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IDEA TEXT

— Editor de pigina entera con control total de mérgenes, indentaciones, cen-
trado, espacios, encabezados, pies de pigina, numerador automético, etc.

— Permite mover, reemplazar e insertar bloques de texto de una manera ficil.

— Funcién de visualizacién del texto final, permitiendo examinar cual serd el
resultado de la impresion.

— Capacidad de 42 K en memoria.

— Mixima facilidad de uso apareciendo constantemente

IDEA BASE

— Acepta formato de etiquetas.
— Funciones de modificacién, borrado y afiadido de informacién en registros.
— Informacién almacenable en cinta o disco.

— Capacidad de 42 K en memoria.

— Menis conversacionales e interactivos. Mixima facilidad de uso.

— Ordenacion de registros en funcién de uno o mis

campos,
— Presentacién en cartucho. informacién en la pantalla.
— Gestiona disco y cinta. — Menis comprensivos en ventanas.
— Compatible con IDEA TEXT y DIM-CALC — Presentacién en cartucho.
— Gestiona disco y cinta.

— Compatible con IDEA BASE y DIM-CAL.

DIM-CALC,
Hoja de cilculo muy facil de utilizar, que permite desarrollar desde cilculos
sencillos a otros complejos y sofisticados. Compatible con IDEA TEXT ¢ IDEA| BASE.

D) ®  Delegaciones:
/ SA Distribuidores Generales en: Almerfa, Badajoz, Barcelona, Bilbao,
Cédiz, Cérdoba, Gijén, Granada, La Corufa, Las Palmas, Lérida,

Calle Valencia, 85 - 08029 BARCELONA - Télex 54554 DLGC Madrid, M4laga, Murcia, Oviedo, Palma Mallorca, Pamplona, Sevi-
Teléfonos 253 86 93 - 2538909 - 2539045 - 253 74 00 lla, Valencia, Valladolid, Vigo, Zaragoza, Argentina, Chile y México.
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on el verano en puertas, pocas son las novedades que

aparecen en el marcado. Solo la aparicion de algunos pro-

gramas y ordenadores mas o menos preparados, rompen
con la expectativa de la época estival, donde el usuario apreciara
un leve estancamiento por parte de los fabricantes.

Hasta la fecha, el lanzamiento de la 2.2 generacion por parte
de Philips y Sony, mantiene un poco la expectativa del resultado
incierto.

Ahora bien, del Reino Unido soplan otros vientos que nos traen
varias innovaciones que afectaran de forma indirecta al estandar
MSX. Se debe a la aparicion de ordenadores personales, que ini-
cialmente estaban configurados para trabajar con discos de 5.25
pulgadas, y que ahora lo hacen con los de 3.5 pulgadas. El Philips:
YES, IBMy Toshiba, tienen modelos que permiten trabajar con es-
tos formatos (ademas estos dos ultimos son portatiles). A primera
vista esto no quiere decir nada, pero como quiera que la 2.2 gene-
racion viene con ese aire de semiprofesionalidad, podremos estar
presenciando una nueva etapa, donde el usuario podra trabajar
en la oficina con su ordenador y utilizar el disco en casa para conti-
nuar con la labor en un MSX. Este caso pronto dejara de ser una
utopia.

Por otro lado, este mes tocamos un tema muy interesante, so-
bre todo para aquel que gusta de escribir sus propios programas;
los errores de programacion. Efectivamente, aungue no sea nada
nuevo, los errores de programacion son una constante en los pro-
gramas. Sin embargo, una de las caracteristicas del BASIC MSX
€S que posee un lenguaje de programacion que permite detectar-
los y, de alguna forma, controlarlos. De esta manera, el usuario se
ve protegido contra estos errores, que en la mayoria de los casos
son inesperados. _

Por ofro lado, la memoria de video vuelve a nuestras paginas
con la explicacion de los sprites. Llega en un buen momento, justo
para aprovechar las vacaciones y experimentar todo lo expuestoa
lo largo de los meses anteriores.

MSX 3




Noticias: Nuevos libros de
Anaya Multimedia. Programas para
el verano. DINSA, nueva linea de
ataque,...

8

Controle los errores de

programacion: En distintas
ocasiones habremos oido el dicho:
«los errores se pagan». Pues para
no tener que extender un cheque,
hemos elaborado este interesante
tema con el que podremos plantar
cara a los errores.

20

Software: Nuevos juegos so-
metidos a critica. Este mes conta-
mos conel Decathlon, Yie-Ar-Kung-
Fu Il, QH con prondstico y 10 Com-
puter Hits.

4 MsX:




Libros: bentro de los distintos li-
bros existentes para MSX, el mas
completo es «<MSX. Guia del progra-
mador y manual de referencia», im-
prescindible en toda biblioteca de
un programador. Un interesante mi-
ni-diccionario y un manual de grafi-
cos y sonido completan la seccion.

Test: Spectravideo X’-
PRESS: Renovarse o morir, esa

es la cuestion. El X'press, aunque no
es nuevo, es el ordenador mas com-
petitivo del mercado. Su unidad de
discos incorporada, entre otras co-
sas, lo convierten en la opcion ideal.

30

Programa: Estadistica:
Esta herramienta de la matematica
resulta Util en cualguier ocasion y
como tal es susceptible de ser inter-
pretada de la manera que mejor
convenga al gue la usa.

Interpolacion: i ultimo capi-
tulo, antes de las vacaciones estiva-
les, de la serie la Matemaética y el or-
denador. Continuaremos en sep-
tiembre con un tema interesante: la
estadistica.

| - p—

Programa: Explorador
de Cintas: Una utilidad que lee
todo tipo de cintas y nos informa

acerca de sus caracteristicas mas
esenciales.

52

Memoria de Video: los

Spl’ltGS: El punto mas importante
de los MSX es, sinlugar a dudas, los
graficos. Este articulo nos descubre
los misteriosos sprites.

Codigo Maquina: Los regis-
tros dobles son impaortantes en cual-
quier programa hecho en lenguaje
ensamblador. De su correcta aplica-
cion se beneficiaran nuestros pro-
gramas.

Compro, vendo, cambio:
Donde todas vuestras transaccio-
nes tienen lugar.

Rincon del lector: 1odo tie-
ne respuesta. Envianos tus dudas.

MSX 5




6 MSX

El mercado del software esta en
alza. Ya se empiezan a ver juegos
nuevos, en teoria, para ordenadores
MSX. PROEINSA, que distribuye los
juegos de Activision, ha lanzado
ocho titulos que van desde Ghost-
busters hasta el conocido H.ER.O.
Todos se han comercializado en
otro tipo de ordenadores, tales co-
mo el Commodore 64 y el Spectrum
y han tenido bastante éxito. Hemos
de destacar que dichos juegos han
ganado en rapidez y en colorido, he-
cho que constatamos al probar to-
dos y cada uno de ellos (los cuales
iran apareciendo en nuestra critica
de software en meses sucesivos).

Este hecho no hace mas que
afianzar al estandar en el complejo
mercado espanol, que esta deseoso
de ver aparecer programas intere-
santes, ya sean juegos o aplicacio-
nes.

También estamos pendientes de
ver los primeros paquetes de apli-
caciones para los ordenadores de la

2.2 Generacion, que por el momento
van encaminados a aprovechar las
capacidades graficas del ordena-
dor.

De cualquier manera, el verano se
presenta muy caliente en el tema de
software.

De la mano de SERMA, aparece-
ran en breve varios juegos muy inte-
resantes y de caracteristicas muy
peculiares. El primero de ellos es el
Juego del Cometa, apoyado en el
hecho cientifico del cometa Halley.
De él se dice que desde hace tiem-
po varios cientificos se muestran a
favor de la siguiente teoria. La at-
mosfera que rodea al cometa Halley
es capaz de mantener una forma de
vida muy basica, de bacterias...

El juego en cuestion esta listo pa-
ra saliral mercado (lo haraenfechas.
proximas), ahora que el cometa se
marcha de nuestro planeta.

De apariencia similar a los tipicos
juegos galacticos, el Juego del Co-
meta es distinto en cuanto a la toma
de decisiones y al objetivo del jue-
go.

No es la unica novedad que se
presenta en el mercado. Hace un
mes Idealogic lanzaba sus primeros
programas de, aplicacion en cartu-
cho; IDEA TEXT e IDEA BASE. Am-
bos muy buenos y que permitiran
aprovechar hasta el maximo las
cualidades de cualquier ordenador.
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Desarrollo Informatico, S.A. es una
compafia perteneciente al grupo de

empresas TUDOR, cuyo objetivo es
la comercializacion de ordenadores
personales y periféricos. Principal-
mente dedicado a ordenadores co-
mo IBM y APPLE, DINSA no descarta
trabajar con otro tipo de ordenado-
resyatalfinaabierto una cadena de
tiendas (COMPUWORLD) destinada
a la venta de ordenadores domesti-

cos, asi como ordenadores de se-
gunda mano.

Actualmente, existen 11 delega-
ciones de DINSA repartidas a lo lar-
go y ancho de nuestra geografia,
emplazadas en Madrid, Bilbao,Za-
ragoza, Valencia, Alicante, Vallado-
lid, Barcelona, Sevilla, San Sebas-
tian, Granada y Castellén, y pronto
en otras provincias.

Anaya Multimedia presenta, en la
Feriadel Libro, una serie de libros in-
teresantes que abarcan el mas am-
plio espectro. En mayo aparecieron
dos libros de Tim Hartnell titulados:
«Sistemas Expertos, Introduccion al
diseno y aplicaciones» y «Simula-
ciones. Replica la realidad con tu or-
denador» a un precio de 2.120 vy
1.643 ptas. respectivamente. Tim
Hartnell es conocido por sus diver-
sos trabajos y publicaciones.

Para la Feria del Libro se presen-
taran tres libros: «Satélites y Estacio-
nes Espaciales», «Navegacion» vy
«Robots». El primero a 477 ptas. y
los dos siguientes a 1.000 ptas.

Para junio, veremos dos obras
completas e interesante aunque a
un nivel mas elevado. No podian fal-
tar aguellos dedicados a lenguajes
poco conocidos, tal es el caso de
«LISP. El lenguaje de la Inteligencia
Artificial» y «PROLOG. Programa-
cion y aplicaciones en Inteligencia
Artificial» ambos de A. A. Berk y al
mismo precio, 1.378 ptas.

En septiembre y octubre, vere-
mos una serie de libros dedicados a
los IBM PC, preparados para facilitar
la tarea de manejar algunos de los
paquetes del PC. Este es el caso de
«Técnicas avanzadas en Frame-
work» de Alan Simpson, «Progra-
macion en Pascal y Turbo Pascal»
de Rodnay Zaks y Trucos y Recur-
sos en Symphonys» de D. L. Feldman.

Aunqgue no sea de Oriente, desde
Holanda nos han llegado varias no-
ticias concernientes al estandar. Por
elemplo, la disputa sobre MSX entre
Microsoft y ASCII ha tenido un final
feliz, lo que significa que ambas em-
presas se separan pero sin dejar
colgando a MSX. Esperemos que
ASClIl apoye decididamente al MSX,
como asi lo asegurd Kay Nishi.
Mientras tanto, el debate sobre |os
discos de 3.5 pulgadas cuenta con
un nuevo aliado. IBM, interesado en

dicho formato, comercializa (aun-
que no en nuestro pais) la version
3.2 del popular DOS. Este paso, tan
esperado y deseado, muestra el in-

| terés que tiene esta empresa por es-

le creciente soporte de almacena-
miento. De cualquier manera, |IBM
no se lanzara con este formato du-
rante algun tiempo, principalmente
debido a que el numero de unida-
des de este aun es minimo. En Euro-
pa, la cantidad de unidades de dis-
Co no sobrepasa el 20% o6 25% de
los poseedores de ordenadores do-
mesticos, lo que quiere decir que el
mercado es infimo para asegurar
una penetracion minima. Pero como
es logico, el tiempo sera un factor a
tener en cuenta.

-
-
-
-
-
-
-
-
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j errores de
gramacion

Uno de los principales problemas que plantea la
realizacion de programas son los errores, ya
sean sintacticos o Iégicos. En muchos casos esto
se resuelve repasando el listado hasta encontrar
el motivo de tal error, mieniras que en otros
bastaria con utilizar una potente instruccion que
posee el BASIC MSX, de la que poco o nada se
sabe: ON ERROR GOTO (namero de linea).




uchos usuarios, expertos o
no, utilizan con poca fre-
uencia una caracteristica
tipica del BASIC de Microsoft, que
permite detectar y controlar los
errores. Otros a lo mejor ni siquie-
ra saben que poseen una instru-
mentacion que ayuda a realizar
esta operacion y en el peor de los
casos, saben que existe una forma
de detectar errores pero no como
aplicarlo a los programas. De ma-
nera gue, para todos aquellos que
no la han utilizado o no se atrevie-
ron con ella, hemos elaborado es-
te articulo que esperemos resulte
de gran utilidad, sobre todo para
aquellos que gusten de realizar
SuS propios programas.

La teoria es relativamente sim-
ple, mientras que la practica se
adquiere haciendo programas y
aplicando esta potente utilidad.

En realidad, la instruccion ON
ERROR GOTO (numero de linea),
es una caracteristica que posee el
BASIC de Microsoft, que permite
controlar todo tipo de errores, des-
de los mas simples hasta los com-
plicados. Este comando hace que
podamos detectar, y actuar en
consecuencia, los errores que
aparezcan en un programa du-
rante su ejecucion, evitando situa-
ciones engorrosas como cuando
se bloquea el ordenador. (En qué
situaciones se pueden detectar
errores? En cualquier momento,
durante la ejecucion de un progra-
ma, puede saltar la sorpresa vy
comprobar, como una instruccion,
aparentemente correcta resulta
ilbgica (aunque este tipo de error
es mas dificil y no existen trampas
para detectarlo).

El BASIC de Microsoft, puede
reconocer un total de 255 condi-
ciones erroneas (en el caso parti-
cular de MSX), cada una con su
codigo, que veremos mas adelan-
te.

Pero antes veamos qué hace el
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ordenador. Cuando un programa
se ejecuta y el intérprete detecta
un posible error, se asigna el nu-
mero de codigo de error a la fun-
cion reservada denominada ERR,
mientras que el nimero de la linea
donde se ha detectado dicho error
lo podremos encontrar en otra
funcion reservada denominada
ERL, finalizando asi la ejecucion
del programa y mostrando en la
pantalla el mensaje de error co-
rrespondiente, con el numero de
lineay el tipo. Siel error es de logi-
ca, entonces nos viene bien que el
ordenador se «cuelgue» ya que
los programas se han de repasar
concienzudamente antes de ha-
cerlos, puesto que este tipo de
error es bastante dificil de detectar
y sin embargo, muy facil de corre-
gir. Ahora bien, en muchos casos,
las condiciones de error se gene-
ran porque la informacion introdu-

Las variables ERR y ERL
son determinantes a la
hora de detectar y corregir
errores.

cida es incorrecta o no es lo que el
programa esperaba.

Por ejemplo, en un buen pro-
grama de aplicacion, se espera
que estos errores no solo se pue-
dan detectar desde el programa,
sino que se puedan realizar las
acciones oportunas para evitarlos,
sin mostrar mensajes de error al-
guno. Con el comando ON
ERROR, el ordenador saltara a la

Cédigo Mensaje Descripcion
1 NEXT sin FOR La variable de la sentencia NEXT
(NEXT without FOR) no se empareja con la variable de
la sentencia FOR anterior, o se en-
cuentra una instruccion NEXT sin
una sentencia FOR previa.
2 Error de sintaxis Faltas cometidas con los caracte-

(Syntax error)
Return sin GOSUB

res o una puntuacion equivocada.
Se encuentra una sentencia RE-

(Return without GOSUB) TURN sin haber ejecutado GO-

Fin de datos (Out of DATA)

Llamada ilegal a una fun-
cion (lllegal function call)

Desbordamiento
flow)

(Over-

Desbordamiento de me-

_ moria (Out of Memory)

10
11
12
13

14

15

Nuamero de linea no defini-
do (Undefined line num-
ber)

Indice fuera de rango
(Subscript out of_-;'yange)

Matriz ya diseminada (Re-
dimensioned Array)
Division por cero (Division
by zero)

llegal en modo directo (lle-
gal direct)

Error de tipos (Type mis-
macht)

Sobrepasa el espacio de
una cadena de caracteres
(Out of string space)
Cadena de caracteres de-
masiado larga (String too
long)

suB previamente.
Se ha ejecutado una sentencia
READ cuando se han utilizado to-
dos los datos de las sentencias
DATA de donde leer (READ).
Se pasa un parametro ilegal a una
funcion matematica o de tipo de
cadena de caracteres.
El nimero es demasiado grande
para el tipo de variable, funcion o
sentencia que |o sustenta.
La ejecucion se sale de la memo-
ria porgue el programa es muy ex-
tenso; tiene demasiados FOR, de-
masiados GOSUB, demasiadas
funciones o} variables.
No existe el numero de linea referi-
do en un GOTO, un GOSUB, una
sentencia IF/THEN/ELSE o un co-
mando DELETE.
El indice de un elemento de la ma-
triz sobrepasa el rango declarado
en DIM, o el indice no es correcto.
Dimensionas una matriz ya exis-
tente utilizando DIM.
Se ha encontrado una division por
cero en una expresion.
Una sentencia que no esta permi-
tida en , modo directo.

Se asigna un namero a una varia-
ble de tipo cadena de caracteres o
viceversa.

Desborda el area de trabajo asig-
nado a las cadenas de caracteres
en la RAM del sistema.

Se ha creado una cadena de ca-
racteres de mas de 255 caracteres
de longitud.

10 MsSX




Mensaje Descripcion

16 Formula de cadena de ca-
racteres muy compleja Expresion de cadena de caracte-
(String formula too com- res muy compleja para que la eje-
plex) cute el ordenador.
17 Continuacion  imposible Intento de continuacion en un pro-
(Can't continue) grama que se ha parado por un
error, 0 que acaba de ser editado o
ha finalizado su ejecucion en END.
18 Funcion de usuario no de- Llamada a una funcion FN sin ha-
finida (Undesfined user berla definido antes con la senten-

function) cia DEF FN.
19 Error del dispositivo de E/ Error en la entrada/salida del cas-
S (Device /O Error) sette, impresora, etc.

20 Error de verificacion (Veri- Es un error fatal sin posible reme-
: fy error) dio. CLOAD? ha detectado un
error en la verificacion del casset-

te.

21 No tiene RESUME (No RE- Una rutina de tratamiento de erro-

linea especificada y efectuara la
accion oportuna. Para volver al
programa principal hace falta utili-
zar cualquiera de las instruccio-
nes siguientes:

RESUME, RESUME NEXT, RESU-
ME (numero de linea).

Caédigos de error

Como ya indicabamos anterior-
mente, el BASIC de Microsoft des-
cribe unos 47 codigos de error.
Sin embargo, MSX permite detec-
tar hasta 255 codigos de error,
aunque hay algunos que no se uti-
lizan. Los codigos 1 a 25 estan de-
dicados a los errores de sintaxis,
como por ejemplo; NEXT without
FOR (NEXT sin FOR), Syntax error

DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO ACTIVISION INC.
C/.Velazquez, n.° 10, 5.° Dcha. 28001 Madrid. Tels. 276 22 08-09
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(Error sintactico), etc. Los codigos
de error 50 a 67 ambos inclusive,
hacen referencia a los errores ge-
nerados en las operaciones de
entrada/salida en cinta o en disco.
Es aqui donde la rutina ON
ERROR GOTO muestra su verda-
dera potencia.

Luego, existen una serie de co-
digos de error, 26 a 49y 60 a 255,
que no se usan para nada y estan

Codigo Mensaje Descripcion
SUME) res no tiene sentencia RESUME
cuando el ordenador la esta espe-
rando.
22 RESUME sin error (RESU- Encuentra una sentencia RESUME

Los codigos de errores,
junto con las rutinas
adecuadas, permiten que
un programa tenga mejor
presentacion y mayores
posibilidades.

reservados para futuras amplia-
ciones del sistema.

De cualquier manera, la mejor
forma de comprobar y aprender el
funcionamiento de esta instruc-
cidn, es con un caso practico. Para
ello, partiremos del fragmento de
un programa (listado 1), que esta
escrito en pseudo BASIC con erro-
res hechos a proposito. Insistimos
en que se trata de un supuesto
programa de aplicacion (si lo in-
troducimos en el ordenador y se
ejecuta nos encontraremos con
muchos errores).

El fragmento del programa hace
referencia a una operacion fre-
cuentemente realizada en progra-
mas de aplicacion y de gestién de
ficheros. Los datos se leen de un fi-
chero y como resultado de ello (y
en funcién de los datos) necesita-

51

53
54
55

56

57

58

59
60-255

.chero (Bad file name)

ME without error)

Error sin mensaje (Unprin-
table error)

Falta un operando (Mis-
sing operand)
Desbordamiento de una
linea (Line buffer overflow)
Error sin mensaje (Unprin-
table error)
Desbordamiento de
campo (Field Overflow)

fuera de una rutina de error.
Se ha encontrado un error que no
tiene mensaje.
Una expresion contiene un opera-
dor sin un operando gue la siga.
Una linea tiene demasiados ca-
racteres para entrar en el buffer.
Reservado para futuras extensio-
nes.

Una sentencia de campo (FIELD)
abarca mas bytes de los especifi-
cados por la sentencia OPEN indi-
cando la longitud del registro de
un fichero de acceso aleatorio, o
estamos al final del buffer mientras
hacemos una E/S secuencial
(PRINT = INPUT =) a un fichero de

acceso aleatorio.
Error interno  (Internal Mal funcionamiento de la maqui-
error) na.

Error en el numero de fi- Una sentencia o comando hace
chero (Bad file number) referencia a un fichero inexistente
o fuera del rango indicado por
MAXFILES.
Fichero no encontrado (Fi- Una sentencia LOAD u OPEN hace
le not found) referencia a un fichero inexistente.
Fichero ya abierto (File al- Intento de abrir un fichero que ya
ready open) estaba abierto.
Intento de lectura después Se ejecuta una sentencia INPUT
del fin de fichero (Input después de que se hayan acaba-
past enq) do todos los datos del fichero. Em-
plea EQF para prevenir este error.
Error en el nombre del fi- Das un nombre ilegal a un fichero
con las sentencias LOAD, SAVE u
otras de E/S.
Sentencia directa dentro Se haencontrado una instruccién-
de un fichero (Direct state- directa mientras se esta haciendo
ment in file) una operacion de carga en me-
moria. La carga se ha acabado.
E/S secuencial (Secuen- Se pretende hacer un acceso
tial I/0 only) aleatorio en un fichero secuencial.
Fichero no abierto (File not Se hace referencia a un fichero

OPEN) que no esta abierto.
Error sin mensaje No tienen codigos de error. Los
(Unprintable error) puede definir el usuario.

12 MSX
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el ordenador multiuso para el hogar v ka oficina. -
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que atraera a un gran numero de personas que usan
ordenadores en casa.

Personas tales como el ejecutivo que lleva
trabajo a casa, el empleado autonomo, estudiantes
y secretarias.

El conjunto entre el avanzado ordenador VG 8235
y nuestro paquete de software, cubren la mayoria de
las grandes areas de aplicaciones productivas. Philips
MSX-2 le ofrece un gran sistema a un precio muy
atractivo.

El ordenador VG 8235

El primero de la nueva gama de modelos MSX-2,
el VG 8235, incorpora una unidad de disco de 3,5"
con una capacidad de 360 Kb, 256 Kb RAM, pantalla
de 80 columnas y funciones realzadas de color
y graficos.

Interfaces incorporados para impresora, lecto-
grabadora y unidad de disco adicional, salida
de monitor y TV, conectores de entrada/salida para
joysticks, raton y tableta grafica y 2 ranuras para
cartuchos ROM/RAM.

Paquete de software para la oficina en casa
El software de Philips “Home Office”, que
acompana al MSX-2, esta separado en 2 paquetes:
MSX Editor: Un paquete de procesador de textos
profesional para preparacion de alta calidad de
todo tipo de documentacién, como correspondencia
e informes.

MSX Filer: Un programa de base de datos para un
rapido y eficiente almacenaje y recuperacion
de informacion, tal como nombres, direcciones
y numeros de teléfono.

MSX Editor y MSX Filer pueden usarse en
combinacion para aplicaciones de correo
personalizado o similares.

Ademas, Philips ofrece un tercer programa con el
MSX-2 llamado MSX Designer.

Es un sofisticado paquete de graficos con Menu-
directorio que permite al usuario mezclar color
0 disefios monocromos con textos, usando el teclado,
raton o tableta de gréficos.

Ascendencia total de compatibilidad MSX
Philips MSX garantiza la total compatibilidad

en ascenso, permitiendo que todos los periféricos

MSX y software se utilicen con el Philips MSX-2.

Philips MSX-2: El sistema completo para
las aplicaciones de la oficina en casa.

PHILIPS

Servicio de informacion al simpatizante y usuario.
Tels. (91) 413 21 61 - 413 22 46

PHILIPS
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Figura 1: Froblemas potenciales del programa.

LINEAS ERR RAZON FPROEBAEBLE

laia 6 Nombre del fichero equivocado

1512

1az2a &6 Disco lleno

124

1532 67 Directorio lleno

124a 61 Nombre del fichero equivocado ¢ en
diferente formato

1122 (-3 "VIEJO.BAKE" existe

121@ =] © Se ejgecuta una lectrua después del fin del
fichero

1512

1822 . b Formato incorrecto

151@

Fig. 1.

130 VIEJO.FICH$=FICHERO.LDOS¥: NAME "fichero.dos#$#" AS "fichero.dos#$"
158 VIEJO.FICH#=FICHERDO.TRES%: NAME "fichero.tres$" AS "fichero.tres"
17@ VIEJD.FICH#=FICHERD.CUATRO%: NAME "fichero.cuatro¥" AS "fichero.cuatro#"

Fig. 2.

201@ IF ERR=6@ THEN PRINT VIEJO.FICH#;"esta en formato erréneo";:RESUME <ERL-103

Fig. 3.

2012 IF ERR=6® THEN FRINT VIEJO.FICH#:"esta en formato erréneo';:RESUME 2022
Z@Z0 REM Rutina para err=é4

2032 IF ERL=130 THEN RESUME 12@: IF ERL=152 THEN RESUME 14@: IF ERL=17@ THEN RES
UME 146@:

Fig. 4.

201@ IF ERR=64 THEN FRINT VIEJD.FICH#:"est4 en formato erréneo": IF ERL=132 THEN
RESUME 12@ ELSE IF ERL=15@ THEN RESUME 14@ ELSE IF ERL=17@ THEN RESUME 16@

Fig. 5.

2022 IF ERR=54 THEN IF ERL=152& THEN RESUME NEXT ELSE PRINT VIEJO.FICH#:"no exist.
e, prueba de nuevo": IF ERL=132 THEN RESUME 122 ELSE IF ERL=172 THEN RESUME 160
203@ IF ERR=65 THEN IF ERL=15@ THEN PRINT VIEJD.FICH%#;"ya existe. iReescribo?";:
BOSUE <OBTENER SI/NO>:IF <SI> THEN RESUME NEXT ELSE RESUME 14@ ELSE RESUME NEXT

Fig. 6.

2192 REM Obtener si/no

2110 CONTE#=INKEY#:IF CONTE#="" THEN 2110

2120 CONTE#=CHR#¥ (ASC (CONTE#*) ANDHTF)

213@ RETURN

la linea 2@03@ se sustituye por la siguiente

2032 IF ERR=465 THEN IF ERL=15S@ THEN FRINT VIEJD.FICH#;"ya ewlste. LReescribo™" 5z
GOSUE 212@: IF CONTE#="8" THEN RESUME NEXT ELSE RESUME 142 ELSE RESUME NEXT

Fig. 7.

2040 IF (ERR=66) OR (ERR=67) THEN FRINT "Disco lleno. iBorro un fichero?"i: GOSU
B 2122: IF CONTE#="S" THEN RESUME 220@ ELSE END

Fig. 8.
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remos otro fichero (de consulta)
para obtener informaciéon adicio-
nal que completara la ya obtenida.
Finalmente, los elementos elegi-
dos de ambos ficheros se graba-
ran en un tercer fichero.

En todo caso, ignoremos la ruti-
na de la linea 1500 que es inutil,
aunque sirve de ayuda para ilus-

trar este punto. Comprobando el
posible error en el programa, no
por la logica en si, sino obligando
a leer datos erroneos, podremos
obtener una pequena tabla indi-
cando los errores que pueden
existir. Esta tabla esta reflejada en
la figura 1. .
Cualgquiera de estos errores

puede llevarnos a un bloqueo del
ordendor (error catastrofico), pero
todos son faciles de detectar. Hay
gue tener en cuenta que para ob-
tener dicha tabla, hay que ponerse
en el lugar del ordenador y espe-
rar, siempre, el peor de los casos.
Tomamos nota de todos ellos, jun-
to con su numero de codigo y ya

i1
122@
1a3@a
i@a4@
1a5e
i@7a
182
la9a
liga
152
1512
1520
1532
154@
1552

FOR X=1 TO 1@

GOSUR 150@

NEXT X

CLOSE 2

KILL "VIEJO.BAK"

REM

FOR Y=1 TO CODIGO%
INFUT #4 ,NOMBRE$
NEXT ¥

RETURN

"Nombre del Ficherp de Datos" ; : INFUT FICHERO.DOS$
"Nombre del Fichero Trabajo" ; : INFUT FICHERD.TRES$
":3INPUT FICHEROD.CUATRO%

102 REM XXXXFrograma Principal Xxxx

120 PRINT

14@ PRINT

162 FRINT "Nombre del Fichero de Cédigos
1B2 GOSUE 1@

19@ STOF

10@® REM Frimera subrutina

OFEN "1",2, FICHERO.DOS$
OFPEN "“@",3, FICHEROD.TRES$

INFUT #2,CODIGO% , INFORMACIONY ,CANT IDADY

NAME “FICHERD.LOS$" AS "VIEJOD.BAK"

OFEN "I",4 ,FICHERD.CUATRO%

W
i
»f"“““\\&\

)
1))

Mg
\\'“\'

wiT
'E} 3
el D

.j} (‘)
g W

e

Listado 1

2000

2020 IF (ERR=S&) AN

2032 IF (ERR=66) OR

N

UCIN

REM ¥*XRutina caza erroreskx
2012 IF (ERR=%54&) AND (ERL=121@) THEN FRINT "N
de nuevo";:INPUT ;FICHERD .DOS#$ :RESUME
(ERL=153@) THEN FRINT "No encuentro"+FICHERD .CUATRO$ ;" Tecle
elo de nuevo";:INPUT ;FICHERD.CUATRO# :RESUME
(ERR=67) THEN FRINT "No ha
el fichero a borrar"; :INFUT ;FICHERD .A . BORRARS sk
2042 IF (ERR=61) AND (ERL=1@4@) THEN PRINT
RO.DOS%¥:"es el correcto?" ; :INPUT (1) ;CONTES$:IF CONTES$#="S" THEN FRINT "Datos err
oneos" tEND: ELSE <0OBTENER FICHERD CORRECTO, CORREGIR ERRORES Y CONTINUAR EJEEUGY

2050 IF (ERR=61) AND (ERL=153@) THEN FRINT "No reconozco esos datos" :PRINT FICHE
RO.CUATRO#;"es el correcto?"::INPUT (1) sCONTESS::IF CONTES#="8" THEN PRINT "Datos
erroneos" :END: ELSE <ODBTENER FICHERO CORRECTO, CORREGIR ERRORES Y CONTINUAR EJEC

2060 IF ERR=65 THEN KILL "viejo.bak"
2070 IF (ERR=6@) AND (ERL=1@1@) THEN FRINT FICHERO .DOS# 3
PRINT "Tecleelo de nuevo";:INFUT FICHERO.DOS$ :RESUME
20B@ IF (ERR=6@) AND (ERL=102@) THEN PRINT FICHERO.TRES#:"tiene formato erroneo"
:FPRINT “Tecleelo de nueve"i:INPUT FICHERO .TRES$ :RESUME

2092 IF (ERR=46@) AND (ERL=151@) THEN PRINT FICHERO.CUATRO%$;"tiene formato errone
0" :PRINT "Tecleelo de nuevo"::INPUT FICHERO .CUATRO$ :RESUME

o encuentro"+FICHERD.DOSt:"Tecleelo

y sitio en el discn":PRiNT "Teclee
ILL FICHERD.A.RORRARS$ :RESUME
"No reconozco esos datos":FRINT FICHE

"tiene formato erroneo":

Listado 2

MSX 15




estamos listos para iniciar la caza
y captura de errores indeseados.
La tabla, siempre a mano al reali-
zar un programa, con todos los co-
digos de error nos servira para
crear unas rutinas que permitiran
detectar, informar y actuar debida-
mente, frente a los posibles pro-
blemas.

El codigo de error 55 se detecta
mejor utilizando la funcion EOF en
lugar de ON ERROR... Por ejemplo,
se podra emplear la instruccion si-
guiente:

IF EOF (numero de fichero) THEN
(accion)

Para el resto de los errores, lo
mejor es inicializar una serie de ru-
tinas caza-errores. Estas rutinas se
pueden situar en cualquier lugar
dentro del programa, sin embar-
go, la situacion ideal es al principio
de éste. En nuestro ejemplo, pon-
dremos:

110 ON ERROR GOT 1000

Inmediatamente despues de
detectar un error, el programa pa-
sa el control a la linea 2000 auto-
maticamente, con las variables
ERR y ERL debidamente prepara-
das. En esta linea, habra que in-
sertar una rutina que corrija o ig-
nore el error producido, opcion a
elegir por el programador en fun-
cion del programa. En algunas
ocasiones (las menos), ignorar el
error es muy recomendable ya
que es mas complicado el reme-
dio que la enfermedad.

Por ejemplo, podemos empezar
con el listado 2, pero esto lo com-
plica demasiado aungue ejecuta-
ra correctamente, lo poco que va a
ejecutar, las lineas 2030 y 2050
van a tener que tomar unas deci-
siones bastante complejas refe-
rentes a la accion a tomar con los
datos ya ejecutados y escritos en
el FICHERO.TRESS.

Seguidamente, habra que redu-
cirlagran cantidad de cédigos du-
plicados entre las lineas 2060 a
2080.

A continuacion, habremos lle-
gado al fondo del problema. Esta-
mos en el centro de una rutina ca-
za-errores, lo que significa que NO
PODREMOS DETECTAR ERRO-
RES GENERADOS EN ESTA PAR-
TE DEL PROGRAMA, ya gue todos
los errores producidos agui son
fatales.

Como estamos introduciendo
datos directamente en esta rutina,
podemos tener problemas y esto
es lo que hay que evitar, por lo que
habra que buscar otro método.

La solucion en principio es facil.
Se trata de detectar los errores en
el momento de introducir datos al
ordenador. Esto es la clave de to-
do el problema, determinar cuantc
antes el error. La basura que se in-
troduce en el ordenador, una vez
haya pasado un control, podrg
causar mas destrozos que si el or-
denador se colgara. {Qué pode-
mos hacer para detectar los erro-
res en la entrada de datos? Par-
tiendo de nuestro ejemplo, lo pri-
mero que haremos es comprobar
si el nombre del fichero es correc-
to y, por supuesto, si ese fichero
existe, de lo contrario podemos
haber borrado un fichero impor-
tante.

Empecemos nuevamente todo
el proceso, partiendo de cero.

La instruccion:

NAME (nombre antiguo) AS
(nombre nuevo)

se puede utilizar para comprobar
el formato del nombre del progra-
ma. La instruccion NAME implica
la existencia de los parametros
—nombre antiguo—, pero no la
existencia del —nombre nuevo—.
De no ser asi, aparecera el mensa-
je de error correspondiente. En

, 16 MSX

nuestro ejemplo, habra gue inser-
tar las lineas que aparecen en la fi-
gura 2.

Introduciendo una nueva varia-
ble, FICHERO.MALO$, podemos
rebajar el numero de codigos en
nuestra rutina de control de erro-
res. Logicamente, para empezar,
tendremos que comprobar el for-
mato correcto del nombre del fi-
chero (figura 3).

Ya empezamos a ser mas cui-
dadosos, pero desafortunada-
mente, como no esta permitida la
instruccion;




RESUME ERL—10
tendremos que buscarnos la for-
ma de enganar alordenador(hgu-
ra 4).

¢A que parece que esta blen‘?
Pues no, ésta es la clasica rutina
para salir al paso de este proble-
ma, comunmente se la denomina
el sindrome de la instruccion IFen
serie.

No es la logica lo que esta mal,
es la sintaxis. Lo gue ocurre es,
gue si el test que se propone en la
primera mitad de la instruccion
2030 esta mal, entonces el resto

de la instruccion se ignorara com-
pletamente.

La solucion esta en escribir ca-
da instruccion IF en una linea o in-
cluir la palabra ELSE para asegu-
rarse que todas las condiciones
estan anidadas correctamente. Es
el método mas sencillo de seguiry
aplicar, cuyo resultado es pareci-
do al de la figura 5.

Si después, introducimos datos
erroneos, el programa automati-
camente nos enviara a la rutina de
entrada de datos, hasta que intro-
duzcamos los datos correctamen-
te.

En nuestro caso particular, dos
ficheros son de entrada de datos y
como tales han de existir. Sin em-
bargo, el tercer fichero es de sali-
day si no existe, cuando se ejecu-
te la linea 1020 el intérprete lo
creara. Esto puede generar un
problema al volver a 1eescribir un
fichero accidentalmente, pero
afortunadamente tenemos la sufi-
ciente informacion en ERR para
evitar semejante problema y po-
dremos comprobar la existencia
de un duplicado del fichero.

Observe que debido a la com-
plejidad se ha introducido una ins-
truccion GOSUB en la rutina caza-
errores para obtener una respues-
ta si/no. Con frecuencia, sera ne-
cesario utilizar subrutinas para de-
tectar errores. La figura 7 muestra
como escribir este programa.

A continuaciéon vemos como es
la sintaxis de la instruccion RESU-
ME NEXT. En el caso de responder
afirmativamente a la pregunta de
reescribir el fichero, entonces la
instruccion RESUME habra dejado
al programa dentro de un bucle in-
finito en la linea de error, pero he-
mos preferido omitir este caso vy
continuar con la siguiente instruc-
cion.

Hay una cuestion importante re-
ferente al comando GOSUB. Las

rutinas que requieren la introduc-
cion de datos por teclado se de-
ben usar con moderacion para
detectar errores. La razon se debe
a que una vez estemos dentro de
una rutina ON ERROR, el resto de
las rutinas de deteccion de errores
se deshabilitan hasta que haya
una instruccion RESUME.

Conclusion

Este ejemplo (que volvemos a
insistir, es solo un fragmento de un
hipotético programa de gestion),
permite afrontar los errores de otra
forma y con cierta seguridad, aun-
gue obviamente las rutinas se han
de trabajar mas detalladamente,

oul
El hecho de depurar los

programas hacen que
éstos sean mas fiables.

cosa que dejaremosa los lectores.
Sin embargo, dejaremos sentado
unas bases a tener en cuenta, pa-
ra cuando gueramos realizar pro-
gramas a otro nivel.

Primero, siempre usar la ins-
truccion RESUME para volver (RE-
TURN) al programa principal, no
ponga un RETURN porque si. Esta
claro que el ordenador obedecera
esa instruccion, pero todo el siste-
ma elaborado de deteccion de
errores de desinhibira y la pila de
subrutinas se vera afectada, ha-
ciendo que ésta se comporte de
manera inesperada. El paso co-
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rrecto es poner-una instruccion
RESUME en el nimero de linea al
final de la subrutina en la que se
encuentra.

Segundo, es bueno acostum-
brarse a finalizar todas las rutinas
de deteccion de errores con el co-
mando;

ON ERROR GOTO 0

gue finaliza e imprime cualquier
error no permitido. Este se con-
vierte en una red de seguridad
gue no permitira que se bloquee el
ordenador en caso de existir un
error que lo produzca.

Y tercero, las rutinas de detec-
cion de errores se pueden conver-
tir en autenticos laberintos de GO-
TOS, debido a que es imposible
conseguir una estructuracion ade-
cuada. Es importante mantener
estas rutinas lo mas simple posi-
ble y modulares, aungue haya que
repetirlas en diferentes lugares del
programa.

Para finalizar, mostraremos una
tabla con los codigos de error y su
significado y un programa que
cambia los mensajes de error al
castellano

Con esta tabla y una ideas cla-
ras, se podran crear programas de
mas nivel, con posibilidades simi-
lares a la de los programas serios.

NOTA: La tabla esta reproduci-
da del libro «MSX, Guia del progra-
mador y manual de referencia»
cuyos autores son T. Sato, P.
Mapstone e |. Muriel de la editorial
Anaya Multimedia.

El programa, enviado por Luis
Serrano Alenza desde Valencia,
permite sustituir los mensajes de
error por sus equivalentes en cas-
tellano. El programa esta realizan-
do en el Spectravideo 720, por lo
que en otros ordenadores habra
que controlar la disposicion de los
bloques de memoria.

18 MSX

1@
2@
30
4@
S
6@
72
8@
o
102
110
12@
13@
142
15@
16@
17@

18@
19@
200
210
220
230
249
250
260
270
280
250
300

312
321

33@

342

320

360

37

382

REM 3080k 30K KOKOK K KOK 0K KKK KOO OK KK KKK K XK X

EEQ :MENSAJES DE ERROR EN CASTELLANO:
REM XL . SERRAND (C) 1985 ¥
REM 30Kk %0k K HOKHOK KKK R K ROk X KKK K KKK KKKk %
REM

REM

REM SUBRUTINA QUE FERMITIRA

REM MODIFICAR LDS MENSAJES

REM DE ERROR

REM

CLS

FOR A=3%@2@a' TO 35@a4@!

READ B: FOEE A,E: NEXT A

LDEF USR=3S5Q@aa!

L=USR (L) ’

DATA 243,33,8,0,17,0,144,1,0,464,237,
176

DATA 62,81,211,168,33,0,144,17,2,0,1
L2 ,64 ,237,176

DATA 211,168,33,0,64,17,0,144,1,0,64
s 207 ¢ 1 Th 201 _

REM

REM MODIFICA LOS MENSAJES

REM

A=15734

FOR B=1 TO 36 :READ A%

FOR C=1 TO LEN(A%): POKE A,ASC(MIDF(
A¥,C.1))

A=A+1

MEXT -C

IF A=16337 THEN FRINT"REFASE L.OS DAT
0S5 ALFANUMERICOS" : END

FOKE A,2

A=A+1

NEXT E

DATA "NEXT SIN FOR" ,"E.Sintactice","
RETURN SIN GOSUB" ,"Sin DATA" ,"Cita
ilegal a funcién","Desbordamiento”,
"Sin memoria","Linea indefinida"

DATA "Fuera de rango","Vector redime
nsionade","Divisién por Q" .

DATA "Modo directo ilegal","Clases d
iscordantes" ,"String sin espacio",”
String largo","String complejo","No

puedo seguir' ,"Funcidn indefinida"
"Error E/8","Comprobar error","Sin
reanude"

DATA "RESUME SIN ERROR" ,“E.Inmostrab
le" ,"Falta operando","Buffer debord
ado" .

DATA "Campo rebasado" ,"E.Interno",”
Mal numero fichero","Fichero no enc
ontrado","Fichero ya abierto"

DATA "Input pasado fin'","Nombre fich
ero incorrecto”,"Sentencia directa
en fichero","Secuencial E/S solo","
Fichero no abierto","E.Inmostrable"

FOEE 16339,1@1 :
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SOFTWARE

Programa: Decathlon
Tipo: Juego
Distribuidor: Proein, S.A.
Formato: Cassette

En el deporte podemos senalar
una gran variedad de modalida-
des, pero ninguna de ellas por si
sola es completa. Esto no quiere
decir que ponerse en forma no se
puede conseguir practicando un
solo deporte, sino que, ciertas par-
tes del cuerpo se mueven mas
que otras, por lo que practicar va-
rios deportes, o realizar diversos
ejercicios, sea la mejor manera de
ponerse en forma.

DECATHLON se llama a la con-
juncion de diversos deportes en
una forma fisica inmejorable, pero
en este deporte no podremos re-
gatear esfuerzos. Asi que ya sabe,
nuestro DECATHLON no sera de
verdad, pero en el momento en
que se siente frente a su ordena-
dor tendra que estar en su mejor

momento fisico y ayudarse de su
mayor habilidad y concentracion.

Consta de diez pruebas, de ahi
el prefijo DECA, comenzando por
las carreras de velocidad, 100 m, y
siguiendo por los 400 m, hasta lle-
gar a resistencia. Nos encontra-
mos entre ellas con diversos de-
portes de lanzamiento: jabalina,
disco y altura, asi como el espec-

tacular salto de vallas. Longitud y
velocidad tambien estaran pre-
sentes en esta olimpiada domesti-
ca, en la que encontrara gran ejer-
cicio, sobre todo psiquico.

Las caracteristicas del juego, en
cuanto a realizacion, son sencillas,
todas las pruebas se realizanen la
pista de velocidad, escenario uni-
forme para nuestro DECATHLON,
pero por la configuracion de nues-
tros deportistas y los movimientos
tan exactos que realizan, pode-
mos englobarlos en el conjunto de
inmejorables juegos de software
en cassette.

También hemos de senalar al-

gunas de las habilidades de este- i

programa, como por ejemplo la
falta de marcadores, no los referi-
dos a tiempo y distancia, sino

aquellos que nos marcan los ré-
cords efectuados por los anterio-
res competidores, ya gue al no sa-
ber como debe ser nuestro esfuer-
Zo, éste sea casi siempre menor.

Podremos utilizar joystick o cur-
sores, pero de cualquier manera
no es dificil conseguir una buena
puntuacion. Basta con mover los
cursores de derecha e izquierda
para coger velocidad y pulsar la
barra espaciadora a la hora de
saltar o lanzar un objeto (jabalina,
disco, etc.).

Ya sabemos que todos los jue-
gos realizados para MSX son de
una gran claridad en cuanto a co-
lores, graficos y sonido, por lo que
en este juego se ven con exactitud
hasta los mas minimos detalles,
los focos gue alumbran el recinto «

del publico, o los equipos de los o

participantes.



La distribucién de los colores es
inmejorable, un fondo verde que
nos ayuda a distinguir de forma
clara la pista de carreras en rojo y
sobre todo, y méas importante, los
marcadores con los que conta-
mos, el tiempo que tardamos en
realizar una prueba o la distancia
que hemos conseguido en los lan-
zamientos o en el salto.

Una de las mejores pruebas de
las que consta este juego es el sal-
to de vallas. La peculiaridad de es-
ta modalidad es la elasticidad que
realiza el DECATHLON-man a la
hora de saltarlas y la precision de
sus saltos, claro esta que todo de-
pende de nosotros.

Y la dltima caracteristica del jue-
go, es que también pueden ser
dos personas las que compitan,
en este caso habra que utilizar el
Jjoystick.

Ya es hora de convertirse en un
DECATHLON-man.

Puntuacioén:
Presentacion: 8
Rapidez: 6
Claridad: 8
Adiccién: 7

Programa: Yie-Ar Kung-Fu
Distribuidor: Serma

Tipo: Juego

Formato: Cartucho ROM

Hace veinte anos que Lee, el
maestro del Kung-Fu, aniquilo la
banda de criminales de Chop
Suey. Pero un miembro de la ban-
da consiguio sobrevivir: Yen Pey...
y ahora todos aquellos que disfru-
tamos con el primer Kung-Fu, ve-
remos sublimados nuestros gol-
pes a la hora de competir con los
mas habiles y astutos maestros de
las artes marciales.

Yen Pey se llama ahora asi mis-
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mo el emperador Yie Gah, y con-
juntamente con sus jefes militares
y sus habiles secuaces, ha exten-
dido su diabdlica influencia a lo
largo de toda China. Nuestro bra-
zo derecho, Lee, maestro entre
maestros, ha visto frustradas sus
aspiraciones debido al paso del
tiempo, por eso su hijo y herededo
de toda su sabiduria es quien de-
be enfrentarse a sus enemigos.

Siempre se dice que segundas
partes nunca fueron buenas, pero
aqui tenemos la excepcion que
confirma la regla. La claridad y ra-
pidez de movimientos, junto con la
movilidad de los personajes, indi-
ca un avance en la creacion de
sprites, ya no solo en el movimien-
to, sino también en su configura-
cion. Cabe destacar con gran sin-
gularidad el paisaje de fondo en el
gue se desarrolla la lucha, siendo
diferente cada vez que pasemos
de nivel, desde un atardecer en
una pagoda, hasta la mas temible
Cueva, para terminar en la absorta
contemplacion de un templo gi-
gante, morada del emperador Yie
Gah.

Renovarse o morir, es por eso
que Lee Young ha afadido nue-

irs
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vas técnicas a la hora de competir,
como por ejemplo elempleo delté
(00-LONG), y la potencia de los
noodles CHOW-MEIN, todas estas
nuevas técnicas iran apareciendo
a lo largo del desarrollo del juego,
por ello tendremos gue estar aten-
tos para no perder la ocasion
cuando se nos presente. Entre ni-
vel y nivel, nos apareceran nume-
rosos objetos que tendremos que
destruir, su numero y velocidad
seran siempre diferentes, por lo
que debemos estar sumamente
atentos porque sino nos quitaran
fuerza y perderemos poder a la
hora de combatir con nuestros
verdaderos enemigos.

Por lo que se refiere al conteni-
do del juego, comenzaremaos por
los malvados maestros que seran
nuestros adversarios, el primero
de ellos es débil para nuestras su-
tiles tacticas, pero la cadena que
utiliza para golpearnos por des-
gracia no lo es, girara entorno a
nosotros hasta que nos descuide-
mos y logre batirnos de un solo
golpe. El segundo —0 mejor— la
segunda de nuestros enemigos,
es nuestra sofisticada Gheisa, que
con sus rapidos abanicos nos ha-
ra perder fuerza cada vez que nos
togue, pero casi es mejor no supe-
rarla, pues su sucesor, Po-Chin,
lanzador de llamas que aniguilan
en el instante, nos mantendra
unos minutos sin movernos si al-
gunas de estas llamas nos roza,
después,... una innovacion de Ko-
nami, dos adversarios a la vez, un
enorme luchador y su mascara,
que esperan el momento mas
oportuno para batirnos y dejarnos
sin sentido. Lo importante en este
nivel, es conseguir golpear a
nuestro adversario antes de que
éste consiga quitarse la mascara,
pero para conseguir esto no po-
dremos descuidarnos ni un solo
momento.

Si logramos pasar todos estos
niveles nos encontraremos en el
gran templo de Yie-Gah y la lucha
sera casi interminable, pero no os
vamos a contar. mas, con lo que
les ha costado llegar a nuestro

‘equipo, vale la pena que vosotros
os esforcéis también, sino no es

divertido.

Accion, seguridad y concentra-
cion son importantes a la hora de
jugar. Os recomendamaos que an-
tes de poneros a jugar practiquéis
los diversos golpes con vuestro
Jjoystick, o cursores, porque un so-
lo golpe puede ser decisivo.

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

Programa: QH, con
pronostico

Tipo: Juego
Distribuidor: SERMA
Formato: Tarjeta ROM

El mundo de las carreras de ca-
ballos es un singular deporte en el
gue se encuentran reunidos los
mas diversos personajes y los
mas variados ambientes.

Pero en el interior de este gran
mundo no solo el deporte y la
competitividad imponen las re-
glas, sino que junto a ellos apare-
ce el juego y las apuestas. Poder
hacerse millonario en un instante
es cuestion de saber hacer un
buen prondstico de la carrera y te-
ner un poco de buena suerte.

Ahora bien, tenemos que dife-
renciar las apuestas realizadas en

el hipodromo de las apuestas que
se realizan con el que comunmen-
te llamamos boleto de la QH, al
que va referido este programa.

El programa consta de dos par-
tes simultaneas, una referida a es-
tadisticas, en la que no podremos
contar con la suerte, yaque los ba-
remos que se utilizan son hechos
basados en las anteriores carreras
y sus resultados.

Dependiendo de la temporada
de carreras y del nimero de las
mismas hay dos tipos de estadisti-
cas para cada caballo.

Estadistica 1.7, porcentaje (%)
de veces que el caballo corres-
pondiente ha ganado en la carrera
gue se esta procesando.

Estadistica 2.7, porcentaje (%)
de veces que el caballo corres-
pondiente ha ganado en las seis
carreras.

En este primer apartado del jue-
go podemos hacer notar el nume-
ro de elementos gue necesitamos
para hacer una prediccion exacta
de los acontecimientos, aungue
en el fondo todo depende del azar.

Un control exhaustivo de las ca-
rreras realizadas a lo largo del pe-
riodo, es absolutamente necesario
para estudiar a los caballos y las
posibilidades de cada uno de
ellos, asi como el resultado total de
las carreras. Elaborar nuestra pe-
quena estadistica es sin duda ne-
cesario, por lo que este progra-
ma no es adecuado para aquellas
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personas que quieren probar su
suerte por primera vez.

La segunda parte a la que he-
mos hecho referencia anterior-
mente, es la singularizacion de las
ventajas e inconvenientes de cada
caballo en si.

Una vez seleccionada la carrera
y el numero de caballos de la mis-
ma, se puntua a cada caballo por
nueve conceptos diferentes que
aparecen en pantalla secuencial-
mente, como pueden ser la veloci-
dad, el sprint, temperamento y ap-
titudes del caballo para ese tipo de
carrera, ya que puede ser de velo-
cidad, resistencia o el suefo de to-
do jockey, correr el Gran National.

El numero de puntos obtenido
por cada caballo, se combina con
las estadisticas anteriormente ela-
boradas, proporcionando asi el
pronostico, con el que sin duda
acertara. Si se puntta caro a todos
los caballos se conseguira el «pro-
nostico estadistico». El resultado,
puntuacion, estadistica y pronosti-
Co para cada caballo se produce
por pantalla, o silo prefiere por im-
presora. De todas formas, es la
mejor forma de acertar sobre se-
guro.

No se trata de que este progra-
ma nos vaya a hacer millonarios
en una temporada, ya que tam-
bién necesita de datos cientificos

exactos, como son las caracteristi-
cas de los caballos y los resulta-
dos obtenidos a lo largo de la tem-
porada, pero sin dejar de lado la
estadistica, un 75% de la suerte
esta con Ud., por eso ya es hora de
empezar sus calculos, no pierda
tiempo, aun puede ser millonario.

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

Programa: Computer Hits
Tipo: Juego

Distribuidor: ABC Soft
Formato: Cassette

La extensa gama de juegos de
software que hay en el mercado,
hace muy dificil escoger cual es
de ellos el mas interesante o el
mas adecuado a nuestras necesi-
dades. Computer Hits, es un com-
pendio de programas, dedicados
a diversion y ocio, en el que se ha
intentado dar gusto a todas las afi-
ciones de los adictomanos al or-
denador.

Comenzando por un juego de-
dicado al deporte, seguido de un
entretenido billar en todas sus mo-
dalidades hasta terminar por el ya
habitual y siempre presente juego
de marcianitos, Computer Hits es
la union de grandes juegos en un
reduciro espacio, ya que aunque
este es untema de segundo orden
tambien hay que mirar el espacio,
porque actualmente donde cabe
uno no caben seis.

Seis juegos de distintas carac-

teristicas son los que estan pre-
sentes en esta cassette. Vamos a
comentar cada unos de ellos y
mencionaremos las ventajas del
conjunto en si:

Brian Jacks Superstar, en é| se
encuentran las modalidades mas
sobresalientes del deporte olimpi-
Co, tanto es asi que podremos dis-
frutar de carreras de velocidad, tiro
con arco, carrera de bicicletas
(aunque éste no sea un deporte
olimpico), natacién y como no el
futbol. Todos ellos cuantan a la ho-
ra de clasificarse y un error puede
alejarnos de la competicion. El sis-
tema de juego es muy sencillo, pe-
ro de todas formas recomenda-
mos la utilizacion de joystick para
adquirir mayor velocidad en los
movimientos. Se trata de ir supe-
rando cada una de las pruebas
para poder pasar a la siguiente,
pero con la advertencia de que ya
hay unas marcas preestablecidas,
gue debemos superar. Los colo-
res no son muy atractivos y los
graficos son bastantes elementa-
les, pero esto no quita que la unién
de estas alternativas hagan de es-
te juego un ejemplar interesante a
la hora de divertirse.

Disc Warrior, es el androide por
excelencia, es un juego singular,
no por su concepcion, pues es
bastante facil de realizar, sino por
el tema que trata.

Seremos un androide que va-
gara perdido por un gran laberinto
de tres dimensiones, en el que nos
atacaran seres de diversas clases,
pero ninguno de forma humana
por lo que apareceran y desapa-
receran con gran facilidad, por ello
deberemos estar muy atentos,
pues si logran batirnos acabara el
juego.

Podremos movernos en todas
las direcciones y disparar, pero
nuestro principal fin es conseguir
salir del laberinto, lo que sigue
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PROGRAMAS SONY MSX

Educativos

*Monkey Academy
* Alfamat
-Viaje Espacial
- Multipuzzle
- Noria de Niumeros
- 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
Niumeros

Juegos

Antartic Adventure
Athletic Land
Sparkie

Juno First

Car Jamboree
Battle Cross

Crazy Train
Mouser

Computer Billiards
Ali Baba

Track & Field-|
Track & Field-I
Dorodon

Chess (Ajedrez)
Senjo

E L.

_ode 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

SOFTWARE _ 1

después, esperamos que lo des-
cubras por ti mismo.

Hustler es uno de los mejores
programas que se encuentran en
esta cassette, no por el tema que
trata, el billar, sino por su realiza-
cion, graficos y sencillez de funcio-
namiento. Si sabéis las reglas del

| billary sus modalidades, poco po-

dremos contaros de éste juegogs
= Wi

pero debemos mencionar que e$~_

muy completo y muy espectacular
en cuanto a sus colores. La ejecu-

| cion del juego no tiene mayor difi-

cultad, pero ser habil a la hora de
golpear la bola sera fundamental
para no errar el tiro. Se puede jue-
gar la partida contra el ordenador

_ 0 bien contra un compafero. Es
' un buen juego.

Chukie Egg, un singular juego

' que no tiene como tema una gue-

rra, aventura o una adivinanza, es

| un sencillo juego de habilidad,
| que se desarrolla en una granja
. que nosotros deberemos cuidar

del acecho de otros animales que
quieran destruirla, pero tambiér;
hay que tener cuidado con los ha-

. bitantes del interior de la granja,
" pues los temibles pollitos que vi-
- ven alli, intentaran comerse el gra-

no que hemos dejado por los rin-
cones sin darnos cuenta de que
ha ido desapareciendo.

De todas formas, este juego ya
0s sonara familiar porque ha sido
comentado anteriormente en otro
numero.

Les Flicks, podriamos mencionar-
lo como un juego verdaderamente
innovador y espectacular por el te-
ma que trata, la claridez de las ins-
trucciones y el objetivo o mision
del juego, que consiste en encon-

. trar un diamante, pero encontrarlo

Y de una manera muy poco ética, ya

gue nosotros seremos un ladron.
Iremos por toda la ciudad asal-
tando las casas que creamos pue-

1 dentenerescondidas en sus cajas

- Ty L T = e s = ST

fuertes el diamante. Pero parece
ser que alguien ya ha dado el avi-
so de que el diamante va a ser ro-
bado y encontraremos numero-
s0s agentes de la ley que nos inte-
rrumpiran el paso si no somos
cautelosos.

Special Oparations, es una ba-
talla galactica donde los graficos
de alta resolucion que nos mues-
tra, el efecto de la perspectiva y de
la velocidad, han sido creados de
una manera especial por la con-
juncion de rayas que vienen hacia
nosotros, haciendo mas real esta
sensacion.

En cuanto a la nave de que dis-
ponemos, es un modelo bastante
avanzado dentro de las caracteris-
ticas de las naves usuales, tendre-
mos que disparar con ella a todo
objeto que nos interrumpa el paso
0 nos dispare, asi como lograr su-
perar las sucesivas pantallas a lo
largo de las que nos iremos mo-
viendo.

Acumular puntos y entretener-
nos es el verdadero objetivo de
nuestra mision y Computer Hits,
ha hecho un esfuerzo por conse-
guirlo.
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Titulo: Mini Diccionario
Microinformatico
Autor: R. Tapias
Editorial: Noray, S.A.
Paginas: 192

Generalmente, cuando alguien
se introduce en el mundo de la in-
formatica, empieza hojeando re-
vistas o libros mas o menos espe-
cializadas. Pero, ya desde el prin-
cipio, choca con un obstaculo difi-
cil de superar, consistente en el le-
xico utilizado. A menudo se en-
cuentran palabras y expresiones
corrientes pero utilizadas en un
contexto totalmente diferente vy
con un significado distinto al habi-
tual. En otros casos, apareceran
totalmente nuevas, adaptaciones
de palabras inglesas, que no sue-
len figurar en los diccionarios de
lengua castellana.

En esta obra, especialmente
pensada para quien se inicia en
estos temas, se ha tratado de in-
cluir estos conceptos y expresio-
nes, con una explicacion clara y
detallada de su significado, de
manera que la lectura de cual-
quier texto de informatica se con-
vierta en algo asequible para cual-
quier persona, por ligeros que
sean sus conocimientos previos
sobre el tema.

También se incluyen algunos
términos cologuiales pertenecien-
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tes al argot informatico que se utili-
zan entre los profesionales, pero
gue raramente se encuentran im-
presos. A pesar de ello, este libro
no pretende decirselo todo con
detalle. No se trata de un libro de
texto, por lo que no incluye leccio-
nes magistrales. Naturalmente,
tampoco esta dedicado al profe-
sional especializado en informati-
ca, entre otros motivos porgue és-

—

EDITORIAL NORAY, S.A.

te ya utiliza, y por lo tanto conoce,
las expresiones y palabras expli-
cadas en el libro. Es simplemente
una guia a la que puede recurrir el
aficionado para orientarse en un
terreno que posiblemente todavia
no le resulte demasiado familiar.

El libro consta de dos partes: el

diccionario, propiamente hablan-
do, con los téerminos en castellano
y un anexo en el que se incluye un
pequefno vocabulario inglés/cas-
tellano con las palabras mas co-
rrientes. Al contrario de otros dic-
cionarios, que utilizan como refe-
rencia las palabras originales en
inglés, se ha preferido relacionar-
las en castellano pensando en el
usuario medio, gue habitualmente
intentara introducirse en la infor-
matica a través de textos en cas-
tellano, para pasar mas adelante,
una vez dominado el tema, a ho-
jear algun texto en inglés. En defi-
nitiva, una obra interesante para
aquellos gue empiezan.

Titulo: MSX - Guia del
programador y manual de
referencia

Editorial: Anaya Multimedia
Autores: T. Sato, P.
Mapstone e |. Muriel
Paginas: 702

De todas las gamas y tipos de li-
bros vistos, leidos y comentados,
podemos afirmar sin temor a equi-
vocarnos, que estamos ante la
guia mas completa del sistema
MSX del mercado. En ella pode-
mos encontrar la informacion téc-
nica necesaria para aprovechar al
maximo las caracteristicas del
MSX, tanto internas como exter-
nas, es decir, desde las instruccio-
nes (se comentan absolutamente
todas), hasta los port de joysticks
pasando por el interface PPL A
nuestro modesto entender es una
compra obligada, ya que reune en
un solo volumen todo tipo de ex-
plicaciones acerca del uso de ins-
trucciones concretas, port de cas-
settes, paginacion de memoria,
etc.

Este libro se encuentra dividido
en cuatro partes, a saber;

Introduccion al BASIC del MSX,



guia avanzada de programacion,
seccion de consulta y sistema
operativo. Evidentemente, la pri-
mera de ellas es una completa in-
troduccion al estandard, sus ins-
trucciones, teclas de control, etc.,
donde encontraremos explicado,
con todo lujo de detalles, el juego
completo de instrucciones y sus
aplicaciones, asi como el editor de
pantalla.

'/”

A continuacién viene la guia
avanzada de programacion, don-
de hallaremos todo lo relacionado
con este tema. Este capitulo es im-
portante, ya que se explica con
profundidad el procesador de
video y el chip-generador de soni-
dos. Esimportante destacar la pro-
fusion de ejemplos que se han uti-
lizado en esta seccion del libro.

No se deja nada de lado, ni se
da nada por sentado, algo que he-
mos podido constatar en algunas
publicaciones. Prueba de ello es
que, ademas de tratar las instruc-
ciones, también se analizan los
port del ordenador, desde el co-
nector para el cassette hasta el de
Joystick, pasando por el conector
de cartuchos ROM.

Las dos partes siguientes son
dignas de tener en cuenta. La pri-
mera de ellas son las instruccio-

nes del BASIC en orden alfabético
y la segunda es el sistema operati-
VO,

En la primera parte se explican
las instrucciones del BASIC en or-
den alfabético, lo cual puede ser
de ayuda en aquellos momentos
en gue tengamos que echar una
mano del manual para saber de
que trataba tal o cual instruccion.
Aqui, ademas de explicar dicho
comando, se nos indicara en que
capitulo podremos encontrarlo y
en que pagina.

Para finalizar, nada mejor que
hacerlo con lo que es el sistema
operativo. Ningun libro analizado
hasta la fecha traia tan importante
seccion, del cual seria digno men-
cionar todo en su conjunto, pero
por razones obvias de espacio no
podemos hacerlo.

En suma, se trata de un libro in-
dispensable en cualquier bibliote-
cay para cualquier adicto al MSX.

Titulo: MSX, Graficos
y Sonido

Autor: Liiers
Editorial: Ferre Moret
Paginas: 463

De todos es sabido las increi-
bles posibilidades graficas y sono-
ras de los ordenadores MSX, pero
POCOoSs son los que en realidad ma-
nejan y sacan el auténtico prove-
cho de tales cualidades. Desgra-
ciadamente, el usuario medio en-
cuentra gue en los manuales que
acompanan al ordenador hay po-
Co 0 nada explicado sobre este
sistemay se ve en la necesidad de
tener que echar mano de manua-
les adicionales o libros, que fre-
cuentemente encontrard en in-
gles.

Este libro analiza detenidamen-
te todas las posibilidades, tanto
graficas como sonoras del estan-
dar MSX, con ejemploy 16 progra-
mas completos.

A su vez, se van analizando to-
das las instrucciones graficas y
sonoras (que no son pocas) de es-
te BASIC y particularmente los
mas complejos, como SOUND,
BASE y VDP. La explicacion de los
comandos va acompanada por
una serie de programas ejemplo
que facilitan la comprension de
estos y permiten aplicarlos a unos
€asos concretos. A continuacion,
se dan una serie de consejos y tru-
COs gue permiten aprovechar

Liers

MSX

Graficos

y
Sonido

UN LIBRO DATA BECKER
EDITADO POR FERRE MORET, $5.4.

—
esas cualidades gue el ordendor
posee, asi como una descripcion
de algunas rutinas en cédigo ma-
guina y las variables del sistema
relacionadas con los gréficos y el
sonido.

Al final del libro, viene una tabla
con las direcciones mas importan-
tes de la RAM y ROM.,

Ellibro esta orientado tanto a los
usuarios que posean los conoci-
mientos basicos, como para
aquellos programadores con ex-
periencia en el sistema MSX. Esta
escrito en un lenguaje sencillo y
claro, sin demasiados tecnicis-
mos, lo que facilita enormemente
Su comprension. Sin embargo, co-
mo punto negativo esta latermina-
cion del producto, siendo ésta al-
go pobre y no muy trabajada.

MSX 27



ste ordenador representa

una clara superacion del

modelo anteriord, al que in-
dudablemente sustituira. Todo 1o
gue este ordenador incorpora lo
convierte en el aparato mas com-
petitivo del mercado. Entre las dis-
tintas ventajas que dispone, he-
mos de destacar la incorporacion
de una unidad de discos de 3.5
pulgadas, asi como dos diskettes
sumamente importantes que dan
al ordenador un aspecto mas se-
mi-profesional que el resto de la
gama e incluso que ordenadores
de su misma generacion, ya gue
algunos aparatos de la 2.* Gene-
racion vienen con este tipo de
software. Se trata del MSX-DOS y
del CP/M, que en este ordenador
corren de maravilla. Sin embargo,
el sistema operativo CP/M no va
con oftros ordenadores MSX, lo
que pone en peligro la compatibi-
lidad del estandar.

Pero pasemos a los aspectos
mas relevantes de este nuevo
aparato.

El ordenador es muy compacto
y pesado, lo que da una sensacion
de solidez que no existe en otras
maquinas. El teclado es bueno,
pero demasiado abrumador. To-
das las teclas estan juntas y es
preciso acostumbrarse al tacto y a
la sensacion que da el estar todo
al alcance de la mano, apenas hay
que desplazar los dedos para lle-
gar a las teclas mas comprometi-
das. Todo queda cerca, desde las
teclas del cursor, hasta las de fun-
cion.

La unidad de discos se encuen-
tra situada en la parte lateral dere-
cha del ordenador, con un led en-
cima de las teclas del cursor que
indica el estado de funcionamien-
to. El ordenador, unavez soltado el

28 MSX
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asa que cubre la parte posterior
que protege todos los conectores,
tiene un angulo de inclinacion que
resulta muy comodo a la hora de
escribir. Dichos conectores estan
bien protegidos y sin embargo,
una vez conectados todos los ca-
bles, permaneceran muy accesi-
bles.

El completo juego de conecto-
res, incluyen desde el interface
Centronics hasta el RS-232C,
siendo el unico ordenador (junto
con el Toshiba HX-22) que lo in-
corporan en sus modelos (en al-
gunos ordenadores de la 2.7 Ge-
neracion incorporan el euroco-
nector).

El resto de las conexiones, cas-
sette y joysticks, se encuentran en
la parte lateral derecha, a conti-
nuacion de la unidad de disco.

Por contra, este ordenador no
trae software incorporado en
ROM, pero si se vende con los dos
discos mencionados anterior-
mente y con una serie de manua-
les que completan todo el paque-
te, cuyo precio es mas que razo-
nable.

La posibilidad de utilizar las 80
columnas, hacen que el CP/M co-
rra sin ninguna dificultad. Aun nos
queda por ver qué programas es-
taran asequibles para el estandar
en este sistema operativo, ya que
por el momento no hay nada se-
guro.

Volviendo a las caracteristicas
del ordenador, tenemos ante no-
sotros el primero que se comer-
cializa con una elegante bolsa de
viaje, lo que facilita enormemente
su traslado y manejo. En la bolsa



cabe de todo, desde los numero-
sos manuales que trae el ordena-
dor hasta cartuchos ROM o diskel-
tes si llega el caso. Aun con todo,
es importante tener en cuenta que
no tiene la fuente de alimentacion
Incorporada como era de esperar,
pero es normal, ya que en su lugar
tenemos una unidad de discos, al-
go gue en el fondo agradecera el
potencial usuario de este aparato
que sin lugar a dudas se convierte
en la mejor baza de los ordenado-
res MSX. Su precio esta por deba-
jo de las 85.000 ptas. y si tenemos
en cuenta todo lo que se nos ofre-
ce y hacemos numeros, no cabe
la menor duda de que, hoy por
hoy, es una de las mejores opcio-
nes por el momento.
Complementando el equipo,
vienen cinco manuales muy com-

pletos y detallados, cada uno de-
dicado a un tema concreto. Estos
son, el Manual del Usuario, Ma-
nual del MSX DOS, Guia de usua-
ro de CP/M, Manual del BASIC
MSX y Manual del Disk BASIC.
Lastima que salvo el primero de
ellos, el resto venga en inglés. De
cualguier modo, aquel que domi-

ne este idioma, comprobara que
los manuales estan bien escritos,
son completos y detallados, aun-
qQue su presentacion deje algo que
desear.

En suma, se trata de una maqui-
na muy completa, con unas bue-
nas prestaciones y a un precio
muy razonable.
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El siguiente programa, aplicado
al analisis estadistico unidimen-
sional (sobre una solavariable), es
un ejemplo ilustrativo de la gran
ayuda que nos puede prestar
nuestro ordenador en el campo
estadistico.

A la hora de estudiar el compor-
tamiento de una variable, debere-
mos tener presente la cantidad de

ESTADISTicA

observaciones que sobre la mis-
ma realizamaos, asi como el nume-
ro de valores distintos que toma la
variable. Es por ello que, para co-
menzar el analisis, el programa
parte de un MENU que ofrecera al
usuario el tipo de distribucion mas
adecuado a la muestra recogida.

En el caso de ser pocas las ob-
servaciones realizadas no se hara

J g.seclw Or Gﬂd

necesario el agrupamiento previo
de los datos y asi nos encontraria-
mos ante una distribucion del «ti-
po |». Obteniéndose como resulta-
dos aquellas medidas de concen-
tracion y dispersion mas impor-
tantes.

Para el caso de ser muchas las
observaciones realizadas sobre la
variable, deberemos considerar si
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los valores que ésta toma se repi-
ten con mucha o poca frecuencia.
Si el numero de valores que toma
la variable no sobrepasa 20 nos
encontraremos en el caso ideal
para optar por una distribucion del
«ipo II». Por el contrario, nos situa-
remos en una distribucion del «ti-
po lll», cuando el campo de varia-
cion de la variable sea demasiado
grande. Procederemos en este ul-
timo caso a la agrupacion en inter-
valos de los valores observados.

Para mayor claridad suponga-
mos que realizada una encuesta
sobre la edad de los lectores de
esta revista solo han respondido a
la misma 50 personas (la muestra
desde luego no seria muy signifi-

19 150 No siendo esto obstaculo para es-
20 275 tudio de variables con otras di-
21 295 mensiones. Asi, por ejemplo, si la
22 311 variable a estudiar fuese pesetasy
23 309 los valores observados superio-
24 272 res, bastaria considerar la variable
25 195 en unidades de miles de pesetasy
26 173 proceder al analisis.

27 155 La terminologia utilizada en la
28 150 presentacion de los resultados es
29 115 la mas usual en los libros de es-
30 110 tadistica siendo:

Si en el caso anterior hubiése-

mos encontrado la edad de los li El limite inferior del inter-

lectores comprendida entre 10 y L ‘é?llq' it s del |
50 afios procederiamos a agrupar Ui ter\:;?(')e silipenar ael -

estas edades en intervalos. Natu-
ralmente, el numero y amplitud de
intervalos es optativo respetando

Xi Valor de la variable o
marca de clase.

cativa), estariamos entonces ante - : ni Frecuencia absoluta
una. cistibuciSn del dipe ls; g U EXIMOde: 20 infareaios. simple.
mos introduciendo las edades de EDAD PERSONAS Ni Frecuencia absoluta
los encuestados de una a una. 2 acumulada.
Suponiendo que el numero de 10 = 15 155 fi Frecuencia relativa sim-
los encuestados fuese 2700 y sus 15-20 245 ple.
edades estubiesen comprendidas 20-25 450 Fi Frecuencia relativa acu-
entre 15y 30 afos (30 — 15 < 20), 25 - 30 580 mulada.
efectuariamos previamente un 30 - 35 510 di Densidad del intervalo
agrupamiento de los valores ob- 35 - 40 355 (tipo M1).
servados como muestra la si- 40 - 45 255 n Numero de valores ob-
guiente tabla: 45 - 50 1150 servados.
k Numero de valores dife-
EDAD  PERSONAS Por razones de presentacion en rentes (tipo Il) o interva-
15 12 la pantalla de los resultados, los los (III).
16 25 valores de las variables, en los ti-
17 53 pos Il y lll, deberan estar compren- Eduardo M. Diaz
18 100 didos entre —9999.99 y 9999.99. Avilés (Asturias)
12 "%XXANALISIS ESTADISTICOXX 11@ DF=8STRING#(32,"=")
20 ‘' E. Diaz de la Campa : 128 7 :
3@ MBS X Enero—-8% 13a
4@ 142 7 XXMenu FrincipalXx
Sa 150 SCREEN 2
6@ / x%XInicializacioneskxX 160 LINE (4@ ,2)~(216,24) ,4 ,BF

70 KEY OFF :COLOR 15,1,1:CLS
8@ DIM X(19) ,N(19) ,NA(19) ,F(19)
JFACL9) ,LI(19) ,LS(19) ,[(19

)
92 ON ERROR GOTO 399@

122 T#="Fulse tecla para contin

uar"

32, MSX

17@
18@
192

LINE(4R,40)-(216,176) ,4 ,BF
OFEN "grp:"ASH#1 ' -
FSET (48,8) ,4 :FPRINTH#1 ,"ANALT
SIS ESTADISTICO"

200 RESTORE 31
212 FOR I=48 TO 162 STEF 16
220 READ A%
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230
240
et =0
: 262
270

B e P e e R T e s T,
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FRINT USING"

FSET (56,1) ,4 :PRINT#1 s AF
NEXT I

CLOSE#1

AF=INFUT$ (1)

IF Ag<"1" DR Az:vgo THEN EE
EF:GOTO 260

C=0:5=0 :H=2:F=1 :Wa=0 : Wi=a:W
2=

ON VAL (A%) BOSUE 35 E 1692 ,98

@,32@

GOTO 15@

DATA DISTRIBUCIDNES"
=DEL TIFO I,2.-DEL TIFD II
y3 .—~DEL 1IPD ITI,4.~-FIN DE
L ANALISIS Fulse
Opcidén 70

SCREEN@ :WIDTH32 : :LOCATE1@,12
sFRINT"HASTA LUEGO" :END

4

1]
299

7

4 X¥Tipo Ixx

SCREEN @:WIDTH 37

LOCATE 1,5:FPRINT "Introduzc
a los datos a estudiar"

LOCATE 5,24:PRINT "Entre F

para terminar"
LOCATE 12,12 : INFUT"VALOR 3"
A%
X=VAL (A$) :X1=X :X2=X
C=C+1 :S=8+X
F=F %X

H=H+1/X

IF X>X1 THEN Xi=X
IF X<X2 THEN X2=X

LOCATE 19,1@:PRINT SFACES$ (L
EN(A%))

LOCATE 17,1@:INPUT A%

IF A¥="f" DR A$="F" THEN S@
m i

X=VAL (A%) :60TO 41w

CLs

FRINT TAEB(1@) ;"RESULTADOS"

FRINT D#:FRINT"MEDIAS" :FRIN
T . .

Aritmética...

i HLOHBHERHC G5 /0

IF Wi=1 OR (P<@ AND CMOD?=
) THEN 560

FRINT USING" Geométrica...
« EHOHBHEREC 0 2P (1 /D)

IF W2=1 THEN 580

gt
291
LI

&1

b2@

631

&412

l=galri]
L6121
&7
&8@
6@
70k
71
720
73@
74
75
762
77
78
79@
saa
81a

g82@
83a
842
85
862
87

882

892

Saa

91@
920
93@

4@
il

FRINT MSING“ Armonica.....
IHLHEREER B
FRINT D FRINT"HISPEHSIDNEQ
"aFRINT

FRINT USING" Valor Maximo
« HHHHRHH X

FRINT USING" Valor Minimo.
P LHEHRER O ey

FRINT USING" Recorrido. ..

HCHEHERE O XX

IF X2=2 THEN &4

FRINT USING" Coef. apertur
aTH HEEHEHR X /XD

FRINT USING" R. Relativo..
o DHLCHEHBEH N 2 (X1 -XD) /(S
1)

FRINT L#f: FRINTTAE(3) ;T#;

A$ INFUT# (1) :RETURN

s

! XXtipo II1xx
A¥="variables" :60SUR 34Q@
FOR I=@ TO kK

FRINT "Variable L B G |
INFUT ® Valor...oos" XD
INFUT » Frecuencia:” ;N(I)
C=C+N(I) :PRINT

NEXT I

‘ ordenacion

FOR I=2 TO k-1

FOR J=1 TO E

IF X(I)<X(¢J)THEN 822

SWAF X (1) ,X(J) :SWAF NCI) (N¢
J)

NEXT J,1

GOSUE 352
‘ mediana
=C/2 :

FOR I=@ TO kK

IF NA(I)=H THEN ME=(X(I)+X(
I+1))/2:60T0 922

IF NA(I) *H THEN ME=X(I) :GOT
0O 9a@

NEXT I

‘ moda :

H=N (@) :MO=X (@)

FOR I=1 TO K

IF N(I)*H THEN H=N(I) :MD=X (
1)

NEXT I
Bf="11":60T0O 141i@

‘cdlculos

‘menull



62
Q7@
8@
7@
1aaa
laia
1220

1@a3e
124
125@
las6@
1a7a
laga
1a9a
11@@

111@
1124

=

S N N -

T it  BE R O T
- LOS JUEGOS E

’

4 ¥Xtipo IIIXx
AF="intervalos" :GOSUER 3422
FOR I=21 TO K

FRINT "Intervalo n:"I+1

IF I>@ THEN LICI)=LS(I~1):
GOTO 1@4@

INFUT "Limite inferior" LI
(I
INFUT
(1)
INFUT
g L
C=CHN(I) sX(I)=LI(I)+(LS(I)
~LICI))Y /2 :FRINT

NEXT 1

f ordenacion

FOR I=@ TO E-1

FOR J=1 TO K

IF X(I)<X(J)THEN1 142

SWAF X (I) ,X (1) :SWAF N(I) ,N
(J)

"Limite superior";L8

"frecuencia. ... . TaNt¢

LECTRONICO! disponemos de
TAPAS ESPECIALES
para sus ejemplares

o T 4

ErRE S

11320 SWAFLI(I) ,LIC)) :SWARLS(I) ,
LS (J)

1142 NEXT J,I

1152 GOSUER 3522’calculos ]
116 7 mediana

1172 H=C/2 . ]
1182 FOR I=@ TO K

1192 IF NA(I)=H THEN ME=LS(I) 5
0TO 1222

IF NACI) *H THEN ME=L1(I)+(
H-NA(I=1)) /N(I) % (LS(I)~LI¢
1)) :60TO 1220

1212 NEXT 1

1228 moda

1230 H=LS (2) -1 ()

1242 FOR I=1 TO K

1252 IF LS(I)-LI(I)<>*H THEN W=
1:60T0 1272

NEXT I

FOR I=& TO K

IF W@=@ THEN D(I)=N(I) :G0T
01322
D(I)=N(I)/(LS(I)-LI(I))

120

126@
127
1280

1292

s e, DREARS I, = T IS 1
ey > )

2 o i T el NI M L L

R T T

(en cada tomo se pueden encuadernar 6 numeros)
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130@
1312
1321
133@
134
135@a

-

1360

137
1380
1392
142@
141@
1422
14302

1442
1450

1442
147@
1480
1492
152
1512
152
1530

154
1550

156
1572

158
159
1602
1611
1622
1631

1648

1650
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NEXT I

H=[I (@) :S=0

FOR I=1 TO K

IF D(I)»H THEN H=D(I) :S=I
NEXT I

IF S=0 THEN H=@ ELSE H=D(S
~1)
MO=LI(S)+0(S+1) / (D (S+1) +H)
¥ (LS(8)-LI(S))

B="111"

4

4 ¥XMenu II%xX

SCREEN 2

LINE (2@ ,@) - (236 ,29) ,12 ,BF

LINE(Z2@2,25)-(236,182) ,12,B

F‘

OFEN"GRF : "AG#1

FSET (4@ ,1@) ,12:FRINT#1,"D1I

STRIRUCIONES TIFO ":B¥

RESTORE 157@

FOR I=42 TO 17@

READ A%

FSET(35,1) ,12:FRINT#1 ,A%$

NEXT I

CLOSE#]

AF=INFUTE (1)

IF Ax<"1" OR AF:"&6"THEN BRE

EF:GOT0O 152@

IF Ax="4&" THEN RETURN

ON VAL (AF) GOSUR 1600 ,2042

pe e, 2380, 2580

GOTO 1412

DATA 1.-TABLA DE FRECUENCI

AS,2.~MEDIDAS DE FOSICION,

J.~MEDIDAS DE DISFERSION,4

~MEDIDAS DE FORMA ,S.-GRAF

ICO8,6.-REGRESO A MENU, ,"
Fulse Opcidén 2"

STERP 17

4

I

‘ tabla de frecuencias
SCREEN 2:WIDTH 412

IF Bf="III"THEN 17&@

FRINT TAB(1%) "FRECUENCIAS

FRINT TAER(S) :"Xi";TAR(12)
"ni" sTAR(19) 3"Ni" ;TAB(27) ;
"Fi"iTAB(34) 3 "Fi"

FRINT "

1660
1670
1682
1690
170@
1712
1722
173@
1742
175@
1762

177@

L78a@

179
LB
181a

182@
183@
1842
1852
1861
187@
1882
1892

19aa

1910
1920
1930
1941
1950

1962

FOR I=0 TO K
J=1+3

LOCATE 2,J:PRINT
$4 L HEY X (D)
LOCATE11,.J :FPRINT
B4 INC(I)
LOCATE17,JsPRINT
BHER" INA (D)
LOCATE2S ,J :PRINT
$HE" F (1)
LOCATE32,.J :PRINT
BHE" IFACID)

NEXT I

LOCATE 8,24 :PRINT T$;
A$=INFUT$ (1) :RETURN

FRINT TAE(9) ;"FRECUENCIAS
AESOLUTAS"

PRINT TAE(S) ;"1i";TAB(13);
"Li"3TAR(21) 3"Xi" sTAB(27) 3
"ni"3TAB(33) ;"Ni"

PRINT

USING "##

USING "##

USING "##

USING "#.

USING "#.

FOR I=2 TO K
J=1+3

LOCATE 2,J:FPRINT USING "##
#HLOH# LT (D)
LOCATE1@,J:FRINT USING "##
HH . #H#"1LS(1)
LOCATE18,J:FRINT USING "##
HHLBH X (D)

LOCATER2& ,J:PRINT USING "##
#H#Y INC(D)

LOCATE31 ,JsFRINT USING "##
HHHH" INA (D)

NEXT I

LOCATE 8,24 :FRINT T#:
AF=INFUT$ (1) :CLS

FRINT SFC(9) ;"FRECUENCIAS
RELATIVAS"

FRINT TAE(S) :"1i":;TAR(13)
“Li"3TAR(21) 1"Xi" s TAR(27)
MU I TAR(IZ) IR

FRINT ™

»
N
-
L]

v e trins o So o it ——.n 2ot o soons oo s

FOR I=@0 TO K

J=1+3

LOCATE 2,J:FRINT USING "##
HELOHHE" LI (D)

LOCATEL1@ ,J:FRINT USING "##
HH#.H#" LS (1) ;
LOCATE18,J:FRINT USING "##
HH BB X (D)



197a
1982

1991
2Qa
2011
2020
203@
2042
2059
2062

2072
2a8a

209
210

211@

212@

2131
214@

LOCATER6 ,.J:FPRINT USING "#.
$HH4" 1 F (1)
LOCATE3Z,.J:FRINT USING "#.

#HAH" FA(I)

NEXT I

LOCATE 8,24:PRINT T#;
AF=INFUTE (1) :RETURN

7

‘ medidas de posicidén

SCREEN @:WILDTH 32

FPRINT TAE(&) ;"MEDIDAS DE F

ODSICIONY .

FRINT DF:FPRINTYMEDIAS"
FRINT USING " Aritmética.
oo tHOBBHBRECOONN TMA

IF Wi=1 THEN 2112

FRINT USING " Geométrica.
en i HHEEHERT IMB

IF W2=1 THEN 2132

FRINT USING " Arménica...
e o tH L HEHEHB I MH
FRINT D¥

FRINT USING " Mediana....

2160
217

2180
219
2202
221@

e
222

223
2241

2957

s el

2260

2272

e e HOHHERERCCON IME

FRINT USING " Moda..«usss
e o tHOHEEHEE MO

FRINT USING " Valor MAxim
O.. o8 HHEBERY X ()
FRINT USING "
O. . i# HEHRHEE " X (Q)
FRINT DF:PRINT TAB(S) :T#
AF=INFUT# (1) :RETURN

/

’

medidas de dispersion
SCREEN @:WIDTH 32

FRINT TAE(&) ;"MEDIDAS DE D
ISFERSION"

FRINT DF:FRINT "ABRSOLUTAS"
FRINT LSING " FRango......
- tH OHERBEHE OO SRE

FRINT USING " Des. a. med
ia s#  HEEREHE " 2N '
FRINT USING " Varianza...
oo B LHHEHEE N 252
FRINT USING " Desv.
QLo HEHEHE SN DT

tipic

Valor Minim,

LOS JUEGOS ELECTRONICOS

r'

SUSCRIBASE A

SUSCRIBASE
POR TELEFONO

* mas facil,
* I as coémodo,
* INAas rapido

Telf. (91) 7337969

7 dias por semana, 24 horas a su servicio

=)

N

Y




EN NUESTRO [
CONCURSO I

LS
M SX Magazine premiara cada mes los/ 2Z
programas gue nos hagan llegar nuestros

lectores.

Para participar en este concurso |
abierto, todo aficionado a los ordenadores’
con este estandar debera hacer llegar; a3
redaccion de la revista el listado, un | |
cassette y un texto explicativo. .

= fi

Entre todos los programas que &)

recibamos cada mes, seran selecci 0s

para su publicacion aquellos que rgtn

los siguientes criterios: I
— Originalidad de la aplicaci()n/ -
— Simplicidad del método de /
programacion. -

¢ SEDNT
~ & 5
A —
~.

La unica condiciéon para participar en
el concurso sera que los programas™no
hayan sido publicados previamente en ™~ _
ninguna revista. )

E nviar vuestros programas a: MSX Magazir)é :
C/Bravo Murillo, 377 - 5° A 28020 MADRID &




23312

234
2358
2361
2371
238@
2392
242

241@
2420

2430
244

24611
247@
248@

249@
2500

FRINT DF:FRINT "RELATIVAS"

FRINT USING " C. apertura
o s CHEHERE T 00

FRINT USING " FR. relativo
o o HLHEHEESE N G RR

FRINT USING " c¢. variacio
# ######f" PSRN | .Cv

FRINT [FFPRINT TAR(S
AF=INFUT# (1) :RETURN

F

vy 1T

’

/

medidas de forma
SCREEN 2:WIDTH 32

FRINT TABR(8) ;"MEDIDAS DE F
ORMA"

FRINT D¥:FRINT"ASIMETRIA"

FRINT USING" C. Fisher....
s LHEHEEE T 261
FRINT

IF Gi<@& THEN FRINT TAE(4);
"Asimetrica a izquierda"
IF G1=@& THEN FRINT TAB(il)

i'Simétrica”

IF G1>@ THEN FRINT TAE(4) ;
"Asimétrica a derecha"

FRINT :FPRINT DF:FRINT "CURT

ELEEoR

FRINT USING“
sH L HEHEHER

FRINT

IF GZ2<@ THEN PRINT TAR(3):
"Distribucién platicurtic

all

IF GZ2=@ THEN FRINT TAE(&) ;
"Distribucién normal"

IF G2:@ THEN FRINT TAR(3) ;
"Distribucién leptocurtic

all

C. Curtosis..
"2

‘ FRINT :FPRINT D#$:FRINT TAE(S

Y:T¥
AF=INFUT# (1) :RETURN

7

’

graficos
CLS:0FEN"grp:"AS5#1

IF BE="1I1" THEN 3222
AF="+fi" :C¥="DIAGRAMA LE EA
RRAS"

GOSUER 3842

X=F () :8=F ()

FOR I=1 TO K

IF F(I)*X THEN X=F (I)

2600
2660
2670
2680
2690
273

2712
272
273
274
2728
2762
2772
278@
2790
280

281@
282a
2830
284a
2850

2861
2870
2882
28912
290
291
292
293
2947
295
2961
297
2981
29912
3aaa
3ai1@a
32
3a3a
304@
3252
3a6@
3a7@a
3082
309
310

311@

IFE. F(I)<5 THEN S=F(IL)
NEXT I

Hi=(X-8)/1@:Y=8

FOR I=144 TO 24 STEF -12

LINE (46,1)-(48,1)

FRESET (16,I-4) :FRINT #1,U
SING "#.H8";Y

Y=Y+H1

NEXT I

Fl=12a/ (5-X) sH1=24-F1%X
FOR I=2 TO E
X=X (I)XxF+H:Y=F (1) %F1+H1

LINE (X,16@)=-(X,Y)
NEXT I
FRESET (42,182) :FRINTH1 ,T#

C#=INFUT# (1) :CLS

Af="Fi" :C4="DI1AGRAMA ACUMU
LATIVO"

GOSUE 3840

J=

FOR I=160 TO 2@ STEF -14
LINE (46,1)-(48,1)

FRESET (24,1-4) :FRINT #1,U
SING "#.#"3.J

J=J+.1

NEXT I

X=X (@) kF+H

FSET (X ,160)

FOR I=2 TO k-1

X=X (1) AF+H:S=X (I+1) XF+H
Y=160-FA(I) X14@

LINE —(X,Y):LINE ~(S,Y)
NEXT I

Y=160-FA (K) %14

LINE —(S,Y) :LINE —(S+4,Y)
FRESET (40 ,182) :PRINT#1,T$
C#H=INFUT$ (1) :CLOSE#1
RETURN

A¥="di" :C$="HISTOGRAMA"
GOSUE 384@

X=D1 (@) :S=D()

FOR I=1 TO K

IF D(I)3X THEN X=D(I)
IF D(I)<S THEN S=D0(I)
NEXT I

H1=(X-5) /1@:Y=S

FOR I=144 TO 24 STEP
LINE (46,1)-(48,1)
FPRESET (16,1-4) :PRINT#1,US
ING “####"3Y

Y=Y+H1

-12

3120 NEXT I




iy Sadsie e = o

F1=120/(S5-X) :H1=24-FP1x%xX
FOR I=@0 TO k

& X=LI(I)XF+H:8=LS(I)XF+H:Y=

D(I)%F1+H1 _

LINE (X ,16@)-(S,Y),,B

NEXT I

FRESET (40,182) :PRINT#1,T%
C=INFUT#$ (1) :CLS

AF="Fi" :1C$="FOL IGOND ACUMU
LATIVO"

BOSUE 3842

J=@

FOR I=16Q TO 24 STEF
LINE (46,1)-(48,1)
FRESET (24 ,1-4) :FPRINT#1 ,USI
NG "#.4#" 3]

J=J+u

NEXT I

X=X (@) XF+H 1 Y=160-136XFA (@)
FSET (X, Y)

FOR I=1 TO K

X=X (1) kF+H:Y=160-136XFA (1)
LINE =(X,Y)

NEXT I

PRESET (42 ,182) :FRINT#1,T%
CE=INFUT$ (1) :CLOSE#1

=1Jsb

RETURN

- ¥XSubrutinasxx

SCREEN @:WIDTH 32

FRINT "Ndamero de ":Af:" es
tudiadas"

INFUT K

IF k<21 THEN 3460

FRINT :FRINT"solo hasta 2@
" 3A%

LOCATE 1@,23:PRINT T#:A$=I
NFUT# (1) sRETURN
k=k—1:FPRINT

RETURN

'

;

calculos
MA=@ :MG=1 sMH=0 :DM=0 : S2=0:56
1=0:62=0:0T=2 :H=@

FOR I=@& TO K

F{(I)=N(I)/C

S=5+N(I) tH=H+F (I)
NA(I)=5:FA(I)=H
MA=MA+X (I) XN(I)

357a
3580
3592
3601
3611
3620
3630
36402
365R
3661
3671
3680
3691
37@@
371@
372
3731
3741
375
3760
3770
3781
379@
8@
381
382@
383w
384
385w
3861

387

388@
3892
3702

391
3921
373@
324
395
3961
397@
3981
3991

402

41

MG=MGXX (I)™"N(I)
MH=MH+N(I) /X (I)
NEXT I
MA=MA/C’ m.aritmética
IF Wi=1 THEN 363@
MG=MG™(1/C)’ m.gométrica
IF W2=1 THEN 3452
MH=C/MH’ m.arménica
RE=X (k) =X (@) ' recorrido
CA=X(K) /X (@)’ c.apertura
RR=RE/MA’ r.relativo
FOR I=@ TO kK
H=X(I)-MA
OM=DM+ABRS (H) kN (1)
2=82+H"2%N (1)
G1=G1+H"3%XN (1)
G2=G2+H"4%N(I)
NEXT I
IM=DOM/C’ d.a.media
§2=82/C’ varianza
DT=80R(S2)’ d.tipica
CV=DOT/MA’ c.variacion

Gl=(G1/C)/58"3’ asimetria
G2=(G2/C)/5"4-3' curtosis
RETURN

g grafica

LINE (48,160)~(24a,2) ,4 ,BF
FRESET (23@,172) :FRINT#1,"
Xill

IF BF="11I" THEN X=X (@) :Y=X
(E) ELSE X=LTI (@) :Y=L5S (k)
F=176/ (Y=X) tH=56&6-F %X

FOR I=@ TO K
X=X(I)¥F+H:LINE (X ,16@2)-(X,
162)

NEXT I
FRESET (24 ,4) :FRINT#1 ,A%
X=INT(256-LEN(C#) x8) /2+16
FSET (X,4) ,4:FRINT#1 ,C#
RETURN

7’

i

errores

IF ERL=422 OR ERL=3%7@Q THE
N Wi=1:RESUME NEXT

IF ERL=432 OR ERL=358@2 THE
N W2=1:RESUME NEXT

CLS:FRINT"error en linea "
sERL

MSX 39






Interpolacion

En Matematica Aplicada se presenta con cierta
frecuencia el caso de conocer de una funcién
s6lo un nimero determinado '

xisten varios métodos para

ello, llamados Metodos de

Interpolacién, que consis-
ten en encontrar una funcion que
pase por todos los puntos que co-
nocemos. Como es logico, estos
métodos no son exactos, pero
permiten tener una idea bastante
aproximada del comportamiento
de la funcién desconocida. Una
vez mas, el ordenador se convier-
te en una herramienta tremenda-
mente Util, ya que cuando el nu-
mero de puntos conocidos es su-
perior a cuatro o cinco, resulta
francamente tedioso encontrar
esa funcion de interpolacion.

Vamos a conocer dos metodos
de interpolacion. El primero de
ellos consistira en encontrar un
polinomio que pase por todos los
puntos conocidos, y el segundo
en encontrar una parabola que,
siendo de eje paralelo al de orde-
nadas, pase por dos puntos adya-
centes, siendo tangente a la para-
bola anterior en el primero de esos
puntos. Como es légico, cuanto
mayor sea el numero de puntos
conocidos, mas se acercara la
funciéon obtenida a la desconoci-
da.

Como ejemplo, en ambos ca-
sos, estudiaremos la funcion co-
rrespondiente que pase par los si-
guientes puntos (que pertenecen
a la funcion Y=In(x)):




10 "METODOS DE INTERPOLACION
2. ' -
k| I
48 'Juan Antonio Feberero Castején
50 'Versitn 07.02.84.86 - 6bBb Bytes
o8 !

B

B8 'Inicializacién

100 ¢
118 CLEAR 208,46999'
120 SCREEN 9,0

130 NIDTH 39

140 KEY OFF

150 FOR 1=5 10 10

160 KEY 1,**

170 NEXT 1

180 5OSUB 3470

198 ON ERROR GOTO 3370

200 DN KEY GOSUB 316@,3180,3200,3250
21@ KEY(1) ON

228 KEY(2) ON

230 ON STOP BOSUR 3400
249 STOP DN

250!

260 ‘Rutinas C.M.

298 FOR I=1 TO 52

300 READ s

310 POKE LHEFFF+I,VAL("KH*+M$)

320 NEXT I

330 DEFUSR=XHF@@® 'VRAM a RAM

340 DEFUSR1=LHFO19 'RAN a VRAN

356 DEFUSR2=AH3E ‘Rest. teclas func.

368

378 'Menu

388 ‘====

3% /

400 LOCATE 6.5

418 PRINT "POLINONIOS de INTERPOLACION"

420 PRINT TAB(S) ;5TRING$(29,195)

430 LOCATE 6,9

449 PRINT "1, Método de Lagrange.'

450 PRINT

460 PRINT TAB(6):"2, Interpolacitn por p
ardbolas.”

470 PRINT

480 PRINT TAB(6);"3, Interpoiacién por r
ectas,”

490 WMS=INKEYS

500 IF WNs="" THEN 490

518 IF INSTR(*123" WN$)=0 THEN 498

Ly

338 ‘Entrada de datos

S4) '=s=zzzzzzzzeszsss

m I}

560 CLS

570 LOCATE 10,10

580 PRINT "1, Datos de teclado."

598 LOCATE 10,12

680 PRINT *2, Datos de cinta."

618 LOCATE 10,14

628 PRINT "3. Datos ya en memoria.”

538 WD$=INKEY$

648 IF WD$="" THEN 638

650 IF INSTR("123" ,WD$)=0 THEN 639

42 MSX

b68 CLS

670 ON VAL (ND$) BOTD 720,1058,798
688 ' :

698 ‘Datos de teclado

728 INPUT *"Ndsero de datos®;N

730 ERASE X,Y,P,A,B,C

748 DIN LIN) (Y IN) ,P(N) ,A(N-3) ,BIN-3) ,CIN
=3}

7508 FOR I=1 TO N

768 PRINT USING "X{#¥) ,u (¥8)";1:1:

778 INPUT X(1),Y(1)

780 NEXT I

798 60OSUB 1238

Boe CLS

aie '

828 ‘Grabacién de datos

B5® PRINT "iDeseas grabar los datos en c
inta? 57N°

Bo® Wis=INKEYS

B78 IF Wis="" THEN Bt@

B8O IF INSTR("SNsn" W1$)=0 THEN 848

B9® IF INSTR("Ss" ,W1$)=0 THEN 1440

900 PRINT

718 PRINT "Prepara la grabadora... [RETU
RNI.*

920 IF INKEY$="" THEN 920

930 OPEN "INTERP* FOR OUTPUT AS#{

948 PRINT#1, STRS(N) ‘Datos como

958 FOR I=1 TON ‘cadenas de

960 PRINTH#1, STR$(X(I})) 'caracteres

978 PRINT#1, STR$(Y(I))

980 NEXT I

998 CLOSE #1

1008 GOTD 1460

18!

1820 'Datos de cinta

1852 PRINT "Prepara la grabadora.., [RET
URNJ . ©

1060 ERASE X,Y,P,A,B,C

1878 IF INKEY$="" THEN 1870

198@ OPEN "INTERP* FOR INPUT AS#1

1090 LINE INPUTH1, AS$

1108 N=VAL (A$)

1110 DIN XIN)YIN) ,P(N),A(N-3) BIN-3) ,CI
N-3)

1128 FOR I1=1 TO N

1130 LINE INPUTH#1, AS$

1140 X(1)=VAL(AS$)

1150 LINE INPUT#1, AS$

1168 Y(I)=VAL (A$)

1170 NEXT I

11808 CLOSE #1

119¢ '

1200 'Listado de datos

TR "= eaias

1220 '

1238 CLS

1240 FOR I=1 TO N
1258 KEY(4) 5TOP

1268 PRINT USING °X,Y(#%)=4":1;5TR$(X(I)
)3

1278 LOCATE 22

1288 PRINT *i";Y(])

1298 IF I=N THEN 1310

1300 IF CSRLINC20 THEN 1410

1318 KEY(4) DN

1320 W$=INKEYS$

1330 IF N$="" THEN 1329

1340 [F W$=CHR$(3@) THEN I=I-CSRLIN-20:6
0TO 1380

1358 IF W$=CHR$(31) THEN 1398

1368 IF W$=CHR$(32) THEN IF WD$="1" THEN
RETURN ELSE 1440

1370 6OTD 1329

1380 IF 1<@ THEN I=0

139@ IF I=N THEN 1320

1408 CLS

1410 NEXT

1420 ¢

1438 ‘Célculos iniciales

1450 '

1460 CLS

1470 LOCATE B,1!

1480 PRINT "Un momento, por favor®
1490 ON VAL (WN$) -GOSUB 200@,2310,2760
1500 *

" 1510 ‘Bréfica

1548 CLS

1550 PRINT "iDeseas salida grdfica? S/N"

1560 WS=INKEYS

1570 IF W$="" THEN 1560

1580 IF INSTR("SNsn®,W$)=@ THEN 1560

1599 IF INSTR("Ss" W$)=8 THEN 1840

1688 KEY(2) STOP

1610 5DSUB 2950

1628 IF XNC@ THEN XI=0:507T0 1450

1630 X1=127

1640 LINE (0,0)-(127,0),19

1650 YE=11

1660 FOR X1=XI TD 250

1670 BEEP

1680 PSET (X1,0),18

1690 X=(X1-127)848/125

1700 ON VAL (WM$) BOSUB 2108,2660,2830

1718 IF FLAB=1 THEN FLAG=B:XE=X1+1:B0T0D
1768

1720 1=95-904Y/15

1730 IF X1=XE THEN PSET(X1,Y) ELSE LINE
(XA YAY=(X1,1)

1740 XA=)1

1750 1A=y

1760 NEXT Xi

1770 LINE (0,8)-(255,0) ,4

1780 U=USR()

1798 KEY(2) ON

1883 KEY(3) ON

(810 BEEP:IF INKEY$="" THEN 1812

1820 *

1830 'Interpolacidn
1849 '-----meemea-

1850 *



1860 INPUT *X®;x

1878 ON VAL (WM$) GOSUB 2100,2668,2830

1880 IF FLAG=1 THEN PRINT *X fuera de 1i
nites” :PRINT:FLAG=8:60T0 1848

1898 PRINT "Y=";Y

1908 PRINT

1910 60OTO 186@

1920 *

1938 Método de Lagrange

1978 'Cdlculo de polinomios

1988 ‘-

1990

2000 FOR I=1 TO N

2010 X=x(1)

2020 BOSUB 2200

2038 P{1)=Y(1}/P}

2040 NEXT |

2050 RETURN

2868

2070 'Interpolacidn

2000 '----=-mmmmeen

20908 '

2100 Y=@

2110 FOR I=1 TO N

2120 BOSUB 2700

2130 Y=Y+P(1)#PY

2148 NEXT I

2150 RETURN

2160 '

2170 *Rutina polinomios

2180 e e

2198 '

2280 IF X<X{1) OR XJX(N) THEN FLAG=1:RET
URN

2210 PX={

2220 FOR J=1 TO N

2238 IF J=I THEN 2250

2248 PYX=PXRUX=X{]))

2250 NEXT J

226@ RETURN

2270 '

2280 ‘Interpolacién por pardbolas

2290 '

2300 '

2310 DEFFNY(AB,C)=X (ALY (B)-YIC))

2320 DEFFNX(A,B,C)=X(A)RIX(B)A2-X(C)*2)

2330 DEFFNCIA,B)=Y(A)-X(A)*28A(B)-X(A) 4B
(B) i

2349 1

2350 ‘Ordenacidn

2368 ' ----mmmeme

2378 '

2380 =

2398 I=INT(1/2):1F I<1 THEN 2479
2400 Ni=1:K=N-]

2418 H=N1

2420 H=M+]

2430 IF X(M)CXH) THEN 2440

2440 SHAP X (M) X(H) :SWAP Y (N} ,Y(H)
2450 N=M-1:1F N<1 THEN 2468 ELSE 2420

2460 N1=N1+1:IF NIDK THEN 239@ ELSE 2410

2470 IF WM$="2" OR F1=1 THEN RETURN
2480 '
2490 ‘Célculo de coeficientes

2520 A(B)=(FNY(1,2,3)04FNY(2,3,1)4FNY(3,1
y20)/(FNX (1,2, 3)4FNX (2,3, 1)4FNK (3, 1
2))

2530 BIB)=(Y(2)-Y(1)-(X(2)*2-X (1)2) A (@
N2 -x(1))

2548 C(B)=FNC(1,0)

2556 FOR I=4 TO N

2560 AB=28A(1-4)8X(I-1)+B(1-4)

2578 ACI-3)=(0 (D) =Y (I-1)=(X(I)=X(I-1)) 8A
B/ (X(T)-X{I-1))*2

2580 BII-3)=AB-28X(I-1)3A(1-3)

2598 C(I-3)=FNC(I-1,1-3)

2600 NEXT 1

2610 IF WM$="3" THEN RETURN

2620 '

2630 'Interpolacién

2640 '-mmmmmeeeeeee

2650 '

2668 IF X<X(1) OR X>X(N) THEN FLAB=1:RET
URN

2678 FOR 1=3 TO N

2680 IF X(=X(I) THEN I=1-3:6070 2700

2690 NEXT |

2700 Y=A(I)8X*24B (1) 8X+C(T)

2718 RETURN

21

2738 'Interpolacién por rectas.

274@ ‘==

2750 ¢

2760 DEFFNYRIL, O =(Y (1 =Y(I-1)) 8 X=X {1-1
DD =XI=1))+Y(1-1)

2770 GOSUB 2380

2780 RETURN

2790 '

2800 'Interpolacitn

2818 ‘-

2820 °

2830 IF XCX(1) OR X)X{N) THEN FLAB=1:RET
URN

2840 FOR 1=2 TO N

2850 IF X<(=X{I) THEN 2870

2860 NEXT I

2870 Y=FNYR(I,X)

2880 RETURN

2890 '

2900 'Preparacitn pantalla grifica
2918 ¢ &

2920

2938 Fi=1

2948 GOSUB 2388

2950 XP=X(N)

2960 IN=X(1)

2970 IF XN>@ THEN IN=

2988 YF=@

2999 YN=9

3008 FOR IS=1 TON

3818 IF Y(15)3YP THEN YP=Y(IS)
3020 IF Y(ISICYN THEN YN=Y{IS)
3038 NEXT IS

3040 IF ABS(XP)>ABS(IN) THEN 15=ABS(XP)
ELSE X5=ABS{XN)

3050 IF ABS(YP)YABS(YN) THEN YS=ABS(YP)
ELSE YS=ABSI(YN)

3060 IF Y5XXS THEN ¥5=YS

3870 COLDR 15,4,4

3080 SCREEN 2

Je%@ LINE (127,8)-(127,191)

3108 LINE (0,95)-(255,95)

3118 RETURN

3120

3138 'Rutinas On key gosub
340 '

3150

3160 MDTOR 'Key 1:Motor

3178 RETURN {Padieantiny

3188 SCREEN @

3198 RETURN 488 '----------

3280 SCREEN 2

3210 U=USR1(®) ‘=-==---meeee-

3215 KEY (3)ON

3228 IF INKEY$="" THEN 3220

3238 SCREEN @

3240 RETURN

3250 LOCATE @.21" FEg 4:Mod1f. datos

260 e

3279 INPUT *Indice del dato a modificar’
+IND

3280 PRINT USING *X(%%),Y(##)";IND:IND:

329¢ INPUT X{IND).Y(IND)

3300 CLS

131@ IF 1=N THEN I=@

3320 RETURN 138@

3330 ¢

3340 ‘Errores

3350 '=-m-mm-

3360 ¢

3370 IF ERR=5 AND ERL=73@ OR ERL=1848 TH
EN RESUME NEXT

3380 IF ERR=6 THEN RESLME NEXT

3390 PRINT "Error*:ERR:* en linea®:ERL

3400 U=USR2(®) ‘On stop...Rest teclas

J410 KEY ON e

3420 STOP

3430 ¢

3440 'Teclas de funcidn

J46p !

3470 KEY 1,"Notor*

3480 KEY 2,"Nend®

3490 KEY 3,"Bréfica"

3500 KEY 4,"Modific*

3518 KEY ON

3520 RETURN

3590 ¢

3549 'Datas C.M.

! R

3560 *

3570 DATA 21,00,00,81,00,18, 11,98,87,00,
59,00,21,89,20,01,09,18, 11,9 CF 0
mMMWMam

3560 DATA 21,98,87,01,00,18, 11,00,09,C0,

mm#fmmaummm.

SC,00,C9 ‘RAN a VRAN

MSX 43



aplicaciones

hallaremos los valores de y co-
rrespondientes a los siguientes
valores de x: 0,5, 0,95, 1,3, 1,85,
9,99, B,3.

El método de lagrange
falla frecuentemente
en los extremos del

intervalo.

Método de Lagrange

Siempre que una funcion sea
continua y derivable en un punto,
es posible encontrar una serie po-
linomica ilimitada que aproxime a
la funcion en dicho punto. De he-
cho, las funciones incorporadas
en las calculadoras vy los ordena-
dores (sen(x), tg(x), exp(x), log(x))
se calculan mediante una serie
polindmica (Desarrollos en serie
de Taylor-Mc Laurin), por ejemplo,
para sen(x) exp(x) tenemos:

3 5 ¥ 9
X
sen(x)= X - LS IS S
a3l 5 7! 9.
2 3 u
explx)= 1 + oy X By 2,
11 2! 31 L

x | et | s | e | e 1| 12| s | 2.6 | 2,s cumplan las condiciones (3). Defi-
y=§(x)|-2,3026 |-1.2e4a l-a.sms |—e.1054 I 8,0 I 0,1823 |s.4555 |ﬁ‘.6'5'31 |a,91='.3 mtivamemi sera.
x 3,e 3,5 4,0 4,5 5,0 5,5 6,8 6,5 S (x-x )
| 50 | 55 | e | w5 | s | ss| es | a e X ey
y=% (x) 1,089846 | 11,2528 | 11,3862 | 1,5041 | 1,40%94 '},7667 | 1,7918 | 1,8718 i i=1 1 ]Di (xi—xj)

Si, en general, tenemos n pun-  que es la Férmula de Lagrange.

tos de una funcion (x,, y,), (Xz, Yz),.. Construyamos ahora un algorit-
(X, ¥), sSiempre podemos encon-  mo para calcular y(x):
trar un polinomio: 1. Calculamos los productos:
y=a,+a,x+ax +a,+..+a,x" T

g B/ gan e sx o)

X j#i i3
que pase por todos ellos. g Hacamss:

Lagrange considero y como su-

ma de n monomios de la forma: i e ek
n + Pj_
* = 3 Mbw @) 3. Para cada valor de x calcu-
i=1

lamos los productos;
de tal forma que el monomio i se 0. -

hace igual ay, para x=x,y se anula o
para el resto de los puntos conoci- !

j#i (x-xi)

dos (x“ yW)‘ (XP' y) (X nYi 1)- (x‘.!»
ywi)t'“ (X,:. X”}Z

Mix) =y,

M(x) =0 (=1, 2,.. i—i, i+1,..n) (3)

Para gue sea M (x)=0y M,(x)#0
podemos hacer:

M, (X)=(x—X,) . (Xx—%,)... (X—X41)... (X—
Xs)

es decir:
n
Ml.(x) = I—[_ (x—x].)
J#i
j=1

De esta forma cada factor (x—x)
se anula (x,—x,=0) para cada x=x,
y no lo hace para x=x,. Si ahora di-
vidimos (4) por:

(6 — X006 — o)l — X )% — X,
e — %)

:

4
40

es decir, haciendo: -.-!
-l;r (x-x.) n"j

M.(n)= 122 Y

1 (xi-xj ) 5) '\._‘_.

g

M, (x) seguira siendo cero y ahora
M (x) sera igual a 1. Por tanto basta
multiplicar (5) por y para que se
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4, Hallamos la suma:
>

A.Q,
=4 % L

Utilizando este algoritmo se ha
preparado la rutina correspon-
diente del programa listado al fi-
nal. En la figura 1 hemos dibujado
lafuncion y=1n(x) y el polinomio de
interpolacion de Lagrange corres-
pondiente a los valores enuncia-
dos al principio de este articulo.

y(x) =

Interpolacion por
parabolas tangentes

El método de Lagrange, ade-
mas de ser lento falla frecuente-
mente en los extremos del interva-

s .
e B |
7 . r} )

f

.
-
‘g‘.
<

- 9
-l
-
p {'
| ]
]
.

X

-

| =
-
q

S
‘ -
| -

lo, dando unos errores bastante
importantes; asi, en el ejemplo
gue hemos tomado da un valor de
y=3.0519 para x=6.3, cuando el
valor exacto de la funcién y=1n(x)
para x=6.3 es y=1.8405.

Si en lugar de un polinomio de
grado n tomamos parabolas que
sean tangentes entre si y gque pa-
sen por todos los puntos dados,
tendremos (segun los casos) una
curva que representa la funcion
que estamos interpolando peor
que el método de Lagrange, pero
los errores obtenidos en los extre-
mos del intervalo seran mucho
menores. (Para el valor de x ante-
rior, el método que vamos a apli-
car de y=1.9825).

Sipor (X,, Y.), (X, ¥) Y (X5, ¥,) |

hacemos pasar una parabola (P,)
de eje paraleloa OY,y por (x,,Y,) ¥
(X3, Y3) hacemos pasar otra (P,) de
eje tambien paralelo a OY, y tal
que lastangentesa (P,) ya (P,) por
(X, , y») sean coincidentes, y luego
hacemos lo mismo con (X, y,) ¥
(X4 , Y4), y asi sucesivamente, ha-
bremos obtenido una curva conti-
nua con derivada continua que
pase por todos los puntos. (Algo
parecido hizo Simpson para en-
contrar su celebre formula de inte-
gracion.

Asi tenemos que para un valor
de x comprendido entre x, y x,, el
valor de y vendra dado por la pa-
rabola:

y=Ax" +Bx+C, (7)

en el que A, B, y C, viene dados
como solucion del sistema de
ecuaciones resultante de hacer
que los puntos (X, ,Y,), (X;, Y1) ¥ (X2,
y.) pertenezcan a la parabola (7), y
valen:

xi(YZ_YB) + x2(y3-y1) + iafyl-yz)

1 xlfxz

Si x esta entre las abscisas x, y
X ., la parabola correspondiente
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aplicaciones

(P,) vendra dada por:
y=Ax*+Bx+C, .

y para encontrar los valores de A,
B,y C, deberemos resolver un sis-
tema que se obtiene haciendo
que los puntos (x,, ¥) ¥ (X1, Yirs)
pertenezcan a la pardbola (8) y
gue la tangente a dicha parabola
por (x,, x) coincide con la tangente
a la parabola (P_,) en el mismo
punto. Como resultado se tiene:

Viga=¥e={x, . =x.
i i1+177¢ is1 i) (?Ai_lxifgiill
;"

2
(xi‘l-xi)

By = 20
(i = vi—xf.&i—xiﬂi

Asila parabola (P) estangente a
la (P_,)en (x,,y)yhabremos con-
seguido una curva continua y con
derivada continua en todos sus
puntos.

Por tanto, tenemos gue si x, <
X, Yy=AX+Bx+C,ysix, < x
< X< X, Yy=AX+Bx+C

X ,+B

P

El programa contiene una rutina
que utiliza este sencillo algorirmo.
Es de observar como la aplicacion
de este método es mucho mas ra-
pido que el de Lagrange y que la
funcion, aun tomando valores me-
nos exaclos, es una curva suave y
no llega a dispararse en ningun
momento. En la figura 3 hemos di-
bujado la funcion de interpolacion
por el método que nos ocupa jun-
to a la funcion y=1n(x).

agesconociaa.

Dejamos al lector la resolucion
del problema tomando como fun-
cion de interpolacion una linea
guebrada que pase por todos los
puntos.

A continuacion damos los resul-
tados de aplicar los métodos de
Lagrange de parabolas tangentes
y de linea quebrada a las abscisas
propuestas al principio:

El programa que adjuntamos
incluye los tres métodos que he-
mos comentado. En todos los ca-
sos es posible introducir los datos
desde el teclado y desde cinta
magnetica. Una vez se han alma-
cenado los datos en memoria po-
demos dibujar la funcién de inter-
polacion en la pantalla grafica de
MSX.

El proceso de dibujo (sobre
todo en el método de Lagrange)
puede ser bastante lento, por lo
gue hemos incluido una rutina en
codigo maquina que permite, una
vez se ha dibujado la curva co-
rrespondiente  almacenarla en
RAM y obtenerla de nuevo cuan-
tas veces queramos pulsando la
tecla F3. Cuando el programa se
detiene, bien porque esté listando
los datos para su comprobacion,
bien porque esté en pantalla grafi-
ca, podremos continuar nuestro
trabajo pulsando la barra espacia-
dora. Para modificar los datos pul-
saremos 4 y F2 nos permite volver
el menu. Pulsando F1 activamos o
desactivamos el motor.

J. Antonio Feberero

A

a,5 2,95 1,3 1,85 5,55 5,8 6,3
LAGRANGE -g,4919 -2,0513 8,2624 2,46151 1,7024 1,4499 3,851%9
PARABOLAS | -9,4145 -8,8215 2,3415 2,4%089 1,64035 1,6159 1,9825
RECTAS -2,7419 -8,0527 a,2567 2,6048 1,7134 11,7570 1,8398
EXACTO -9,6931 -2,0513 8,2624 @,6152 1,7138 1,7579 1,8485

[ EST/{_B!'&V Esrh
[ ENciclorenm e (A
INFORMATICA APLiLAD,

S

ES MARAVILLOSO Lo |
QUE ENSENAN [0S

==

=

AHORA TENDRE QUE

CONSULTAR LA

ENCICLOPEDIA MEpicA
0L E
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PREMIO DE 7000 PTS

Explorador
de cintas

afuncién de este programa
es la de explorar cintas
0 buscar en ellas. En un
principio esto es muy facil, o por lo
menos lo parece. Una posibilidad
seria intentar cargar un programa

inexistente, y a partir de los men-
sajes SKIP, descubrir los que hay
en la cinta. Pero ello solo sucede
cuando el programa que halla el
cassette y el que buscamos, el ine-
xistente, son del mismo tipo, por
ejemplo BLOAD. Con este progra-
ma podemos solucionarlo.

Una vez cargado el programa y
puesto en marcha, aparece en
pantalla un mensaje, el cual pocos

segundos después desaparecera.
Mientras el programa pone en
memoria el coédigo méaguina.

A partir de entonces, entramos
en el menu principal. En él tene-
maos tres opciones: 1) Exploracion
cinta, 2) Informacion Ultima cinta,
3) Fin. La primera es para leer de
cinta. Si entramos directamente en
la segunda opcion, no servira de
nada, puesto que no hemos ex-
plorado ninguna cinta.

Asi pues, entramos en la prime-
ra opcion, pulsando 1.

Aparece en la pantalla tres op-
ciones mas: 1) Leer cinta, la cual
servira para explorar una cinta o
un trozo, hasta que se le indique
por teclado el fin. Sirve, principal-
mente, para explorar toda una cin-
ta. (Es posible seleccionar esta op-
cion, e ir a dar una vuelta mientras
explora la cinta). Si ya ha explora-
do bastante, se le indica pulsando
ctrl stop, y se vuelve al menu prin-
cipal.

En la opcién 2) Buscar progra-
ma, entramos el nombre de pro-

grama a buscar, y una vez hallado

para el cassette. Si sobran espa-
cios, se rellenan con space.

Tanto la opcion uno como la op-
cion dos del modo exploracion, al
encontrar un programa, éste es
escrito en la pantalla. Si se en-
cuentra en el cassette un encabe-
zamiento no reconocido (como fi-
chero, prog. en error, etc.), suena
un beep.

Una vez estamos ya en el menu
principal otra vez, podemos obte-
ner informacion de todos los pro-
gramas hallados en la cinta pul-

LOS JUEGOS ELECTRONICOS

48 MSX

sando la opcion 2 (Informacion ul-
tima cinta).

En ella hay cuatro opciones:

1. Listado total de los progra-
mas hallados. Para detenerlo, si
ocupa mas de una pantalla, pulsar
stop. Si no se ha hallado ningun
programa, o no se ha explorado
ninguna cinta, aparece el mensa-
je: “No hay programas en memo-
ria”.

2. Informacién programa: tras
pulsar la tecla 2, aparece el men-
saje “numero”. Entonces debe-
mos poner el numero de orden
que ocupa en la lista el programa.
Entonces, si existe tal programa,
obtendremos informacion sobre
él, tal como tipo de carga (BLOAD,
LOAD, CLOAD), su nombre y los
caracteres ASCIl de éste. Si el pro-
grama es de tipo BLOAD, obten-
dremos ademas las direcciones
gue se encuentra, la de autoejecu-
ciobn y la memoria aproximada
que ocupa, expresada en K.

3. Busgueda de programas
entre los hallados. Tras pulsar la
tecla 3 y poner el nombre del pro-
grama, nos indica su posicion en
la lista, para luego pedir informa-
cion o saber si se encuentra en la
cinta.

4. Borrado de datos. Borra los
datos de los programas hallados
hasta entonces. Caben como ma-
ximo 100 programas.

Los dos principales usos de es-
te programa son busqueda de un
programa preciso o de todo un
periodo de cinta.

Para examinar toda una cinta se
puede poner el modo uno en ex-
ploracion. A partir de entonces no
es.preciso esperar delante del or-
denador, para saber los progra-
mas que halle, puestos que en el
modo informacion podra conocer-
lo todo sobre ellos.

Jaume Maria Saguer
Gerona




Catdlogo de Software
— para

== | ordenadores
g personales

Todo el Software disponible en el
mercado reunido en un catdlogo

de 800 fichas

1.2 ENTREGA
550 FICHAS

+ FICHERO
ARES AT

Resto en dos entregas
trimestrales de 150 fichas
cada una

PRECIO TOTAL DE LA SUSCRIPCION 8.000 PTAS.

COPIE O RECORTE ESTE CUPON DE PEDIDO

R = e A SN Tedw DY) e T (R S N N OGN RN N O SR R S SIS EES G e _-\

i CUPON DE PEDIDO § Elimporte lo abonaré POR CHEQUE 0 CONTRA REEMBOLSO 0 CON Mi

' SOLICITE HOY MISMO EL g TARJETA DE CREDITO O
YM l | |
I CATALOGO DE SOFTWARE A: l Cargue 8.000 ptas. a mi tarjeta American Express O Visa [0 Interbank O

¥
|
!
lNUmerodemllarJetaL[[]Jl[[[HflfHIHHHH—] g
i
§
i

i"’nd’s, s_a_ ] NOMBRE

i
I BravoMurilio, 377, 50 A | CALLE
| 28020 MADRID § CIUDAD 2o
- | PROVINCIA TELEFONO
I 0 EN CONCESIONARIOS 1BM ref: CATALOGO DE SOFTWARE cs-2

L8 & B _§ W I N | ----a--------—_-------l



10
20
30
4
50
6@
7@
8@
90
1@
112
12@
13@

14@
151

162

17@

2312
242
25@
260
27a
28@
292
3z
31
322

332
34
352
360

37@
38@
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: Explorador de cintas. 1985

CLEAR12@@2 ,%HDIFF
ONSTOPGOSUEB1342:STOP ON
GOSUEBR124@
GOSUEB?7@
NO=3:GOSUR1 252
ONOFPGOSUEBL122 402
IFOF-3GDTO7@
KEY ON:CLS:END
‘Explora
GOSUB73@:FRINT"
:LOCATE ,8
X=32:Y=6:60SUERB22
LOCATEG ,12:FRINT"1 Leer cint
a“
LOCATEL ,12:FRINT"2 Buscar pr
ograma'
LOCATESL ,14:FRINT"3 Salida mo
do exploracion"
NO=3:G0SUR125@
IFOF=3THENOF=@ :RETURN
NE="": IFOF=2THENGOSUE 1 15@
CLS:FRINT"Apriete Flay en ca
ssete'" :FRINT"Para finalizar
y Letrl+stopl”
IFNF=122THENBEEF :FRINT "Memor
ia llena.Fara entrar otro p
rograma borrar existentes.”
:MOTOROFF :GOSURL 112 :RETURN
AE=USR (STRING* (2@ ,2))
IFASC (A%x) =0THENEBEEF :GOTO23@
T=ASC (AF)
IFT=%HOTHENMOTOR OFF :RETURN
NF=NF+1 :TF (NF) =@
IFT=%HORATHENTF (NF) =1
IFT=%HEATHENTF (NF) =2
IFT=%HO3THENTF (NF) =3
FR* (NF)=MIL#* (A*,2,6)
IN(NF)=ASC(MID% (A% ,8,1))+ASC
(MILF (A% ,9,1)) %256
FI(NF)=ASC(MID$ (A$,1Q,1))+AS
CMIDF(AF,11,1)) %256
EJ(NP)=ASC(MID$ (A$,12,1))+AS
CMIDE(AF¥,13,1)) %254
PRINT"He encontrado: "FR#F(NF
)" Carga: "TFE(TF(NF))
IFNF=12@8G0TO22@
IFN£<>FPR£ (NP)GOTO23@
FRINT"Hallado" :MOTOR OFF :(60S

EXFLORACION"

SX

39a
4@
41@

420
430

44

4502

461

47@

482
492
SR
Sl

o2

=23
sS4

g
D6l
7@
8@
=7

=yl

612

622
632

6412

652

L6
b7@

&8@

URlii@

RETURN

’ Informacién dltima cinta

GOSUBR73@ :FRINT" INFORMACION U
olGa

X=3%:Y=10:6G05UERB2@

LOCATELl ,12:PRINT" 1 Listado
de programas encontrados"

LOCATEL ,12:PRINT" 2 Informac
i6n programa"

LOCATE1l ,14:FRINK" 3 BRusgueda
prog entre los hallados"
LOCATE1l ,16:FRINT" 4 BRorrado

datos" :

LOCATEL ,18:FRINT" &
odo informacién'

NO=% :GOSUER1@5R

ONOFGOSUBS22 ,580 ,870 ,94R
IFOFP-560TD402

RETURN

CLS: IFNF=@ATHENEBEEF :FRINT"No
hay programas en memoria":6
0TOS6R :

FORT=1TONF

FRINT"Frograma numero"T":"FR
F(T) *

NEXTT

GOSUEL11®2

RETURN

LOCATEZ6,12 :FRINT"NUmero: __ "

LOCATE33,12:FP=VAL (INFUT#(1))
:PRINTUSING"#" 3F

LOCATE34 ,12:FP=FPXx12+VAL (INFUT
#(1)) :PRINTUSING"#" ;FMOLD 1@

CLS : IFF=00RF *NFTHENEBEEF : FRIN
T"Frograma inexistente." :60
SUE1112:RETURN

GOSUR73@2 :FRINT"FROGRAMA"F

LOCATEZ ,B:FRINT"Titulo: "FR#
[ 2 TR -

FORT=1TO&6:PRINTHEX# (ASC (MID#%
(FR¥(F) ,T,1)))SPACE# (1) ;5 :NE
XTI sPRINT" 3 ¥

LOCATEZ ,1@:FRINT"Tipo de car
gas"TRF£(TF(F))
IFTFP(F)-160TO712

LOCATEZ ,12:FRINT"Direcciones

Salida m

:Inicio~———"HEX$ (IN(F))
LOCATE14 :FRINT"Fin~——=——m "HE
X% (F1(F))



R AT R s

690
700

712
720
730
74@
75@
760
77

78@
790
8@
81@
820
830

842

85Q

86@
87@
88a

890
SR
910
920

3@
4@

9o
=14
7@
98@
292
la1@

122

1a3a
1a4a

LOCATE14 :PRINT"E jecucién—"HE

AB (I ) :

FRINT:FRINT" Memoria ocupad
'“FIX((FI(P)*IN(P))/1@”4)"

Ebytes"

GOSUB111@

RETURN

‘! Dibuja cabecera

CLS _

PRINTSTRING# (39 ,42)

FORT=ATO2

FRINTCHR$ (42) SPACE#$ (37) CHR$ (

42)

NEXTT

FPRINTSTRING$(39,42)

LOCATEL1Z2,2

RETURN 2

‘Dibuja cuadrado

LOCATER,8:PRINTSFPACES ( (38-X)
/2)STRING# (X ,45)

FORT=@TOY :PRINTSFPACE$ ( (38-X)
/2)CHR#(124) SPACE#$ (X-2) CHR$
(124) :NEXTT

PRINTSPACEI((BB—X)/Z)STRINGS
(X,4%5)

RETURN—

GOSUR115@2

LOCATER2,15:FRINT"No hallado"
:LOCATER, 15

FORT=1TONF

IFPR# (T) =N£THENPRINT "Program
a numero:"T

NEXTT :FRINT

GOSUR111®

RETURN

LOCATE17 ,16:FRINT" .iSegquro?"
L

AF=INFUT#(1) : IFA$="5"DRA$="5
"THENNF=@Q

RETURN

“"'Mend principal

GOSUR73@

PRINT"MENU FRINCIFAL"
1222

X=30:Y=46:G0SUEB2@
LOCATES ,1@:FPRINT"
cltn cinta® _
LOCATES , 12 :FPRINT" 2
cidn:dltima cinta®

LOCATES ,14 :FRINT" 3 Fin"
RETURN

1 Explora

Informa

lasa
1262

1a7@a
la8a

1292
1122
111@
1122

1132
1142
115@
1162

117
1182

119@
1200
1212
1220
1230
1242
1250
1261

127a
1280
1290
1322

1312
132@
133

1342
1352

1361

1372

/7

Seleccidén de opcién

LDCATEB,ZE:PRINT"(seleccion

& opeién < )"

LOCATEZ8,2

OF=VAL (INPUT# (1)) :PRINTUSIN

Bu#n :CIP

IFOF=R0ROF >*NOGOTO1272

RETURN

‘Espera tecla

LOCATE12,22:FRINT"Fulse una
tecla”

IFINKEY#=""G0TO1132

RETURN

‘ Espera titulo

GOSUB73@:PRINT" BUSCADOR FR.
X=17:Y=2:G0S5UEB82@
LOCATEL12,102:FRINT "Nombre: o

n 'N$"" "n

FORT=1TO&:LOCATE19+T,10@
AF=INPUT$ (1)

IFASC (A%) <326G0T01200
FPRINTA#$ :N$=N$+A$ :NEXT
RETURN ;
‘Inicializacién
SCREEN@:WIDTH40

FRINT"EXFLORALDOR CINTAS MSX

FRINT"versién 1.2 J2C 1985"

FRINT"cargando datos"

DIMTF#(4) ,PRE(102) ,TF(10@) ,
INC12@) FI(l@@) EJ(lﬁﬂ)

TP$(1)-"BLDAD“.TP$(°)—“LDAD
" TRE(3)="ClL.OAD"

FORT=&HDARATO%XHDAL44 :READAS :

FOEET ,VAL ("&H"+A%) :S=S+VAL (
"&H"+A%) :NEXT :DEFUSR=LHOARG
IFS-B964THENFRINT "Error en

datas" :STOF

FEY OFF :RETURN

RETURN 7@

DATA13,1A,6F ,13,1A,67 EquD
+E£1,8, CD E4 @ 4F PR i 9 ) o

E4, @ Ll E?,&B,L,El

DATAC? la,F4,FE,D0,28,C,FE,

EA,28 8 FE D,LB 4 ,FE DS,;@
EC,E1 77 23,Cn,37 -

DATADA EJ,CD El 1B 4El ,6,6,ES
,C3,C0h,E4,2,C1 E1 77,23 1@
FS i )
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La memoria
de video (V)

Habiendo ya finalizado el estudio de los cuatro
sistemas de almacenamiento de la memoria de
video, pasamos en este numero a analizar las
tablas referentes al tratamiento de las figuras

moviles, los «sprites».

los sprites

os sprites MSX o figuras

moviles, que ya fueron es-

tudiadas en el nimero 5 de
MSX Magazine, son figuras mono-
cromaticas enmarcadas en cua-
drados de 8 0 16 pixels de'lado, 0
en cuadrados de 16 o 32 pixels
de lado si se trata de figuras de
pixels ampliados. Su mayor venta-
ja es la movilidad que tienen porla
pantalla, pues son capaces de ad-
quirir una gran velocidad, incluso
desde BASIC.

Pero gracias a la memoria de
video, gran parte del BASIC ha
quedado atras, y podemos hablar
directamente con la maquina, ob-
teniendo una ejecucion mas rapi-
da de nuestras ordenes. En este
aspecto las figuras moviles tam-
bién quedan incluidas, y va a ser
posible definir sprites, moverlos y
hacerlos desaparecer desde la
memoria de video, asi como cam-
biarlos de color y de forma.

Hemos preferido dedicarnos al
tema de los sprites tras haber con-
cluido el estudio de los cuatro sis-
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temas de almacenamiento, a cau-

sa de que las tablas que se ocu-

pan de las figuras méviles en los

sistemas de almacenamiento de

los modos SCREEN 1, SCREEN 2y

SCREEN 3 consevan su manera
especial de almacenar los datos

estén en el modo que estén. De

gsta manera, cuando hablamos

de latabla 9, por ejemplo, estamos

hablando también de la tabla 14 y

de la tabla 19, pues las tres son

una sola, que adopta diferentes

numeros dependiendo del siste-

ma de almacenamiento en el que

se encuentre. Por otra parte, tam-

bién cuando hablamos de |a tabla

8 hablamos de las tablas 13y 18,

pues son a la vez una misma tabla.

Las tablas 8 y 9 pertenecen al sis-
tema de almacenamiento del mo-
do SCREEN 1,la 13 y la 14 al del
modo SCREEN-2vyla 18y la 19 del
modo SCREEN 3.

A diferencia de los demas, el
sistema de almacenamiento del
modo SCREEN @ carece de la po-
sibilidad de las figuras moviles,




quizas porque los disefadores de
los ordenadores de la norma MSX
pretendian concederle un carac-
ter mas sobrio, a causa de que to-
do ordenador ha de estar prepara-
do para ejecutar todo tipo de pro-
gramas, y para los programas mal
llamados «programas serios» era
necesario un modo de texto prac-
tico, escueto, con gran cantidad
de columnas (4@ columnas, no
como en el modo SCREEN 1, que
tiene 32) y que no necesita figuras °
moviles. Sin embargo, para el res-
to de los programas si vendria
bien establecer figuras moviles, y
para eso se debio crear el modo
SCREEN 1.

Los modos de graficos de alta
definicion y multicolor requerian
forzosammente figuras moviles, y
fueron establecidas sus tablas
identicamente a las tablas de figu-
ras moviles del modo SCREEN 1, e
Incluso en los mismos octetos de
la memoria de video.

Las tablas 9, 14y 19

Vamos a explicar en primer lu-
gar el funcionamiento de las ta-
blas 9, 14 y 19, pues son mucho
mas sencillas de manejar y mas
faciles de comprender gue las ta-
blas 8, 13 y 18.

Las tablas 9, 14 y 19 estan desti-
nadas a retener los patrones de to-
das las figuras moviles que pue-
den aparecer en pantalla. Su lon-
gitud es de 2048 octetos y en
nuestros ordenadores MSX co-
mienzan en el octeto 14336, para
terminar en el octeto 16383, ultimo
octeto de la memoria de video.

Como sabes, existen cuatro ti-
pos de figuras moviles: de 8 x 8
pixels sin ampliar, de 8 x 8 pixels
ampliados, de 16 x 16 sin ampiary
de 16 x 16 ampiados. Si el tipo de
figuras moviles establecido es uno
de los dos primeros, las tablas 9
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sprites

14 y 19 almacenan los datos de
una manera, y si es de los dos Ulti-
mos de otra.

El hecho de que los pixels estén
ampliados o no, se especifica en
otra parte de la memoria de video,
NO EN LAS TABLAS, sino en los
registros VDP (Video Display Pro-
cessor) de los gue no hemos ha-
blado hasta ahora, pero que trata-
remos en los numeros siguientes.
Asi, al no poder distinguir las ta-
blas si los pixels son ampliados o
no, solo tratan dos tipos de figuras
moviles: las «grandes» de 16 x 16,
y las «pequenas», de 8 x 8 pixels.

Aunque el hecho de gue las fi-
guras moviles sean «grandes» 0
«pequenas» también se almacena
en los registros VDP, esto si afecta
al funcionamiento de las tablas 9,
14 y 19. Si las figuras moviles son
«pequenas», los 2048 octetos de
cada tabla se dividen en 256 gru-
pos de 8 octetos, numerados del
@ al 155. Cada grupo es un patron
de figura movil, y funciona igual
que los patrones de los caracteres:
8 filas x 8 columnas de pixels se
corresponden con 8 octetos x 8 ci-
fras en binario cada uno. Sila cifra
en binario es un 1, ese pixel se im-
pregna del color que le hayamos
impuesto a la figura movil, pero si
la cifra en binario es un @, NO SE
PINTA DEL COLOR DE FONDO, si-
no que simplemente no se im-
pregna de ningun color, se queda
transparente, y gracias a su trans-
parencia permite que sea visible el
color del pixel que se halla -en el
plano pricipal, detras de todos los
planos de proyeccion. Ese pixel
puede tener color de tinta o color
de fondo, pues la figura movil que
se encuentra en esa zona de la
pantalla no influye para nada en
ese asunto.

Los patrones de figura movil se
distribuyen del siguiente modo:
desde el octeto 14336 hasta el

14343 se halla el patron de la figu-

ra numero &, desde el 14344 has-

tael 14351 el de lafigura 1, desde
el 14352 hasta el 14359 el de la fi-
gura 2, y siguiendo este orden 0-
gico, el patron de la figura 255 se
halla entre los octetos 16376 y
16383.

Para averiguar el primer octeto
del patrén de una figura movil de
las «pequenas», es necesario in-
troducir la siguiente formula:

primer octeto de la tabla + n.”
de la figura x 8

Ocupémonos a continuacion
del otro tipo de figuras moviles
que distinguen las tablas 9, 14 y
19: las figuras moviles «grandes».
Estas figuras de 16 x 16 pixels se
dividen a su vez en 4 figuras de
8 x 8 pixels, y en esta division se
basa la orden SPRITE$ (el coman-
do que se usa desde BASIC para

VHE HA DA0D MENSAJE 0F £RASR..|
1 CIELo SANTO! | HENSASE DE ERROR
A Milies ivaupimo)

ESO LE PASA A

_CUALGUIERA

IPERO YO NO SOY CUALQUIERA!

definir los patrones de figuras mo-
viles) cuando define patrones de
figuras «grandes». Estas cuatro fi-
guras se definen siempre siguien-
do un orden: en primer lugar la de
la esquina superior izquierda, tras
ella la de la esquina inferior iz-
quierda, tras ella la de la superior
derecha y tras ella la de la inferior
derecha. El orden que siguen en
BASIC es el mismo que se sigue
en la memoria de video en las ta-
blas 9, 14 y 19.

Las 256 figuras moviles que
pueden almacenar estas tablas se
unen en grupos de 4, y forman las
64 figuras moviles «grandes» que
pueden salir a la pantalla. Por lo
tanto, del octeto 14336 al 14367
se halla la figura numero @, del
14368 al 14399 la figura numero
1, del 1440@ al 14431 la namero
2, y en esta sucesion continda
hasta la figura numero 63, que se
halla desde el octeto 16352 al
16383. En este caso, laformula se-
ra:

primer octeto de latabla + n.” de
figura x 32

Al encontrar el modo de funcio-
nar de las tablas 9, 14 y 19, ya no
necesitais en absoluto el coman-
do “SPRITE$", pues ya podeéis defi-
nir las figuras moviles que guerais
comunicando directamente con la
memoria de video y disponiendo
su almacenamiento en las tablas.

Como ya hemos explicado, las
tablas 9, 14 y 19 sirven para alma-
cenar en memoria los patrones de
las figuras moviles. Debido a ello,
sus aplicaciones practicas no po-
dremos verlas en la pantalla hasta
que no sepamos situar los patro-
nes debidamente, con una posi-
cion y un color concreto, en la zo-
na de la pantalla que deseemos, y
eso se logra con las tablas 8, 13 y
18.
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Las tablas 8, 3y 18

Estas son las tablas destinadas
a almacenar los datos de posicion
y color de las figuras moviles. Tie-
nen una longitud de 128 octetos y
en nuestros ordenadores MSX co-
mienzan en el octeto 6912, en
cualquier sistema de almacena-
miento excepto en el del modo
SCREEN @, en el que, como ya sa-
béis, no hay figuras moviles.

Suponemos que ya poseéis co-
nocimientos acerca de los 32 pla-
nos de proyeccion de figuras mo-
viles que existen en la pantalla
(para ampliar estos conocimien-
tos podeéis consultar el articulo
“SPRITES MSX: DIBUJOS ANIMA-
DOS EN TU ORDENADORA" en el
n.”5 de MSX Magazine). Cada uno
de esos 32 planos numerados del
@al 31 posee 4 octetos para alma-
cenar los datos que le caracteri-
zan en cada instante.

Los planos de proyeccion tie-
nen siempre una figura movil di-
bujada, a pesar de que no los es-
téis utilizando en ese momento. Si
no los utilizais, contrendran una fi-
gura movil situada en la zona de
los planos de proyeccion que se
encuentra fuera de la pantalla. Por
€50, aunque no los esteis utilizan-
do, tendran unos datos caracteris-
ticos que han de guardar en las ta-
blas 8, 13 y 18 en cada instante..

Ya hemos dicho que cada pla-
no dispone de 4 octetos, en cada
uno de los cuales introduce un da-
to. Los datos a introducir son los si-
guientes:

— La coordenada «y» del pixel
de aplicacion del sprite. Esta coor-
denada se introduce en el primero
de los 4 octetos de los que dispo-
ne un plano de proyeccion, (el
punto de aplicacion del sprite es el
pixel que al situarse el sprite en la
pantalla pasa a ser el vértice supe-
rior izquierdo del cuadrado en el

que esta enmarcada la figura mo- |

vil). Como ya sabéis, cada plano
de proyeccion contiene 256 filas x
256 columnas de pixels, y al tener
la pantalla unicamente 192 filas x
256 columnas, hay un espacio ba-
jo la pantalla donde los sprites
pueden encontrarse, pero no pue-
den ser vistos por el observador.
Por lo tanto, si esta coordenada
tiene un valor mayor o igual a 192,
vuestra figura movil no se vera, y
si tiene un valor comprendido en-
tre 184 y 191 se vera parcialmen-
te. Por otra parte, en la memoria de
video, el fenémeno del «wrap-
around» no se da, pues en un oc-
teto es imposible introducir niime-
ros menores que @ o mayores de
255. Pero es necesario puntualizar
aun mas. Lo que si se da en la me-
moria de Video es el «wrap-
around> parcial, de tal manera que
si situamos una figura movil entre
las lineas 249y 255, sera visible su
parte inferior en la parte superior
de la pantalla, es decir, entre las
lineas @y 7.

— La coordenada «x» del pixel
de aplicacion del sprite. Se intro-
duce en el segundo de los 4 octe-
tos. En esta coordenada tampoco
se da el «wrap-around», pero ni si-

‘quiera se da el «wrap-around»

parcial que si se daba en la coor-
denada «y». Si la coordenada «x»
se encuentra comprendida entre
248 y 255, no se vera mas que la
parte izquierda de la figura movil a
la derecha de la pantalla, y no sera
visible la otra parte a la izquierda
de la pantalla, como seria légico si
existiera el «wrap-arounds».

— Eltercer dato es el niumero
de figura movil. Como ya dijimos
antes, los patrones de las figuras
moviles se almacenan en las ta-
blas 9, 14y 19,y en el caso de que
sean figuras moviles «pequenas»
de 8 x 8 pixels caben un total de
256 patrones, numerados del @ al

255. Este numero de patrén es el
que hay que introducir en el tercer
octeto. Sin embargo, en el caso de
que sean figuras moviles «gran-
des», solo hay 64 patrones, que
antes numerabamos del @ al 63.
Pero esta numeracion no es valida
para las tablas 8, 13 y 18, y hay
que «renumerar» estos patrones,
multiplicando por 4 su niimero an-
terior. De esa manera el patron
que antes era el @ sigue siendo el
@, el que era antes el 1 es ahora el
4, el que antes era el 2 es ahora el
8, y continuando esta sucesion, el
gue antes era el 63 es ahora el
252. Los numeros nuevos son los
que debemos introducir en el ter-
cerocteto. Perosienvezde @, 4, 8,
12, etc. introducimos un numero
que no es multiplo de 4 (el 15, por
ejemplo), el resultado es el mismo
que si hubiéramos introducido el
multiplo de 4 inmediatamente an-
terior (en el caso del 15, habria si-
do el 12).

— El cuarto dato es el color de
la figura movil. Sera mejor tratar a
este dato en hexadecimal, y en-
tonces, al ser un numero entre @y
255, tendra 2 cifras hexadecima-
les. La segunda cifra hexadecimal
es el color que tendra el sprite que
contiene ese plano de proyeccion
(la lista con los colores y su codigo
en hexadecimal se halla en la se-
gunda parte de esta serie de arti-
culos, en MSX Magazine n.° 8). La
primera cifra, sin embargo, tiene
una funcion absolutamente distin-
ta a la de la segunda. Si la primera
cifra hexadecimal toma un valor
comprendido entre el @y el 7, no
sucede nada, pero si toma un va-
lor entre el 8 y el F, subitamente la
figura movil se sitia 32 pixels a la
izquierda de donde se hallaba. Es
decir, el efecto es el mismo que si
restaramos 32 a la coordenada
«x» de la figura movil, aunque en
realidad la coordenada «x» no ha
variado en absoluto. Si la «x» es
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menor de 24, y se cambia asi la
primera cifra, la figura movil desa-
parece de la pantalla. Pero, épara
qué sirve este habil truco de la me-
moria de video? Si os habéis fija-
do, para que una figura movil sea
solo parcialmente visible hay que
situarla o en el limite superior de la
pantalla (dandole a la coordenada
«y» valores del 249 al 255) o en el
limite inferior (dandole valores del
184 al 191) o en el limite derecho
(dandole, en este caso a la coor-
denada «x», valores de 248 a 255),
pero en el limite izquierdo de la
pantalla hasta ahora era imposi-
ble. Gracias a ese deplazamiento
a la izquierda de la primera cifra
en hexadecimal, si situais la coor-
denada «x» entre 24 y 31 y la pri-
mera cifra hexadecimal del cuarto
octeto es mayor o igual a 8, vues-
tra figura movil aparecera solo en
parte en el limite izquierdo de la
pantalla. Aclaremos eso un poco
mas: si situamos un 8, por ejem-

plo, en la primera cifra hexadeci-
mal, la figura movil se desplaza 32
pixels a la izquierda, pero si se
cambia a un 9, no se desplaza
otros 32, sino gque permanece in-
movil en su posicion desplazada,
asi como en el caso de que situe-
mos de nuevo un numero menor
que 8, la figura recupera su posi-
cion normal (x,y) segun indican los
dos primeros octetos.

Para explicar todo lo anterior,
hemos partido de la base de que
cada plano de proyeccion tiene 4
octetos, pero icomo estan distri-
buidos en la memoria de video?
Muy sencillo. Los octetos del 6912
al 6915 corresponden al plano @,
los del 6916 al 6919 al plano 1, los
del 6920 al 6923 al plano 2, y si-
guiendo esta sucesion, los del
436 al 4239 al plano 31.

La formula para hallar el octeto
que se ocupa de la coordenada
«y» de un plano de proyeccion es

.la siguiente:

primer octeto de latabla + n.” de

plano x 4

Para hallar el de'la coordenada
«x» habra que sumarle 1, para ha-
llar el de la figura movil hay que
sumarle 2 y para hallar el del color
hay que sumarle 3.

Las figuras moviles
en la practica

Podriamos tomar como ejemplo
cualquier patron de figura movil,
pero hemos escogido esta vez
unos patrones que podreis utilizar
en vuestros programas, y son el
resultado de la identificacion de
patrones de caracteres y patrones
de figura movil. Introduciendo pa-
trones de caracteres en los patro-
nes de figura movil se pueden lo-
grar efectos graficos muy vistosos
en vuestros programas. Esta iden-
tificacion ha de hacerse forzosa-
mente en el modo SCREEN 1,
pues el unico sistema de almace-
namiento que dispone a la vez de
una lista de patrones de caracte-
res (tabla 7) y de una tabla de pa-
trones de figuras moviles (tabla 9)
(también podria hacerse desde el




modo SCREEN @, pero para eso
falta saber las transiciones entre
las tablas, que seran estudiadas
en el proximo numero).

Pero vosotros os estaréis pre-
guntando para qué hace falta esa
identificacion para lograr situar le-
tras en la pantalla, cuando en un
modo de texto como es el modo
SCREEN 1 las letras pueden po-
nerse en la pantalla con la orden
PRINT, y la respuesta es inmediata.
Con la orden PRINT sélo se puede
lograr situar las letras en cuadros
concretos de la pantalla, y si al
querer moverlas lo que hacemos
es ir pintdndolas cuadro por cua-
dro (no hay otra manera) el obser-
vador ve demasiado bien que la
letra esta pegando «saltitos» de
cuadro en cuadro. Sin embargo, si
la convertimos en una figura movil,
ademas de tener mucha mas li-
bertad a la hora de impregnarla de
un color concreto, se puede mo-
ver pixel a pixel, dando una total
impresion de movimiento. Este
programa es un pequefo ejemplo
de como funciona esta identifica-
cion:

1@ COLOR
1:KEY OFF

4,15,15:SCREEN

20
30
40

DATA 77,83,88

FOR T=@ TO 2:READ Q
FOR S=@ TO 7:VPOKE
14336+ Tx 8 + S, VPEEK (Q x
8 + S): NEXT:NEXT

FOR T=@ TO 2:VPOKE 6914
+ T x 4, T:NEXT

FOR T=@ TO 2:VPOKE 6915
+T48+ T x 2:NEXT

7@ FOR T=@ TO 2:VPOKE 6913
+ T 4T x 8:NEXT

50
60

80 FOR T=@ TO 200-FOR S=0

TO 2.VPOKE 6912 + S x 4,T
VPOKE 6913 + S x 4, VPEEK
(6913 + Sx4) + 1:NEXT:NEXT

90

Si acabais de conectar vuestro
ordenador MSX, y no habéis utili-

zado las figuras moviles desde en-

tonces, podeéis no copiar la orden
50, pues solo se ocupa de iniciali-
zar los numeros de figura movil en
funcién de los planos de proyec-
cion. El DATA de la orden 2@ con-
tiene los numeros de los caracte-
res «M», «S» y “X”, que van a apa-

recer en pantalla mediante este
programa. El bucle doble entre las
ordenes 3@ y 4@ identifica los pa-
trones de las figuras moviles @, 1y
2 con esos caracteres, la orden 6@
dispone que esos caracteres van
a pintarse de rojo, amarillo oscuro
y verde oscuro, la orden 7@ situa
las coordenadas «x» en las colum-
nas de cuadros @, 1y 2, situadas a
la izquierda de la pantalla, y las or-
denes 8@ y 9@ mueven estas figu-
ras moviles en diagonal por la
pantalla.

Las aplicaciones de las figuras
moviles son muchisimas, como ya
dijimos en el n.” 5 de MSX Magazi-
ne. Cualquier ejemplo de los que
allivimos en BASIC puede perfec-
tamente ser tratado en la memoria
de video, mediante las tablas 8, 9,
13,18 y 19,

En el proximo numero hablare-
mos de las transiciones entre las
tablas de la memoria de video
MSX vy sus aplicacione
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Mejorar la velocidad
de los programas

Volvemos a la carga con mas
trucos para mejorar la velocidad
de ejecucion de los programas:

1. Evitar siempre que sea po-
sible el uso de matrices, es preferi-
ble utilizar mas variables simples.

2. Enlos juegos utilizar las te-
clas del cursor para controlarlos
(las instrucciones para su lectura
son mas rapidas que la funcion IN-
KEY$).

Anular la unidad
de disco

Los usuarios de unidades de
disco habran observado que algu-
nos programas no funcionan te-
niendo esta conectada. Normal-
mente esto tiene facil solucio: des-
conectar la unidade de disco. Pero
cuando el ordenador lleva la uni-
dad incorporada y no se puede
desconectar, la solucion consiste
en hacer un CLEAR 200,62336:
NEW con lo que la unidad de disco
gueda anulada.
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Modificar los
comandos del BASIC

Muchas rutinas de la ROM ha-
cen una llamada a ciertas posicio-
nes de la memoria RAM. En estas
posiciones normalmente se en-
cuentra un codigo de retorno
(201) que hace que la rutina conti-
nue correctamente, si modifica-
mos alguna de estas posiciones
con un codigo de salto a otra di-
reccion podemos interceptar el
funcionamiento de una rutina de-

Copias de la pantalla

Muchos usuarios se quejan de
gue los ordenadores MSX no dis-
ponen de una instruccion que per-
mita realizar copias de pantalla a
impresora. Para solventar este pe-

terminada. El siguiente programa
intercepta la rutina de LIST y hace
una llamada a la rutina de CLS por
lo que al ejecutar el comando LIST
se hara un limpiado de pantalla.

qgueno fallo presentamos una cor-
ta rutina que permite hacer una
copia de una pantalla en modo
texto (SCREEN 0) en la impresora. 2@
El programa 2 es una ampliacion
de este rutina para los usuarios de
unidad de disco y les permite sa-
car el directorio por impresora.

12 REM xxx CLS
EXTENDIDO %kx
FOKE &HFFB9,195
32 FOKE &HFFBA,%HC3
42 FOKE %HFFBE,@
<@ FOKE %HFFBC,2@1

1 REM %% VOLCADO LDE LA FANTALLA DE TEXTO
A IMFRESORA XX

12 DIR=0

22 FOR FIs£. TO 20:FOR CO=1 TO 4@

32 OT#=0T#+CHR$ (VFEEK (DIR)) :DIR=DIR+1

4@ NEXT CO:FRINT DT#;:DT#="":NEXT FI

Mayor capacidad de | denadores. |

Hay que resaltar, que la memo-
memoria ria se aprovecha bastante bien,

En los programas que no utilicei pero si utilizamos el modo de pan-
ningun tipo de fichero, podemositalla grafica habrd que tener en
conseguir una mayor capacidad| cuenta que no podremos escribir
de memoria tecleando la instruc-| en ella puesto que, como los lecto-
cion directa MAXFILES=0. Esta|res habituales ya sabran, hay que
instruccion nos permite la utiliza- | abrir un fichero para ello, cosa que
cion de 29082 bytes en lugar de! debido a la funciéon de esta ins-
los 28815 habituales en estos or-| truccion es imposible.
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omo ya hemos comentado
nteriormente, existen dos
registros dobles en el Z-80:
IX e IY. Ademas, algunos registros
sencillos se pueden emparejar y
funcionar como registros dobles.
Estosson By C (BC),DyE (DE),H
y L (HL). Hay que hacer notar una
diferencia muy importante entre el
comportamiento como doble y co-
mo sencillo. Supongamos que te-
nemos los siguientes valores: B =
04H y C = FFH. Si ejecutamos la
instruccion INC C, el registro C pa-
sa a contener OOH pero B no re-
sulta afectado, ya que el bit que
nos llevamos (FF + 1 = 100H) se
pierde, no pasa a B. Sin embargo,
si ejecutamos INC BC, entonces C
=00H y B = 05H ya que la opera-
cion ya no es FFH + 1, sino 04FFH
+ 1.

También es necesario explicar
lo gue es el stack. Se trata de un
area de memoria que se reserva
para datos, y que puede ser ma-
nejada de diversas formas. Cuan-
do se ejecuta una instruccion
CALL (llamada a subrutina), la di-
reccion siguiente a dicha instruc-
cion queda almacenada en el
stack, y es recuperada por la ins-
truccion RET al final de la subruti-
na. Por otro lado, las instrucciones
PUSH y POP también utilizan el
stack, como ahora veremos. El
control del stack o pila depende
de un registro doble (SP) que se
utiliza como puntero, es decir, que
si queremos guardar un dato en
dicha pila, la instruccién a ejecutar
seria LD (SP), dato (i0JO! esta ins-
truccion no existe. La expongo pa-
ra que comprendais la idea). Ade-
mas el puntero del stack se auto-
actualiza. Como las operaciones
con la pila siempre implican el
movimiento de dos bytes, el pun-
tero se incrementa o decrementa
en dos. También es importante se-

¢Qué tal las lecci
Esperamos que s
abordar las instru
registros de dieci



es anteriores? é{Bien?

En esta ocasion vamos a
jones que actuan sobre

3js bits (registros dobles).
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nalar que la pila crece hacia abajo.
si el puntero'indica, por ejemplo,
BCOG6H, al guardar un dato éste se
almacenaen BCO5Hy BCO4H, y el
puntero pasa a senalar BCO4H.

Hecha esta apreciacion, co-
menzamos con el analisis instruc-
cién por instruccion, empezando
por el grupo de carga:

LD dd,nn.— dd representa uno
de estos registros: BCc, DE, HL o
SP. nn representa un nimero de
dieciséis bits (dos bytes). Por
ejemplo, LD DE,3A1FH hace que D
contenga 3AH y E contenga 1FH.

LD IX,nn.— igual que el anterior,
pero cargando el nimero en el re-
gistro doble IX.

LD IY,nn.— igual que el anterior,
pero cargando el nimero en el re-
gistro doble IY.

LD HL,(nn).— en esta ocasion nn
representa un numero de dieci-
seis bits QUE APUNTA a la direc-
cién de memoria en que se alma-
cenan los dos bytes a guardar en
HL. Veamos un ejemplo:

En la direccién 7FO0H tenemos
16H.

En la direccion 7FO1H tenemos
BCH.

Si ejecutamos LD HL,(7FO0H), L
se carga con 16H y H con BCH.
Atencién, que no nos hemos equi-
vocado. Primero se carga el byte
bajo y luego el alto.

Esta instruccion ocupa tres by-
tes, uno para el codigo (21H) y dos
para la direccion.

LD dd,(nn)— dd representa a
BC, DE, HL o SP. Es idéntica a la
anterior, si bien es mas general y
ocupa cuatro bytes, dos para el
codigo y dos para la direccion.

LD IX,(nn).— igual a la anterior,
pero con el registro IX.

LD IY,(nn).— igual a la anterior,
pero con el registro IY.

LD (nn),HL— es la «inversa» de
LD HL,(nn), es decir, que en este
caso el contenido de los registros
se almacena en la direccion a la
que apunta el nimero nn y la si-
guiente.

Veamos un ejemplo:

HL contiene CO00H

Si ejecutamos LD (0O000H),HL la
direccion 0000H pasa a contener
lo mismo que L (00H) y la direc-
cion 0001H lo mismo gque L (COH).
El registro HL no se altera, es decir,
sigue conteniendo COOOH des-
pués de ejecutar la instruccion.

LD (nn),dd.— igual gue la ante-
rior pero con BC, DE, HL o SP.
Mientras que la anterior ocupa tres
bytes, ésta ocupa cuatro.

LD (nn),IX.—igual que la anterior
pero con el registro IX.




LD (nn),lY.—igual que la anterior
pero con el registro 1Y.

LD SPHL.— el contenido de HL
pasa al registro SP. HL no se altera.

LD SPIX.— el contenido de IX
pasa al registro SP. IX no se altera.

LD SPJY.— el contenido de IY
pasa al registro SP. IY no se altera.

PUSH qq.— qq representa a uno
de los registros BC, DE, HL o AF.
Atencion, que Ay F no forman un
registro  doble. Simplemente,
cuando hay que preservar uno de
ellos, se preserva junto al otro, pe-
ro no existen operaciones tales
como INC AF o ADD HL,AF ni nada
parecido.

Esta instruccion envia el byte al-
to del registro correspondiente a
(SP)—1 y el byte bajo a (SP)—2. Es
decir, el proceso realizado es:

1. Decrementa el puntero del
stack (SP=SP —1)

2. Guarda el byte alto (LD
(SP),qq — alto)

3. Decrementa el puntero del
stack (SP=SP — 1)

4. Guarda el byte bajo (LD
(SP),qa — bajo)

Como véis, en esta ocasion se
almacena primero el byte alto y
luego el bajo. El contenido del re-
gistro no queda alterado.

PUSH IX.—igual a la anterior, pe-
ro con el registro IX.

PUSH IY.—igual a la anteior, pe-
ro con el registro Y.

POP qq.— qg representa lo mis-
mo que en PUSH qgq. En esta oca-
sion recuperamos del stack el
contenido del registro. El proceso
es el siguiente:

1. Carga el byte bajo con el
contenido de la posicion de
memoria a la que apunta el
puntero del stack. (LD gq —
bajo,(SP)).

2. Incrementa el puntero (SP=
SP + 1).

3. Carga el byte alto (LD qq —
alto,(SP)).

4. Incrementa el puntero (SP=

. SP+1).

POP IX.— igual que la anterior,
pero con el registro IX.

POP IY.— igual que la anterior,
pero con el registro IY.

La instruccion POP no esta obli-

decimosexto al decimosébtimo
bit. El contenido de ss no resulta
afectado. La suma se guarda en
HL.

ADC HL,ss.— ss representa lo
mismo gue en el caso anterior. En
esta ocasion, a lasuma de HL y ss
se le anade el acarreo existente
con anterioridad. Esta instruccion
afecta al flag de acarreo, al de ce-
ro, al de sobrepasamiento y al de
signo (C, Z, Vy S). Al igual que en

gada a recuperar el mismo regis-
tro que salvo; es decir, no es obli-
gado que despues de PUSH HL, la
primera instruccion POP que apa-
rezca sea POP HL. Es perfecta-
mente valida esta secuencia:

PUSH DE
POP HL

cuyo efecto es pasar el contenido
del registro DE al HL sin que el pri-
mero quede afectado.

Ninguna instruccion de carga
de dieciséis bits afecta a ningun
flag.

Vamos ahora con las instruccio-
nes aritméticas de dieciséis bits.

ADD HL,ss— ss representa a
BC, DE, HL o SP. Esta instruccion
afecta al flag de acarreo, siempre
que se produzca tal acarreo del

la anterior instruccion, el flag N se
pone a cero, ya que la operacion
no es una resta.

SBC HL,ss.— ss representa lo
mismo que en el caso anterior. La
operacion efectuada es HL-ss-ca-
rry, y afecta a los mismos flags que
la anterior. El flag N se pone a uno,
ya que la operacion es una resta.

ADD IX,pp.— pp representa a
BC, DE, IX o SP. Esta suma no ana-
de el acarreo anterior, y solo afecta
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al flag de acarreo y al N, poniéndo-
lo a cero.

ADD IY,rr.— rr representa a BC,
DE, 1Y o SP. Posee las mismas ca-
racteristicas que la instruccion an-
terior.

INC ss.—ssrepresenta a BC, DE,
HL o SP. Su efecto es sumar uno a
ss (ss=ss + 1). No afecta a ningun
flag.

INC IX— igual que la anterior,

pero con el registro IX.

INC IY.—igual que la anteior, pe-
ro con el registro Y.

DEC ss.— ss representa a BC,
De, HL o SP. Su efecto es restar
uno a ss (ss=ss—1). No afecta a
ningun flag.

DEC IX— igual que la anterior, pe-
ro con el registro IX.

DEC IY.— igual que la anterior,
pero con el registro 1Y.

Para finalizar este mes, vamos a
ver las instrucciones de llamada y
subrutina y retorno (CALL y RET).

El concepto basico consiste en
interrumpir en un momento dado
el desarrollo del programa para
ejecutar un subprograma vy, una
vez ejecutado éste, volver al pro-
grama anterior en la instruccion si-
guiente a la llamada al sub-pro-
grama. La utilidad de este sistema
radica en que una tarea que pue-
de ser necesaria varias veces solo
tenemos gue escribirla una vez, y
cuando la necesitemos nos basta-
ra con escribir la instruccion CALL
con la direccion en que empieza
la rutina. Por ejemplo, podemos
tener una subrutina que coja el nu-
mero contenido en el registro A, lo
interprete como codigo. ASCIly lo
imprima en la pantalla. De este
modo, si en un momento del pro-
grama queremos imprimir la letra
«A», bastara con: LD a,4 1H; codigo
ASCIl de la A.

CALL PRINT; PRINT = direccion
de la rutina de impresion. En vues-
tro MSX debéis escribir CALL
00A2H. Si no existiera la instruc-
cion CALL tendriamos que escribir
toda la rutina cada vez que la ne-
cesitaramos.

CALL nn.—nn representa un nu-
mero de dieciséis bits. La direc-
cion siguiente a la instruccion
CALL se guardaen el stack, y la di-
reccion nn se pasa al contador de
programa PC.

CALL cc,nn.— cc es una condi-
cion. Sital condicion se cumple, se
efectua la instruccion CALL y por
tanto la llamada a la subrutina. Si
no se cumple la condicion, se pa-
sa a la siguiente instruccion. cc
puede ser NZ, Z, NC, C, PO, PE, P,
M.

RET.— esta instruccion debe si-
tuarse al final de una subrutina pa-
ra poder regresar al programa

desde el cual se la llamo. Esta ins-
truccion recupera del stack los
dos bytes que envi6 la instruccién
CALL y los pasa al contador de
Programa.

RET cc.— igual que la anterior,
pero el hecho de que se efectle el
RETorno depende de la condicion
CC, que puede ser lo mismo que
en el caso de CALL cc,nn.

Ademas, existe otro tipo de lla-
madas a subrutinas especiales,
gue son las interrupciones. Como
ya vimos, cuando se produce una
interrupcion, y segun en qué mo-
do trabaje el ordenador, se salta a
una rutina que realiza una tarea
concreta, como por ejemplo ac-
tualizar la pantalla o leer el teclado.
Al final de esta rutina ha de apare-
cer una instruccion RETI, la cual,
ademas de retornar al programa
principal, restaura al periférico que
genero la interrupcion. Si la inte-
rrupcion era No enmascarable,
debe usarse RETN. Esta instruc-
cion, ademas de retornar al pro-
grama principal, restaura el esta-
do de las interrupciones enmas-
carables.

Por ultimo, existen unas llama-
das a subrutinas abreviadas, que
ya adelantamos en el capitulo de
las interrupciones: las instruccio-
nes AST. En estas instrucciones la
direccion va implicita, por lo que
s6lo ocupan un byte. Las direccio-
nes llamadas pueden ser:

0000H
0008H
0010H
0018H
0020H
0028H
0030H
0038H
La forma general es RST p, don-
de p puede ser 08H, 10H, 18H,
20H, 28H, 30H o 38H.
Vamos a ver un ejemplo de co-
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mo utilizar algunas de las instruc-
ciones vistas hasta ahora. El pro-
posito del ejercicio sera imprimir
en la pantalla un mensaje, por
ejemplo un mensaje de error. Ele-
giremos uno muy familiar: Error de
sintaxis.

Para imprimir el texto utilizare-
mos la rutina antes apuntada
00A2H, que imprime el caracter
contenido en el registro A.

Analicemos:

Lo primero que hacemos es
cargar el registro HL con la direc-
cion en que comienza el texto. De
este modo, utilizamos HL como
puntero.

En LD A,(HL) comienza un bucle
que repetiremos hasta gue el acu-
mulador sea cero. Cargamos una
letra en A y en la instruccion si-
guiente la comparamos con cero.
Si A es cero, despues de la com-
paracion el flag Z estara activado,
y lainstruccion RET Z nos hara vol-
ver al programa principal (en
nuestro caso, el BASIC). SiAnoes
cero, el programa sigue su curso,
imprimiendo el caracter corres-
pondiente al codigo contenido en
A. A continuacion actualiza el pun-
tero HL, para que senale al si-
guiente caracter, y vuelve al princi-
pio del bucle (LD A, (HL)) hasta
gue se encuentre con cero. He-
mos anadido dos numeros detras
del texto. OAH ese el codigo del
avance de linea, y ODH es el codi-
go del retorno de carro. El primero
hace que el cursor pase a la linea
inferior, y el segundo lo envia a la
columna 1 de la pantalla. Juntos
producen el mismo efecto que si
se pulsa la tecla RETURN.

Para cargar la rutina en memo-
ria podéis utilizar este programa
BASIC:

Una vez ejecutado, bastara con
teclear_ A = USR(0) para que apa-
rezca el mensaje en pantalla.




Intercambio ideas, programas,
libros... Interesados en el codi-
go maquina, en la realizacion
de programas y en la forma-
cion de un club. Escribir a An-
drés Blanco Baulo, Apdo.
2168. Sabadell (Barcelona).

¢Quieres aprovechar toda la
RAM de tu ordenador? Ade-
mas intercambiamos progra-
mas, programamos y tenemos
todo lo referente a tu MSX. Si
quieres mas informacion,
escribenos. Somos el Club
L.S.D. Printer. Apartado 2093
de Murcia.

Intercambio programas MSX.
Contactar con Daniel Delgado
Segura. C/ Tomas Pérez Ube-
da, 15. Casas-lbainez (Albace-
te).

Desearia contactar con perso-
nas que dispongan de modem
para intercambiar informacion
y realizar pruebas de transmi-
sion de datos por teléfono. Mi
ordenador es el SVI-738 X'-
PRESS, con programas de co-
municaciéon en MSX y en CP/M
2.2. Los interesados contactar
por carta y mandar su numero
de teléfono para hablar perso-
nalmente antes de realizar las
pruebas. Mi modem es un
Bondwell-101 de 300 baudios
(V21). Dirigirse a Manuel Lo-
pez Cuesta. C/ Puentalarra, 18.
28031 Madrid.

Vendo ordenador Sony Hit-Bit
estrenar. Llamar al Tel.: (93)

15 horas 6 21 a 24 horas.

Cambio cintas de juegos y
compro cartuchos ROM. Con-
tactar con Pablo Revuelta, C/
Artes Graficas, 5. Valencia, o
llamar al Tel.: 361 93 88.

Vendo HB-75P + cassette de
Sanyo + 5 cartuchos + 15 cas-
settes de juegos + cartucho
data-cartridge + 28 revistas
MSX + compilador de Pascal +
5 cintas virgenes, todo por
70.000 ptas., en garantia y con
facilidades de pago. Ponerse
en contacto con Marti Llorach
Torres. C/ Roger de Flor, 284.
08025 Barcelona.

Vendo Spectravideo 728, con
unidad de discos 707. Ha sido
comprado en septiembre del
85. Todo por 90.000 ptas. Inte-
resados llamar por las noches
a Javier al Tel.: (91) 468 08 37.

Vendo unidad de disco Sony
de 3.5 pulgadas, compatible
con cualquier MSX y dos dis-
cos con programas. Todo por
52.000 ptas. Escribir a Antonio
Marin, C/ Garita, 19.07015 Pal-
ma de Mallorca, o llamar al
Tel.: (971) 40 36 59.

Vendo Spectravideo 328, con
mas de 100 personas de todo
tipo, magnetéfono, revistas y
manuales. Interesados llamar
al Tel.: (93) 335 17 26.

Deseo intercambiar progra-
mas para MSX. Muchos titulos.
Escribir a Jesus Lopez Alvarez.
C/ Simancas, 2, 1.° B. Melilla, o
llamar al Tel.: (952) 68 77 38.

64K por 35.000 ptas. Nuevo a Deseo vender un ordenador

VG-8010, nuevo por 30.000

21799 74 de Barcelonade 11a Ptas. Escribir a Antonio Vaz- 5

quez Torre. C/ Géngora, 11
14001 Cérdoba.

Vendo Sony Hit-Bit 75P, 80K
RAM, poco usado, con garantia
por 3 meses, cables de cone-
xién, manuales en espanol, 45
programas comerciales, por
45.000 ptas. Escribir a Francis-
co Angel Molina Montoro. Av-
da. de Barcelona, 326, 4.° B,
18006 Granada. O llamar al
Tel.: (958) 11 96 86 (de21a23
horas).
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COMPATIBILIDAD ENTRE
UNIDADES DE DISCO

Sé que todos los ordenadores
MSX son compatibles entre si, pe-
ro la pregunta es iy las unidades
de disco? Ya no me refiero a las
diferencias de tamaiio, sino entre
las del mismo tamano. ¢Utilizan
todos los MSX el mismo MSX-
DOS? é¢Podemos leer los discos
grabados con una unidad Sony en
otra de la marca Spectravideo (X-
press), Philips, Canon o cualquier
otra que tengan discos de 3.5 pul-
gadas”?

J. M. Rial
Alicante

Hasta la fecha no hemos tenido pro-
blema alguno con las unidades de
disco de 3.5 pulgadas, puesto que
en la redaccion estamos trabajando
con el X'press, la unidad de Sony y
la de Philips, sin haber tenido pega
alguna. Ahora bien, los discos for-
mateados a doble cara doble densi-
dad no pueden ser leidos por una
unidad de simple cara doble densi-
dad, sin embargo lo contrario si
puede ser posible. De cualquier ma-
nera, estamos trabajando en un arti-
culo sobre las unidades de disco
que publicaremos mas adelante.

ERRORES EN UN
PROGRAMA

El motivo de mi carta de doble.
Por una parte quisiera sugeriros
la creacion de un apartado en
vuestra publicacion con la finali-
dad de dar a conocer todas las
posibilidades de las diferentes
instrucciones del BASIC MSX a
las que los principiantes dificil-
mente podemos acceder con
nuestros manuales.

Por otra parte, quisiera comen-
taros que después de haber escri-
to el programa «Despertador Mu-
sical» (pag. 60 del niumero de fe-
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brero), no hay forma de hacerlo
funcionar, ya que se interrumpe
nada mas empezary en la pantalla
aparece el mensaje “lllegal func-
tion call in 60”.

He repasado varias veces el
programa y créo que no he come-
tido ningun error al pasarlo.

Santi Martinez i Simon
Carcelona

La serie sobre el BASIC, que pusi-
mos en marcha hace unos meses,
esta dedicada a todos aquellos,
bien sean expertos o principiantes,
para aprovechar como bien dices,
las posibilidades del estandar.

En cuanto a la segunda cuestion,
el error que se produce se debe a
que la funcion CHR$(D%) encuentra
que el valor de D% no es adecuado.
Como puede ver, D% se calcula en
la linea 50 a partir de D%, y D% se
obtiene de las lineas DATA (80-100)
también en la linea 50 con READ
D%. Por tanto, logicamente el error
debe estar en los datos de las lineas
80a 100. A proposito, comoen lare-
vista no queda del todo claro, en es-
tas lineas DATA lo que separa los
numeeros son comas, no puntos. El
error mas frecuente es que hayas
escrito una letra O en lugar de un nu-
mero cero (0), pero puede ser otro.
Revisa esas lineas.

TECLADO MUSICAL
PARA TOSHIBA

He visto que para el Yamaha ha
aparecido una especie de interfa-
ce a través del cual puede ser co-
nectado un teclado musical a este
ordenador. No he podido conse-
guir ningun tipo de informacion
sobre él, y aunque todos los MSX
son compatibles (poseo Toshi-
ba), quisiera saber si también po-
dré acoplarlo a mi ordenador, pa-
ra qué sirve dicho teclado y si
existe algun tipo de software para
convertir el ordenador MSX en un
sintetizador como los que ya exis-

ten para otros ordenadores que
tienen un generador de sonidos.

José Miguel Ros Vazquez
Barcelona

Efectivamente, Yamaha posee un
teclado que se puede conectar al or-
denador convirtiendolo en un autén-
tico sintetizador musical. Sin embar-
go, Toshiba, también tiene dentrode
su gama de periféricos, un teclado
musical especialmente disefado
para ese ordenador. Por el momen-
to, no estamos seguros que el de
Yamaha se pueda conectar al Tos-
hiba (ni a ningun otro), debido a
gue aquel esta especialmente pre-
parado para tal fin, ya que ademas
de ser ordenador esta orientado a
ese sector de publico cuyo «hobby»
no soélo son los ordenadores, sino-
gue también lo complementan con
la musica. De todos modos, si de-
seas mas informacion sobre cual-
quier periférico de Toshiba no du-
des en dirigirte a:

EM.SA.
C/ Caballero, 79
08014 Barcelona

¢DONDE CONSEGUIR
EL MSX-DOS?

El motivo de mi carta es el si-
guiente: poseo un ordenador So-
ny HB-75P, con unidad de discos
Philips e impresora, con los cua-
les realizo diversas aplicaciones
practicas, no obstante me seria
util poder conseguir el disco con
el sistema operativo MSX-DOS,
pero hasta el momento ha sido to-
talmente imposible, por lo que les
rogaria me comunicasen donde
podria conseguirlo.

Inocencio Piqueras Montes
Madrid

En teoria, las tiendas especializa-
das deberian tener ese sistema ope-
rativo y mas cuando es tan impor-
tante y popular, junto con el CP/M.
Caso de no ser asi, te recomenda-
mos dirigiros a los fabricantes direc-
tamente, ellos te resolveran la pape-
leta.
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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 N DYNADATA MSX

CON TECLADO EN

== ESPANOL*

3* Leras y signos iguales al reclado del PC de IM.
Con la compra de esfe conjunto o del ordenador
lleve gratis un joystick y fres cintas de diverfidos
juegos.

Ordenador DYNADATA MSX

con teclado en espanol ...........

Con el DYNADATA MSX usted podra:

DYNADATA MSX con cassette
y monitor de color .....................
¢ 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 1

INFORMATICA Y BASIC * Llevar gestiones administrativas con os programas - '::g::ig; gi fcg?foc:"} . ‘2:3%
» Autodidactico de proceso de textos, base de datos, contabilidad, e :
* Audiovisual e steck, vedocs; ke ) o - o TARJETA/PROGRAMA del juego
o 12 cassettes INFOBRMATICA *® Ayudar a sus hijos en sus estudios de 3° a 8° de EGB LE MANSS con adaptador, el cual

; con los programas de Matematicas, sirve para cualquier tarjeta que
® 24 lecciones Lenguaje y Ciencias Naturales. usted adquiera. Precio especial con

e Evaluaciones
periodicas

¢ Diploma

Fin de Curso L

DYNADATA
T p——

* Aprender idiomas tan necesarios como el inglés. 'a compra del DYNADATA MSX ... 4.900

*® Programar con los lenguajes:
LOGO, PASCAL, FORTRAN y COBOL. Los precios no incluyen LV.A

Especificaciones DYNADATA MSX: Procesador Z80A,
64 Kbyte RAM, 16 Kbyte VRAM, 32 Kbyte ROM,

24 lineas x 40 columnas, 256 x 192 pixels, 16 colores,
MSX-BASIC, MSX-DOS

Se han decidido por MSX.
Esto le permite compartir
los programas y periféricos
con todas estas
reconocidas marcas.

DY NADATA

Solicite informacién: Sor Angela de la Cruz, 24 - 28020 Madrid. Tels. (91) 279 21 85 - 279 28 01 - 270 01 93. Telex 44619 DYNA
Delegacién Barcelona: Aribau, 61, entlo - 08011 Barcelona. Tels. (93) 254 73 04 - 254 73 03
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GP-50 - La pequena 40 cps. Papel normal con interface paralelo, serial y SPeCtrUmMi.......ccccoeviieiviriiereoieesesisienenens 17.990 ptas.
GP-700 *  La de color 50 cps. 7 colores. 80 columnas. Traccién y friccién. Papel de 10 pulgadas ...................... ...64.990 ptas.
SP-1.000 * Laprogramable 100 cps.24 cps en alta calidad 96 cart. programables en RAM. Introductor hoja a hoja.4.............64.990 ptas.

SP-1.000AS La programable 100 cps.24 cps en alta calidad con interface RS-232. Introductor hoja a hoja#......................... 59.900 ptas.

MP-1.300A1La polivalente 300 cps, 60 cps en alta calidad, interface paralelo y RS-232. Introductor hoja a hoja.$ --119.900 ptas.
BP-5.200 * La de oficina 200 cps, 106 en alta calidad.Buffer 4K .Carro de 15".Traccién y friccion®.............ccow...........199.900 ptas.
BP-5.420 * La més rdpida 420 cps. 106 cps en alta calidad. Buffer de 18K. Paralelo y RS-232........cocovvvveverinn., 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: I.V.A. 12%, no incluido en los precios arriba indicados
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