personales, el BASIC del MSX esconde misterios
que el profano de la materia habra podido

observar.
El editor de pantalla

ntes de escribir un progra-

ma, veremos algunas utili-

dades del EDITOR DE PAN-
TALLA del ordenador MSX,

El editor de pantalla es un con-
junto de codigos que nos permite
escribir un programa y modificar-
lo. Los ordenadores MSX llevan in-
corporadas las siguientes teclas
cuyas funciones se indican a con-
tinuacion:

— TAB: Mueve el cursor 8 posi-
ciones a la derecha y borra todo lo
gue se encuentra en su camino.

— HOME: Situa el cursor en la
posicion superior izquierda de la
pantalla.

— STOP: Detiene temporal-
mente el listado o la ejecucién de
un programa.

— INS: Sirve para insertar ca-
racteres a la izquierda de la posi-
cion del cursor.

— DEL: Borra el caracter donde
esta situado el cursor.

— BS: Mueve el cursor una po-

sicion a la izquierda borrando el
caracter correspondiente.

— 1. Mueve el cursor hacia
arriba.

— 1. Mueve el cursor hacia
abajo.

— «: Mueve el cursor hacia la
izquierda.

— —. Mueve el cursor hacia la
derecha.

— RETURN: Validacion de linea:
se pulsara al final de cada linea
para que el ordenador la almace-
ne como valida.

Ademas, pulsando simultanea-
mente las teclas SHIFTy HOME, se
borra la pantalla y el cursor se si-
tda en la posicion superior izquier-
da.

Las teclas ESC y SELECT no tie-
nen ninguna accion.

Por otra parte, al pulsar simulta-
neamente las teclas CTRL (Con-
trol) y una de las teclas alfabéticas,
se consiguen los siguientes efec-
tos: (El nimero de la izquierda co-
rresponde al codigo ASCI del par
de teclas pulsado).

2 CTRL+B: Traslada el cursor al



principio de la palabra anterior.

3 CTRL+C: Interrupcion: Inte-
rrumpe totalmente el listado o la
gjecucion de un programa.

5 CTRL+E: Borra todo lo que
hay a la derecha del cursor en la
linea actual.

6 CTRL+FTraslada el cursor al
principio de la palaba siguiente.

7 CTRL+G: Emite un pitido
(BEEP).

8 CTRL+H: Equivale a BS.

9 CTRL+I: Equivale a TAB.

10 CTRL+J: Mueve el cursor una
linea hacia abajo.

11 CTRL+K: Equivale a HOME.
12 CTRL+L: Equivale a SHIFT+
HOME.

13 CTRL+M: Equivale a RETURN.
14 CTRL4+N: Traslada el cursor al
final de la linea actual.

18 CTRL+R: Equivale a INS.

21 CTRL+U: Borra la linea donde
se encuentra el cursor.

24 CTRL+X: Equivale a SELECT.
27 CTRL+[: Equivale a ESC.

28 CTRL+/: Equivale a —.

29 CTRL+]: Equivale a «.

30 CTRL+ o CTRL+~:Equivale

at.

31 CTRL+ —: Equivale a {.
CTRL+STOP: Equivale a

CTRL+C.

Empecemos con un
programa

Lo que tu pretendes desde el
momento de comprar tu ordena-
dor MSX es poder realizar tus pro-
pios programas, es decir, poder
preparar el ordenador para gue
haga repetidas veces lo que de-
sees. Pues bien, para ir conocien-
do como programar en BASIC ire-
mos directamente al grano...y em-
pezaremos programando.

Observa la figura 4. Efectiva-
mente se trata de un programa,...
que vamos a ir desmenuzando:

La comunicacion con el orde-
nador debe ser de una forma es-
tructurada. No basta con que le di-
gas que debe hacer, sino que le
tienes gue decir en que orden. Por
eso se utilizan los numeros de
linea, de forma que el programa
quede completamente estructura-
do. El programa correra exacta-
mente en el orden en que estén
numeradas las lineas (excepto en
las bifurcaciones).

En las lineas 10, 20 y 30 veras
la palabra REM. Aparentemente
no significa nada, pero en realidad
se trata de una INSTRUCCION o,
lo que es lo mismo, una palabra
con la que decimos a BASIC que
haga algo. BASIC tiene muchas
palabras que, como REM, tienen
un significado especial. Iremos
viendo cuales son y para que sir-
ven estas PALABRAS RESERVA-
DAS.

Con la instruccion REM (en in-
glés REMARK) el ordenador en-

HE ESTADO ESTUDIANIO A FoNto LAS

PosIBILIDADE S DEL BASIc MSX UE MicROSSFT Y l

tiende que todo lo que viene a
continuacion es una ANOTACION
o COMENTARIO del usuario, que
no significa nada para BASIC, vy
por tanto debe ignorar y saitara la
linea siguiente. Esto nos permite
escribir aclaraciones (lineas 90 y
100) o, por ejemplo, el titulo del
programa (lineas 10, 20 y 30).
En la linea 40 hemos escrito la
instruccion SCREEN 0,,0. SCREEN
significa PANTALLA. El ordenador
MSX puede presentar la pantalla
de 4 formas distintas. SCREEN 0
es una de esas formas; es la pre-
sentacion de pantalla en MODO
TEXTO DE 40 COLUMNAS. Con
este modo de pantalla se pueden
escribir textos (no se puede dibu-
jar) con una anchura maxima de
40 columnas, es decir, de 40 ca-
racteres por linea. Si en lugar de
SCREEN 0 pones SCREEN 1, el or-
denador presentara la pantalla en
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MODO TEXTO DE 32 COLUMNAS,
Este modo tiene una serie de ven-
tajas respecto al modo 0, de las
gue hablaremos mas adelante.
Tambien conoceremos los MO-
DOS GRAFICOS 2 y 3.

Despues de SCREEN O hemos
escrito dos comas y otro cero. Lo
gue puede ponerse entre esas
dos comas no nos interesa de mo-
mento. El ditimo cero elimina el
chasquido de teclas. Asi, despues
de SCREEN 0,0 al pulsar cual-
quier tecla no se oira ningun chas-
quido. Si escribes SCREEN, 1 éste
se restablece.

SCREEN ademas, actualiza la
pantalla, borrando todo lo que
haya escrito en ella.

La instruccion WIDTH de la linea

50 nos permite elegir, dentro del
modo de texto, el ANCHO de pan-
talla que queramos. En el modo
texto de 40 columnas (SCREEN 0)
puedes escribir WIDTH 40 o cual-
guier numero menor que 40. Te
aconsejamos utilizar como maxi-
mo WIDTH 39, ya que con WIDTH
40 no podras ver algunos caracte-
res en las esquinas superiores e
inferiores de la pantalla.

En el modo de texto de 32 co-
lumnas, el maximo valor que pue-
desdara WIDTH es 32 (WIDTH 32).
Si das un valor mayor, tendras un
error del tipo ILLEGAL FUNCTION
CALL. Lo mismo ocurre si das un
valor mayor de 40 en el modo 0.
WIDTH, ademas, actualiza la pan-
lalla.

CLS (en inglés CLEAR
SCREEN) es otra instruccion y sir-
ve para BORRAR la pantalla y si-
tuar el cursor en la esquina supe-
rior izquierda. En realidad esta ins-

‘truccion sobra en nuestro progra-

ma, ya que SCREEN tiene el mis-
mo efecto.

Como has visto en el encabeza-
miento, (lineas 10 y 20) nuestro
programa sirve para calcular la
longitud de una circunferencia y el
area de un circulo. Ya sabes que
la longitud de una circunferencia
viene dada por:

LGT = 2nR
donde LGT es la longitud y R el ra-
dio. El area del circulo viene dada
por:

AREA = nR*

Nimera de 3d Rim

linea

La(SCREEN 0. .4)—

'(not& eian

(REM) LONGITUD DE CIRCUNTFELEN CiA
Q@) Rrn Y ABLEA DE CILCLLO

Activa 1a pantalla en mode texto de Lo columnas ,,

alimina el chacquido de teclas.

@ DT 39)_L£stablece ¢l ancho de pantalla ea 39 columnas

Bara la pantalla

64 ED

Constante

7d @}: 3.4 159

S8 INPUT "INTeoDCE £1 RaDio'; R
D

Leeriba: Iuilodice £L 2adio. en la pantaila 9 egera

4 que Sa teclee un valor numarics pam 2.

Viaiahiae ‘76§6':5: 24PIxR : BREM LONGITUD.
10 @'-—- Pru ™2z @:E?‘ff,{ Fdaad

Hd PRINT "LoNGITUD CIRC. ="/ LGT s “"AREA

Figura 1

LRC. = "; TAB(H4): AREA

/26
130(GaTe 80

\ Leerihe en paatalia: “"Longimud C1Rc.= .94 continuacion el

Deja una ined en blancs.

Irdla Jinea 80"

valer d2 LGT. £ la (inea siguiente . "d4Rxs CiR¢. =",y en [2
tolumna 14 al valer de AREQ
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* Capacidad de Memoria de 80 KRAM  » Teclado de disefio ergonémico, con 296 por 152 puntos, con 16 colores
y 32 K ROM, con el intérprete de teclas numéricas independientes. disponibles.
BASIC (MICROSOFT) incorporado. ¢ Gréficos de alta resolucion: red de * Conexiones para TV, monitor, unidad
de disco de 320 K. (incluido sistema
operativo CP/M), impresora, cassettes

Aquiyahora, -
con toda su potencia

SR : 3 .~ U THES

i{;?ﬁ

* Sistemas operativos: CP/M,
MSX-BASIC y MSX-DOS.

» Con una memoria de 80 K RAM.

* Unidad de disco de 3’ 5/ integrada

en la consola del teclado. * Admite directomente la conexién de * Posibilidad de operar en 40 6 80
* Dos puertas de conexién: R$232-C una segunda unidad de disco, sin columnas sin necesidad de cartucho.
y Paralelo Centronics. necesidad de interface o cartucho * Transporte comodo: asa incorporada

* Salidas directas a televisor y monitor. de ampliacién de memoria. y maletin de transporte.



Desde ahora SVI-Spectravideo
esta aqui.

Con toda la potencia de su nombre
y su organizacion mundial, con toda
su fecnologia de futuro.

SVI-Spectravideo marca el
comienzo de una nueva era.

Muchas cosas se van a quedar en
el pasado.

Y, probablemente, nada sera
igual a partir de ahora.

Con SVI-Spectravideo, la vida
diaria puede hacerse mas sencilla,
con mas posibilidades, mas divertida
y excitante, tanto en casa como en el
trabaijo.

SPECTRAVIDE

i

Porque, desde ahora, y para
el futuro, puedes contar con SVI-
Spectravideo, Espana.

Aqui, con toda su potencia.

Y, siempre, muy cerca de ti: en 1.500
puntos de venta.

SVI-Spectravideo, Espada,
significa la mas avanzada tecnologia,
mantenida por el servicio técnico mas
exigente y eficaz, en:

Ordenadores. Periféricos y
accesorios. Joysticks. Juguetes
electronicos. Sonido Hi-Fi.

Svi

S3PANA




siendo AREA el area del circulo.
En ambos casos tenemos la
constante n (pi) que es igual a
3.14159.
Nuestro programa tendra por

tanto que:
1. Pedirnos el valor del
radio (R).
2. Hallar el valor de la

longitud (LGT).
3. Hallar el valor del area
(AREA).
4. Escribir los valores de la
longitud y del area.
5. Empezar otra vez en el
punto 1.
Fijate en la linea 70. El ordena-
dor no tiene dentro el nimero

(pi), y por tanto nosotros lo hemos
definido aqui. Le hemos dicho que
dé a la variable Pl el valor 3.14159,
con lo que hemos convertido a Pl
en una CONSTANTE para nuestro
programa.

Observa que los dos puntos de
las lineas 90 y 100 sirven para se-
parar las formulas de la izquierda
de las respectivas aclaraciones
(REM) de la derecha.

La instruccion INPUT de la linea
80 hace que el ordenador se pare
en espera de que le des un valor
(o varios). Fijate en la estructura de
esta instruccion: después de IN-
PUT puedes poner lo que quieras
entre comillas. Esto se escribira tal
cual en la pantalla. A continuacion
debes poner un punto y coma al
que seguira el nombre de la varia-
ble o variables que debes introdu-
cir desde el teclado.

Todo lo que escribas entre co-
millas después de INPUT y antes
del punto y coma, se escribira en
la pantalla. Esto te ayudara a saber
qué variable te esta pidiendo el or-
denador. Puedes escribir simple-
mente:

INPUT R

con lo que solo aparecera un sig-
no de interrogacion.

Imaginate que vas a hacer un
programa que calcule el volumen
de un cilindro:

V=nRH
donde V es el volumen y H la altu-
ra.
Para introducir los datos (R y H)
puedes escribir:

80 INPUT R
82 INPUT H

o bien:

80 INPUT "RADIO",R
82 INPUT "ALTURA"H

0 bien:

80 INPUT RH
o bien:
80 INPUT “RADIO,ALTURA™RH

Todas estas formas son igual-
mente validas. Las mas claras son
la seqgunda y la ultima, porque es-
criben en la pantalla qué variables
debes introducir y en qué orden.

La ultima forma es la mas con-
densada. Consta de un texto entre

comillas que sera escrito en la
pantalla, un punto y coma y una
lista de variables separadas por
comas. El punto y coma y las co-
mas se llaman SEPARADORES vy
sirven para separar el texto de las
variables y para separar las varia-
bles respectivamente.

En general, la instruccion INPUT
puede ser:

INPUT “Texto";A,B,C,D...
pudiendo admitir tantas variables
como te permita el nimero maxi-
mo de caracteres que admite una
linea (255).

En las lineas 90 y 100 calcula-
mos la longitud de la circunferen-
cia y el area del circulo. Fijate que
el signo de multiplicar se escribe
en BASIC con un asterisco (*) y el
signo de potencia con una tilde ().
En los ordenadores MSX, el signo
* se consigue pulsando simulta-
neamente las teclas SHIFTy 8,y el
, pulsando SHIFT+6.

LGT, AREA vy R son VARIABLES,
porgue varian a lo largo del pro-
grama. Una variable puede ser
una palabra tan larga como quie-
ras (por ejemplo AREA tiene 4 ca-
racteres), pero BASIC sdlo toma
los 2 primeros caracteres; el resto
pueden ayudarte a reconocer la
variable. (Por ejemplo, AREA y AR-
CO son lo mismo —AR— para el
BASIC MSX). Toda variable debe
empezar por una letra y luego
puede tener una letra 0 un nime-
ro. Puedes escribirlas en mintscu-
las, pero el ordenador las escribira
automaticamente en mayusculas.
No puedes utilizar dentro de una
variable una palabra reservada.
Porejemplo, no puedes escribir
LONG en lugar de LGT ya que ON
es una palabra reservada y te da-
ria error.

La instruccion PRINT significa
ESCRIBIR EN LA PANTALLA. Con
esta instruccion, todo lo que pon-
gas entre comillas se escribe tal
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cual. Este es el caso de "LONGI-
TUDCIRC.="0"AREA CIRC.=",en
nuestro programa. Por supuesto
PRINT también escribe el valor de
una variable, por ejemplo LGT y
AREA en nuestro programa.
PRINT, como INPUT, también ad-
mite separadores. Estos pueden
ser el punto y coma o la coma.

El punto y coma hace que lo
que viene a continuacion se impri-
ma inmediatamente a partir de la
posicion del cursor.

La coma hace que lo que viene
a continuacion se imprima a partir
de la columna 14 de la linea don-
'de esta el cursor, si éste se en-
‘cuentra a la izquierda de dicha co-
lumna, o al principio de la linea si

guiente, si el cursor esta a la dere-
cha de la misma.

Dentro de la instruccion PRINT,
se pueden utilizar tabuladores
mediante la funcion TAB(x). Esta
funcion hara gque el cursor se situe
en la columna x de la fila acutal (la
columna de la izquierda corres-
ponde a x=0) si estaba a la iz-
guierda de dicha posicion. En ca-
so contrario, el cursor no se move-
ra.

En general, la instruccion PRINT
sera:

PRINT “Texto";A,"Texto":B,C...
donde logicamente, “Texto" pue-
de ser cualquier texto encerrado
entre comillas, las variables
AB,C.. pueden estar situadas
donde se desee. Si al final de la
instruccion PRINT no se escribe
ningun separador, el cursor se si-
tuara al principio de la linea si-
guiente (avance de carro).

En resumen, lo que hara la ins-
truccion PRINT de lalinea 110 sera
lo siguiente: primero escribira la
serie de caracteres “LONGITUD
CIRC.=" justo a continuacion, es-

cribird el valor de LGT. En la linea
siguiente escribira: -AREA CIRC.=
", y a continuacion el valor de
AREA justo debajo de LGT. Si el
valor del radio (R) es 5, el de la lon-
gitud sera 31.4159 y el del area
78.53975, PRINT escribira:

LONGITUD CIRC.= 31.4159
AREA CIRC.= 78.53975

Alfinal de la linea 110 no hemos
puesto ningun separador, y por
tanto el cursor se situa al principio

de la linea siguiente.

La instruccion PRINT de la linea
120 hace que el cursor descienda
una linea mas y, por tanto, sirve
para dejar una linea en blanco an-
tes de volver a escribir nada.

Por dltimo, la instruccion GOTO
80 de la linea 130 es una senten-
cia de control que llamaremos BI-
FURCACION  INCONDICIONAL,
porque cada vez que el programa
pase por ella, se bifurcara automa-
ticamente a la linea 80. Con esto,
el ordenador se prepara para reci-
bir un nuevo valor de R.

Para interrumpir el programa
deberas pulsar CTRL+STOP.

Resumamos esquematicamen-
te lo que hemos visto:

— REM: Anotaciones. El progra-
ma la ignora.

— SCREEN 0,,0: Prepara la pan-
talla en el modo texto de 40 co-
lumnas. Elimina el chasquido de
teclas. Borra la pantalla.

— WIDTH 39: Establece una an-
chura de 39 columnas por linea.

— CLS: Borra la pantalla.

— INPUT “Texto"A,B.... Muestra
“Texto” en la pantalla y espera a
recibir valores para las variables
AB..

— PRINT *“Texto™A,“Texto"B...:
Imprime en la pantalla los textos
sueltos entre comillas y los valores
de las variables.

— GOTO 80: Bucle incondicio-
nal: Ir a la linea 80.

NOTA: Puedes grabar tus progra-
mas en cinta de cassette con la
instruccion CSAVE*Nombre” enla
gue “Nombre” debe tener un ma-
ximo de 6 caracteres y empezar
por una letra.

Para recuperar el programa de
la cinta, hazlo mediante la instruc-
cion CLOAD"“Nombre” o, simple-
mente CLOAD (con ésta, el orden-
dador tomara el primer archivo
que encuentre).
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En el dltimo numero de MSX Magazine
hablabamos del interés que representa, dentro
de la ciencia y de la técnica, el disponer de un
método potente para resolver sistemas de
ecuaciones lineales. Estos sistemas se presentan,
con cierta frecuencia, particularmente en ciertas

ramas de la técnica.

ablabamos entonces del

método no iterativo de

Gauss-Jordan. En esta
ocasion hablaremos de algunos
meétodos iterativos. Estos presen-
tan ciertas ventajas (practica au-
sencia de errores de redondeo), y
estan indicados especialmente
cuando se cumplen ciertas condi-
ciones particulares. En cualguier
caso, suele ser util el uso de, al
menos, dos méetodos distintos, co-
mo medio de comprobacion de la
fiabilidad de ellos.

El método de Jacobi

El método de Jacobi es un me-
todo iterativo utilizable cuando el
sistema de ecuaciones es tal que,
en la matriz de los coeficientes, los
elementos de la diagonal principal
son dominantes, en valor absolu-
to, frente al resto de los elementos.
Cuanto mas dominantes sean los
citados elementos de la diagonal
principal, tanto mas rapida sera la
convergencia del método.

Supongamos el siguiente siste-
ma de 4 ecuaciones con 4 incog-
nitas:

(1)
10, + X+ X3+ x,=19
2%, + 5%, + X;— x,=11
X — Yo+ d3+ X, =13
Xy — Xp— 2%+ Bx, =17
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Efectivamente, el sistema se
puede resolver por el método de
Gauss-Jordan. Sin embargo, en
muchos casos el metodo de Jaco-
bi puede ser mas rapido que
aquel. No es este el caso, yaque el
calculo del sistema (1) con orde-
nador por el méetodo de Gauss-
Jordan (con un programa en BA-
SIC) se realiza en aproximada-
mente 1.5 segundos, y por el mé-
todo de Jacobi, en 12 segundos.
Sin embargo, el ultimo da la solu-
cion exacta al sistema, mientras el
de Gauss-Jordan no, debido, co-
mo ya vimos, a los errores de re-
dondeo (la diferencia en este
ejemplo es, no obstante, practica-
mente nula).

El método consiste en despejar
en la primera ecuacion x,, en la se-
gunda x,, en la tercera x, y asi su-
cesivamente:

@)

X, =19 — %, — X3 — X,
10

Mp= 11 = 2y — % + Xy
5

X = 13 + X + % — X,
4

Xg = 17 = % + % + 2%,
5

A continuacion se toman valo-
res aproximados para x,, X,, Xs... Si
no se tiene una idea de cuales
pueden ser estos valores, basta




con hacer todos ellos iguales a la
unidad (esto solo hara que la con-
vergencia sea mas lenta). Noso-
tros tomaremos estos valores co-
mo valores iniciales, es decir:

(Los valores exactos son x, = 1,
Xo =2,%,=3, X, =4)

Acto seguido se sustituyen los
valores iniciales en los segundos
miembros de las ecuaciones (2):

Xl=19—-1-1—-1=18

10
=11 -2—-1+1=18
o= L
x3=13+1+1—-1 =35
e S
X2 =17 —1+1+ 2 =316
6

Con lo que se obtienen los valo-
res de x,, x,, Xs, X, correspondien-
les a la primera iteracion (El su-
perindice 1 indica la iteracion de la
'que se trata).

Estos valores se vuelven a susti-
tuir en los segundos miembros de
(2) para obtener la segunda itera-
cién, y asi sucesivamente, hasta
llegar a una iteracion 1 en que los
valores resultantes sean iguales a
los obtenidos en la iteracion 1-1
en el numero de cifras que desee-
mos.

Las iteraciones que siguen al
problema ejemplo son:

lteracion 2:

%t = 1.053
¥ = 1493
X = 33083
x: = 403

Iteracion 3:

x] = 1.0165
x; = 1.9236
X3 = 28783
x; = 4.0094
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1@ 'SISTEMA DE ECUACIONES - JACORI

2@ 'Versién @2.100286 - 3715 Bytes

32 ‘Juan Antonio Feberero Casteijén

4"

S@ CLEAR 200 ,6Q000Q' :SCREEN @, ,2:WIDTH 3%:KEY OFF
60 DEFINT I-N:DEFSTR W

7@ ON ERROR GOTO 12492

ga

9@ ‘ INTRO DATOS

100 'sEEs=s===a==

11@ ¢

120 CLS:LOCATE 4,1@:FRINT "SISTEMAS DE ECUACIONES LINEALES",,,TAE(12) :"METODOD LE
JACOBI

130 FOR I=1 TO 10@@:IF INKEEY#="" THEN NEXT

142 ON KEY GOSUE 1002@,1001Q,10060,12160,10320

15@ KEY (1)ON:KEY (5)0N

162 CLS:LOCATE 3,1@:FRINT "<1> DATOS FROCEDENTES DE TECLADO",,,TAE(3) ;"<2> DATOS
PROCELDENTES DE CINTA

170 W=INEEY$:IF W="" THEN 17@

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

19@ CLS:IF VAL (W)=2 THEN 372

20Q ’

212 ‘Datos de teclado

220 e e i e e

232 -

24@ INPUT "Ng DE ECUACIONES (Max . S@) "N

252 DIM AN N+1) X (N) ,Y (N)

260 FOR I=1 TO N

27@ FOR J=1 TO N

28@ PRINT USING "A(H# 1##) :":I13J3:INFUT ACI )
29@ NEXT J

302 PRINT USING "E(##) el s sINPUT ACI ;N+1)
31@ NEXT I

32@ GOTO S6@

330

34@ ‘Datos de cinta

350 e

36@

37@ PRINT "Preparar grabadora","Fulsar [RETURNI]
38@ WARCH="DATOS"

39@ FPRINT:FPRINT "(TODOS LOS DATOS ALMACENADDS COMO CADE-NAS DE CARACTERES)",,,"N
OMBRE DEL ARCHIVO (RETURN)'"j;:INFPUT WARCH

422 OPEN WARCH FOR INFUT AS#1

41@ FRINT:PRINT WARCH:": LO ENCONTRE"

422 LINE INFUT#1 ,WN

432 N=VAL (WN) DM A(N,N+1)

440 FOR I=1 TO N

450 FOR J=1 TO N+1 ~

456@ IF EOF(1) THEN S1@

47@ LINE INPUT#1,W

482 A(I ,J)=VAL (W)

49@ NEXT J

S2a@ NEXT I

S10 CLOSE #1

520

S53@ ‘LIST. DATOS

S4Q ‘'===========

550

S6@ CLS

S70 KEY (2)ON:KEY (3)ON:KEY (4) ON
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=80
59@

512
&2@
632

642

&68
&9@
b7
&8l
&9
7aa
71
72@

5120

00

b50

FOR I=1 TO N

FOR J=1 TO N+1

IF J=N+1 THEN PRINT USING “E(##)  =%":1:STR$(A(I ,N+1)) :60T0 440

PRINT USING "A (##3##)=2";13;J:STR$(A(I,J))

IF CSRLIN=2@ THEN &4@

GOTO 7o@

W=INKEYE:IF W="" THEN &4@

IF W=CHR$(30) AND IKJ<NEN+N THEN &9@

IF W=CHRZ2(31) AND J<N+2 THEN J=J-CSRLIN-2@:IF J<-1 THEN I= Im“'EDTD 71@ ELSE

IF W=CHR$(32) THEN 5040
GOTO &40

CLS

NEXT J “

CLS:IF I14@ THEN I=0
NEXT 1

Seea

S@1@ ‘FPROCESO

BO20 v maraare

Se3a.

S@4@ CLS:LOCATE 15,11 :FRINT "CALCULANLDO. ..
5050 KEY(3)OFF: KEY(#)DFF '
5060 FOR I=1 TO N

5070 A=a

S@8@ FOR J=1 TO N

o092 IF J=I THEN S11@

S100 A=A+A(I,J)

S11@ NEXT J

IF ABS(AY<ABS(A(I 1)) THEN 5170

S130 LOCATE 7,18:FRINT "POSIBLE NO CONVERGENCIA.®,TAB(4)“SI DESEA sssuxn PULSAR
CRETURNI _ _ _

5140 W= INKEY$ IF N-"" THEN 5142

5152 IF W=CHR#£(13) THEN LOCATE @,1B:FRINT SPACE$(75) :60T0 S17@
S146@ END

S17@ NEXT I

5180 FOR I=1 TO N:Y(I)=1iNEXT .

S19@ K=1 :

5200 FOR I=1 TO N

5210 X=A(I,N+1)

S22@ FOR J=1 TO N

S230IF J=1"THEN S25@

524Q X=X-A(I,J)%Y (J)

S25a NEXT J

5260 X(I)= XfA{I I)

DZTO NEXTE X

529@{K1=0 :

5290 FOR I=1 TU N

S30@ IF X(I)=Y(I) THEN Kil=Ki1+1

S31@0 Y(I)=X(I)

5320 NEXT 1

E330 IF Kis=N THEN 4042 ELSE K=K+1:60TO S20@
b020 —— o

6012 ‘Resultados

O T

6030

6040 CLS

6052 PRINT "NQ DE ITERACIGNES:“.K :PRINT
6@6@.FGR I={'TON

6@7B'PRINT USING “M(##)=&";I;STR3(Y(I}}
b@BU'IF'CSRLIN?EG-DR-IﬁN THEN &1@@
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Iq.

Los Joysticks mas

QUICKSHOT IV
(3 en 1) Con mando
para deporte

QUICKSHOT IV (3 en 1)
Con mando de carreras

=




QUICKSHOT IV (3en 1)

_ Con mando para combate

vendidos del mundo.
!




4292
b100
6110
6120
6130
6140
6150
6160
10000
1010
10020
10230
10040
10050
10060
10070
10080
10090
10100
10110
10120
10132
10149
10152
10160
10170
10180
v 'I“NO
10190
10200
10210
10220

18230

10240
10250
1226@

10270 .
1ez8a

10290
102300
12312
10320
12332
12342
1a352
10360
tos e
12370
12380
-za p
estan
12370
10400
in4i@
12420
10430
10440
10450
10460
1@47@a
12480

12490

6OTO 616@ i
NmINKEYselF W= THEN 613@ S

IF W=CHR$(3Q) AND I<N THEN 415@

IF W=CHR#(31) AND I>2@ THEN I=I-CSRLIN-27:G0T0 &15@
IF W=CHR#(32) THEN Sé&@
GOTD &10@
LLS. oo
NEXT 1

MOTOR : RETURN

RETURN S48

‘“‘Modifica

e8] o
INFUT'“D&tD a mod;f:car. FILA"3I

INFUT “COLUMNA (@ para térm1no independ." :J
IF J=0 THEN J=N+1

INFUT "NUEVD VALDR":Q(I,J)

RETURN S6@

-“BRABA CINTA
¥ :===='====~_-“-_-:==:
CLS:PRINT "Freparar grabadora',"Pulsar [RETURNI

WARCH="DATOS"

FRINT:PRINT “(TODOS LOS DATOS SE ALMACENAN COMO CA= DENAS [E CARACTERES)"™,
MEBRE DEL . -ARCHIVO (RETURN)"3:INFUT WARCH

OPEN WARCH FOR OUTFUT AS#I

PRINT#1 ,STR$(N)

FOR I=1 TON :
FOR J=1 TO N+1 :
PRINT#1 ,STR$E(A(I , 1))
NEXT J

NEXT I

CLOSE #1

RETURN. 56@.

‘Help
XP=FPOS(@) : YP=CSRLIN

FOR IHELF=1 TO 96@:FOKE 60002'+IHELF ,VFEEEK (IHELFP) :NEXT
ELS

PR I NT E1 N HELP " El ——— % £ i 3 %

FRINT : PRINT . “Fl-ﬂotar“,,“FZ:Llst datos", “Faaﬂodlflc. datos“ “F4 Brabar da“'
n cinta","FS:Help :

PRINT:PRINT PRINT “LI1S. DATDS",,STRING$(1® 19%5) : .

PRINT "Cursor:Fagina arriba/abajo","Barra espaciadora:Sale de List. Cnmlen
roceso. Vuelve a List.",,,"En List. estan activadas F1 a FS","En otro caso
activadas F1, F2 Y F3

LOCATE 12,23:FRINT "Fulsa una tecla'; ; s ;
IF INKEY$="" THEN. 1@4@3 i R R
£t£gs i L
FOR IHELP=1 TD 9&% VPOKE IHELF , PEEK(&G@B@'+IHELP) tNEXT e

LOCATE XP,YF

RETURN

‘Errores

g i oo ke y e
ﬁLS:LDCATE.?.IZ}FRINT "ERROR. " :ERR:" EN LINEA " iERL:STOF
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LA REVISTA IMPRESCINDIBLE
PARA LOS USUARIOS DE LOS ORDENADORES PERSONALES MSX.

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

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

PROGRAMACION BASICA

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

PRECIO NORMAL
DE SUSCRIPCION USTED SOLO PAGA AHORRO

~3:600 rras. 3.060 pTas. 15%

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

Bravo Murillo, 377
Tel. 733 79 69
28020 MADRID




En la sexta iteracion, la diferen-
cia entre la soluciéon obtenida y el
valor exacto es menor del 1 por
ciento. En la iteracion numero 23,
tenemos 10 cifras exactas, y en la
numero 34 obtenemos resultados
iguales gue en la 33 (coincidentes,
ademas con el valor exacto).

En general, tendremos un siste-

ma de n ecuaciones y n incogni-
tas. Deciamos al principio que po-
driamos estar seguros de la efi-
ciencia del método si los elemen-
tos de la diagonal principal de la
matriz de los coeficientes, predo-
minaban sobre el resto de los ele-
mentos de la fila correspondiente.
Mas rigurosamente, podremos es-
tar seguros de que la aplicacion

-

TN

del método dara resultado si:
la, | (3)

donde a, es cada uno de los ele-
mentos de la matriz de los coefi-
cientes. (i=fila, j=columna). En ca-
so contrario, no podemos afirmar
que el metodo sea convergente
(aunque puede serlo).

Como puede observarse en el
ejemplo, en la iteracion k, la inde-
terminada x, se calcula mediante
la siguiente relacion:

k
Z ax @)

K B

aH

El diagrama 1 corresponde a
una rutina de aplicacion del méto-
do de Jacobi.

Método de
Gauss-Seidel

Este método es, en todo, similar
al de Jacobi, pero introduce la si-
guiente mejoria:

Partiendo del conjunto de valo-
res iniciales elegido, se calcula la
primera iteracion para x, (x]). Este
resultado se toma como nuevo va-
lor para x,. Asi, la serie de valores
de x,, X»,...X, para calcular la prime-
ra iteracion de x, no esta com-
puesta por X, X3, X§,..x5, Sino por X,
x5, x5,..x5. El nuevo valor x obteni-
do para x, se toma para calcular x}
(), x5, x5,...x%), y asi sucesivamente.

De esta forma se puede conse-
guir disminuir considerablemente
el numero de iteraciones necesa-
rias para obtener una serie de va-
lores x{', X3,..x;' que coincidan, en
el numero de cifras requerido, con
los de la iteracion precedente.

En el ejemplo anterior se obtie-
nen los siguientes resultados en
las primeras iteraciones:




MO HAY COMPETENCA POSIBLE!

en Calidad/ Frecio

4

.

AMSTRAD | . SPECTRUM
MSX AMSTRAD
e MSX
COMMODORE
SPECTRUM
AMSTRAD
MSX
CHILLER
En una fria noche de Luna llena
mtentaras salvar a tu chica
enfrentandote a cadaveres FORMULA 1
vivientes. aranas, espectros & juego de competicion de
¥ murciélagos. mayor realismo, con los
iAnima y recoge todas las * 10 circuites mas famosos
cruces que puedas! ; .- SILVERSTONE, MONACO,
. MONZA... etc. i

i3 2 1.. Adelante!

FINDERS KEEPERS

Deniuestra gue eres un caballero
ofreciendo a tu dama regalos exoticos y
duramente conseguidos.

" Pero claro, es posible que prefieras

" quedar como un cerdo pero hacerte rico

escapandote con la pasta.

Licencia exclusiva para ESPANA DRO SOFT
Fundadores, 3 - 28028 MADRID
Tels. 255 45 D009

ENCUENTRALO
D EN LA DIVISION
Ml ivnes 'OF




i@
20

Saee
se1e

5130

S14@
S15@
S16@
S17@
SiBe
5192
S2ee
S21@
S220
S23@
S240

S25a

S26@
527@
S2B@
5290
S300
S31@

5320

5330
5340
5350
5360
s5370
5380
5390
S400
5410
6000

lteracion 1:

X =
X5
1

X3=
1
X4

lteracion 2: xj

X; =
X5 =

b
%1
I

’SIST. DE ECUACIBNES = BRUSS -SEIDEL
’Version B2.100286 ~ 3875 Bytes

12a CLS:LOCATE 4 1B :PRINT
GQUSS—SEIDEL k

'PRDCESD

’

CLS: LDCAIE 15011 PRINT “CALCULANDD...-
KEY(Q)DFF“KEY(4)DFF s
FOR I=1 TON

A=

FOR J=1 TO N

IF J=I THEN S11@

A=A+A (I ,J) _

NEXT 3 ' i

IF ABB(Q)’ABS(A(I 1)) THEN 5170

”SISTEMAS DE ECUACIONES LINEALES“,,,TQB(?);“METDBB BE

LOCATE 7.,18: PRINT "PDSIBLE NO - CDNVERGENCIQ ",TAB(4)"SI DESEA SEBUIR PULSAR
[RETURN]

W=INKEY#:IF W="" THEN S14@

IF W=CHR#(13) THEN LOCATE @,18:FPRINT SFACE$(75) :G0TO S17@

END
NEXT. I
FOR I=1 1O N v«x:—
K=1 :
X(1)=AC1,Ne1)

FOR J=2 TO N
X=X (1) =ACT %Y ()

NEXT. J

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

FOR I=2 16N @
XCI)=A(I,N+1) e
FOR d=1 FO - Jedooo: oo oo
X(Iy=x(I)-aA(r, DX

NEXT. J

IF I=N THEN S34Q

FOR J=I+1 TO N
X(I)=X(I)~9(I,J)1YtJ}

NEXT 3 s
X{I)= X(fizntr 1)

NEXT I

Ki=@

FOR I=1 TO N
IF XAI)=Y (1) THEN K1=K1+1
Y(D)=Xx(I)

NEXT 1 e

:NEiT =

IF K;aN;QHEN 6040 ELSE x=u+1 16070 zamf : e

N

= 3.96556
1.6
1.56
8.79
4.09 X3 1.022093

X5 1.997096
3.0134056666665
4.0003023

lteracion 3:

I

X3
0.956

1.8776
2.9359

En la iteracion niumero 4, la dife-
rencia entre el resultado obtenido

y el valor exacto es menor del 1
por ciento, y en la numero 5, me-
nor del 1 por mil.

En la iteracién numero 8 se ob-
tienen 8 cifras exactas, y en la nu-
mero 16, el resultado es exacto.

También aqui se puede asegu-
rar la convergencia si se cumple la
condicion (3).

El valor x, en la iteracion k es,
ahora:
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ENT! +13
DATOS MATRIZ AllJ)

X=a{l,Ns1)

[ xexampwvin |

A[{LN+1) ES EL
TERMINO INDEPENDIENTE
DE LA ECUACION 1

RESULTADO
MATRIZ ¥(I)

Diagrama 1. Método de Jacobi.
(5)

-1 n

Z ax+E e
xb(_ j=1 =141

a

La rutina del diagrama 2 es un
desarrollo para resolver un siste-
ma de ecuaciones lineales por es-
te método.

A continuacion se listan 2 pro-
gramas correspondientes a cada
uno de los dos métodos. Ambos

son iguales al programa que se
listaba en el numero anterior de
MSX Magazine, salvo en las
lineas: 1@, 2@, 120, y 5000
a 609a.

En el segundo programa, que
corresponde al método de Gauss-
Seidel, sélo se han listado las
lineas que son diferentes del pri-
mero. Por tanto basta con salvar el
primer programa en cinta magne-
tofonicay, posteriormente, sustituir
las lineas correspondientes al meé-
todo Gauss-Seidel. (El hecho de
no agrupar todos los métodos en
un solo programa es bueno, sobre
todo si se va a manejar un numero
elevado de ecuaciones).

Recordemos como utilizar el
programa.

Al correr el programa, se pre-
sentan dos opciones en pantalla:

1. Datos procedentes del
teclado.

2. Datos procedentes de
cinta.

Es interesante, fundamental-
mente si se tiene un sistema con
un elevado nimero de ecuacio-
nes, guardar los datos en cinta
magnetofdnica y, posteriormente,
utilizar la opcion 2. Ademas, esto
permitira repetir el proceso con
varios metodos para su posible
comparacion.

Se ha introducido una pagina
de ayuda que se obtiene pulsando
la tecla F5.

Pulsando F7 se activa el motor
de la grabadora. F2 permite, en
cualquier momento, listar los ele-
mentos de la matrizampliada (con
la ayuda dei cursor). Estos se lista-
ran automaticamente una vez se
haya terminado de introducir los
datos. A partir de este momento, y
pulsando la barra espaciadora,
comenzara la ejecucion del pro-
grama. Si, una vez obtenidos los
resultados, se vuelve a pulsar la

ENTRADA DE DATOS
MATRIZ A(LJ)

X(1)= A(1, N41)

[xt=xm-atdexta)_|

X(1)=K{1)/a(1,1)

X(1)=A(1,N+1)

[ xm=xm-a(1, = x(3) |
\_d=1,1a /
<o
NO
[xmEXm-A T3 Y(9) ]

RESULTADO
MATRIZ Y(I)

Diagrama 2. Método de Gauss-
Seidel.
barra espaciadora, vuelve a listar-
se la matrizampliada, y asi sucesi-
vamente.

Pulsando F3 se pueden modifi-
car los elementos de la matrizam-
pliada, y, finalmente, con F4 los da-
tos pueden ser grabados en cinta.

J. Antonio Feberero
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legados a este punto, va-

mos a cambiar un poco la
orientacion de esta serie de
articulos. Ya hemos visto como se
pueden utilizar las rutinas de la
ROM en los ordenadores MSX y
. hemos abordado algunas instruc-
ciones del Z80. Sin embargo, a la
hora de desarrollar nuestras pro-
pias rutinas (programas) en codi-
go maquina, es necesario cono-
cer el repertorio de instrucciones
del microprocesador Z80, para
poder elegir en cada caso la ins-
tfruccion adecuada a nuestras ne-
cesidades. Pero no os asustéis: no
se lrala de memorizar la tabla de
Inslrucciones que publicamos an-
teriormente, sino de comprender
como funciona un grupo de ins-
lrucciones. En esta ocasion vamos
a enfrentarnos con las instruccio-

Cadigo
Maquina
Esperamos que os pique el
gusanillo del codigo maquina.
Sin embargo, para poder
programar en condiciones es
necesario conocer bien el

repertorio de instrucciones

) ~ del Z80.
Asi pues, cambiaremos un

poco la orientacion de esta
seccion, analizando las
instrucciones por grupos,

y posteriormente
abordaremos mas seriamente
la programacion en cédigo
maquina con

ejemplos concretos.




mdgquina

- nes de carga, aritméticas y logicas
de 8 bits. Al decir «de 8 bits”, nos
referimos a que estas instruccio-
nes funcionan sobre registros sim-
ples (A, B, C, D, E H, L)y no sobre
pares de registros (BC, DE, HL) ni
registros (1X, 1Y).

LD rr: ry r pueden ser B,C,-
D.EH,L 0 A. La operacion se repre-
senta como r <--- r, que quiere
decir: el contenido del registro r'
pasa al registro r. Veamos un
ejemplo:

Supongamos que en el registro
E tenemos OFH y en el C, 030H. Si
ejecutamos la instruccion LD C,E
haremos que E y C contengan lo
mismo: OFH. Hemos de insistir en
gue el contenido del registro «ori-
gen» (del que sale el dato, en este
caso el registroE) no cambia en
una operacion de carga entre re-
gistros, y el contenido del registro
“destino” (el registro al cual llega
el dato, en este caso el registro C)
se hace igual al del registro origen.

LD r,n:r representa, igual que en
el caso anterior, un registro simple,
mientras que n representa un nu-
mero de 8 bits (comprendido en-
fre OOH y OFFH, 6 0 y 255 deci-
mal). Se representa como r <---n,
y quiere decir que el registro r se
carga con el niumero n. Asi, si te-
nemos en el registro H el numero
12H y ejecutamos LD H,OFAH, el
registro H contendra ahora OFAH.

LD r,(HL): se representa como
r <-—— (HL). Evidentemente, al ser
HL un par de registros (16,bits), no
puede ser que el contenido de HL
pase a un registro de 8 bits. Pero
he de haceros notar que HL esta
entre parentesis. Para explicar es-
to, introduciremos el concepto de
«puntero».

Como sabéis, el Z80 puede tra-
bajar sobre 65536 direcciones de
memoria, numeradas de 0 a
65535. Esto es asi porque el bus
que decodifica las direcciones tie-

ne dieciséis lineas (dieciséis bits).
Fijaros que los registros dobles y
los pares de registros también tie-
nen dieciseis bits. Pues bien, el
Z80 esta preparado para poder
usar un registro doble o un par de
registros para decodificar una po-
sicion de memoria. Lo que se hace
es considerar gue el contenido del
registro es una direccion de me-
moria, y ponerlo en el bus de di-
recciones. De este modo, decimos
que la instruccion LD B,(HL) carga
el registro B con el dato AL CUAL
APUNTA HL. Veamos un ejemplo:

Supongamos que HL contiene
027DH. Si consideramos esto co-
mo una direccion y miramos el da-

Para desarrollar
nuestros propios
programas en codigo
maquina, es necesario
conocer el repertorio
de instrucciones del
Z80.

to que hay en esa direccion, pode-
mos encontrarnos con, digamos,
6CH. Si ejecutamos la instruccion
de nuestro ejemplo LD B,(HL), el
Z80 pone en el bus de direcciones
HL, esto es 027DH, y toma el dato
gue hay en esa direccion (es decir,
6CH) y lo guarda en el registro B.
El contenido de HL no varia con
esta operacion.

LD r(IX+d): d representa un
desplazamiento a partir de la di-
reccion a la que apunta el registro
doble /X, y puede estar entre 127 y
—128. Por ejemplo, LD L,(IX+12)
hace que el procesador sume 12
al registro /X, y ponga el resultado
de esta suma en el bus de direc-

ciones (iIOJO! el registro IX se
gueda como estaba; la suma no
se guarda) y coja el dato que hay
en la direccion a la gue «apunta»
IX+12, para pasarlo al registro L.
Se representa como r <--- (IX+d).
Por supuesto, el contenido de la
direccion de memoria de la cual
se toma el dato tampoco varia.

LD r,(lY+d): exactamente igual
gue la anterior, pero con el registro
IX en lugar del Y.

LD (HL)r: se representa como
(HL) <---r. Se trata del caso inver-
soalDr,(HL). Ladiferencia estaen
qgue el dato se toma de un registro
y se almacena en la memoria, en
la direccion a la que «apunta» HL.

LD (IX+d),r: caso inverso de LD
r,(IX+d). Se representa como (IX+
d) <-—r.

LD (IY+d),r:igual que el anterior,
pero con el registro Y. Se repre-
senta por (IY+d) <---r.

LD (HL),n: se representa como
(HL) <---n. Es igual que LD (HL),r
con la diferencia de que el «ori-
gen» del dato no es un registro, si-
no el numero que acompana a la
instruccion (n). Nuevamente HL no
cambia en esta posicion, ni /X nilY
en las anteriores,

LD A,(BC): se representa como
A <-—(BC). Como veis, es pareci-
da a LD r,(HL). Se diferencia en
que se utiliza el par de registros
BC como puntero, y en que el re-
gistro «destino» SOLO PUEDE
SER EL A. Es decir, no existe LD
L,(BC).

Nuevamente, BC no resulta al-
terado.

LD A,(nn):nn representa un nu-
mero de dieciséis bits. Este nime-
ro es el que se pone en el bus de
direcciones para coger el dato al
cual «apunta» y pasarlo al registro
A.

LD (BC),A, LD (DE), Ay LD (nn),A
son las operaciones opuestas a
las tres anteriores.
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DE MSX MAGAZINE

APARECIDOS EN EL MERCADO

CON UN RESUMEN
DE SU CONTENIDO

Nuam. 1
;Que es el MSX? Su BA-

SIC. periféericos,
mas, software.

progra-

"Num. 4

Las comunicaciones entre
ordenadores, la jerga in-
formatica, trucos, rincon
del lector

SERVICIO DE EJEMPLARES ATRASADOS

ESTOS SON LOS EJEMPLARES

Num. 6

Los 8 magnificos (test
gigante), el bus de expan-
sion, los misterios de la
grabacion, programas

g
" |
«
¥

MSX-DOS,
un sistema
operativo
de verdad

Num. 2
Generacion de sonido.
MSX-DOS, el ordenador
por dentro. programas.
noticias

Los joysticks, 256 caracte-
res programables, Z80 co-

razon de leon,
vendo/cambio.

compro/

EIBASIC MSX |
comparado
gon Spectrumy
Commodore B4

Num. 5

Comandos de entrada/sa-
lida, el BASIC MSX compa-
rado con Spectrum y Com-
modore 64, Codigo Ma-
quina.

Num. 7

Analizamos el Generador de
Sonido. Aplicaciones mate
malicas con el ordenador. La
memornade video. Trucos, no-
licias.

Num. 8

Compact Disc, el penferico
del futuro. Test: Dynadata
DPC-200. Continuamos con
la memona de video. Libros,
software, programas, frucos

Num. 9

Caracleristicas tecnicas del
Compaclt Disc. Tratamiento de
datos. Test: Quick Disk. Tru
cos, libros, noticias, progra
mas.

PARA HACER SU PEDIDO, RELLENE ESTE CUPON, HOY

MISMO Y ENVIELO A MSX MAGAZINE BRAVO MURILLO, 377.
Tel. 733 96 62 - 28020 MADRID

5 |

I Ruego me envien los siguientes numeros atrasados

POBLACION .....
PROVINCIA

Numero de mi tarjeta ..........
Fecha de caducidad ...
NOMBRE :oues s v ve s

DIRECCION isim s w5 v s

INTERBANK

al precio de 250 ptas. cada uno. Cuyo importe abonare I
0O POR CHEQUE O CONTRA REEMBOLSO O CON M| TARJETA DE CREDITO l
O AMERICAN EXPRESS OO vISA O



cédigo maquina

Existen cuatro instrucciones
mas en las que no entraremos: LD
Al LD LA LD ARy LD RA. Estas
operaciones se refieren al refresco
de memoria y al manejo de inte-
rrupciones, y son utilizadas por el
disefiador del aparato, por lo que
normalmente no las necesitare-
mos.

En todas las operaciones co-
mentadas hasta ahora, los flags no
resultan afectados de modo algu-
no, continuando como estaban
antes de la operacion.

Hasta aqgui las instrucciones de
carga de 8 bits. Vamos ahora con
las aritméticas y logicas.

ADD rir puede ser de nuevo
cualquiera de los registros B,C,-
DEH,L oA Se representa como A
<---A +r, y quiere decir que se su-
ma el contenido de A con el con-
tenido del registro r, y el resultado
SE GUARDA EN A. El registro r no
resulta afectado. Esta operacion
afecta a todos los flags.

ADD n: analoga a la anterior, si
bien la suma es del acumulador
con el numero que sigue a la ins-
truccion. Se representa como A <-
- A + n, y afecta igualmente a to-
dos los flags.

ADD (HL): suma el acumulador
con el numero de 8 bits contenido
en la posicion de memoria a la
que «apunta» el par de registros
HL. Se representa por A <-— A +
(HL) y afecta a todos los flags.

desplazamiento (ver instrucciones
de carga). Se suma el acumulador
con el nimero contenido en la po-
sicion de memoria a la que apunta
IX+d. El registro IX no resulta alte-
rado, ni tampoco el contenido de
memoria. Se representa como A
<--- (IX+d), y afecta a todos los
flags.

ADD (IY+d): igual que la ante-
rior, pero con el registro doble [Y.
Se representa como A <--- (IY+d).

ADC s: puede ser cualquier re-

ADD (IX+d): d representa un .

gistro simple (B,C,D.EH,L,A), un
numero n o el dato apuntado por
(HL), (IX+d) o (IY+d). Es igual que
la suma normal ADD pero al resul-
tado se le suma el bit de acarreo.
Es decir, si el acarrero era cero, el
resultado sera el mismo que con
ADD, y si era uno, sera una unidad
mayor. Se representa como A <---
A +s+CY, conde CYrepresentaa
la bandera de acarreo (flag de
acarreo); afecta a todos los flags.

SUB s: s representa lo mismo
que en ADC. La operacion es res-
tar el acumulador menos s, y guar-
dar el resultado en el acumulador
(A <-—- A — ). Afecta a todos los
flags.

El Z80, puede trabajar
sobre 65536
direcciones de
memoria, numeradas
de 0 a 65535.

SBC s:igual que SUB, si bien al
resultado se le resta el bit de aca-
rreo. Se representa como A <--—- A
—5 —CY, y afecta a todos los flags.

AND s, OR s, XOR s: estas tres
instrucciones efectlan la corres-
pondiente operacion logica (AND,
OR o XOR) entre el acumuladory s
(s representa lo mismo que en las
instrucciones anteriores) y guar-
da el resultado en el acumulador
A<-—-—-AAND s A <—-—- A OR s,
A <--- A XOR s). Afectan a todos
los flags, y hay que destacar que el
flag de acarreo queda siempre a
cero, ya que por la propia natura-
leza de la operacion no puede
darse nunca un acarrero.

CP s: resta el acumulador me-

nos s, pero NO GUARDA EL RE-
SULTADO. Tanto el acumulador
como S permanecen inalterados,
pero no asi los flags. Esta opera-
cion se utiliza para comparar dos
numeros y actuar segun sean
iguales o segun cual sea mayor.
Se representa como A - s.

INC r: r puede ser B.C,D.EH,L, o
A. Afecta a todos los flags excepto
el acarreo, y se representa como r
<--r+1.

DEC r;igual que la anterior, pero
r<---r—1 (resta 1 en vez de su-
mar 1).

INC (HL), INC (IX+d), INC (IY+d):
suman uno a la posicion de me-
moria a la que «apunta» el corres-
pondiente puntero. Los registros
HL, IX e IY no resultan alterados. Se
representan como (HL) <--- (HL)+
1, (IX+d) <--- (IX+d)+1, (IY+d) <---
(IY+d)+1. Alteran a todos los flags
excepto el de acarreo.

DEC (HL), DEC (IX+d), DEC (IY+
d): igual a los anteriores pero res-
tando uno en lugar de sumando
uno. Se representan por (HL) <--
(HL)—1; (IX+d) <-—- (IX+d)—1; (IY+
d) <-—--(IY+d)—1. :

Para comprender todo esto,
veamos algunos ejemplos:

Supongamos que tenemos dos
grupos de cinco numeros, uno de
ellos a partir de la direccion
OCOO0O0H y otro a partir de la direc-
cion OC100H, y queremos sumar
el primero de un grupo con el pri-
mero del otro, el segundo de uno
con el segundo del otro, y asi has-
ta el quinto, y guardar los resulta-
dos en memoria a partir de
0C200H; podemos hacer lo si-
guiente:

— LD IX,0CO00H: Carga punte-
ro con direccion primer grupo.

— LD IY,0C100H: Carga punte-
ro con direccion segundo grupo.

— LDHL,0C200H: Carga punte-
ro con direccion resultado.

— LD A/(IX+0): Carga primer
sumando grupo 1.
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— ADD A,(IY+0): Suma primer
sumando grupo 2.
— LD (HL),A: Almacena primer

resultado.
— INC (HL): Actualiza puntero

de resultados.

— LD A,(IX+1): Carga siguiente
sumando grupo 1.

— ADD A,(lY+1): Carga siguien-
te sumando grupo 2.

— LD (HL),A: Almacena si-
guiente resultado.

— INC HL: Actualiza puntero re-
sultados.

Y asi hasta cinco. Como véis,
este proceso para sumar dos ta-
blas de 100 numeros ocuparia
mucha memaoria, pero sirve como
ejemplo del uso de los punteros
IX, IY y HL. Veamos ahora otra for-
ma mas corta y util de hacer lo
mismo:

— LD BC,0CO00H: Carga pun-
tero con direccion primer grupo.

— LDHL,0C100H: Carga punte-
ro con direccion segundo grupo.

— LD DEOC200H: Carga pun-
tero con direccion resultados.

— LD A,05H: Carga numero de
numeros a sumar.

— LAZO: LD (OBFFFH),A: Y lo
guarda en memoria.

— LD A,(BC): Carga sumando
grupo 1.

— ADD A,(HL): Suma sumando
grupo 2.

— LD (DE),A: Guarda resultado
en memoria.

— LD A, (OBFFFH):
contador de sumas.

— DEC A: Lo actualiza (conta-
dor=contador—1).

— CP 00H: Mira si el contador
es cero.

— CP 0O0H: Mira si el contador
es cero.

— JP NZLAZO: Continua hasta
que el contador sea cero.

— RET: Vuelve al programa
principal.

El efecto de la instruccion JP NZ
es verificar el flag de cero (Z) vy, si
este es cero (en este caso, debido
a que el acumulador no sea cero
al llegar a CP 00H) salta a la direc-
cion marcada con la etigueta LA-
Z0, ignora el alto y pasa a la si-
siguiente instruccion.

Como véis, este método resulta
bastante mas corto, y ademas es
muy flexible, pues cambiando el
dato de la cuarta instruccion (LD
A 05H) podemos sumar bloques
de 1 a 255 numeros.

Carga el
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GOMPRO
VENDO.
MB’O D«-o

Vendo consola de juegos Atari
jl.ll'ltO a9 cartuchos de juegos a
muy buen precio. También
cambio videojuegos en cinta
para ordenadores de la marca
SV-318 y 328. Llamar a Jorge
al Tel.: (93) 331 93 65.

Vendo SVI-328, data cassette
SV-904, TV en B/N, 4 manuales
y 25 programas, todo por
60.000 ptas. Ponerse en con-
tacto con Ramoén Llorens Mo-
reno. C/ Guiplzcoa, 8. 08018
Barcelona, o llamar al Tel.: (93)
308 62 53.

Me gustaria contactar con
usuarios de MSX de Elche (Ali-
cante) para intercambio de
programas, material, etc. Diri-
girse a Vicente Rubio Manas.

Deseo intercambiar progra-
mas con usuarios de MSX. Lla-
mar a Fernando al Tel.: (91)
469 43 44.

Vendo ordenador SVI-328 de
32K ROM y 80K RAM, cassette
SV-904, con sus respectivos
manuales, joystick y 5 progra-
mas, por 40.000 ptas. Dirigirse
a lgor. Avda. Madariaga, 15, 6-
C. 48014 Bilbao, o llamar al
Tel.: (94) 447 87 34 (tardes).

Vendo Spectravideo 728 con
garantia, adquirido en Octubre
de 1985. Adjunto manual y
programas. Precio total,
40.000 ptas. Escribir a Ramén
Domingo Mustaros, Calabria,
168. 08015 Barcelona. Teléfo-
no: 421 95 25.

Vendo programas 100% en c6-
digo maquina a un precio mo-
dico. Escribir a José C. Marti-
nez Acosta. Zamora, 99. Vigo o
llamar al Tel.: (986) 41 45 25.

;vco/b/éwam

mas que el hardware
v que el software
nos interesa la gente.

B>

FM IEREHR'DE Nﬁ

ORDENADORES PERSONALES
® Periféricos y Accesorios.
® Software de gestién Aplicaciones y juegos.
® Cursos Basic para principiantes.
(Précticas con ordenador)
® Libros y revistas especializadas.
iIPREGUNTA POR
NUESTRAS OFERTAS!I!

Francisco Silvela, 19

ANUNCIESE
por

un nuevo concepto
en libros de informatica

Clara del Rey, 20 -5.2 D
(91) 415 87 16 - 28002 MADRID

e

Tel. 401 O7 27 - 28028-Madrid

i

MADRID
(91) 73396 62

BARCELONA
(93) 3014700

© 4138045 2 Horas /’:-‘-__:_'_i.-o"___ it

Club de usuarios de MSX C/Padre Xifré 3/15 28002 Madrid

NOTICIAS DEL CLUB MSX -

o7

® Cassettes “sin” error. (Como convertir tu lector a cassette de Analdgico en Digital) s _;|
® Clubs MSX en Granada. (Intercambiamos nuestros programas con el MSX Club de Quebec) I, |
® Montate una Academia en casa. (Analizamos el Soft para aprender BASIC con tu MSX) /’ ' ol
® Estas y mds noticias en el periddico del Club. ,r’._-- |
Pon tu MSX a trabajar, APUNTATE AL CLUB. o7 . 2
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EN NUESTRO
CONCURSO

M SX Magazine premiara cada mes los/

programas que nos hagan llegar nuestros
lectores.

Para participar en este concurso
abierto, todo aficionado a los ordenado
con este estandar debera hacer Ilegar &
redaccion de la revista el listado, un /
cassette y un texto explicativo. ;

Entre todos los programas que
recibamos cada mes, seran selecci 0s
para su publicacién aquellos que%
los siguientes criterios:

— Originalidad de la aplicacién

\
— Simplicidad del método de/ %@3

programacion. <

La unica condicién para par‘hcnpar en
el concurso serd que los programas-no
hayan sido publicados previamente en ™~ _
ninguna revista. "

E nviar vuestros programas a: MSX Magazing
C/Bravo Murillo, 377 - 5° A 28020 MADRID Q‘
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Rincon ...

Estimados amigos:

Escribo la presente con motivo de un articulo
que aparecioé en su revista hermana «Ordenador
Popular» (Nimero 33-febrero 1986) titulado <MSX:
estandar para la educacion». En este articulo apa-
recen frases como

«fracaso del software».
«La compatibilidad no fue tan absoluta».
«..poco potentes...», etc...

No sé si estas criticas son fundadas, ya que no
me considero un experto en la materia, pero me
voy a permitir contradecir ésta y otras muchas criti-

cas que estan apareciendo en las revistas especia-
lizadas.

Respecto al software, después de dos anos en el
mercado, no podemos esperar que tenga la misma
cantidad de programas que marcas como Spec-
trum o Commodore.

La potencia, sila comparamos con IBM PC o Ap-
ple Macintosh, es de risa, pero no podemos salir-
nos del tipo de ordenador. Todos los que tenemos
un MSX sabemos que es un ordenador doméstico,
y hay que compararlo con este tipo de aparatos, y
entonces ya podemos hablar de ventajas y desven-
tajas segin con cual lo comparamos. Los MSX,
desde luego, tienen sus ventajas y desventajas que
son, en mi opinion, fundamentalmente tres:

a) Aparecieron cuando el mercado ya estaba satu-
rado.

b) No presentan hinguna novedad importante. Me
refiero con esto a los chips que presentan, no a la
forma de explotarlos que es muy eficiente a pesar
de la tercera desventaja.

c) Alto precio para la configuracion base y sus pe-
riféricos.

Este ultimo punto es el mas influyente en la no
consolidacion de los MSX en nuestro pais.

Si eliminamos el factor precio y suministramos a
nuestro ordenador los periféricos necesarios, po-
demos contar con un aparato bastante potente. Asi
podemos trabajar con CP:M, uno de los sistemas
operativos mas prestigiosos para ordenadores de
8 bits, y no es de extrafnar que Commodore lanzara
su ultimo modelo con este 8.0. Lo que nunca se ha
pretendido es que un ordenador MSX llevara la
contabilidad de una gran empresa, ni que poseyera
una base de datos con todos los clientes de unos
grandes almacenes.

Hay que ser serios, y silos MSX no han triunfado
«plenamente», es por que la competencia ha defen-
dido su mercado, y no critico esto tltimo, yaque en
estos factores esta basada nuestra sociedad.

En resumen, y mirandolo friamente, los MSX no
son tan malos como «ellos» lo quieren pintar, por lo
que aconsejo a mis companeros que no se preocu-
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pen de las criticas y que ellos mismos hagan la
comparaciéon. Os aseguro que os tranquilizaréis.
J. M. Rial

El articulo en cuestion, desde mi punto de vista, esta
escrito sin fundamento, de forma grosera y peyorativa.
Huelga decir que el autor de semejante refrito, no ha
tenido (ni tendra) un MSX, ni sabe las posibilidades de
este sistema, ni hasta donde puede llegar, porque lo
que esta claro es que seis millones de japoneses no se
pueden equivocar. Pero ellos no son los unicos que
han adoptado la nueva norma. Una empresa europea
y una americana, Philips y Spectravideo respectiva-
mente, también se han apuntado a la estandarizacion
de los ordenadores personales, lo cual es un paso
muy importante a todos los niveles.

Indudablemente, MSX no tuvo el auge que tuvo
Sinclair o el Commodore 64, si se me apura mucho. Es
un ordenador que, desgraciadamente, ha llegado tar-
de al mercado, pero sin ningun tipo de triunfalismos,
como destaca ese articulo. Es mas, en la actualidad
hay unos 20 fabricantes de MSX, entre los gque se han
repartido el mercado del estandar, lo que significa que
el numero de ordenadores de una casa sera infimo
comparado con lo vendido por Sinclair, pero si suma-
mos el numero total de ordenadores MSX que hay en
circulacion podemos llegar a conclusiones mas con-
cretas.

Pero no me voy a extender en lo referente a ese tema
y me centraré en tu carta, puesto que como bien dices
al final de ella, lo mejor que puede hacer cualquier
usuario es comparar ordenadores.

Para empezar, no se puede decir gue el software fra-
caso. Que apareciera lentamente es una cosa, pero de
ahi al fracaso media un abismo. Esto, ademas, resulta
logico, ya que desarrollar programas para un aparato
nuevo lleva su tiempo. No se puede, ni se debe impro-
visar de la noche a la manana como ciertos personaji-
llos pretenden.

En lo que respecta a la compatibilidad, podemos
decir una cosa bien clara en la que los fabricantes —
estoy seguro— me apoyaran; el 95% de los MSX son
compatibles. ¢Qué ocurre con el otro 5%7? Simple-
mente que hay algunos que por sus caracteristicas
peculiares destacan del resto, resultando algo supe-
riores. Lo que si vamos a dejar claro es que TODO el
software que hemos probado, asi como un gran nu-
mero de programas de aplicacion y sistemas operati-
vos (a excepcion del CP/M que incorpora el Spectravi-
deo X'press) corre debidamente en el resto de los or-
denadores.

Sin embargo, lo que si me causo verdadera estupe-
faccion es que se diga que son poco potentes. Tal es el
asombro con el que lei el articulo que solo me queda
decir una cosa: {que opinion le merecio al autor de di-
cho articulo la aparicion en Espana del ZX-81 o el mis-
mo VIC-20, precursores del Spectrum 48K y del Com-
modore 64K?

Juan Arencibia




Ya se puede escuchar
el sonido del futuro.




COPIAR PANTALLAS
EN LA IMPRESORA

¢{Podrian decirme cémo puede

pasarse una pantalla gréfica a la:

impresora?

¢Se pueden crear mas de unin-
tervalo con la instruccién ON IN-
TERVAL GOSUB?

Salvador Mainé Lopez
Cadiz

Para copiar pantallas a una im-
presora hace falta recurrir a una ruti-
na en codigo maguina que publica-
remos en meses sucesivos dentro
de la seccion de TRUCOS.

En cuanto a la instruccion ON IN-
TERVAL GOSUB, esta permite defi-
nir un solo intervalo, por lo que es
imposible realizar lo que indicas.

LIBROS CON ERRORES
Y CASSETTE
QUE NO CARGA

Tengo un problema en un pro-
grama de un libro que comenta-
ron en el nimero 8 de MSX. Su
titulo es, «El libro de los juegos
para MSX» cuyo autor es Andrew
Lacey.

Pues bien, he copiado el pro-
grama «Localizador» de la pagina
12, y al ejecutario me da el error
“OVERFLOW IN 19", lo he com-
probado al maximo y no he come-
tido ningun error al copiarlo (lo he
repasado varias veces y esta co-
mo en el libro).

Por otro lado, me ooﬁtpré un
cassette especial para ordenado-
res y no graba bien. Sin embargo,
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las cintas de juegos que poseo si
cargan correctamente. {¢Esto ocu-
rre con los cassettes?

J. Torralbo
Barcelona

Es el primer caso que tenemos
sobre un error en este libro y nos ex-
trana, puesto que los controles a los
que son sometidos los libros de
Anaya son muy severos en este as-
pecto, por lo que solo nos queda la
opcion de indicarle que se diriga a
esa editorial y les exponga la duda.

Los cassettes, especialmente pa-
ra ordenadores, suele ser en la
mayoria de los casos un timo. Es
preferible gastarse algo mas y no
correr el riesgo de que nos tomen el
pelo. Por esta razon te sugerimos
que utilices un aparato de la misma
marca que tu ordenador, ya que los
fabricantes de MSX también hacen
sus propios periféricos, gue aunque
sean algo mas caros suelen dar un
resultado inmejorable.

INFORMACION SOBRE
EL CD-ROM

Debido a mi interés por el CD-
ROM, derivado de vuestro articulo
«CD-ROM, base de datos en casa»
desearia obtener mas informa-
cion, tanto técnica como econé-
mica sobre estos aparatos, sobre
todo los video-disc.

Acacio Dais Fernandes
Barcelona

La informacion del Compact Disc la
recopilamos gracias a Philips y a
Pioneer, dos grandes empresas que
nos facilitaron todos los datos acer-
ca de las caracteristicas de dichos
aparatos. En el momento de escribir
aquel articulo, tuvimos la suerte de
ser invitados de excepcion cuando
Philips realizd una demostracion

conjunta con su ordenador de la se-
gunda generacion, que era un pro-
totipo y un Compact Disc (en la feria
de Sonimag del ano 85).

Todavia es pronto para saber el
auténtico alcance y las verdaderas
posibilidades de los ordenadores
MSX con un periférico de esa clase,
pero no cabe la menor duda que se
esta trabajando en este tema y que
se esta avanzando a pasos agigan-
tados. ;
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FLIGHT PATH 737. FRUITY FRANK

Coléeatea los mandos de un jet comer-
cial. Disponemos de control fotal sobre
los mandos del avién, y puedes esco-
ger enfre 6 niveles de dificultod.

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

CASS. 1.900 prs. 32K.

STAR AVENGER

ca del jordin.

Tu jordin ha sido invadido por mons-
truos de fruto madura. Lo Gnica forma
de combatirlos es lonzaries fruta Ires-

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

GYRO ADVENTURE

Son muchos los peligros que te oce-
chan. Ten los refigjos bien despiertos,
pontus fuerzas en estado de olerta, y o
luchar.

P.V.P.: CASS. 1,900 pts. 32K.

SUPER CROSS FORCE || JUMP LAND

Debes recoger los huevos onfes deque  Con tu pequefio avidn, debes ir dando
nazcan los pollitos y se coman el maiz.  luz a lo noche, hasta que el cielo esté
Pero ojo con el Pato Loco.

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

de nuevo azul Date prisa en realizar fu
misién, de lo contrario_

P.V.P.: CART. 2.900 pis.

CASS. 1.900 pts. 16K

ROGER RUBBISH

Imagina el juego de batallo mas rdpido
que jomds hoyas visto. Piensa ode-
mas, en los mas excitantes grdficos y
sus 5 niveles de dificultad. Todo ello es
Slar Avenger,

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

FRUIT PANIC

CASS. 1,900 pts. 16K.

Un dia, Walky, para divertirse se fué al
pais de los gatos. ;Cudnta fruta podrd
comerse Walky?

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

KARATE
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Hos conseguido entrar en la cueva de los pirafas y ahora comien-
zan fus problemas. Los murciélagos gigantes, moradores de es-
tos cuevas pueden chuparte lo sangre. Cuando te encuenires con
los piratas, deberds enfrentarte a ellos con tu depurado estilo de
Karate. p.V.P.: CART. 3.490 pis. CASS. 1.900 pts. 32K.

Ponte a los mandos de tu helicdptero y
combote a los enemigos que se enfren-
tan a 1i. Podrs mover el halicoptero en
todas direcciones, mantenerio en al ai-
re y disparar. P.V.P.: CART. 2.900 pts. diogonal.

DIiZZY BALLOON

En este mundo hoy seres volodores y
alocon cuerpo a cuerpo. Si los hoces
explotar, se ird abriendo el clelo y fen-
drds lo oportunidod de escapar.

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

Sélo queda una esperanza paro lo sy-  Tu mayor obsesion han sido siempre  Los perversos contaminadores de pio-
pervivencia ante el ataque de los mal-  los pasteles, y por ello, le has visto en-  netas estdn llenando nuestra golaxia
vados Morpul. T podrds otocarles, con  vuello en situaciones complicados que  de residuos nucleares. Roger Rubbish
fus noves dispuestas en paralelo o en  has salvado gracias a tus refiejos. es 8l mds famoso recogedor de basu-
i P.V.P. CASS. 1.900 pis. 16K. fas espacioles.

P.V.P.: CART. 2.900 pis. 18K. P.V.P.: CART. 2.900 pis. 16K.
CASTLE COMBAT NICK NEAKER CHAMP
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El castillo goldclico, ha coido bojo lo
dominacitn de los Tyrones. Tu nave
STAR DUSTER, estd preporeda para el
combate. ;Te ofreves?
P.V.P.: CART. 2.900 16K.

-~ CASS. 1,900 pts. 16K.

GRAND NATIONAL

fos de tu casa toman vido, como en el
©0so de la zapatilla NICK.
P.V.P.: CART. 2.900 pts.

Champ es un completo Ensambiladaor/

Monitor para tu MSX Champ fe permite
escribir y trazar

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

Nombre

Apellidos

Direccion

Poblacion

D.P Teléfono

ENVIOS GRATIS

JUEGO Cart. | Cass| Precio TOTAL

PRECIO TOTAL PESETAS

S| te gustan los carreras de caballos, no fe quedes como un es-
pectador, parficipa. Ahora puedes correr con tu caballo, en lo mas
prestigiosa carrera del mundo, ol GRAND NATIONAL

Incluyo talon nominativo ]
Contra-Reembolso O

P.V.P.: CASS. 2,000 pts. 32K,

Pedidos por teléfono 91 - 44254 33 / 44
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IMPREsionantes
sus prestaciones

GP-50 - La pequefia 40 cps. Papel normal con inferface paralelo, serial y SPeCtrumL...........ovevovmoveceeesrsnrrnsrsron.. 17.990 ptas.
GP-700 *  La de color 50 cps. 7 colores. 80 columnas. Traccién y friccion. Papel de 10 pulgadas .......cccoveveeemennnnnn. 64.990 ptas.
SP-1.000 * La programable 100 cps.24 cps en alta calidad 96 cart. programables en RAM. Introductor hoja a hojat.............. 64.990
SP-1.000AS La programable 100 cps.24 cps en alta calidad con interface RS-232. Introductor hoja a hojat......................... 59.900 :
MP-1.300A1La polivalente 300 cps, 60 cps en alta calidad, interface paralelo y RS-232. Introductor hoja a hoja 8%..............] 119.900 ptas.
BP-5.200 * La de oficina 200 cps, 106 en alta calidad. Buffer 4K.Carro de 15" Traccién y fricciond...........................199.900 ptas.
BP-5.420 * La mas rdpida 420 cps. 106 cps en alta calidad. Buffer de 18K. Paralelo y RE-23IDN......osvvmesssereceoreessvenssesi 339:900 ptas.
Interfaces: Serie RS-232C, Spectrum, IBM, COMMODORE, MSX, QL, Apple Macintosh, HP-IB  * con interface paralelo
¢ Introductor automético de documentos opcional. » con interface Spectrum

& Kit de color opcional.
Nota: IV.A. 12%, no incluido en los precios arriba indicados

Tel. (96) 372.88.89 Tel. (93) 323.32. 19 Tels. (91) 733. 57. 00-733. 56. 50

Avda. Blasco Ibafhez, 116 Muntaner, 80-2.9-4.2 / Agustin de Foxa, 25-3.2-A
Telex 62220 - 46022 VALENCIA / 08011 BARCELONA 28036 MADRID



