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1. ;QUE ES UN
ORDENADOR?

Los ordenadores fueron

creados, en principio,

para liberar al hombre de

trabajos largos y tediosos.

Por ello, un ordenador es
bésicamente una

maquina que puede

procesar rapidamente y

sin error gran cantidad

de informacién. Estas

caracteristicas hacen que el ordenador
amplie enormemente las posibilidades
de la persona que lo utiliza, ya que
ésta puede asi dedicar mayor tiempo
a tareas mas fecundas y creativas.

2. ;PARA QUE SIRVE UN
ORDENADOR?

Un ordenador con un programa
adecuado es capaz de almacenar y
ordenar datos, efectuar célculos
rapidos y exactos, disefiar graficos y
2
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educativos y jugar
1 a divertidos juegos.
M| Para poder
programar y comunicarnos con el
ordenador tenemos que utilizar el
lenguaje que él entiende: el BASIC.

3. {QUE ES EL BASIC MSX?

Hasta ahora cada marca de
ordenadores usaba su propio lenguaje
BASIC. Por ello, los programas e
indicaciones realizados con
ordenadores de una marca debian
“traducirse” para pasarse a un

'_iiifl'!
= AR Flli
b

I

ordenador de otra marca.

Este problema se ha solucionado con
el BASIC MSX, un lenguaje que es
compatible con mas de 20 marcas
distintas de ordenadores.

Entre ellas se encuentran las mas
importantes de la electrénica de
consumo: PHILIPS, SANYO,
PANASONIC, TOSHIBA, CANON,
MITSUBITSHI, SPECTRAVIDEO,
YAMAHA... y, por supuesto, SONY.

4. ;QUE VENTAJAS TIENE EL MSX?

El hecho de que todos los programas
del sistema MSX —en cartucho, en
cinta o en diskette— puedan ser
utilizados por todos los ordenadores
domésticos del sistema MSX, es un
fuerte incentivo para los fabricantes.
Por ello, la gama de cartuchos, cintas
y diskettes con programas MSX es

amplisima y se adecua a los
intereses de todos los
usuarios. Ademas, el sistema
MSX es compatible a todos
los niveles, por lo que los
periféricos MSX (impresoras,
unidades de disco,

lapiz Optico, track Ball,
joystick, etc...)

pueden usarse con todos los
ordenadores MSX.

5. EL CLUB SONY MSX

La coleccién de programas MSX es
extensisima y aumenta dia a dia.

Si dispones de un ordenador MSX,
puedes apuntarte al CLUB SONY MSX
y recibiras periédicamente informacion
sobre las ultimas novedades de
programas y periféricos. Para ello,
envianos tus datos personales

(nombre, direccién, edad y ocupacion)
y una fotocopia de la garantia de tu
ordenador MSX a:

CLUB SONY MSX
Apartado Correos 61278
28080 MADRID

Ademés, siendo miembro del Club,
tendras acceso a las ofertas y regalos
exclusivos del CLUB SONY MSKX.
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Ensefianza Asistida por Ordenador (E.A.O.)
Para un 6ptimo aprendizaje.
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COLECCION ANAYA

SONY ESPANA, S.A. y Editorial
Anaya han presentado
recientemente una coleccion de
programas para ordenadores MSX
desarrollados para realizar
Ensefianza Asistida por Ordenador
(E.AQ.).

Esta serie de programas recibe el
nombre de ‘“Juego, Pienso y
Aprendo” y representa el primer
paso importante que se da en
Espafia en la ensefianza
informatizada para nifios.

El usuario de ‘“Juego, Pienso y
Aprendo” no permanece sentado
pasivamente frente a una pantalla
que le da todo hecho. Cada
programa introduce al nifio en un
juego que le hace participar
activamente, consiguiendo que
adquiera, con facilidad, nuevos
conocimientos y que, al mismo
tiempo, desarrolle su lenguaje y se
familiarice con el uso del
ordenador.

Los temas que se tratan en esta
primera serie son:

— ldentificacion de objetos (El
Payaso Explorador 1 / HBS-ANO14)
— Diferenciacién de colores (El
Payaso Explorador 2 / HBS-ANO15)
— Comparacién de tamafios (El
Pescador Espacial 1 / HBS-AN016)
— Alto/Bajo - Largo/Corto (EI
Pescador Espacial 2 / HBS-ANO17)
6
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— Formacién de Conjuntos (El
Motorista Sideral 1 / HBS-ANO18)
— Memoria perceptiva (El
Motorista Sideral 2 / HBS-AN019)
— Reconocimiento de formas
geométricas (La Abeja Sabia 1 /
HBS-AN020)

— Seriaciones (La Abeja Sabia 2 /
HBS-AN021)

— Andlisis de forma y color (La
Abeja Sabia 3 / HBS-AN022)

— Juegos de asociacion (Mision
Rescate 1 / HBS-AN023)

— Secuencias temporales (Mision
Rescate 2 / HBS-AN024)

— ldentificacién de ndmeros (EI
Mago Volador 1 / HBS-AN025)

— Numeros y cantidades (El Mago
Volador 2 / HBS-AN026)

ABEJA SABIA 1 MSX1/2
HBS-AN020
CASSETTE 64K PV.P. 2.400+288 IVA.
g
LA ABEJA SABIA 1

:

GEOMETRICAS

RECONOCIMIENTO DE FORMAS GEOMETRICAS.

El objetivo de este programa es que el nifio reconoz-

ca las formas geométricas que componen una figura
dada, a fin de desarrollar su capacidad de anélisis y
de sintesis, requisitos imprescindibles para el apren-
dizaje posterior de la lectura, escritura y del calculo.

EDUCACION

ABEJA SABIA 2 MSX1/2

HBS-AN021
CASSETTE 64K

e
A,
LA ABEJA SABIA 2

SERIACIONTS

e
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SERIACIONES
Con este programa el nifio desarrolla su capacidad
para descubrir el criterio que preside una seriacion
dada y aplicarlo sin que se vea alterada la serie. La
capacidad para seriar objetos, signos, palabras, etc.,

PV.P. 2.400+288 IVA.

prepara al nifio para descubrir el criterio y las carac-

teristicas de las series numéricas.

MAGO VOLADOR 1  wmsxi2

HBS-AN025
CASSETTE 64K

PV.P. 2,400+288 IVA.

ABEJA SABIA 3 MSX1/2

HBS-AN022
CASSETTE 64K

i Y

LA ABEJA SABIA 3

ANALESS OF FORMA. Y COLOR

&= a2

PV.P. 2.400+288 IVA.
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ANALISIS DE FORMA Y COLOR. ‘
Este juego pretende desarrollar en el nifio la capaci-
dad de analizar distintas cualidades en un objeto.
Analizard dos cualidades a la vez, forma y color. El
desarrollo del anélisis dirige el pensamiento del nifio
a realizar posteriormente operaciones de clasifica-
cion de elementos.

MAGO VOLADOR 2  wmsxi2

HBS-AN026

CASSETTE 64K PV.P. 2.400+288 IVA.

W o

EL MAGO VOLADOR2
L

A0S ¥ CANTIDADES

IDENTIFICACION DE NUMEROS,

Los objetivos de este programa son: identificar la
cantidad de objetos en los conjuntos dados; asociar
conjuntos de objetos al nimero que los representa;
desarrollar la coordinacién Gculo-motriz y reconocer
las cantidades que representan las gréficas de los
ndmeros.

NUMEROS Y CANTIDADES.

Los objetivos de este programa son: componer, ele-
mento a elemento, la cantidad de objetos expresada
por un nimero dado; contar, progresivamente, del
uno al nueve, y familiarizar al nifio con la descompo-
sicién del ntimero.
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MISION RESCATE 1  msx12

HBS-AN023
CASSETTE 64K

g

MEGOS DE ASOCIACION
| e e

B=. ANAYE Sr=

JUEGOS DE ASOCIACION.

Se desarrolla en el nifio la capacidad para estable-
cer relaciones de asociacion entre objetos dados en
funcién de su uso, proximidad, forma, color, canti-
dad, etc. Dota al nifio para el aprendizaje de la
lecto-escritura y el calculo.

Motorista Sideral 1  msxv2

HBS-ANO18
CASSETTE 64K

. ANES arm
FORMACION DE CONJUNTOS.

El objetivo de este juego es agrupar objetos para
formar un conjunto seglin un criterio de igualdad
previamente establecido. Desarrolla la destreza ma-
nual y la orientacion, ya que el nifio ha de conducir
una motonave y depositar un objeto en el recuadro
elegido.

PV.P. 2.400+288 IVA.

PV.P. 2.400+288 IVA.

MISION RESCATE 2  msx12

HBS-AN024
CASSETTE 64K

g e
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SCUINCIAS TEMPORALLS

SECUENCIAS TEMPORALES.

El nifio debe descubrir la relacién espacio-temporal
que une varias vifietas y ordenarlas segtn el criterio
descubierto. Desarrolla la capacidad de realizar se-
ries ordenadas y prepara para descubrir la relacién
de orden en la serie numérica.

Motorista Sideral 2 MSX1/2

HBS-AN019

CASSETTE 64K PV.P. 2.400+288 IVA.

MEMORIA PERCEPTIVA.

El nifio desarrolla la memoria visual de los objetos
respecto a su forma y a su posicién. Al mantenerse
la imagen durante breves instantes, el nifio agiliza y
desarrolla su capacidad de memoria visual por tener
que recordar, con posterioridad, los objetos presen-
tados, asi como el lugar que ocupaban en la
pantalla.

PV.P. 2.400+288 IVA.

EDUCACION

Payaso explorador 1  msxu2

HBS-AN014
CASSETTE 64K

IDENTIFICACION DE OBJETOS.

El objetivo de este programa es que el nifio diferen-
cie los objetos que le rodean: Animales, Flores, Ob-
jetos de su casa o escuela, Medios de transporte,
etc.

Pescador espacial 1 ~ msxu2

HBS-AN016
CASSETTE 64K

PV.P. 2,400+288 IVA.

PV.P. 2.400+288 IVA.

Payaso explorador 2  msxu2

HBS-AN015

CASSETTE 64K PV.P. 2.400+288 IVA.
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DIFERENCIACION DE COLORES.

El nifio debe diferenciar objetos en funcién de su
color. De esta manera, abstrae la nocion de color co-
mo cualidad, pudiendo después clasificar objetos
que tienen como caracteristica comun el color.

Pescador espacial 2  msxu2

HBS-ANO17

CASSETTE 64K PV.P. 2.400+288 IVA.

COMPARACION DE TAMARNOS.

El nifio diferencia objetos en funcién de su tamario,
independientemente de la forma o el color que
tengan.

Al alcanzar este objetivo el nifio se prepara para la
realizacién de las clasificaciones de objetos en fun-
cién del tamafio.

RELACION ALTO/BAJO Y LARGO/CORTO.

El objetivo del primer juego es que el nifio compare
objetos diferentes formando parejas de la misma al-
tura. El objetivo del segundo juego es emparejar ob-
jetos de la misma longitud, independientemente de

su forma y color.
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LOGO

HBS-IDE06
CARTUCHO

LOGO es una extraordinaria herramienta para explo-
rar los limites de la creatividad asistida por ordena-
dor y a la vez, un potente sistema de programacion.
Proporciona al usuario un camino gradual en el
aprendizaje informatico, desde un nivel muy simple
hasta las mas sofisticadas aplicaciones profesiona-
les. LOGO esté disefiado para motivar al usuario a
una reflexién continua sobre su propio proceso de
pensamiento, presentando los resultados de forma
inmediata e interactivamente. Este lenguaje posee,
pues, un doble objetivo: ensefiar al usuario a traba-
jar reflexivamente y a programar estructuradamente.

LOGO es radicalmente distinto a la mayoria de los
lenguajes de programacion. Sus diferencias son tan-
to de forma como de filosofia. En su disefio intervi-
no un equipo multidisciplinar de profesionales inte-
resados en la informética, la educacion y el aprendi-
zaje. Podemos decir que LOGO es, mas que un len-
guaje, un “ambiente de programacién adaptable a
las necesidades propias del usuario”. Por ello, puede
ser usado tanto por un nifio de nivel preescolar co-
mo por un estudiante universitario.

El lenguaje LOGO hace que el nifio se familiarice
con el mundo de la informética de manera progresi-
va y a través de la propia experiencia, relaciondndo-
se con el ordenador de una manera interactiva, tal y
como lo harfa con cualquier otro elemento del mun-
do fisico. El aprendizaje se realiza, pues, de manera
similar a como se aprende una lengua materna: con-
viviendo con ella.

Este lenguaje es, por otro lado, tan potente como
cualquier otro lenguaje estructurado. Fomenta el tra-
bajo de conceptos fisicos, aritméticos, geométricos,
gramaticales, musicales, etc. Y todo ello de forma
espontdnea y natural, desde la perspectiva de la
programacion, pero sin perder de vista el nivel evo-
lutivo del nifio.

El estilo con el que trabaja LOGO estimula la creati-
vidad y transforma el error en elemento formativo

10

PV.P. 12.500+1.500 IVA.

MSX1/2

que fuerza al usuario a superarse a sf mismo. Den-
tro de este ambiente de programacion se pueden
trabajar aspectos distintos desde micromundos muy
diferentes.

El micromundo de la tortuga, ha sido quizas el prin-
cipal motor del éxito obtenido por LOGO. En un
principio, la tortuga era un robot analégico que se
movia por el suelo y era capaz de dejar un trazo por
donde pasaba. Posteriormente se simuld en la pan-
talla. Permite trabajar conceptos geométricos, tanto
de una manera relativa como con un espacio carte-
siano, y aritmético. De su funcionamiento se han
inspirado otros lenguajes tales como el Pascal, Pi-
lot,... Esta posibilidad de trabajo ha originado la lla-
mada “geometria de la tortuga”, que se ha utilizado
incluso con nifios de jardin de infancia.

El micromundo del calculo, que nos permite aden-
trarnos en conceptos mateméticos y algebraicos, es
quizés el aspecto més similar a los demas lenguajes.
Permite trabajar con una gran cantidad de datos y
con una gran precisién. Cabe apuntar que la escri-
tura del programa no se convierte en un fin en si
misma sino en un medio de investigar el mundo de
los nimeros.

El micromundo de las palabras y las listas. Este nos
permite trabajar con el lenguaje y con la gramatica,
experimentar con programas de aprendizaje, realizar
agendas, fichas de trabajo, juegos inteligentes, etc.
El micromundo de los duendes tiene que ver con la
realizacion de secuencias animadas y dibujos en mo-
vimiento. Puede también simular leyes de fisica y
trabajar con cuestiones de clasificacién, seriacion,
temporalidad,...

EDUCACION

El micromundo de la musica. Facilita la introduccién
del nifio en los conceptos musicales. Hace posible
que pueda escribir su propia musica, o poner soni-
do en los demas programas.

Cualquiera de los anteriores micromundos permite
(si asi se desea) trabajar independientemente de los
demds. Ademds, la extensién de cada micromundo
es ilimitada. Otra de las ventajas que nos ofrece es-
te lenguaje es la posibilidad de trabajar en la lengua
verndcula del nifio, lo cual facilita enormemente su
tarea al utilizar conceptos y palabras por él
comprensibles.

Como caracteristicas mas destacadas, diremos que
el lenguaje LOGO: 1) Es procedural, lo que significa
que cada nuevo procedimiento o programa escrito,
pasa a ser parte del conocimiento “primitivo” de la

méquina y es susceptible de ser utilizado como cual-

quier otra instruccion del lenguaje. 2) Es altamente
recursivo, lo que hace que los procedimientos se
asemejen mas a una manera natural de trabajar.

3) Es interactivo, lo que permite que se produzca un
intercambio répido y directo entre lo que ocurre en
la maquina y lo que desea hacer quien la usa. 4) Da
el control al usuario, es decir, no es el usuario quien

se debe adaptar a la maquina, sino que ésta es una
herramienta “amiga” desde el primer momento.

5) Sobre todo, LOGO es un buen iniciador al mundo
de la informética.

El lenguaje LOGO SONY MSX asume todas estas po-
sibilidades clasicas del lenguaje LOGO. Ademds po-
see una serie de caracteristicas diferenciales
propias:

@ Editor y depurador de procedimientos
incorporado.

@ Acceso a ficheros en cassette o en unidad de

diskette.

Posibilidad de trabajar con 32 Tortugas a la vez.

Volcado de pantalla en impresora.

56 formas y 2 tamaiios de Tortugas.

Completo conjunto de funciones mateméticas y

trigonométricas. (Incluyendo notacién prefija e

infija).

Posibilidad de control de un robot externo (tor-

tuga mecénica) desde el lenguaje.

@ Se incluye completo manual de referencia de
unas 300 péginas, con abundantes ejemplos, asi
como indicaciones didacticas y amplia
bibliografia.

o0 00
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Aprendiendo INGLES 1 msx12

HBS-IE205
CASSETTE 32K

SONY S 1S B

Junto a Bernardino viviremos emocionantes aventu-
ras que te introducirén en el idioma inglés. Primero
en el campo y luego en el castillo, respondiendo a
adivinanzas en Inglés. En cada programa aumenta el
nivel. Los programas van contenidos en dos cintas.

ALFAMAT

HBS-AN001
CASSETTE 32K

iSabes que dentro de nosotros habitan dos genios?:
El de las Mateméticas y el de las Letras.

COMETA HALLEY
HBS-IVE0
CASSETTE 32K PV.P. 1.500+180 IVA.

12

PV.P. 2,900+348 IVA.

PV.P. 2.450+294 IVA.

Aprendiendo INGLES 2 msx12
HBS-IE206

CASSETTE 32K PV.P. 2.900+348 IVA.

i

Contindia las aventuras de Bernardino. Ahora en la
ciudad, repleta de coches, tiene problemas en el
metro y td le tienes que ayudar,

En Marte, Bernardino lucha contra los marcianos pa-
ra salvar a la herofna. Los programas van contenidos
en dos cintas.

MSX1/2

iDespiértalos con los malabarismos!.

Con nueve cartas que llevan cada una, una letra y
una cifra, compdn simultdneamente una palabra y
una serie de operaciones cuyo resultado alcance la
mira (n.° determinado al principio de cada partida
por el ordenador y que el jugador debe intentar al-
canzar con sucesivas operaciones de letras).
Combina tus capacidades de célculo mental y la ri-
queza de tu vocabulario, afiade a tu gusto un poco
de agilidad y de reflejos, y conseguiras, sin duda al-
guna, ALFAMAT.

De uno a cuatro jugadores. Ocho niveles de
dificultad.

MSX1/2

HALLEY es un programa didactico. Consta de cuatro
partes: en las dos primeras se da informacion sobre
la formacidn, el movimiento y la composicién interna
del HALLEY.

En la tercera parte te muestra graficamente el reco-
rrido del cometa por nuestro sistema solar.

En la cuarta y Ultima parte, animada, se puede ob-
servar mes a mes, cual es la posicion del HALLEY,
su localizacién en el cielo, y algunos otros datos re-
lativos a su distancia y observacién desde la Tierra.

EDUCACION

BOING-BOING MSX1/2 COCONUTS MSX1/2

HBS-IDE03 HBS-AN0O6
CARTUCHO PV.P. 3.990+479 IVA.  CASSETTE 32K PV.P. 1.900+228 IVA.

Para nifios de hasta 7 afios. Con este microprogra-
ma el nifio da sus primeros pasos en el mundo de
docente de un juego instructivo. Debes encontrar la las matemdticas. A lo largo de su aprendizaje le sir-
representacion de la fraccién correcta, para poder ve de guia un pequefio mono malicioso llamado
guiar a «<BOING-BOING» hasta los pisos més altos. «COCO.

Para ello, dispones de un radar, en la parte inferior

Nifios hasta 10 afios. Combina las caracteristicas de
un répido y emocionante video-juego con el valor

de la pantalla.

COMPULANDIA MSX1/2 CORRO DE FORMAS  msx12
HBS-IDEO4 HBS-AN0O5
CARTUCHO PV.P. 3.990+479 IVA.  CASSETTE 32K PV.P. 1.900+228 iVA.

Cuatro juegos para nifios de hasta 5 afos. Los cua-
tro juegos permiten al nifio ejercitar sus facultades
visuales asociando nimeros y adquiriendo las pri-
meras nociones de orientacion y de desplazamiento
y haciendo trabajar su memoria.

Compulandia es una coleccion de 6 divertidos jue-
gos educativos que motivan a los mas pequefios de
la familia a empezar a aprender con el ordenador.
Con Compulandia se pueden crear dibujos llenos de
color, se investiga el teclado del ordenador, se pue-
de dar vida a palabras, letras y nimeros.

COSMOS

HBS-IE211
CARTUCHO

P.V.P. 4.500+540 IVA.

cilita toda la informacién relativa a cada planeta y si
lo deseas, te explicard el significado de los términos
mas comunes utilizados en Astronomia. jBuen viaje!

Cosmos es un programa de Astronomia que te trans-
portaré por el sistema solar, visitando los planetas
que lo componen. La computadora de abordo te fa-
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EL CUBO INFORMATICO

HBS-AN009
CASSETTE 32K

elcubo
informadtico

- ]
iniciacion MBX
al basic Solocamnse
) L

[

ANAYA
ﬂ MULTIMEDIA

Curso de lenguaje "BASIC".

iHola! Ese mufieco tan divertido que se pasea por
los microordenadores con unas gafas grandes como
pantallas es «Ernesto Deltecladoy. Le conocimos por
casualidad una tarde. En un principio parecia un po-
co empollén, pero resulté ser muy simpético en
cuanto abordamos el tema de la informéatica:
«Contrariamente a lo que se piensa, un microorde-
nador no es una caja mégica que sepa de todo,
comprenda cualquier cosa y resuelva todos los pro-
blemas. Sigue siendo una maquina inerte que se
anima cuando se pulsa un interruptor, pero incapaz
del menor esfuerzo si no interviene el hombre...
afortunadamente».

Después de esas generalidades, nos propuso iniciar-
nos al lenguaje BASIC con explicaciones, ejercicios,
simulacion y juegos, y sac un cubo de su bolsillo.
Ese cubo lo tenéis ahora frente a vosotros acompa-
fiado de un libro de fichas de trabajo sacado de su

FARM KIT

HBS-HO19C
CARTUCHO

PV.P. 4.900+588 IVA.

Aqui tiene a su alcance, las herramientas para cons-
truir la granja de sus suefios ¢ incluso pintarla. Su
granja serd mas que un dibujo perfecto: se movera
al ritmo de la msica.

14

PV.P. 5.900+708 IVA.

MSX1/2

experiencia. Esas fichas dan informaciones sobre las
reglas y el tipo de ejercicios propuestos para asimi-
lar mejor las nociones estudiadas. Estas fichas es-
tén estructuradas por temas y aunque estén unidas
entre si, se pueden utilizar separadamente. Al final
del libro encontrards en el Anexo las palabras clave,
un indice y unos consejos que proponen un balance
de la iniciacion (programacion y correccién progra-
ma). Los programas y el libro se complementan, al-
gunas explicaciones estan en la pantalla, otras en
las fichas y lo mismo sucede con los ejercicios.

Es un excelente método de ensefianza de la infor-
njégca y el lenguaje BASIC. Se compone de cuatro
cintas .

MSX1/2

Los dibujos terminados podran ser almacenados pa-
ra que luego pueda disfrutarlos.

Excelente programa que desarrolla la capacidad
mental y de disefio grafico.

EDUCACION

FISICA I-MAGNITUDES

HBS-DAIO1 :
CASSETTE 32K ;

PV.P. 1.900+228 IVA.

Los programas que integran el mddulo FISICA |, teo-
rfa y practica,fueron disefiados para ser ejecutados
tanto en el entorno del hogar como en una clase
elemental de fisica.

FISICA 1I-MOVIMIENTOS

HBS-DAIO3
CASSETTE 32
[sony P |

[ ovosmmes. IRTSIT,
Todo lo que nos rodea estd en constante movimien-

to. Te ofrecemos una divertida forma de estudiarlo y
entender mejor nuestro entorno.

Juego de numeros MSX1/2

HBS-IE209
CASSETTE 32K

PV.P. 1.900+228 IVA.

El juego se puede utilizar a partir de 6 afios y me-
dio individualmente y por parejas. En la pantalla
aparecen dos cifras, Objetivo y Total, y una serie de
operaciones. El Total es la cifra de partida de cada
jugador, el cual, realizando operaciones algebraicas,
tiene que lograr que sea igual al Objetivo.

PV.P. 1.900+228 IVA.

Todo el mundo fascinante de las magnitudes de la
Fisica se abre ante ti con la ayuda del ordenador.
Podras repasar y practicar tus ejercicios de magnitu-
des vectoriales y escalares.

MSX1/2

Juego educativo que utiliza las capacidades logicas
y audiovisuales del sistema MSX para desvelar las
leyes que rigen los diversos tipos de movimientos de
los cuerpos.

Los temas de estudio son: Posicién, Desplazamiento
y trayectoria de un mévil, Movimiento rectilineo uni-
forme y uniformemente acelerado, Caida libre y lan-
zamiento vertical, Movimiento circular, Tiro parabéli-
o y Movimiento armédnico simple.

Todo ello con ejemplos y ejercicios practicos. Aqui
encontrarés en detalle todos los movimientos mecé-
nicos que estudias desde 7° de EGB hasta 3° de
BUP.

MIL CARAS MSX1
HBS-IDE05
CARTUCHO PV.P. 3.990+479 IVA.

i CREAR @ PROGERGAAR 3 JUEGO

Mil caras estd compuesto por 3 juegos. EI primer ]UE?O pre-
senta una cara en blanco y espera que ti completes la cara,
escogiendo los ojos, orejas, boca, etc. que ti prefieras. El se-
gundo juego utiliza la cara que ti has creado para conseguir
que mediante simples instrucciones que td escribas sonria,
guifie un ojo, mueva las orejas, se enfade, llore o se burle. En
el tercer |ue%$ tendrds que recordar todos los gestos que la
cara te vaya haciendo y escribirlos en el ordenador. Esto te
ayudard a mejorar tu memoria y concentracidn.
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EDUCACION

GEOGRAFIA UNIVERSAL 1 (Europa/Africa)

HBS-DA106
CASSETTE 32K

PV.P. 1.800+216 IVA.

Los programas Geografia Universal 1 y 2 forman

una completa coleccién para el estudio de los conti-
nentes y paises que forman el globo terrdqueo. Pro-
porciona los conocimientos méas importantes que de-

P s

POBLACION

EXTENSION

be conocer cualquier persona: situacion, poblacién,
superficie, montaias, rios, religion, régimen politico
y otros datos de gran importancia.

GEOGRAFIA UNIVERSAL 2 (Asia/América) MSKL/2

HBS-DA107

CASSETTE 32K PV.P. 1.800+216 IVA.

Programa didéctico que estudia la geografia de los
continentes y paises que lo forman. Facilmente co-
nocera su situacion en el globo terrdqueo, superfi-
cie, poblacién, capital, ciudades, picos, montaias y

MONKEY ACADEMY

RC-702

CARTUCHO PV.P. 4.900+588 IVA.

Este juego es un reforzador muy util en el desarro-
llo de la cap_amdad de célculo mental. Es convenien-
te que el nifio tenga adquiridos los conceptos de su-

16

POERELACION

EXTENSION

rios mas importantes, religion y régimen politico.
Mediante un “zoom" se puede ampliar cada uno de
los paises, quedando claramente sefialados su capi-
tal, ciudades, montadas y rios mas importantes.

MSX1/2

ma, resta, multiplicacién y divisién (o al menos el de
suma y resta para poder utilizar los niveles 1y 2
del juego).

Asimismo el nifio deberé ser capaz de comprender
la disposicion lineal de los diversos factores de la
operacion tanteada.

En estados iniciales es aconsejable que el nifio dis-
ponga de papel y lapiz para poder resolver el pro-
blema y pasar a la etapa de juego.

En la pantalla aparece una operacion aritmética en
la que falta una cifra. El jugador debe calcular cual
es la cifra que falta.

EDUCACION

MULTIPUZZLE

HBS-AN003
CASSETTE 32K

PV.P. 2.450+294 IVA.

Py

Ejercicios de lgica y deduccidn con multiplicaciones
que son verdaderos rompecabezas.

NORIA DE NUMEROS  msx12

HBS-AN0O4
CASSETTE 32K

At

PV.P. 1.900+228 IVA.

Este programa permite a los mas jévenes entrar en
el mundo maravilloso de los nimeros. En una prime-
ra etapa se hace la presentacion animada y comen-
tada de los nimeros en el ambiente de una feria.
En la segunda el nifio pasa a la fase activa del
aprendizaje asociando la forma del nimero con las
ideas de tamafio.

Roma: LA CONQUISTA DEL IMPERIO

MSX1/2

El jugador es sucesivamente animado a multiplicar
nimeros, rellenar multiplicaciones y volver a cons-
truir operaciones en donde las cifras han sido reem-
plazadas por letras.

Los ejercicios son innumerables ya que el ordenador
elabora nuevos casos aleatoriamente de forma que,
cada vez que se vuelve a jugar, se presentan siem-
pre operaciones diferentes.

El programa se compone de tres juegos: EL FUT-
BOL, EL CIRCO, y EL RUGBY. Los tres juegos son
progresivos. Permiten dominar las tablas de multipli-
car, manipular los nimeros y utilizar el razonamien-
to deductivo.

SELVA DE LETRAS MSX1/2

HBS-AN008
CASSETTE 32K

PV.P. 2.450+294 IVA.

Este programa conduce al nifio a jugar con sucesio-
nes de letras y silabas formando palabras y debien-
do evitar las trampas que se le presentan. Se com-
pone de seis juegos. Aunque estdn destinados a los
nifios que saben leer, pueden ser utilizados, con la
ayuda de adultos, desde el comienzo del

aprendizaje. 9
e

HBS-IDE07
CASSETTE 64K

PV.P. 2.000+240 IVA.

Partiendo de Roma has de conquistar todas las tie-
rras del Imperio Romano de Occidente. EI programa
tiene 598 pantallas diferentes, que reflejan fielmen-
quf la geografia de la Europa Occidental y norte de
rica.

Debes conquistar alrededor de 400 ciudades, de-
mostrando tus grandes dotes de estratega, para lle-
gar a conquistar el Imperio.

Un gran namero de factores influyen en las campa-
fias: hambre r cansancio en la tropa; peligros de su-
blevacion en las ciudades conquistadas; capacidad
de culturizar las ciudades tomadas; posibilidad de
construir obras piblicas quentes, carreteras, efc.) si
dispones de ingenieros, dinero, etc. )

Se incluye un pdster con el mapa y las instrucciones
de todo el territorio.
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EDUCACION

SPACE KIT

HBS-H020C
CARTUCHO

PV.P. 4,900+588 IVA.

iC6mo se imagina el espacio? Todo lo que piense to-
mard forma en imagenes méviles a todo color: podré
crear naves espaciales, astronautas y otros seres

Teclas divertidas MSX1
HBS-IDE02
CARTUCHO PV.P. 3.990+479 IVA.

El programa ofrece a los nifios tres excitantes juegos
que le ensefian la situacion de las teclas y niimeros
en el teclado a la vez que se divierten. En el primer
juego, letras y nimeros descienden por la pantalla.
En el segundo, bonitas figuras de colores viajan por
la pantalla. En el Gltimo juego el nifio debe de hacer
corresponder nimeros, figuras y palabras
correctamente.

VIAJE ESPACIAL

HBS-AN002

CASSETTE 32K PV.P. 2.450+294 IVA.

Orientacion espacial: derecha, izquierda, arriba,
abajo. _ _
A través de los cinco juegos de este programa, el ni-

18

extraterrestres.
Y si ademés desea volver otro dia a este excitante
mundo podré almacenar estos dibujos.

YO CALCULO MSX1/2
HBS-AN0O7
CASSETTE 32K PV.P. 2.450+294 IVA.

]

Juegos con Complementos y Multiplos. Estos juegos
educativos comportan tres niveles de dificultad cada
uno. El principio del juego Complementos consiste
en combinar dos cartas complementarias donde la
suma, segtin el nivel elegido, sea igual a 50, 100 6
1.000. En el juego Multiplos se trata de reconocer
dos cartas multiples. Una y otra combinan el nivel
de dificultad debiendo ser dobles, triples y
cuédruples.

MSX1/2

fio juega con los signos haciendo referencia a su
cuerpo 0 a un objeto exterior para descubrir las di-
recciones del espacio.

Escucha, debe reconocer los sonidos, observa y re-
construye mosaicos en donde las formas son dife-
rentes y sufren modificaciones.

Se compone de cuatro juegos:

- Viaje en el espacio.

- Los planetas.

- El principe del espacio.

- Los mosaicos.

Para realizar
tus propios programas.

£s
S Cesrl 1%59»9/;

0
JoVS et oed gnd

o e
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HBJ-S051D
DISKETTE 1DD

Cobol es un lenguaje plenamente orientado al desa-

rrollo de programas para la gestion de las Empresas.

Es un lenguaje sencillo de aprender ya que utiliza
simples sentencias del inglés (Division de Identifica-
cién, de Entornos, de Procedimientos...).

Este compilador de NEVADA COBOL es una version
mejorada del COBOL ANSI-1974.

Dispone de ficheros aleatorios, de Errores, de Renu-
meracion del programa fuente y de llamadas en len-
guaje Ensamblador.

El sistema NEVADA COBOL contiene tres elementos:

— un lenguaje
— un compilador

HBJ-S050D
DISKETTE 1DD

El lenguaje C es, actualmente, la mejor forma es-
tructurada y comprensiva de la etapa de desarrollo
de programas y aplicaciones.

Dispone del Compilador de Lenguaje C, Linkeditor,
Editor, Ensamblador y Librerfa a) funciones de
transferencia entre ficheros compilados b) Rename,
Delete y funciones individuales de comprobacidn c)
creacion de nuevos ficheros compilados e inspeccion
del contenido de dichos ficheros, BDS-C estd disefia-
do para ser un “subset” del Sispera Operativo
UNIX C. Dispone de un programa DEBUGGER para
la depuracion de los programas; pudiendo colocar

20

PV.P. 27.000+3.240 IVA.

PV.P. 36.000+4.320 IVA.

— un paquete para la ejecucién

El lenguaje es utilizado por el programador para es-
cribir el programa fuente. El compilador es un pro-
grama que procesa las instrucciones escritas por el
programador y produce un programa objeto (progra-
ma en lenguaje maquina). El paquete de ejecucion
carga el programa objeto y ademas contiene las
subrutinas usadas en el programa objeto.

Puede trabajar a 40 u 80 columnas (MSX y MSX2).

2asT F-F’OCEILIRE DIVISION.
858 BEGIN.

OFEN I-0 FI
I"h‘l Pnﬂ—: l‘-I(Fl TESTA.

IN THRU HEX-BIN-XT

3 A,
MOVE LA TO DELETE-KEY-CODE.

instrucciones de salto y comprobacién (BREAK-
POINT), volcados de memoria, etc. Dispone de fiche-
ros aleatorios pudiendo estar abiertos simultdnea-
mente hasta 8 ficheros.

Esta preparado para trabajar en 40 u 80 columnas
(MSX y MSX2).

UNIX es una marca registrada por Bell Laboratories.

ipadding butes...varies wi
ierror code from file 1A
MR video plo

iscreen width (F o
sscreen length ()

iscreen g17e (usize &

irandoa rusber seed goratch area

svhere arghak puts arg values off the stack

srooa for irpat and oul ops for “ire" and "cutp®
ishorage allocation pointer for shek

,bltmt stk 1€ allowsd to gt to the stack (set
i revst|

miso, seratch area (for use by EIS...vou can have

HBS-1A003
CASSETTE 32K

PV.P. 3.900+468 IVA.

. ! ll:lﬂq
H

i

-mnmmelu P i
L T o R
il

El ENSAMBLADOR/EDITOR (GEN) es un ensambla-

dor para Z80A. Pueden ensamblar todos los codigos

de operacion nemotécnicos del Z80A.

Como aspectos distintivos podemos decir que reali-

za dos pasadas, la primera de las cuales la utiliza

para buscar errores y catalogar los simbolos, y en la

segunda se genera el cddigo objeto. Al final crea

una tabla de sfmbolos de consulta muy rdpida. Tam-

bién consta de:

e Comandos especificos de salto de pagina, de-
tencion del listado, etc.

e Posibilidad de definir macro-instrucciones.

@ Seudo-operaciones.

EI DESENSAMBLADOR/DEPURADOR (MON) es un
programa potente que puede ser utilizado en cual-
quier ordenador MSX1 que tenga al menos 16 K de
memoria RAM. EI MON le ayudara a depurar sus
programas en cddigo maquina, tanto si han sido es-
critos directamente, creados con un ensamblador, o
bien desde el BASIC.

GEN QSSEPIBI EP MSXx
by 1 HISOD FT
¥

ole Bu
nt State B§E§t9

elp
Jump patch
L)ﬁg o
reNumber
Put text

Run

eper line
Write memory
¥ print lenath

HBJ-S052D
DISKETTE 1DD

El lenguaje FORTRAN IV contiene el programa edi-
tor, compilador y sistema operativo MSX. DOS.
Esta preparado para trabajar en 40 u 80 columnas
(MSX y MSX2).

El editor dispone de potentes funciones especiales
de edicion, tales como: movimientos de cursor, sal-
tos scroll, insercién y grabado... Las teclas de fun-
¢ién son programables. Igualmente dispone de los
comandos tipicos del MSX. DOS: Copy, Date, Dir,
Format, Mode, Ren, Time, Type, Verify, Del, efc.

El extenso manual de instrucciones contiene nume-
rosos ejemplos para la répida comprensién de este

programa.

PV.P. 27.000+3.240 IVA.

Dispone de tres tipos de subprogramas: de subruti-
nas, de funcidn y creadas en su libreria interna, ta-
les como Open, Lopen, Close, Delete, Rename, De-
lay, Cim, Setio, Reset, Pok, Bit, Ctest y mucho més.
Puede trabajar con variables alfanuméricas y numé-
ricas, enteras, Idgicas, reales, de simple y doble pre-
cision, etc.

G > tNN 41
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HBS-IA002
CASSETTE 64K PV.P. 4.400+528 IVA.

El lenguaje PASCAL es uno de los lenguajes més uti-
lizados en la ensefianza. Por su sencillez y estructu-
ra interna es un lenguaje muy Gtil para aprender
programacién estructurada. El HISOFT PASCAL es
un potente instrumento para implementar progra-
mas bien estructurados y faciles de comprender. Es-
te lenguaje dispone de:

o Comandos de edicién para facilitarnos el movi-
miento en la pantalla,

e Un potente editor para generar el programa
fuente ademés de poder compilar y ejecutar
nuestro programa.

@ |dentificadores predefinidos.

El compilador ocupa unos 12K de memoria, las ruti-
nas de ejecucion 4K y el editor 2K; la implementa-
cidn ocupa 18K y deja el resto de la memoria para
los propios programas en PASCAL.

Este lenguaje va acompaiiado de un extenso manual
en castellano.

FPROCEDURE get._char;

YFadﬁq'chrtiam THEN
error(’Premature end of input $il

Sitecch;
Eni;

{
F‘RDEEDURE set_word;

?23 integer;

WG&N
word = - -.
:-IILE "3E3§ﬁh IN alphameric? DO

HBJ-S053D
DISKETTE 1DD PV.P. 27.000+3.240 IVA.

WOIN  Cpartd)

Pascal es un lenguaje de alto nivel especialmente di-
sefiado para el desarrollo de aplicaciones en progra-
macién estructurada. Los programas de Pascal pue-
den ser desarrollados utilizando el potente progra-
ma editor, pudiendo acceder directamente a los co-
mandos del Sistema Operativo de Disco. EI médulo
creado en editor podra ser luego compilado, linkedi-
tado y ensamblado. Los errores pueden ser visuali-
zados en un fichero especial. Puede trabajar con va-
riables numéricas reales (14 digitos de precision),
enteros, coma flotante, en formato decimal, hexade-
cimal o BCD.

22

Adpasd
JRT Pascal wver 4.0
Copyright 1983 JRT Sustems

Source {1ile not found
Line 01

DIDDDTDDT, .D»e

La carga dinédmica de programas asegura la 6ptima
utilizacién de los recursos de la memoria principal,
por lo que pueden ser desarrollados programas de
dimensiones ilimitadas. Dispone de dos tipos de fi-
cheros aleatorios de diskette. Uno de ellos es de re-
gistros de longitud variable en fichero y el otro de
longitud fija.

Dispone de un extenso manual de instrucciones y
de diversos programas de ejemplo.

Puede trabajar a 40 u 80 columnas (MSX y MSX2).
Los ficheros de datos pueden ser grabados en dis-
kette en formato ASCII o en binario.

Libros y Cursos en cintas de video
para aprender a programar facilmente.

CURSD DEBASIC

EN VIDED
MSX

~————— SONY.

7))))))23))




HBT-BAS40B
CINTAS DE VIDEO BETA

CURSO DE BASIC
EN UVIDEO

Este curso proporciona a los profesores, infor-

maticos 0 no, una gufa y ayuda a la hora de

impartir clases de informética.

Este programa de ensefianza planificada de

BASIC-MSX, proporciona el material necesario

para impartir clases durante un afio completo

en los centros de ensefianza.

La estructura del curso esté dividida en tres

partes:

1. BASIC: A lo largo de 28 cintas se le mues-
tran al alumno las distintas sentencias del
lenguaje de programacion BASIC-MSX, al
igual que las técnicas del manejo de ordi-
nogramas y el traspaso de los mismos a
programas. Al final de cada leccion, el
alumno puede ver unos ejemplos so-
bre lo que ese dia ha visto en el videocas-
sette y en anteriores, pudiendo optar el
profesor por dos caminos diferentes: el

2%

PV.P. 135.000+16.200 IVA.

primero, dejar que el alumno vea los ejem-
plos y posteriormente le plantee el propio
profesor unos ejercicios nuevos a realizar,
0 bien detener el videocassette una vez
planteado el ejercicio, dar tiempo a que
los alumnos lo realicen y posteriormente
mostrarles la solucién.

2. HARDWARE: Consta de 6 videocassettes
que explican los componentes fisicos de
los ordenadores.

3. SISTEMA OPERATIVO: Consta de 6 video-
cassettes que ensefian el conjunto del sis-
tema operativo MSX, compatible con
MSX.DOS, asi como los accesos a los dis-
tintos periféricos.

La coleccién del sistema operativo introdu-
ce al alumno en el campo de los progra-
mas profesionales con la utilizacion de fi-
cheros, archivos, etc.

Todas las lecciones presentan una estructura
similar: se estudian una o varias instruccio-
nes, su significado, sus aplicaciones en distin-
tos programas, con ejemplos desarrollados
paso a paso. Se plantean unos ejercicios y sus
soluciones y al final un resumen sobre lo tra-
tado en cada leccién. EI método de trabajo
propuesto es: el profesor resume lo visto en
la leccion anterior y procede después a pasar
el video del dia que presenta la explicacion
tedrica de nuevas instrucciones Basic, dete-
niéndolo segln la dindmica de la clase, que
variard en funcion de la edad y nivel de los
alumnos. Al final planteara nuevos ejercicios
sobre lo estudiado.

La estructuracion de las lecciones permite a
los alumnos ir resolviendo los ejercicios que
en ellas se plantean y luego comparar sus re-
sultados con la solucidn que se ofrece desde
el video.

La préctica posterior, una vez terminada la
leccién y realizados los ejercicios que en ella
se proponen, vendra determinada por el pro-
fesor y dreas de interés de los alumnos.
Siempre un curso audiovisual, utilizado como
pizarra electrénica, es mas facil de asimilar y
cdmodo de seguir que un manual, pero es es-
pecialmente (til en la ensefianza de lenguajes
de programacidn, ya que permite ver inmedia-
tamente, después de la explicacidn tedrica, de
cémo efectuar un programa, los resultados de
su ejecucion, ahorrando al profesor tiempos
muertos de operacién de un ordenador, causa
habitual de tedio y pérdida de atencién de los
alumnos.

La sucesién de imdgenes animadas con una
voz que explica todos los pasos a seguir al
hacer un programa, facilitan la comprensién
rapida del método empleado.

La corta duracion de cada cinta (20 minutos)
y los repetidos ejemplos para cada instruc-
cién, asi como su aplicacion, hacen facilmente

asimilable su contenido. Finalizada la leccion,
su inmediata puesta en préctica en un orde-
nador para cada alumno reforzard este
aprendizaje.

Lo primero que deben aprender los nifios es
que programar no es sélo hacer juegos. Con
un ordenador se pueden hacer otras muchas
cosas. Los ejemplos de las lecciones son ejem-
plos précticos de cémo la programacion les
puede ayudar a resolver problemas y obtener
resultados rapidos y fiables. Aprenden a desa-
rrollar la capacidad de andlisis y la Idgica ne-
cesaria para crear una cadena de instruccio-
nes que resuelva un problema dado, esto es
lo que significa hacer un programa. Con este
curso y un profesor que plantee ejercicios
complementarios, adecuados al nivel y cen-
tros de interés de los alumnos, la programa-
cidn de un ordenador serd un descubrimiento
apasionante y, por supuesto, muy Util para la
estructuracion de su pensamiento logico
formal.
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Este curso consta de 36 lecciones di-  puede emplearse en la ensefianza
vidido en 8 videocassettes. Esta con-  monitorizada. Se vende en cintas
cebido para el autoaprendizaje aunque  sueltas.

HBT-BASO1B - HBT-BASO1V
CINTA BETA - VHS

Una cinta de video de 90 minutos de duracién
muestra al principiante que adquiere un ordenador
cémo introducirse en el mundo de la informética de
una forma fécil, cémoda y rapida, mostrandole a tra-
vés de los videocassettes el manejo del ordenador,
ﬁss }Eécnicas de programacion y las sentencias BASIC-
Se compone de cuatro lecciones en las que se incluye
amplia informacién sobre: conceptos de ordenador,
programa variable, sentencias, etc.:

1. Conceptos de ordenador, programa, variable:
Sentencias INPUT, PRINT, asignacién, RUN.
Constantes, y variables numéricas y de
caracteres.

2. Creacién y mantenimiento de programas: Manda-
tos, LIST, AUTO, RENUM, DELETE. Teclado, cur-
sores, INS, DEL, BS. Borrado de programas:
NEW. Documentacion de programas: REM.

3. Diagramas de flujo. Bifurcaciones incondiciona-
les. GOTO, CONT. Teclado: CTRL+STOP.

4, Toma de decisiones: Sentencia IF. Operadores 1¢-
gicos. Sentencia IFTHEN/ELSE. Sentencia END.

PV.P. 3.000+360 IVA.

HBT-BAS02B - HBT-BAS02V

CINTA BETA - VHS PV.P. 3.000+360 IVA.

Una cinta de 90 minutos de duracion contiene toda

la informacidn necesaria para el aprendizaje de:

1. Diagrama de Flujo: Significado del diagrama de
flujo, Representacion gréfica, Aplicaciones, Depu-
racion de programas, bucles por contador y por
condicién, sentencias TRON, TROFF, STOP.

2. Bifurcaciones Incondicionales: Sentencia FOR,
Bucle FOR, Sentencias FOR/TO/STEP y NEXT.
Bucles indefinidos.

3. Sentencias de entrada de datos y salida de re-
sultados: INPUT, PRINT. Borrado de pantalla y
Posicionamiento en pantalla.

4. Subrutinas, Carga y Almacenamiento de progra-
mas. Comprobacién de errores de grabacion.
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HBT-BAS03B - HBT-BASO3V
CINTA BETA - VHS

PV.P. 3.000+360 IVA.

Contiene una cinta de 90 minutos de duracién sobre

los siguientes temas:

1. Expresiones aritméticas: Operadores, Prioridad y
Jerarquia de los Operadores, paréntesis, Divi-
sién entera, Operacién mddulo (MOD), Ejercicios
y Soluciones y un resumen.

2. Funciones Aritméticas (SQR, ABS, SGN, EXP,
SIN, COS, FIX, INT, LOG, TAN, ATN, RND). Defi-
nicién de funciones: DEF FN. Ejercicios y solu-
ciones. Resumen.

3. Tratamiento de cadenas de caracteres. Operacio-
nes con cadenas: Concatenacién, Comparacion
de cadenas, Funciones ASC, CHRS, LEN. Ejerci-
cios y Soluciones. Resumen.

4, Ampliacién del Tratamiento de cadenas de carac-
teres: Troceado de cadenas. Funciones: MID$,
LEFT$, RIGHTS. Relaciones entre nimeros y ca-
denas. Funciones STR$, VAL. Ejercicios y Solu-
ciones. Resumen.

HBT-BAS04B - HBT-BAS04V

CINTA BETA - VHS PV.P. 3.000+360 IVA.

Contiene una cinta de 90 minutos sobre los siguien-

tes temas:

1. Las Matrices: Concepto, Elementos de una ma-
triz, Dimensionado de una matriz (DIM). Subru-
tinas de ordenacién: Seleccidn del minimo, Méto-
do de la burbuja y método de la concha. Inter-
cambio entre variables (SWAP).

2. Matrices de caracteres y Matrices de multiples
dimensiones. Formato, Tratamiento de datos es-
tadisticos, Matrices lineales, Matrices de dos di-
mensiones, Matrices de tres o mas dimensiones,
Tratamientos de datos alfabéticos.

3. Tablas. Correspondencia de datos numéricos y
alfanuméricos. Programacion modular, Instruc-
ciones DATA y READ.

4. Instrucciones de Entrada y Salida. Posibilidades
avanzadas: Sentencias: WIDTH, KEY ON, KEY
OFF, POS, CSRLIN, SCREEN. Aplicaciones. En-
trada alternativa INPUTS. Funcién INKEYS.
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HBT-BAS05B - HBT-BAS05V
CINTABETA - VHS PV.P. 3.000+360 IVA.

Contiene una cinta de 90 minutos sobre los siguien-

tes temas:

1. Capacidades graficas. Modo multicolor. Distintos
tipos de pantallas. Combinacién del modo texto
con el gréfico: SCREEN 2 y SCREEN 3.

2. Més sobre graficos: DRAW, PAINT, STEP. E]'BI'CI
cios y Soluciones. Resumen

3. Definicién de figuras graficas mdviles: SPRITE.
Macrolenguaje musical. Sentencias: SPRITES,
PUT SPRITE, BEEP, PLAY y SOUND.

4. Sentencias avanzadas de control. Interrupciones.
Sentencias: ON GOSUB, ON GOTO, ON INTER-
VAL GOSUB, ON STOP GOSUB, ON ERROR GO-
13'_?ng SPRITE GOSUB, SPRITE ON, OFF y

HBT-BAS06B - HBT-BAS06V
CINTA BETA - VHS PV.P. 3.000+360 IVA.

Contiene una cinta de 90 minutos de duracion sobre

los siguientes temas:

1. Salidas del ordenador. Impresoras. Formato de
salida de los resultados. Sentencia PRINT
USING.

2. Dispositivos de almacenamiento de datos. Cas-
settes, Diskettes. Creacion de archivos secuen-
ciales y aleatorios. Grabacién y lectura de datos.

3. Archivos secuenciales. Grabacion y lectura en
serie. Sentencias OPEN, CLOSE, EOF, INPUT
PRINT

4, Archivos aleatorios: Archivos RANDOM.
Sentencias FIELD, LSET, RSET, PUT, GET, LOP.
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HBT-BAS07B - HBT-BASO7V
CINTABETA - VHS

HBT-BAS08B - HBT-BAS08V
CINTA BETA - VHS

PV.P. 4.000+480 IVA.

Contiene una cinta de video de 90 minutos de dura-
cion sobre los siguientes temas de los ordenadores
(HARDWARE):

1. La memoria. Representacién de la informacion.
Concepto de BIT. Representacién de niimeros en
memoria. Sistema decimal y binario. Paso de
uno a otro sistema. Funcién BINS.

2. Més sobre la memoria. Organizacién interna: Oc-
tetos. Direcciones de memoria. Funcion PEEK y
sentencia POKE. Representacion de caracteres:
Cédigo ASCII. Caracteristicas fisicas: ROM y
RAM. Medida de la memoria: KAS y MEGAS.

3. El procesador. El lenguaje Maquina. Componen-
tes del procesador: Unidad Aritmético y légica
(ALU) y Unidad de Control. Operaciones. Tiempo
de ciclo y MIPS. Introduccién al lenguaje
méquina.

4. Lenguajes. Compiladores e intérpretes. Ejecucion
de programas en lenguaje maquina: sentencia
DEFUSR y funcién USR. Lenguaje ENSAMBLA-
DOR. Traductores: Ensambladores, Intérpretes y
Compiladores.

PV.P. 4.000+480 IVA.

Contiene una cinta de video de 90 minutos de dura-
¢ién que muestra las caracteristicas de los sistemas
operativos, Dispositivos de almacenamiento e
Impresoras.

1. Impresoras. Caracteristicas y tipos de impreso-
ras: Matriciales, térmicas, de lineas, de caracte-
res, etc. Velocidad de impresién. Plotters. Sen-
tencias LLIST, LPRINT, SPC, TAB, USING y
LPOS.

2. Dispositivos de almacenamiento. Secuenciales y
de Acceso Directo. Funcionamiento de Diskettes
y Discos. Formateado: Sentencia CALL FORMAT.
Almacenamiento: Sentencia: SAVE.

3. Los sistemas operativos. Concepto. Manejo del
MSX.DOS. Sentencias DIR, COPY y VERIFY.

4, Més sobre sistemas operativos. Sentencias ERA-
SE, DEL, RENAME, TYPE, FORMAT, DATE, TIME
y MODE. Concepto y utilizacion de BATCHES.
Pardmetros simbdlicos. Un Batch especial:
AUTOEXEC. Sentencias BASIC y CALL SYSTEM.
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LIB-BASO3
LIBRO

PV.P. 2.000+240 IVA.

HITBIT

Este libro contiene la informacién necesaria para la
introduccion a la informatica de las personas no ini-
ciadas y la informacion técnica para los programado-
res especialistas. La primera parte consiste en una
informacién completa sobre el Basic MSX tal como:

Modo de funcionamiento, constantes numéricas de
simple y doble precisién, variables matriciales, su-
bindizadas, conversién de tipos, expresiones y ope-
radores relacionales, aritméticos, lgicos y de cade-
na, programa editor y teclas de funcién. La segunda
parte aparece una completa explicacién de coman-
dos, sentencias y funciones del Basic MSX: ayuda el
programador, definicién e inicializacién, entrada/sali-
da de datos, interrupciones, conversion de cédigos,
procesos de errores, almacenamiento en cassette y
ficheros.

La tercera parte se compone de una serie de anexos
sobre: macrolenguaje grafico, de sprite y musical,
mapa de memoria, procesador de video, conectores,
algunos programas de demostracién y de copiado de
pantalla.

LIB-BASO1
LIBRO

PV.P. 2.250+270 IVA.

Libro especialmente pensado y desarrollado para las
personas sin ninglin conocimiento previo de informa-
tica. Es autodidacta, es decir, estructurado de forma

que no sea precisa la ayuda de un profesor. Cada
alumno se marca su propio ritmo de autoaprendiza-
je. Esta escrito en lenguaje llano y asequible, para
cualquier persona a cualquier edad.

El indice temético de los capitulos es el siguiente:
— Significado de los simbolos; Teclas de funciones;
Borrado de pantalla y movimientos del cursor; Im-
presidn en pantalla y en impresora; Memoria inter-
na; Operaciones con variables numéricas y alfanu-
méricas; Suma, resta, multiplicacion, Division y Ex-
ponenciacién; Listados, ejecucién y borrado de los
programas; Tratamiento de variables alfanuméricas;
Numeracién automética; Disefio y organigrama de
un programa.

LIB-BAS02

LIBRO i

PVP. 2200+264 VA, [[| ProgTamas
Utilidades

UN LIBRO DATA BECKER
EBITADG POR FERAE WORET, BA.

Este libro contiene programas de gran calidad, des-
30

de el Desensamblador hasta el programa de Tablas
Deportivas. Con apasionantes juegos y aplicaciones
completas. Junto con los programas se dan consejos
y trucos de programacién importantes. Los progra-
mg; funcionan en todos los ordenadores del sistema
La relacién de los programas més significativos es:
— Volcado de Memoria hexadecimal; Editor de gréfi-
cos; Editor de sonido; Caracteres especiales; Escri-
tura de ordenador; Lista de referencia de variables;
Calendario; Desensamblador; Gestién de datos y de
diskettes de larga duracién; Hollow - El juego de las
cerezas; Tablas deportivas; Mensajes de error com-
pletos; Diagramas de barras; Descifrador de cddigos.

APLICACIONES

Musica, Disefo Grafico
y Organizacion Personal.




APLICACIONES

MSX1/2

MUSIC STUDIO 'NOVEDAD
HBS-H010C
CARTUCHO PV.P. 8.500+1.020 IVA.

866, 6,0,0
e

Pruebe su habilidad para componer canciones con
MUSIC STUDIO. No son necesarios conocimientos
de musica. Usted puede hacerlo todo, desde Frepa-
rar un ritmo hasta editar y grabar una melodia en
una cinta de cassette. Es posible utilizar el penta-

2 |=f [IED] Y | ae |5l

=3

. grama de la pantalla para editar una partitura, utili-

zar el ordenador como un drgano, interpretar una
melodia Frabada 0 realizar una combinacién de am-
bos. Disfrute combinando los diferentes instrumen-
tos en una amplia variedad de sonidos. Ademds, es
posible obtener una copia impresa de la partitura
confeccionada, utilizando una impresora matricial.
Se pueden utilizar notas de cualquier duracién, des-
de redondas hasta semifusas, asf como notas con
puntillo, silencios, ligaduras, tresillos, marcas de te-
nuto y staccato; signos dindmicos y signos de repeti-
cion. Es posible usar hasta tres tonos simulténea-
mente, con dieciséis acordes, dieciséis variaciones
de patrones ritmicos y diez patrones de efectos to-
nﬂgs. Ademds se puede variar el tono, el compés y
el tiempo. .

Se incluye una cinta de cassette con doce canciones
de ejemplo.

Musica en Juego/Notas msxi2

HBS-DAIO4
CASSETTE 32K

Oud om la JLAVE 7

Comenzar el aprendizaje del solfeo jugando puede
ser un interesante inicio en el fascinante mundo de
la MUSICA.

Primera entrega del curso elemental de solfeo que
trata de los sonidos y su representacion. Juego mu-
sical recomendado para estudiantes que se inician
en esta disciplina.
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PV.P. 1.900+228 IVA.

Musica en Juego/Figuras Msx12

HBS-DAI05
CASSETTE 32K

PV.P. 1.900+228 IVA.

Por primera vez es posible aprender solfeo al ritmo
que se imponga uno mismo y con un profesor que
no se equivoca jamds. Esta segunda entrega del cur-
so elemental de solfeo trata de los ritmos musicales
de forma amena e interactiva. Dispone de ejercicios
aleatorios que no dejardn que te aburras. Recomen-
dado para el 1.7 curso de solfeo de conservatorio.

APLICACIONES

PASOCALC (Hoja de calculo)

HBJ-S046CM
CARTUCHO

E

Es una Hoja de Célculo desarrollada para el ordena-
dor personal MSX, que dispone de la funcién Proce-
sador de Textos. La ventaja principal de la Hoja de
Célculo es que aunque se alteren los datos o se in-
troduzcan nuevas casillas, realizara de nuevo el cél-
culo de toda la lista confeccionada, por lo que resul-
ta ideal en aplicaciones de planificacién y, en gene-
ral, para resolver todos aquellos problemas donde
se necesita conocer como influye la variacion de un
dato de la lista en el resultado total de la misma.
Pasocalc permite operar con una tabla de datos de
80 caracteres en columnas de 5 a 10 caracteres y
con un nimero de filas que depende de la memoria
RAM del ordenador:

@®Si la RAM es de 32K: 180 filas.

@ 5i la RAM es de 16K: 60 filas.

Por esta configuracién la tabla de datos queda divi-
dida en casillas que se identifican por las coordena-
das de columna-fila correspondientes (por ejemplo,
la casilla A23, representa la posicion definida por la
columna A, fila 23).

Las casillas en la Hoja de Célculo admiten tres tipos
de informacion:

PV.P. 6.000+720 IVA.

CONTROL DE STOCKS MSX1/2

PV.P. 2.000+240 IVA.

HBS-IVE50
CASSETTE 64K

sony mz.

El programa «Control de Stocks» permite manejar

MSX1/2

@Texto

@ Datos numéricos

@®Férmula de Calculo

Los campos de TEXTO no son ejecutables por las
férmulas de calculo y su funcién es sélo informativa
(comentarios, titulos, etc). Estas casillas quedaran
definidas en el ordenador como CHARACTER.

Los campos de DATOS NUMERICOS son los que se
utilizan en el funcionamiento de la Hoja de Calculo y
las casillas ocupadas quedan definidas en el ordena-
dor como NUMERIC. Los campos de FORMULAS DE
CALCULO son los que, una vez definidos, tomarén el
valor que resulte de realizar las operaciones indica-
das en la formula, de acuerdo con los valores de las
casillas que se utilicen en dicha formula. Existe la
posibilidad de repetir los célculos tantas veces como
sea necesario, ya que el programa memorizard la
férmula definida y los datos calculados.

=MNTE
INGUEZ JUEN M,
L HNTONTO

un inventario de hasta 400 articulos y un histérico
de movimientos de hasta 1.000 entradas/salidas.
Con toda facilidad se pueden afiadir, modificar o dar
de baja cualquiera de los datos que necesite tener
bajo control en su almacén. En el momento de efec-
tuar los movimientos de entradafsalida, se actualiza-
rén los saldos, y los precios de compra yio venta.

Al consultar un articulo pueden visualizarse todos
los movimientos del mismo desde el Gltimo borrado
del histérico.
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APLICACIONES

CONTABILIDAD PERSONAL MSX1/2

HBS-IVE51
CASSETTE 64K

SONY Nugl ™

El programa «Contabilidad Personal» permite traba-
jar con 500 cuentas y con un histdrico de hasta

CONTROL DE STOCKS Msx1/2 [

HBS-1G101
CASSETTE 64K

FICHEROS MSX1/2

HBS-1G103
CASSETTE 32K

Permite crear archivos de datos cuyo formato, tama-
fio y caracterfsticas define el usuario. Las principa-
les funciones que puede realizar con los archivos
son; Actualizacion de fichas (altas, bajas, y modifica-
ciones). Consulta (con varios criterios de seleccidn),
Listados, Ordenacién y Clasificacion, Suma y Totali-
zacién de campos numéricos, efc.

34

PV.P. 1.500+180 IVA.

PV.P. 2.000+240 IVA.

PV.P. 2.400+288 IVA.

1.000 apuntes. Las cuentas pueden codificarse tal

como se deseen con nimeros comprendidos entre el

1y 9999. Pueden modificarse, afiadirse o darse de
baja cualquiera de los datos para la buena marcha
de la contabilidad. Siempre pueden visualizarse los
datos de las cuentas, asi como los apuntes realiza-
dos a cargo de las mismas. Puede realizar: Altas y

Bajas de cuentas, Altas, Bajas, Consultas y Modifica-

ciones de Apuntes o asientos, Extractos de cuentas.
Listado por pantalla e impresora de todas las
cuentas.

Este programa de almacén permite gestionar hasta

200 articulos que se identifican por un nimero de 3

digitos y una descripcion de hasta 20 caracteres al-
fanuméricos. En cada movimiento de Entrada y Sali-
da se actualiza automaticamente las existencias de

almacén de cada articulo y los precios de compra o

venta, seglin el tipo de movimiento.

COCINA MODERNA  wmsx12

HBS-DAI02
CASSETTE 32K

[sony ]

MODERNA
WYBIT

Descubra nuevos platos de la Cocina Moderna. El
ordenador le presentard un suculento mend, le
aconsejard la dieta a seguir, la temporada ideal para
comerlo y en qué orden debe tomar los platos.
Ademds, si dispone de nuevas recetas “gustosamen-
te" las podrd afiadir a las ya existentes.

PV.P. 2.200+264 IVA.

APLICACIONES

TASWORD (Procesador de textos) MSX1

HBS-1G201
DISKETTE 1DD

Tratamiento de textos en castellano.

Permite visualizar en pantalla o imprimir documen-
tos que tengan hasta 500 lineas de 64 caracteres.
Realiza la divisidn de palabras y el centrado de li-
neas automaticamente.

De una forma muy sencilla puede copiar, mover y
suprimir bloques de lineas, insertar palabras o li-
neas en cualquier parte del escrito, fijar margen de-
recho e izquierdo, justificar lineas, encontrar texto,
retorno del carro automético al final de linea, tabu-
lacién, centrado automatico de titulos, contador de
lineas y posicién del cursor en pantalla.

Puede imprimir todo o parte del texto, almacenar en
cinta de cassette o diskette (segin el formato del
programa definido), mezclar archivos de texto, defi-
nir caracteres de control de impresora (en caso de
no ser MSX).

La impresién se puede realizar en distintos tamafios
de letra: ampliada, condensada y normal.

Cada uno de los tamarios puede ser escrito en letra
cursiva, subrayada, enfatizada, élite, proporcional y
en doble pasada (negrita).

Dispone de dos pantallas de ayuda en castellano, di-
rectamente desde la pantalla y sin borrar el texto
introducido.

Pi ina de ayuda.
?Oflil' parraro. nl:mrg:gdsx
L mpiisss ¥
(tecla 1)

Subrayar
ftecla 3)

= Cursor pal. izda.
« CuUrsor pal. drcha.
= AL principio testo
- ﬁL Final del texto
- Mouer Lima @ izd
- lmnf L n? a dch

centrar L

Borrar caractar.

-t ™ T

€
(tecla 73
proporcionat [
(tecla 3)

= Cargarsarabar/i
nEertar 1/

PV.P. 4.600+552 IVA.

<< [] 0OFD NS > > ¥
Acciones de La tecla CTRL
CONANDOS OE BLOQUE FORNATERR
b - March coWienzo blodques  tE - Justifica doh.onsoFp
- Marca rinal del blLoque. 1H = Partic paLabrson/oEF
= Mover bloque Warcado. Td = Justifdcar Lin
= Copiar bloque warcado. = Mo justificar L?nn

UARIOS
- ti:?{:r ucn!lna m i WARGENES
- Eo - ar Warden 1:
- nupunr!b scar tento. - Borcar -139 2
= Wodo ingeccign ONCOFF m - Fijar nrgm drcl.o

SCROLLING
T !ma nrriu)scrol.t. Mcn tfrlla. 1F - Abajo rapido.
Fifecla abajol SCroll hacia Abaj 16 - ArCiba rapido.
cursor o Pll..bra l.zd
Htecls dhid)  Cursor @ palabra dchis

f I in 0 Moo
Loy & H I l ] <': 'I [ H I ANl SoFfF TVREE
_-lﬂm scla CTRL.  ~ Indica tecla SHIFT.

También existe la posibilidad de mezclar textos de
distintos archivos.

Dispone de un programa TUTOR grabado, que le
ayuda a familiarizarse con el procesador de textos.
FUNCIONAMIENTO:

Tasword opera con un archivo de texto que contiene
aquello que escriba en el teclado. Este archivo de
texto puede tener hasta cerca de 500 lineas. Su te-
levisor es una “ventana" hacia arriba o hacia abajo
a lo largo del archivo de texto. La ventana le mues-
tra los 64 caracteres en cada linea y 22 lineas de
archivo de textos. La ventana puede ser “abierta”
para mostrar solamente 32 de estos caracteres en
cada linea a tamafio normal de un cardcter MSX.

NOTA: La presentacion de 64 caracteres por linea,
singular en MSX, se consigue ocupando dreas de
memoria reservadas a zonas especificas de MSX2,
por lo que este programa no puede utilizarse en or-
denadores de la versién 2 de MSX.

TasHEN SOETUARE " 1984.
Opciones :

imir texto
n%r tex

B
He: c ar

o

%e nir
arear- dl-

Volver a

Pulse una
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APLICACIONES

APLICACIONES

ELECTRONIGRAF MSX1/2

HBS-AN010

CASSETTE 32K PV.P. 3.600+432 IVA.

iPintores, dibujantes y disefiadores graficos a vuestros
micros! Aquf tenéis un programa sorprendente que hara
de vuestras pantallas un lienzo del siglo XXI. El joystick
se transforma en un pincel electronico y el teclado en
un verdadero cuadro de mandos: elegir el trazo, combi-
nar el color, realizar mosaicos, disefiar figuras méviles
(sprites), repetir un disefio en orientaciones diversas,
rotular en varios tipos de letra, etc.
Y no sdlo en la pantalla, también podréis obtener una
fiel reproduccidn de vuestra obra en papel por medio de
un plotter MSX e incluir vuestros disefios en otros
programas.
Puede dibujar sobre la pantalla, empleando las ocho di-
recciones que facilita el teclado (cuatro cursor simple,
més cuatro de combinar dos cursores simultdneamente)
0 joystick. Puede también crear dibujos mds complejos,
en cuyo caso posee un conjunto de drdenes detalladas
en el extenso manual que acompafia al programa. Las
opciones de que dispone son:
® Emplear en su dibujo hasta dieciséis colores
diferentes.
@®Escoger el grosor de su pincel entre cuatro
posibilidades.
@ Pintar zonas cerradas del mismo color que su
contorno.
@ Cambiar los colores de su dibujo.

®Alzar el pincel del papel.
@Cambiar la posicién del mend grafico en pantalla.
®Eliminar de pantalla el ment grafico.
®Activar una lupa para ver mejor alglin detalle.
®Copiar trozos de dibujo:
— idénticamente
— U imagen
— con una rotacién de 90°
— su imagen rotada
@ Rotular su dibujo.
@ tilizar los sprites generados con el “EDITOR DE
SPRITES".
®Copiar la pantalla en papel mediante un plotter. ?
@(argar un dibujo de un cassette. :
@Salvar un dibujo en un cassette. J
Una vez confeccionado un dibujo y salvado en cassette,
podra recuperarlo posteriormente para usarlo como fon-
do de un programa.
El “EDITOR DE SPRITES" es una herramienta para
MSX, creada con el fin de facilitar la construccion de
sprites (figuras méviles). Posee un conjunto de drdenes
sencillas, mediante las cuales el usuario puede generar
sus propios sprites para después recuperarlos e incluir-
los en cualquier programa o juego.
Las operaciones que el Editor de Sprites le permite rea-
lizar son:
®(rear sprites en tres formatos, seleccionables por el
usuario.
®Almacenar sprites en un fichero.
e Modificar sprites que previamente se han generado.
@|nsertar sprites.
®Afadir sprites.
®Borrar sprites.
@Duplicar sprites.
@ Codificar sprites en hexadecimal.
@ Cargar en la memoria un fichero de sprites.

@ 3Salvar en el cassette un fichero de sprites. ]

CARTUCHO

Creative Greetings MSX1/2 Character Collection Il msx12

HBS-H001C

Demuestre su_ originalidad en sus cartas de amor, las

tarjetas de felicitacion de cumpleafios y navidad con es-
te programa de fécil utilizacién. Simplemente usando es-

te cartucho en su ordenador MSX, y cargue imégenes
desde una grabadora. Use la PLOTTER PRN-CAI y esco-
ja el tamafio, el color y el texto que desee imprimir,

GRAPHIC MASTER  NOVEDAP MSX1/2

HBS-H011C
CARTUCHO

PV.P.
8.500+1.020 IVA.

GRAPHIC MASTER es un editor grafico, con capacidad
para las comunicaciones. Es un instrumento ideal tanto
para no iniciados como para profesionales. Puede usar-
se para crear gréficos que posteriormente serén utiliza-
bles en otros programas, o en conferencias; o simple-
mente para reemplazar el pincel, el l4piz y los sellos o
tampones. Graphic Master le permite:

PRINT LAB NOVEDAD
HBS-H012C
CARTUCHO PV.P. 8.500+1.020 IVA.

Usted puede imprimir los disefios creados con “Graphic
Mast_erp' (HBS-HO11C) 0 “Creative Graphics" (GB-?SEen
una impresora plotter de 4 colores para lograr la profun-
didad e intensidad de colores que usted necesita, o una
impresora matricial para crear sorprendentes efectos en
blanco y negro. También puede disefiar e imprimir ilus-
traciones utilizando sélo el “Print Lab", un potente pro-
grama especialmente pensado para disefiar graficos e
imprimirlos.

Permite las siguientes operaciones: giro de dibujos,
cambio del tamafio de dibujos, diferentes estilos de tra-

PV.P. 9.900+1.188 IVA.

HBS-H006T

CASSETTE 32K PV.P. 2.750+330 IVA.

iLe gusta el tenis, el surf, o la danza? ;Cuél es su espe-
Cialidad? Fred, el programa dEportwo ue amplia las po-
sibilidades del programa de «Creative Greetings», le
ayudard a crear disefios para su actividad. Las agendas,
los blocs de papel de cartas, y los sobres normales se
convertirdn en ediciones especiales con el sello de su
originalidad.

NOTA: Necesita el HBS-HOO1C para funcionar.

— Disefiar 32 ggtmnes de imagenes diferentes, ade-
més de los 64 patrones que se incluyen en el editor.

— Enviar imdgenes a otro ordenador MSX empleando
un interface RS-232C. ;
— Obtener impresiones sobre fagei utilizando el pro-
rama PRINT LAB (HBS-H012C),
- d_In";a.t:t.enar los datos ya sea en cinta de cassette o
iskette.

MSX1/2

T
zado de lineas y puntos, tamarios distintos de letras y Ii-
;ieeats_.d escritura de letras en doble impresién y distinto
ntido.
Se incluye una cinta de cassette con 19 interesantes tra-
zados y dibujos,
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GESTION

BASE DE DATOS MSX1/2

HBS-1G209

PV.P.
4.500+540 IVA,

BASE DE DATOS es un programa que le permitird
una gestion fécil y comoda de sus ficheros persona-
les o profesionales, aprovechando para ello la capa-
cidad de almacenamiento en disco de su ordenador
MSX.

Como caracteristicas generales, podemos resaltar la
rapidez de acceso a una ficha determinada, la posi-
bilidad de buisqueda condicionada por varios cam-
pos, la ordenacién alfabética por varios campos si-
multdneamente, la posibilidad de indexar el fichero
por un campo y tres tipos de salida por impresora
para sus informes o listados, incorporando la posibi-
lidad de generar etiquetas para correspondencia.
Otros datos de interés general son:

Nimero maximo de fichas=9.999 fichas.

Longitud méaxima de un campo=37 caracteres.
Nimero maximo de campos por ficha=20 campos.
Longitud méaxima de una ficha=740 caracteres.
Con estas caracteristicas se dota a su ordenador

MSX de una herramienta capaz de satisfacer sus ne-

cesidades en lo que tratamiento de ficheros y archi-

vos se refiere.

Las principales opciones de que dispone el progra-

ma son las siguientes:

@ Creacion del archivo completamente libre a las
necesidades reales del usuario.

@ Informacién completa de cada archivo (Nimero
de fichas llenas, de campos, caracteres por ficha
y nlimero maximo de fichas).

@ Altas, Bajas, modificaciones y consulta de fichas.

e Busqueda de fichas (Por pantalla, impresora o
por indice).

e Clasificacion del archivo (Impresién de etiquetas,
de listados y de fichas).

Todos los listados por impresora pueden ser realiza-

dos con distintos tipos de letra: letra expandida,

comprimida, enfatizada, élite, subrayada, italica y to-

das ellas en simple o doble para optimizar la calidad

de escritura.

NUMERO DE FIC

HUMERO DE < -es

C TERES FOR FICHA
HUMERO MAXIMO DE FICHAS

REF (W..1J
COLEGIO Civensrmsssvsnssssnenvavanss 1

VISITA
L.««.] REGALOS [

REF [021)

COLEGIO CINST.FOLIT.F.P. "MONTILIVI®]
PIR [AVEDA.MONTILIVI, S/N 1
FOE [GERONA 97z 5458 1
PROF [JOSE SOLER 1
CARGO [AREA TECNOLOGICA (2 BRADO> 1
FECHA VISITA [85-12-16) HORA [1S5:0@ 1
GRUPO [41 1 REGALOS [41 CINT.EBHF-901
[41 CAT.GEN. 1 HB 55-F, 1 MEMORIA 1

BESER L[ 3

& 1. .. R—

GESTION

CONTABILIDAD 1500 MSX1/2

HBS-IVEOL

DISKETTE 1DD PV.P. 10.900+1.308 IVA.

INFORMAT IVOS
ACTUARL IZAD0S
La aplicacién Contabilidad 1500 forma parte de un ~1ER i
Paquete Integrado de Gestion dirigida a la Pequefia = ==
y Mediana Empresa. La numeracién de cuentas es
libre y se adapta al Plan General Contable Espariol.
Pueden mantenerse cuentas de mayor de 3 digitos y
cuentas auxiliares de 6 digitos. EI médulo contiene
un diskette con la aplicacion capaz de manejar has-
ta 1500 cuentas y 5000 asientos.
El equipo necesario para llevar esta contabilidad es:
@ Ordenador MSX con una memoria RAM mini-
ma de 48 Kbytes.
@ Unidad de disco de 3,5 pulgadas.
@ Monitor o receptor de TV.
@ Impresora MSX o Centronics.

Se acomparia un Manual de Usuario con una Intro-
duccidn a la Contabilidad, Listado de Cuentas del
Plan General Contable Espafiol y una explicacién
completa de las caracteristicas generales:
@ Definicién de cuentas (Altas, Bajas, Modifica-
ciones y Consultas)
@ Definicion de Asientos (Altas, Bajas, Modifica-
ciones y Consultas)
@ Listado de Cuentas y Asientos y Estadistico
@ Diario (Informativo, Actualizado y De Cierre)
@ Extractos (De una o varias cuentas)
@ Balances (Informativo, De Periodo, De Ejercicio
y De Situacidn)
@ Explotacidn
@ Utilitarios: + Modificacién de datos de la
empresa.
+ Copia de Seguridad de los datos.
+ Ampliacién del nimero de Cuen-
tas definido.

*¥xkx MENU DE DIRRIOS
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CONTABILIDAD 300 MSX1/2

HBD-IG501
DISKETTE 1DD

PV.P.
5.500+660 IVA.

La aplicacion CONTABILIDAD 300 le facilita todas
las tareas que le permitiran llevar la informacién
contable de su negocio. Los niimeros de cuentas tie-
nen 5 digitos. Los tres primeros forman el niimero
de la cuenta y los otros dos la subcuenta. Puede de-
finir libremente su Plan General Contable ya que pa-
ra elaborar el Balance y la Cuenta de Resultados
utiliza los criterios definidos en el Plan.

El mddulo contiene el diskette con el programa y

CONTROL DE STOCKS

HBS-1G202
DISKETTE 1DD

SONY W

PV.P.
5.400+648 IVA.

Este programa de control almacén permite gestionar
aproximadamente 1.000 articulos y 10.000 movi-
mientos con la descripcién de articulo de 11
caracteres.

MAILING-ETIQUETAS MSX1/2

HBS-IVE11
DISKETTE 1DD
B

B | MAILING |

PV.P. 5.000+600 IVA.

Mailing es un programa muy (til para la impresién
de etiquetas por ordenador.

Con Mailing, podra enviar cartas, paquetes, impre-
sos, etc., a sus clientes o amigos, con sélo conectar

42

permite manejar hasta 300 cuentas y 5000 asientos,
pertenecientes todos a la misma empresa.

Caracteristicas generales; Definicion del Plan Gene-
ral Contable, Definicion de Cuentas y de Asientos
(Altas, Modificaciones y Consultas), Listado del Plan
Contable, Asientos, Cuentas de mayor, Libro diario,
Balance de Sumas y Saldos, Cuenta de Resultados y
Cierre Periédico.

MSX1/2

En cada movimiento de Entrada y Salida se actuali-
zan autométicamente las existencias de almacén de
cada articulo y los precios de compra o venta, segin
el tipo de movimiento. Permite realizar inventarios
de almacén por pantalla e impresora.

su impresora y apretar una tecla.

Este programa de facilisimo manejo, autoexplicativo,
le servird ademds a modo de fichero de datos, don-
de podra almacenar informacién de su interés que
podré consultar de una forma cémoda, ordenada y
precisa. El total de informacién que puede almace-
nar es ilimitado, dado que puede utilizar todos los
diskettes de datos que necesite.

Con el programa MAILING, podra utilizar cualquier
formato de papel o etiqueta.

MAILING, también le permite ordenar las etiquetas
a imprimir, por el concepto que elija y visualizarlas
por pantalla.

Podra disefiar el tamafio y la distribucién de las eti-
quetas, a su voluntad.

GiE S T O:N

GESTION DE VIDEO-CLUB MSX1/2

HBS-IVEQ7

DISKETTE 1DD PV.P. 17.000+2.040 IVA.

La aplicacién GESTION DE VIDEO-CLUB es capaz

de manejar:

@®Con una unidad de disco: 1.000 socios, 1.500 peli-
culas y 1.000 movimientos de caja.

®Con dos unidades de disco: 1.500 socios, 4.000
peliculas y 1.000 movimientos de caja.

Todos estos datos son en términos generales. En el

caso de que se disminuyera alguno dé ellos, los

otros conceptos aumentarian.

Se acompana de un Manual de Usuario y una expli-

cacién completa de las caracteristicas generales:

@Definicién de peliculas (Altas, Bajas, Modificacio-
nes y Consultas)

@Definicién de socios (Altas, Bajas, Modificaciones y
Consultas)

@Listado de etiquetas de socios y peliculas

VENCIMIENTOS MSX1/2

HBS-1G204

DISKETTE 1DD PV.P. 3.600+432 IVA.

En cualquier empresa es indispensable llevar un
control de los pagos a efectuar entre dos fechas
cualquiera. Con este programa tendra conocimiento
de los vencimientos y pagos a realizar en un plazo
de tiempo, pues tan importante resulta liquidarlos,
como también haberlos previsto.

Se conserva un histdrico de los pagos ya efectuados,

@Movimientos de caja con posibilidad de traspasar-
los al programa Contabilidad 1500 (ref. HBS-
IVEQ1). Incorpora el IV.A. permitigndo extraer lis-
tado para este concepto.

@Movimientos diarios con entradas y salidas de pe-
liculas. Impresién de recibos de pago de cuotas
mensuales.

@®|mpresidn de fichas de socios y peliculas.

Para la puesta en marcha e implementacién de este

programa existe una cinta de video que explica, en

primer lugar, las caracteristicas del programa y, des-
pués, instruye en la instalacién y puesta en funcio-
namiento de la Gestién de un Video Club.:

HBT-BETAO4 PV.P. 2.500+300 IVA.

pudiendo determinar fechas, proveedores, etc.

La capacidad de almacenamiento de un diskette es
de 8.000 vencimientos. Podra introducir y corregir
datos de un fichero, pasar datos de un diskette a
otro, ordenar por fechas, efectuar pagos de venci-
mientos y listar vencimientos o pagos entre fechas
por impresora.
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STOCKS Y FACTURACION MSX1/2

HBS-IVE02
DISKETTE 1DD

PV.P. 19.500+2.340 IVA.

La aplicacion de CONTROL DE STOCKS
y FACTURACION estd especialmente di-
sefiada para una gestion completa y atil
de un almacén o negocio. Su capacidad
vendrd limitada por el ndmero de unida-
des de almacenamiento:
Con una unidad de diskette:
1.000 Articulos
300 Clientes o proveedores
1.300 Movimientos
500 Vencimientos
800 Facturas

Con dos unidades de diskette:
4.000 Articulos
400 Clientes
5.000 Vencimientos
2.700 Facturas

Todos estos datos son en términos gene-
rales. En el caso de que se disminuyera
alguno de ellos, los otros conceptos po-
drian aumentar.
Esta aplicacién se compone de tres
programas:

— Control de Almacén (Stocks)

— Facturacion

— Control de Vencimientos de

Facturas

Una caracteristica importante a destacar
es que cada articulo puede llevar un
|V.A. y un Régimen de Equivalencia dis-
tinto segun el tipo de comercio. Puede
hacer listados del V.A. repercutido y pa-
sar la facturacion e IV.A. al Programa de

44

INVENTARIOS
—_—

A PRECIO DE COSTE

A PRECIO DE VENTA

DEPOSITO & PRECIO DE COSTE
DEFOSITO A PRECIO DE VENTA
MENU GENERAL

Contabilidad 1.500 (HBS-IVEO1).

Las caracteristicas generales de la apli-

cacién son:

1- Tratamientos de Articulos (Altas, Ba-
jas, Modificaciones y Consultas).

2.- Tratamiento de Clientes (Altas, Bajas,
Modificaciones y Consultas).

3. Gestion de Albaranes (Entradas o Sa-
lidas a Clientes, de Proveedores o de
Articulos en Depdsito).

4. Inventarios (Fisico, a Precio de Coste
o de Venta y de Articulos en depésito
a Precio de Coste o de Venta).

5. Listados (General de Articulos, Articu-
los Abajo minimo, de Ventas, de VA,
de Albaranes pendientes de facturar,

FACTURAS -ABONOS

PREPARAC ION

IMPRESION DE FACTURAS

IMPRESION DE GIROS

VUELTAR AL MENU

G:E ST 107N

MSX1/2

de Beneficio Bruto, de Movilidad de
los Articulos).

6. Extractos de Articulos (Actualizados o
Informativos).

7- Tratamiento de Facturas-Abonos (Im-
presién de Facturas y Recibos
Negociables).

8. Tratamiento de Vencimientos (Altas,
Bajas y Consultas).

9. Impresion de Etiquetas para envio de
sobres y paquetes.

[covten [rmseezs______ Jrevieal u |
oEnonTIRCTON | PROGRANA SoNe

Savo | 3.zee[minino] 5o
[e-co-| _ ze.000[nc.ve. | 3.000)
PRECIG D _CoSTE

4, 599.08

[Frecio pe venta | +.500.00 |
pro.ci] 5 [pvo.ciz] 16[pro.cis. | 128

ESPACIO->SELECCIONAR RETURN->VALIDAR

T/MAKER MSX2

HBS-B007D
DISKETTE 1DD

PV.P. 22.000+2.640 IVA.

T/Maker es un Paquete Integrado de
Gestion compuesto de: Procesador de
textos, Comprobador/Diccionario de pala-
bras (méx. 55.000 palabras), Hoja de cal-
culo, Gréficos de gestion y Base de
datos.

PROCESADOR DE TEXTOS: Procesado
de textos de facil manejo. Ideal para es-
cribir cartas, informes, manuales, etc.
Sus funciones principales son: Insertar

caracteres y lineas; borrar caracteres,
lineas o hasta finalizar la linea; mover,
copiar o borrar bloques de lineas; mover
0 copiar columnas; buscar o reemplazar
palabras; cambio y justificacion de mér-
genes (derecho e izquierdo); tabulacién
de columnas; alineado o centrado parcial
o total del texto.
COMPROBADOR/DICCIONARIO DE PA-
LABRAS: Comprueba los errores de sin-
taxis, los corrige; deletrea, afade, elimi-
na, ordena y reemplaza palabras del
texto.

HOJA DE CALCULO: Simulador ideal pa-
ra planificar y analizar tablas y largas lis-
tas de datos numéricos y alfabéticos.
Puede definir las siguientes funciones:
calculos entre casillas, raices cuadradas,
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MSX2

porcentajes, valores absolutos, medias,
exponenciales, logaritmos neperianos y
decimales, seno, coseno, tangente, arco-
tangente, analizar signo de resultados,
valor maximo y minimo, complementario
de 1 6 100, potenciacidn, inversos, etc.
Asimismo puede combinar distintas ta-
blas de distintas hojas de célculo; proce-
sar listas de texto: ordenar lineas, de
acuerdo a un criterio de una columna;
buscar una palabra en un texto.

GRAFICOS DE GESTION: Realiza gréfi-
cas de barras sobre valores de una co-
lumna o fila de una tabla (Hoja de célcu-
lo). Esta misma gréfica puede ser edita-
da e impresa.

BASE DE DATOS: organiza y almacena
sus propias bases de datos: socios, ami-
gos, clientes, existencias, ventas, etc. To-
da la informacién se puede ordenar ins-
tanténeamente y de tal forma que puede
utilizarse en cartas u otros programas.
Puede agrupar fichas, extraer informa-
cidn de ciertos campos del registro, sal-
tos condicionales, etc.

IMPRESION DE LISTADOS: Por lineas y
paginas; definir anchura y longitud de
pagina de impresion; paginacion, espa-
ciado simple o doble entre lineas; definir
titulos repetitivos a afadir en la parte
superior o inferior de la pagina; afiadir
lineas de comentarios sin impresion; en-
cadenar distintos ficheros para listar.

Permite generar una secuencia de ins-
trucciones en una Macroinstruccion.
Se suministran dos diskettes junto con
un extenso y detallado manual de ins-
trucciones en inglés.

AVENTURAS Y SALON

Participacion y simulacion.

H HE

e




AVENTURAS Y SALON

AVENTURAS ¥ SALON

CHESS (AJEDREZ) MSX1/2

HBS-G015CP
CARTUCHO PV.P. 3.100+372 IVA.

veles diferentes. Durante el partido, varias alternati-
vas son factibles: cambiar de nivel o color, rehacer
una jugada, almacenar las jugadas en un cassette,
cambiar de posicion... A mayor nivel, las jugadas de
la computadora son méas complejas y toman mas
tiempo. Evalte su conocimiento con el que le ofrece-
ré el mejor y mas dificil desafio que haya
experimentado.

Puede usarlo con Joystick o teclado.

COSMO EXPLORER MSX1/2

HBS-G037CP
CARTUCHO PV.P. 3.800+456 IVA.

A Ud. le han puesto al mando de la nave «Cosmo-
Explorer», con base en el dltimo continente que
queda libre. Su misién es encontrar €l cuartel ene-
migo y destruirlo.

Segtn el calendario césmico universal, es el afio

7831. En la galaxia Andrdmeda, el barbaro imperio
Markarian ha invadido a sus vecinos del sistema de S5 ot
estrellas NGC148. En un extremo de este sistema C O e

T
viur
-

hay un grupo estratégico de 8 continentes flotantes ’ _
que contiene valiosos recursos naturales. Los extran-

jeros, para llevar a cabo sus agresivas ambiciones,
han construido bases en 7 de los 8 continentes

fotantes A |
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EDETECTIVE OXWELLES oie Bl S i

HBS-IVE91
CASSETTE 32K

PV.P. 1.500+180 IVA.

Conviértete en el detective mas famoso del Reino
Unido, y ayuda a Scotland Yard a resolver el asesi-
nato cometido en la mansion White Shadows, bus-
cando entre sus innumerables salones, el asesino y
el arma que se utilizé para el crimen.

LA ]
| "3_"
EHEHHH
T RERRAERT RN,
Egtoy en:BIBLIOTECA Estod en:SALON
A mi izda.: A mi doha, : A mi izda,: A mi decha.:

No hay HABIT. HAL L HALL No hav HABIT.

OQUE HAGO? m QUE HAGO? m

HBS-IVE92
CASSETTE 32K

PV.P. 1.500+180 IVA.

HONY 3K

TRARIO, le restard NIVEL de pincelazos.

Si pisa a su contrario, REBOTARA en CUALQUIER
DIRECCION y restars UN PINCELAZO a su
contrario.

Puede desplazarse en cualquier direccion e incluso
dar la vuelta en horizontal por la pantalla.

FLOP de color ROJO y CHOP de color AZUL, son
dos simpéticos mufiecos de forma rechoncha que
tienen por misién el pintar todas las BALDOSAS en
su color respectivo.

Van saltando por turnos para cumplir la misién;dis-
ponen cada uno de un DEPOSITO lleno de su tinta,
y de TINTEROS para mojar y usar la tinta hasta que
el NIVEL de pincelazos se le agote y quede seco:
entonces tiene que volver a mojar en el TINTERO,
pero si el DEPOSITO estd VACIO el TINTERO ya NO'
les cargara de tinta.

Si pisa fuera del suelo o moja en TINTERQ CON-




AVENTURAS Y SALON

NOVEDAD MSX1/2

Homicidio en el Atlantico

HBS-INS02
CASSETTE 64K

PV.P.
2.000+240 IVA.

1938. Mientras la situacion se iba agravando en
Europa, el més grande y lujoso paquebote del mun-
do navegaba desde el Havre a Nueva York. A bordo
habia una clientela millonaria y despreocupada...,
sin embargo, durante la travesia ocurrié un drama.

HYDLIDE

HBJ-GO60D
DISKETTE 1DD

PV.P.
6.000+720 IVA.

El principe debe ir a rescatar a la princesa Ana a
través de un pais defendido por innumerables seres
que dificultardn su valerosa tarea. Pasards por estre-
chos laberintos y por el tenebroso bosque negro.
Atravesaras el cementerio y los castillos siniestros
hasta. llegar a una enigmética ciudad. Debes descu-
brir los tesoros escondidos y actuar junto a persona-

Usted se encontrard en el corazén de una increible
historia de espionaje que permitié a los aliados, 5
afios después, ganar la Segunda Guerra Mundial.
Debe resolver el enigma de dos muertes y compren-
der lo que ocurrié durante esta agitada travesia...

MSX2

jes “vivos" que modifican su comportamiento segin
el desarrollo de la accion. Este juego es un desafio:
usa tu imaginacion y rapidez con los mandos del te-
clado y pon en préctica estrategias e ideas inteligen-
tes que te permitan salvar a la princesa. iElla te
aguarda!

BC-M3
TARJETA

Willy es un destacado miembro de la Jet Set inglesa
que recientemente se ha comprado una mansién en
la costa italiana.

A Willy y a sus amigos les encanta hacer fastuosas
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PV.P. 4.500+540 IVA.

1rasdiadaiarii

fiestas en la nueva casa pero algo amenaza estas
celebraciones.

Se oyen ruidos, las cosas cambian de sitio...
Después de una de estas agitadas fiestas, Willy in-
tenta limpiar su casa pero para ello deberd recorrer
las 60 habitaciones que tiene y enfrentarse a los
misteriosos personajes que le espian.

Seguramente conseguiras, junto con Willy, acabar tu
trabajo con éxito aunque encontrards numerosos pe-
ligros que te acecharan e intentardn hacerle
fracasar.

De todas maneras BUENA SUERTE! Unete a la JET
SET y que la buena fortuna de Willy te acomparie.

AVENTURAS Y SALON

LAS VEGAS

HBS-LVGINM
CASSETTE 64K

PV.P.
2.200+264 IVA.

$ipEaro

Eres el agraciado heredero de una colosal fortuna, pero
tu anciana tfa especific, antes de morir, que para bene-
ficiarte de ella debes repetir la hazaiia que realiz6 en
los afios 30: ganar en una noche Un Millon de Délares.
Te encuentras, pues, ante una loca y peligrosa carrera
For la ciudad de Las Vegas, para satisfacer la Gltima vo-
untad de una anciana original.

MAGICAL KID WIZ NOVEDAD
HBS-G048C
CARTUCHO PV.P. 3.800+456 IVA.

Habia una vez en el Mundo Mégico un joven mago lla-

mado Wiz. Wiz era hijo de un gran mago que servia co-

mo consejero del rey, bondadoso soberano que amaba a

Eufpueblo y vivia pacificamente junto a la princesa
afiro,

PASAJEROS DEL VIENTO

HBS-INFO1 SR
DISKETTE 1DD

PV.P.
3.400+408 IVA.

Esta aventura ocurre en visperas dg la revolucion fran-
cesa en un mundo de negocios turbios: la trata de es-
clavos entre las costas bretonas, africanas y americanas.
E‘?ﬁ? recorrer ese mundo extrafio de finales del siglo

Esta obra ha sido premiada con el Gran Premio del Sa-

MSX1/2

No faltes a la cita y viaja en compaiiia de nuestro héroe
hacia la corrupta y noctémbula ciudad de Las Vegas.
EL juego esté compuesto de tres partes distintas: El
Edificio, EI Aeropuerto g Las Vegas. Cada parte es inde-
pendiente, pero necesitas un codigo secreto para poder
acceder a la siguiente.

MSX1/2

Un dia llegd al reino una noticia estremecedora: El Dra-
gon habia despertado de su largo suefio. EI Dragdn era
el gobernante del Reino del Mal'y habfa sido confinado
bajo tierra por la magia del padre de Wiz. Ahora estaba
libre de nuevo, y cayd sobre el Mundo Mégico destru-
yendo todo lo que tocaba. El padre de Wiz ya estaba de-
masiado viejo para luchar contra el Dragén, y la prince-
sa Zafiro habia sido secuestrada.
jPobre princesa! El rey anuncié con gran pena:

Quien rescate a la princesa podré desposaria y suce-
derme en el trono",
Pero la gente se moria del susto de slo oir la palabra

n',

“Yo iré" declard Wiz. “Yo rescataré a la princesa Zafiro
aunque me cueste la vida." Wiz partié hacia la Tierra
del Mal con una varita magica, regalo del padre, firme-
mente apretada en su mano.

iBuena suerte, Wiz!

NOVEDAD MSX2

10n d'Angouleme. Usted deberd encarnar 15 personajes
diferentes a través de 48 aventuras impresionantes, a
todo color. Ya se han vendido 300.000 ejemplares en el
mundo entero. “Pasajeros del Viento" es el primer pro-
grama que revoluciona el mundo del Software: es una
aventura en la que usted es el héroe.
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AVENTURAS Y SALON

PROFESION DETECTIVE MSX1/2

HBS-IDEO1

CASSETTE 64K PV.P. 2.400+288 IVA.

Alguien esta embrujando la vieja Mansién Durén. Td
debes decir quién. jNo te detengas!

LOS HECHOS DEL CASO

Una familia se traslada a vivir a una vieja mansién.
Cada noche, durante dos semanas, las luces se en-
cienden y se apagan sin motivo aparente, el teléfono
suena y no hay nadie en la linea, las habitaciones
aparecen desordenadas y se oyen pisadas y extra-
fios ruidos. La gente dice que la casa esté encanta-

da. A mi me parece que alguien estd intentado asus-

tar a la familia. Pero, ;Por qué? Ademds, ;Qué que-
rria hacer un fantasma con un gato siamés? Creo
que hay més de lo que ven los ojos.

La policfa no lo cree, pero hay alguien que estd in-
tentado asustar a los Torres para que se vayan de la
Mansién.

Ahora tu estds en el caso. jCudntas semanas necesi-

tards para averiguar lo que realmente pasé en la
vieja Mansién de los Durdn?
La policia piensa que el principal sospechoso es

HBS-1261
DISKETTE 1DD

PV.P.
4.000+480 IVA.

iiSumergidos directamente en el més bullicioso ba-
rrio de Amsterdam y de su notoria vida nocturna
para jugar la més excitante partida de Péker que ja-
mas hayas jugado!!

Tu adversaria es hermosa, provocativa y estd
esperandote...

Répidamente aparecera tu atractiva oponente. De
una baraja convencional de 52 cartas, tu linda com-

52

Castells. Pero hay siete sospechosos més. Si encuen-

tras al culpable obtendras una completa y curiosa
confesion.

iBUENA SUERTE!

Como detective estd provisto de a) un coche, el “de-
tectimévil”, b) un radio control, ¢) una linterna, d)
una cdmara fotografica, e) un lapiz y f) un ordenador
central de informacién. Presta atencion a tu nimero
de licencia que te concede el Cuartel General y utili-
za a menudo la conexién con el Ordenador Central,
pues posee valiosas informaciones: 1) Mensaje espe-
cial, 2) Datos de los sospechosos, 3) Ultimas pistas,
4) Acusacion, 5) Grabar el juego y 6) Desconexién.
El programa también tiene un beneficio educativo:
“PROFESION DETECTIVE" es un juego que ensefia
a los nifios a tomar notas, dibujar mapas, clasificar

y organizar informacién, asi como desarrollar el voca-
bulario y las habilidades de razonamiento.

Para adultos resulta ser un programa de aventuras
muy interesante.

pafiera las mezclara, repartird diez, cinco para ti y
cinco para ella y te las mostraréd. Para ganar, debe-
rés tener una combinacién de cartas mas alta que
la suya. Cada vez que con tu habilidad ganes, tu
oponente femenina ird cambiando sus prendas por
més puntos para seguir jugando.

Te deseamos suerte...

ACCION

Puzzles, Laberintos, Rompecabezas, Batallas.
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ACCION

ALPHA SQUADRON 8

HBS-G029C

CARTUCHO PV.P. 3.200+384 IVA.

iPilotos de la escuadrilla Alpha! La Tierra estd en

BATALLA DEL PINGUINO

HBS-1040
CARTUCHO

Una espectacular batalla en la que tu habilidad y re-
flejos se someten al limite de tus posibilidades y tus
nervios soportarén la maxima tension. Tu misién
consiste en salvar a los pingtinos de los ataques de
los malvados animales del Polo Sur. Ellos te ataca-
rén lanzéndote grandes bolas de hierro. Debes in-

PV.P. 4.500+540 IVA.

MSX1/2

peligro de invasién. Su misién es impedir el ataque.
He aqui el plan de vuelo: después de abastecerse
de combustible, despeguen rumbo al “Agujero Ne-
gro”. Tengan cuidado al rodar por la pista. Entren en
el “Agujero Negro" donde pasardn a través del tinel
del tiempo para alcanzar la zona de batalla. El éxito
dependeré de su habilidad como pilotos. Cuando su
combustible esté a punto de terminarse, regresen a
través del tinel del tiempo para repostar, y vuelvan
al combate.

MSX1/2

tentar esquivarlas, de lo contrario te dejaran K.O. Td
también dispones de estas bolas por lo que deberds
contraatacar y esquivar simulténeamente.

Si te deja sin sentido necesitards de un breve tiem-
po para reponerte, pero aqui tu enemigo se aprove-
chard e intentara volver a darte.

T dispones de las mismas bolas y también puedes
acertar a tus contrincantes. Si los tocas también
pierden el sentido y con gran habilidad y rapidez
puedes seguir lanzando bolas y ganar la partida.
Ten presente que tus enemigos van mejorando su
punteria y cada vez lanzan las bolas mds
répidamente.

jAtrévete! Pon tus diestras manos sobre el teclado o
Joystick y empieza a jugar.

BOGGY 84 MSX1/2

HBS-1024
CARTUCHO

Las divertidas aventuras del presumido Boggy. Sus
contrincantes son Harry, Slowly y el monstruo
Monky.
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PV.P. 3.800+456 IVA.

- Juego 1 (Primera Pantalla).

Boggy (el hombre verde de gafas negras) tiene que
recoger siete llaves luchando contra Harry, Slowly y
Monky. La lucha tiene lugar en una ciudad subterra-
nea. Si logra recoger las siete llaves en orden, pasara
a la segunda fase.

- Juego 2 (Segunda Pantalla).

Los enemigos de Boggy le esperan en las escaleras
que van a dar a la casa secreta de la montafia.
Boggy llega en barco y empieza a recoger de la pri-
mera hasta la Gltima llave que se encuentra en la ci-
ma de la montafia. Si consigue recoger todas, eres
iCampedn!

Estds al mando de uno de los pocos helicopteros

ACCION

HBS-1020
CARTUCHO

PV.P. 3.800+456 IVA.

Los mini-coches Choro Q han sido transformados en
un juego para micro-ordenadores. El juego tiene lu-
gar dentro de una fabrica donde se ensamblan los
mini-coches Choro Q. La misién del héroe del juego
es ensamblar los mini-coches Choro Q. Puede des-
truir enemigos saltdndoles encima. Al recoger la mo-
neda, el Escarabajo puede hacer «Wheelies» y des-
truir enemigos por contacto sin saltarles-encima.

CHOPLIFTER MSX1/2

HBS-G019CP
CARTUCHO

PV.P. 3.800+456 IVA.

nes en el suelo haciéndoles sefias con las marnos pa-
ra ser rescatados.

Pero... jCuidado! Un poderoso cuerpo de tanques es-
ta esperdndole en tierra y una escuadrilla de alto
rendimiento de interceptores de combate a chorro
estd en el aire para derribar su helicoptero. Esquive
el intensivo ataque del enemigo y aterrice cuidado-
samente. Si nuestros rehenes corren hacia su heli-
céptero, déjelos subir y vuelva a nuestra base tan
pronto como sea posible.

Cuando usted haya llevado de vuelta a todos los re-

Su mision es rescatar tantos rehenes como sea posi-
ble desde el territorio enemigo, controlando nuestro
moderno helicéptero de combate (helicoptero arma- henes a salvo a la base, usted volver4 al territorio
do) “Choplifter”. El territorio enemigo est4 un poco enemigo nuevamente para restacar a las victimas
més alla de la frontera. Usted puede ver a los rehe- restantes.

CHOPPER || '

HBS-1260
DISKETTE 1DD

MSX2

PV.P. 4.000+480 IVA.

utilizables en la confrontacion entre dos fuerzas que
combaten por territorio selvatico. EI helicoptero est4
totalmente blindado, incluso las ventanas. Los com-
putadores de a bordo hacen la mayor parte del tra-
bajo. La misién que te han dado es rescatar a los
supervivientes heridos en combate. En medio de la
confusién tendrés que pelear contra aviones y heli-
cGpteros y destruir o esquivar a la artilleria de los
enemigos. Los supervivientes te envian sefiales ra-
diales y la computadora recibe mensajes de tus
cuarteles y te los pasa por la tablilla de novedades.
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ACCION

CIRCUS CHARLIE MSX1/2

RC-712 PV.P. 5.100+612 IVA.
CARTUCHO

iAnimese amigo! iHe aqui el més grande gspec}écu-
lo del mundo! {E! maravilloso, estupendo, increfble
Charlie!

La estrella de este juego es el popular payaso de
circo Charlie. Charlie hace vibrar a los espectadores
del circo y se gana los aplausos de la gran masa de
espectadores al hacer sus saltos espectaculares en
las actuaciones por las que es famoso en la rueda
de fuego, la cuerda floja, el equilibrio sobre la pelo-
ta, los saltos acrobéticos y el trapecio volante.

COASTER RACE

HBS-G050C

PV.P. 4.900+588 IVA.
CARTUCHO ' e

W W

Demuestre su habilidad en la conduccién superando
las curvas resbaladizas y los bolidos que Ie_saldrén
a su paso. Acelere al méximo pero tenga cuidado...
Esta en camino hacia la meta.

Sienta la velocidad y el riesgo bajo sus pies con esta
apasionante carrera de coches en 3 dimensiones
que no puede ser comparada. Ademds de sortear
los coches de sus contrincantes, deberd tener cuida-
do con el circuito, curvas cerradas, loopings de 360
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Cada vez que falle al hacer la acrobacia o el salto
dentro del tiempo especificado, habrd perdido una
de las tres oportunidades de que dispone para se-
guir jugando. No obstante dispondré de 8.000 pun-
tos al empezar el juego.

MSX1/2

1655 00040 00040 QR

grados y todo ello con el aliciente de las subidas y
bajadas de una super montafia rusa. :

Este juego requeriré de toda su concentracion y se-
r4 una prueba limite a sus reflejos.

Antartic Adventure MSX1/2

RC-701

CARTUCHO PV.P. 4.900+588 IVA.

Con tu ordenador debes controlar las acciones del pin-
gliino que esta intentando patinar por el Antartico al

mismo tiempo que visita los campamentos base de los
diferentes paises alli situados. Durante el recorrido en-
contrard obstaculos que, si no los sortea bien, le hardn
disminuir la velocidad, asi como diversas formas de ga-

nar puntos para aumentar su puntuacion final dentro
de los tiempos limite fijados.

DORODON MSX1/2
HBS-G014C
CARTUCHO PV.P. 4.800+576 IVA.

Los duendes rojos y azules atacardn a Dorodon por to-
das partes. Arroéglos a las hogueras o acorralelos. jAde-
lante Dorodén! Si Doroddn logra alcanzar el signo «™»
su fuerza aumentara enormemente, y los duendes no
tendrén nada que hacer contra él. Doroddn, juego de
accion imprevisible interesante y fascinante.

PV.P. 4.000+480 IVA.

CRAZY TRAIN MSX1/2

HBS-GO06CP
CARTUCHO

PV.P. 4.800+576 IVA.

SOMNY

J

Ud. es el guarda agujas de la linea férrea de los Trenes
Locos jRépido! Cambie las agujas antes que el Tren Lo-
co descarrile o choque. Apértese de los trenes enemi-
gos. Obliguelos que choquen de frente. El triunfo de-
pende tan solo de su habilidad. Mantenga los Trenes Lo-
cos dentro del horario para evitar que se lancen a los
peligros de la oscuridad.

JUNO FIRST MSX1/2

HBS-G002CP
CARTUCHO

PV.P. 4.800+576 IVA.

Faltan sélo unos instantes para que este misil de turbi-
na atémica se enfrente con el enemigo. «Destruya la
Central de Fuerza magnética del enemigo utilizando su
istola de gas. En caso de emergencia, desaparezca.
d. reapareceré dos segundos después de la escapada,
para reanudar la pelea. Fin de la ordeny.

FLIPPER SLIPPER MSX1/2

HBS-1031
CARTUCHO

Te presentamos una nueva versién del popular juego de
los Flippers, que como recordards, consiste en obtener
la méxima puntuacion con una bola, con la sola ayuda
de dos mandos... y tu habilidad.

Pero ademés de ésto, debes abrir la jaula del 0so con
los golpes de la bola, obtener puntos interceptando las
tortugas y peces que se mueven por la pantalla y,por si
fuera poco, puedes jugar con un solo mando.
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ACCION

HBS-1032

CARTUCHO PV.P. 4.000+480 IVA.

Tu fama de ser el mejor detective del pais ha llega-
do hasta los més altos representantes del poder y

GREEN BERET “

HBS-KN327
CARTUCHO

/ Konamy!

PV.P. 5.400+648 IVA.

L
< KONAMI

HYPER RALLY '

RC-718

CARTUCHO PV.P. 5.100+612 IVA.

58

hoy tu nombre ha sido puesto sobre la mesa como
dnico recurso para recuperar el botin del espectacu-
lar robo cometido en la sede del Tesoro Nacional.
Ahora debes demostrar que tu fama es merecida y
salir con tu coche en persecucién de los autores del
robo.

Una vez que des con ellos, se producird un encarni-
zado tiroteo sobre ruedas en el que deberés batir a
cada uno de tus enemigos y recuperar la mayor par-
te del botin que puedas.

En cada nivel que superes aparecera un ladrén mas,
por lo que deberas tener un perfecto dominio de
conduccién y mucha vista para no verte acorralado.

' MSX1/2

Las probabilidades se amontonan contra ti. Si pue-
des destruir al comandante enemigo, podras desple-
gar sus armas especiales —lanzallamas, lanzatorpe-
dos y granadas. Pero entonces, enfrentado a las es-
pantosas técticas de las fuerzas especiales enemi-
gas con sus perros asesinos, helicépteros armados y
paracaidistas de primera categoria, no se pone facil.
De hecho serd un duro combate. Pero tu ya lo eres y
deberas serlo para sobrevivir. Ahi fuera, en pleno te-
rritorio hostil, tus compafieros se encuentran cauti-
vos en el campamento enemigo. Tu boina verde te
distingue como operador de gran pericia, fuerza y
valor.

) MSX1/2

El Super Rally de Konami es la decimotercera prue-
ba valedera para el Campeonato Mundial de Rallys.
La carrera consta de un total de 13 etapas y todas
ellas tienen lugar en circuitos potentes y famosos.
iAdelante!, aléjese de sus rivales y haga frente a las
adversidades de la prueba. Deje que su magnifica
técnica y pericia al volante le lleven a ser el primero
en la linea de meta. Demuestre sus habilidades en
la conduccion de superbélidos.

ACCION

JUMP COASTER MSX1/2

HBS-1023
CARTUCHO

PV.P. 3.800+456 IVA.

Las aventuras del misterioso y escurridizo ladrén,
que da grandes saltos y anda sobre cables. Se llama
“Xman”.

A Xman le persigue la policia. Si consigue robar las

bolsas de dinero ganard muchos puntos. Para robar
estas bolsas se moverd libremente y podré dar gran-
des saltos para escapar de sus perseguidores. Xman
pierde cuando le coge la policfa, cuando los travie-
sos monos le dan con platanos y manzanas, cuando
choca con el gigante que estd dentro de un gran cir-
culo giratorio o cuando da un mal paso y se cae.

Si consigue robar las seis bolsas de dinero aparecerd
en el centro un gran tesoro. jSerds capaz también
de robarlo!

Aunque no consigas todas las bolsas puedes inten-
tar saltar hasta la gdndola que guia tu bonita com-
plice y conseguir el triunfo.

Hay partes donde Xman no puede llegar saltando,
por lo que debe desplazarse por las cuerdas.

KINETIC CONNECTION MSX2

HBS-G051D

DISKETTE 1DD PV.P. 6.200+744 IVA.

= 4

LAYDOCK |

HBJ-G059D
DISKETTE 2DD

wex: EYDOGC

PV.P. 6.000+720 IVA.

La Fuerza Aérea ha revisado todos sus planes de
combate basandose en el uso del “Bombardero Tem-
pestuoso”. Tiene una maniobrabilidad netamente su-
perior gracias a su reducido tamafio. Su velocidad y
capacidad lanzamisiles aumentan enormemente
cuando trabaja en tdndem, es decir cuando dos
bombarderos trabajan acoplados. Estos nuevos pro-
totipos especiales estén equipados con armas jamas

Forme la figura misteriosa atrapando y colocando los
objetos voladores en los lugares apropiados.

La clave estéd en su creatividad y rapidez para pen-
sar. Puede probar su habilidad ya sea individual-
mente o con un amigo. Dispone de 96 piezas para
combinar.

iNo tiene tiempo suficiente para terminar? Puede
almacenar su figura y perfeccionar el rompecabezas

a su gusto.
MSX2

usadas en combate hasta ahora: Cafiones de Rayos
Léaser, Misiles Antitanque, Cafién Volcanico Doble y
Multidireccional y Misil Aire-tierra.




ACCION

LODE RUNNER MSX1/2

HBS-G020CP
CARTUCHO

Aw

PV.P. 4.600+552 IVA.

Halle el buen camino en el laberinto a fin de encon-
trar el oro escondido. Para lograrlo, deberd escalar y
saltar a través de empinadas escaleras y platafor- Qi
mas, incluso perforar paredes de ladrillo. Su coman- & .-
do Intergal4ctico deberd atrapar o matar los temi- M\. s
bles y monstruosos guardianes imperiales que pro- i
tegen cada cdmara llena de oro. Ponga a prueba su [Ny
estrategia en més de 75 niveles diferentes, Mando o

teclado. En el filon hay pepitas de oro que valen va-

rios miles de millones de ddlares. Hay, sin embargo,

guardias tenaces alerta que habrd que burlar. Ale-

jandose de los guardias, coleccione todas las pepitas

de oro en una sala para poder avanzar a la sala si-

guiente. Si el guardia se acerca demasiado, haga un

hoyo con su fusil de laser y salte en €l o haga que
se caiga el guardia. Adelante, Lode Runner.

MSX1/2

- - |

LODE RUNNER I

HBS-G039C
CARTUCHO

PV.P.
4.600+552 IVA.

res. Coleccione tantas pepitas como Ud. pueda para
poder avanzar a la sala siguiente. jHay, sin embargo,
diabélicos guardianes tenaces y alertas resueltos a
detenerlo! Si un guardia se acerca demasiado, haga
un hoyo con su fusil Idser para que éste caiga. Esta
nueva version del célebre Lode Runner le permite
crear nuevas salas, con el nivel de dificultad que
Ud. quiera y posteriormente almacenarlas en una
cinta de cassette.

Justo cuando Ud. pensaba que dominaba Lode Run-
ner, un nuevo Lode Runner Il le presenta nuevos
desafios y emociones. Los principiantes en este juego
descubrirdn en él una aventura excitante y una
prueba de habilidad. Las personas familiarizadas

con el primer Lode Runner encontrardn muchas y
nuevas situaciones dificiles que le permitirdn mejo-
rar sus habilidades. En una serie de 50 salas hay
pepitas de oro que valen miles de millones de ddla-
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| ACCION

MIDNIGHT BROTHERS MSX1/2

HBS-G049C
CARTUCHO

PV.P. 3.800+456 IVA.

En el siniestro silencio de medianoche, los detecti-
ves JAKE y ELWOOD deberén filtrarse en el edificio
evitando al guardia y su trampa. Solamente la rapi-
dez y mutua cooperacion le ayudard a encontrar el
helicoptero robado y finalizar asi con éxito la odisea.
Para uno o dos jugadores.

MOPIRANGER MSX1/2

RC-728

CARTUCHO PV.P. 4.900+588 IVA.

Los Razons han secuestrado a los pequefios habi-
tantes de Mopira —Los Mopits— y los mantienen
cautivos en su terrible castillo subacuético.

Para salvar a los encantadores Mopits, el superhé-
roe de Mopyland, Mopy Ranger viene al castillo en
su canoa para rescatarlos. Mopy Ranger tiene sola-
mente un arma que es mortifera para los temibles
Razons: su invencible Rayo de Piedra que los con-
vierte en piedras.

jAl ataque Mopy Ranger! jVamos, rescata a los pe-
quefios Mopits y vuelve junto con ellos al pais de la
paz y la felicidad que habia antes de la invasion de
los Razons!

iMopyland, la tierra de las amables y cautivadoras
criaturas las Mopiras, estd amenazada de muerte!
iLos secuestradores Galdcticos, los crueles Razons,
han invadido Mopyland!

PINKY CHASE MSX1/2

HBS-1026
CARTUCHO PV.P. 3.800+456 IVA.

Y eh S El gracioso conejo corre muchas aventuras mientras
come muchos tipos de verduras. Tiene que tener
mucho cuidado para no dejarse atrapar por sus ene-
migos, serpientes, perros, etc. Continuamente tiene
que escapar ocultdndose en los escondrijos. Puede
aumentar sus fuerzas para poder derribar a sus
enemigos.
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ACCION

HBS-1022
CARTUCHO

PV.P. 3.800+456 IVA.

Este es el conocido juego de la gallina con sus po-
lluelos. En &, se muestra el gran amor que siente
por ellos.

La gallina trata de acercar a sus polluelos utilizando
sus huevos (PEETAN) y los balancines.

T e e

HBS-1042
CARTUCHO

PV.P. 3.800+456 IVA.

- ; T -

Historia

En el Polo Sur dejan los esquimales sus igloos al
cuidado del pingtiino TATICA, pero olvidan decirle
que dejan las hogueras encendidas. Cuando Tatica
se da cuenta que los igloos se estén derritiendo
toma la decisién de apagar las hogueras con blo-
ques de hielo pero, después de tomarse un respiro,
se da cuenta nuevamente que sus crfas le esperan
para que les dé de comer. Se tendra que dar prisa
si no quiere que mueran.

SPARKIE MSX112

HBS-G0O1 CP

CARTUCHO PV.P. 4.800+576 IVA.

Sparkie, el muchacho de la dinamita esta apagando
las chispas. Su mecha de repente se enciende.. iVa
a explotar! jBusque agua! Tres segundos, dos, uno...
Ahhh. empapado. Ha podido salvarse.

El siguiente paso es salvar a Sparkie o verle sucum-
bir. jBoom!

tienes que pescar peces para darles de comer. Ten-
drés que pescarlos de la siguiente forma:

Cuando salten los peces ponte debajo para mandar
los peces a la primera cria y para mandarselos a la
segunda tendrés que saltar con el pinguino a la vez
que caen los peces. Al comienzo del juego saldrén
en pantalla unas opciones para elegir el nimero de
jugadores que van a participar. Pulsa el niimero de
jugadores y la barra espaciadora. A continuacion sal-
dra un mensaje en pantalla que te dird las vidas
con las que cuentas.

| ACCION

RAID ON BUNGELING BAY MSX1/2

HBS-G036C
CARTUCHO

PV.P. 4,500+540 IVA.

sgmblrando el panico y la desolacién.

T, piloto experimentado, has sido escogido para de-
tener este maligno poder. Todas las esperanzas es-
tén depositadas en ti, solitario piloto, que deberés
traspasar las defensas antiaéreas del enemigo con
el Ginico helicéptero que puede hacerlo.

Parte de inmediato hacia la Bahia de Bungeling, pe-
ro estate muy atento a los mensajes de tu nave no-
driza que te ird aconsejando a lo largo de tu impor-
tante cometido.

Engafia al Imperio con tu destreza y habilidad y a tu
regreso te esperard una heroica recompensa.

La Méquina de Guerra del temible Imperio Bunge-
ling se ha propuesto tomar por la fuerza a la Tierra,

STAR BLAZER MSX1/2

HBS-G033C

CARTUCHO PV.P. 3.200+384 IVA.

Demuestre que es el més poderoso y hébil. Usted
tiene tres naves espaciales con las que debe cum-
plir varias misiones: destruir el radar, el tanque, el
ICBM y el tanque con misiles... hasta llegar al objeti-
vo final: el cuartel general del enemigo. Destruya a
sus enemigos con su nave moviéndola vertical y ho-
rizontalmente, alcanzando la victoria definitiva.

SUPER COBRA MSX1/2

SUPERTRIPPER MSX1/2
RC-705 HBS-1030

CARTUCHO PV.P. 51004612 IVA,  CARTUCHO

PV.P. 4.000+480 IVA.

Debe evadir los feroces ataques aéreos del enemigo.

Esta es una mision para Supertrippers. En la aban-

Instrucciones Su adversario intentara destrozarle utilizando los ca-  donada base del planeta Khuh i

: ; = . -4 e .
Tienes que lograr que no se deshagan los igloos a fones de alta potencia, los misiles, los OVNIS y mu-  tes desper digadof i r;coqnl:esdacruoyg ?gpdc;?t%un?
consecuencia de las hogueras que estdn encendidas. _ : cho més. da ox il vitapol bbbt s L

g[’or cuanto tiempo serd capaz de conducir su heli-
coptero sano y salvo?
iQué le espera al conseguir alcanzar su objetivo?

Td tendrés que intentar apagarlas con bloques

de hielo que lanzarés sobre ellas. Después de haber
evitado la catéstrofe de los igloos, tendrds que evi-
tar que mueran las crias de pingdino de forma que
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Supertripper, el elegido para buscarlos y una vez re-
cuperados, intentar salir de alli. jBuena Suerte!




ACCION

SWEET ACORN MSX1/2

HBS-1021

CARTUCHO PV.P. 3.800+456 IVA.

El juego consiste en eliminar las mariposas que apare-
cen en el campo, lanzandoles bellotas. i

A medida que se avanza en el juego crece la dificultad.
Siel Lugador (Chach'n) captura, se convierte en Super-
Chach'n y ninglin monstruo (mariposas) puede hacerle
daio y destruye por contacto.

WRANGLER

HBS-1041
CARTUCHO

PV.P.
3.900+468 IVA.

Has sido designado a una peligrosa mision de defensa.
Td eres el Gnico que puede llevarla a cabo
satisfactoriamente. : .
Tienes que defender tu ciudad, ya que los enemigos
_c}ue la acechan destruirdn las centrales de energla.

& han concedido un avién con la més avanzada tecnolo-
%ia, Pon tus nervios y reflejos al mando de tu avion.

u misi6n consistird en derribar a los aviones enemigos
y defender los puntos de energfa de los ataques enemi-
gos (Hay 8 repartidos por toda la ciudad).

HBS-1019 ‘
CARTUCHO PV.P. 3.800+456 IVA.

XYXOLOG es un juego de fantasia con 20 pantallas dife-
rentes, EI concepto ¥ las imagenes de XYXOLOG son
muy diferentes de otros juegos de ordenadores.

EI XYXON coge con su energfa de las misteriosas zonas
de radiacion naranja llamadas QURAMZO. El enemigo
DEQTUM destruye a XYXON por contacto.

Tienes que tener cuidado de no quedarte sin gasolina y
sin misiles. Para evitar esto tienes que ir cogiendo unos
barriles de combustible que te iran saliendo en la pan-
talla, y a la vez te dardn misiles.

Podrés controlar el avion desde el teclado o desde un
mando exterior o Joystick. Al comienzc del jue%a te apa-
recerd una pantalla donde podrés especificar el nimero
de jugadores que quieren jugar. ) ]
Cuando estas jugando puedes congelar la imagen y si
estas fuera de juego puedes ver los récords.

MSX1/2 )

3D WATER DRIVER

HBS-1025
CARTUCHO PV.P. 3.800+456 IVA.

Usted es un gran piloto marino. Utilizando su habilidad
tendré que llegar a la meta esquivando las rocas y los
tiburones que se presentan en el camino. También
tendré que ir recogiendo las banderas de la suerte.
Cuando se va acercando a la meta, podrd divisar la isla
)f.podré dejarse embriagar por su habilidad.

iene que Ilegar a la meta en un tiempo limitado.
Podr4 girar hacia ambos lados de la pantalla, pero el
trayecto tiene también un limite. Para que pueda saber
cudl es la situacion de su barco, aparece un cuadrado
rojo en lo alto de la pantalla.

DEERAORRIRES

Jugadas y partidos bien estudiados.
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DIRRAOSREEE S | DEPORTES

HYPER SPORTS 1 MSX1/2

BASEBALL CRAZY MSX1/2

BC-M1
TARJETA

PV.P. 4.500+540 IVA.

iAtencion forofos del Baseball! Por fin tenéis en
vuestras manos un nuevo y brillante juego llamado
Baseball Crazy. _

El objetivo del juego, como en los partidos de base-
ball reales, es marcar el mdximo nimero de puntos
posibles para ganar, comprobando primero las posi-
bilidades de cada jugador para sacar el maximo ren-
dimiento de cada uno.

HOCKEY SOBRE HIELO MSX1/2

HBS-1034

CARTUCHO PV.P. 4.000+480 IVA.

Experimenta la emocién de un gran partido de
Hockey, uno de los deportes mas populares en
EE.UU. Vibra con los golpes, quiebros y la velocidad

WORLD GOLF

HBJ-G054D
DISKETTE 1DD

Campeonato Mundial de Golf. Fantéstico y excitante
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del juego. EI piblico asistente te apoyard en tus me-
jores jugadas y espera que saques el mejor rendi-
miento a tu juego.

Enfréntate contra tu mejor amigo, o contra el orde-
nador. ;Te ves capaz de ganarle? Eres un buen juga-
dor, pero no te sera facil.

Y si no estds conforme con las jugadas de gol, el
programa también te mostraré la repeticion de los
goles.

Déjate llevar por este apasionante juego y llegards a
ser el nimero uno de la pista. Tu objetivo es llevar a
tu equipo a la meta e intentar marcar més goles
que tu adversario.

PV.P. 6.500+780 IVA.

torneo de Golf con los 30 mejores jugadores del
mundo. Pueden jugar hasta 3 jugadores simultanea-
mente. EI campo de golf cuenta con 9 hoyos OUT y
9 hoyos IN, lo que supone un total de 18 hoyos, am-
pliables a 27 en caso de ser campedn.

Dispone de 14 tipos de palos (maderas, hierro y
patts) con distintos angulos de elevacion, distancias
de vuelo, potencia de golpe (con desviacion a dere-
cha o izquierda) y efectos especiales.

Tenga en cuenta que la velocidad y la direccion del
viento son factores importantes para ganar.

RC-715

PV.P. 5.100+612 IVA.

El Hyper Sports | es un excelente juego basado en
el deporte, en el que se generalizan los rebotes de

los saltos, justo como ocurre en las pruebas reales.
Es un juego dindmico que contiene cuatro especiali-
dades diferentes:

1. Salto de trampolin.

2. Salto de potro.

3. Cama elastica.

4, Paralelas

Cinco jueces observan y juzgan su actuacién. Su
puntuacién sera la media que den los cinco jueces.
Dispone de tres intentos en el salto de trampolin,
potro y cama eldstica pero solamente de un intento
en las paralelas.

TRACK AND FIELD 1 (Olimpiadas) MSX1/2

RC-710

CARTUCHO PV.P. 4.900+588 IVA.

Debe superar los tiempos y las distancias clasificato-
rias que tenga cada prueba atlética. Si no lo consi-
gue superar, habré perdido la carrera y deberd
retirarse.

Dispone de un intento sobre la carrera de 100 me-
tros y de otro sobre los 400 metros, y deberd reti-
rarse si hace tres salidas falsas.

Dispone de tres intentos en el salto de longitud y
en el lanzamiento de martillo. En la carrera de 100 y
400 metros debe correr tan rapidamente como pue-
da. En el salto de longitud, tome velocidad a medida
que se aproxime a la cinta y salte con un dngulo de
45°, para llegar muy lejos.

En la prueba de lanzamiento de martillo debe pri-
mero empezar a dar vueltas muy rapidamente para
coger mucha velocidad y luego lanzarlo lo més lejos
que pueda. Si lo hace intentado conseguir un angu-
lo de 45°, conseguird la méxima distancia y
puntuacion.

TRACK AND FIELD 2 (Olimpiadas) MSX1/2

RC-711

CARTUCHO PV.P. 4.900+588 IVA.

iCompruebe sus marcas en el fragor de la competi-
cién en el Estadio Olimpico! Hay cuatro pruebas en
este juego: la carrera de 110 metros vallas, el lanza-

miento de jabalina, el salto de altura y la carrera de
los 1.500 metros.

En las carreras de 110 metros vallas y 1.500 metros,
un sélo jugador competira contra el ordenador. En
las otras dos pruebas pueden intervenir dos
jugadores.

Se ha fijado un tiempo o distancia clasificatoria para
cada prueba. Podra continuar a la prueba siguiente
si alcanza este tiempo o la distancia de clasificacién.
Si no se clasifica habra acabado el juego.

Dispone de un sélo intento en los 110 metros vallas
y en los 1.500 metros, y si hace tres salidas falsas
terminard el juego. Dispone de tres intentos en el
lanzamiento de jabalina y en el salto de altura.

67



DEEROERATE S

KONAMI'S BOXEO MSX1/2

RC-736
CARTUCHO

PV.P. 5.160+612 IVA.

Fighting Ryu, el valeroso boxeador de peso pesado, estd decidido
a conquistar las mayores cimas del mundo del boxeo venciendo a
los m4s decididos y valientes oponentes que han pisado jamas los
cuadrildteros, Pero para ello es necesario vencer, uno tras otro, a
toda una serie de formidables contrincantes, .
iUsted quedaré atrapado, desde el primer momento, con las rapi-
das acciones y sorprendentes ataques de este juego!

KONAMI'S GOLF MSX1/2

RC-723

CARTUCHO PV.P. 5.100+612 IVA.

Juegue al golf como si estuviera en un cam?o auténtico. Y disfru-
te de los detalles reales que este juego le ofrece. Utilice también
toda su mejor técnica de golf para hacer un hoyo con un sélo

golpe.

KONAMI'S TENNIS MSX1/2

RC-720
CARTUCHO

PV.P. 5.100+612 IVA.

Usted sirve. jAdelante! En estos momentos se encuentra en el
centro de la cancha r dispuesto para hacer un servicio de prime-
ra. EI numeroso publico estd si%mendo con gran excitacion cada
uno de los movimientos. Devuelva las diversas jugadas de sus
contrincantes: ordenador o humanos. Usted podra servir, volear,
dar mates, y jmucho mas!
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KONAMI'S FUTBOL

RC-732 A0
ATTSTTTE NOVED

MSX1/2

PV.P. 5.400+648 IVA.

iElija el color de su equi?_o, y prepérese! El silbato suena y desde
ahora usted estara solo. La multitud grita enardecida cuando us-
ted rompe la defensa del equipo contrario, remata un centro y...
igol! iEsquive, centre la pelota con habilidad, vuelva a la carga y
marque el tanto del triunfo!

RC-731
CARTUCHO 0

Fantastico juego de Ping-pong. Podré variar la velocidad de la pe-
lota, moverse rapidamente sobre su lado, devolver Smash, dar
efectos laterales, drive, golpe derecho y del revés.

YEAR KUNG FU MSX1/2

RC-725

CARTUCHO PV.P. 4.900+588 IVA.

iLos pufios de acero y la técnica luchadora de Lee, el maestro en
artes marciales, desafian a los especialistas en Kung Fu de la te-
rrible Banda del Trio «Chop Sueys! EI lugar es la antigua China.
El tiempo es el del final de la Dinastia Ching.

HB-20P

MSX

LA SOLUCION
MAS ECONOMICA

EI HB-20P de SONY es un pequefio ordenador
doméstico con grandes ventajas. Tiene una capaci-
dad de 80 Kbytes de memoria RAM y de 32 Kbytes
de memoria ROM. Lleva 2 conectores para cartu-
chos y va equipado con funciones de sonido musical
y graficos en 16 colores.

HB-F700S

HB-F9S MSX2
sonv : | '——m
wreIT 128K/ ] l '—;——!_I

RNy SR

EL GRAN
AVANCE TECNOLOGICO

El HB-F9S tiene una memoria de 96 KBytes en
ROM y de 256 KBytes en RAM, lo que le permite
utilizar nuevos programas de gran capacidad.

Utiliza el sistema MSX en su version mas potente:
MSX2, e incluye en memoria una calculadora, un ca-
lendario, una agenda, un temporizador con alarma y
el lenguaje de programacion BASIC MSX version 2.0.

MSX2

BONY .
T e A 4 T

TR T RS A TN A A I
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PARA TRABAJAR EN SERIO

El HB-F700S de SONY es un ordenador especial-
mente indicado para aplicaciones profesionales,
cuenta con 384 KBytes de memoria RAM y 64
KBytes de memoria ROM.

Con el HB-F700S se suministra un raton, para agili-

zar el movimiento del cursor, y el potente paquete
de programas “HIBRID": una serie de programas in-
teractivos compuestos por Procesador de textos, Ba-
se de datos, Hoja de célculo y Gréficos de gestién.
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PERIFERICOS MSX

UNIDAD

DE DISKETTE
HBD-50

Unidad de discos para diskettes de 3,5 pulgadas y con capa-
cidad hasta 500 Kbytes.

IMPRESORA
PLOTTER
PRN-C41

La plotter se distingue de una impresora normal por su ca-
pacidad de dibujar gréficos y por su peculiar diserio. Resulta
ideal para disefiadores, arquitectos o estudiantes por sus
cualidades en el disefio de estadisticas, gréficas y listados a
color, gracias a sus cargas de tinta de color negro, verde,
azul y rojo. Funciona con papel de cualquier tamario y dispo-
ne de lg tamarios distintos de letra. ]

Ideal fara su utilizacién con los programas Electronigraf,
Print Lab, Creative Greetings y Graphic Master.

BOLA GRAFICA

GB-6.

Nueva bola gréfica de reducidas dimensiones especialmente
indicada en programas que utilizan ciconos, mends de se-

leccion gréfica, donde es indispensable un movimiento-rdpi-
do y preciso del cursor por la pantalla.

b INTERFACE
HBI-232.

Cartucho de comunicaciones. . )
Permite conectar su HIT BIT con cualquier ordenador equi-

pado con R$-232C, via telefénica mediante un modem o aco-

plador actstico o bien, directamente, ufilizando un cable de
extension.

i_ 3
K
\“\,

—

MONITOR
. COLOR
KX-14CP1.

Monitor color de 14 pulgadas. Sistema “Black Trinitron” con
una mayor resolucién grdfica (640X200 puntos). Entrada Vi-
deofaudio y RGB analdgico y digital.
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&/ IMPRESORA

PRN-M09. ‘ .
Nueva impresora MSX de SONY con una velocidad de impre-
sidn de 75 caracteres/sg. i o
Dispone de varios tipos de letra, pudiéndolos imprimir en al-
ta calidad (NLQ). Sus muchas prestaciones, reducido tamafio
y disefio atractivo la configuran como impresora ideal para la
oficina y trabajos profesionales (cartas, informes, listados,
efc.).

UNIDAD
DE DISKETTE
HBD-30W.

Lector de diskettes de una cara (500 KBytes) y de doble ca-
ra (1 Mbyte). Puede utilizarse como primera unidad, conec-
tandose al ordenador mediante el cable de interface HBK-30
0 bien como segunda unidad, utilizando el cable HBK-35.

JOYSTICK

J§-70.

Joystick de gran duracién con dos pulsadores de disparo en
cada lado de la palanca, para facilitar la operacion a diestros
y zurdos. Ideal para aplicaciones de precision donde se re-
quiera un movimiento punto por punto y gran rapidez de
respuesta.

o=
|
-
-

GRABADOR-
REPRODUCTOR

SDC-600S. _
Nuevo %rabador!repmductnr de cassettes de alta velocidad
especialmente disefiado para ordenadores MSX. Dispone de

dos velocidades de avance de cinta, pudiendo reducir a la
mitad el tiempo de cagFa de los %rogramas Incorpora un se-
lector de fase para evitar (]

los problemas de carga.

DISKETTES

10 MFD-1DD/2 DD.

Diskettes una cara/doble densidad o doble cara/doble
densidad (360 y 720 KBytes respectivamente, una vez
formateado). Su tamafio es el estdndar de 35 pulgadas.

ABEJA SABIA 1

ABEJA SABIA 2

ABEJA SABIA 3
ALFAMAT

ALPHA SQUADRON
ANTARTIC ADVENTURE
APRENDIENDO INGLES 1
APRENDIENDO INGLES 2
APRENDA PROGRAMAR BASIC
BASE DE DATOS

BASEBALL CRAZY

BATALLA PINGUINO
BDS-LENGUAJE C

BOGGY 84

BOING BOING

BUGGY

CHAR COLLECTION Il
CHESS (AJEDREZ)
CHOPLIFTER

CHOPPER Il

CIRCUS CHARLIE

COASTER RACE

CoBOL

COCINA MODERNA
COCONUTS

COMETA HALLEY
COMPULANDIA
CONTABILIDAD PERSONAL
CONTABILIDAD 1500
CONTABILIDAD 300
CONTROL DE STOCKS (CAS)
CONTROL DE STOCKS (CAS)
CONTROL DE STOCKS (DSK)
CORRO DE FORMAS
COSMO EXPLORER
COSMOs

CRAZY TRAIN

CREATIVE GREETINGS
CURSO VIDEO CLUB
CURSO BASIC 40 LECCIONES
CURSO BASIC 1 CINTA
CURSO BASIC 2 CINTA
CURSO BASIC 3 CINTA
CURSO BASIC 4 CINTA
CURSO BASIC 5 CINTA
CURSO BASIC 6 CINTA
CURSO BASIC 7 CINTA

INDICE DE PROGRAMAS
POR ORDEN ALFABETICO

6

CURSO BASIC 8 CINTA
DETECTIVE O'WELLES
DORODON

EL CUBO INFORMATICO
ELECTRONIGRAF
ENSAMBLADOR

FARM KIT

FICHEROS

FISICA (MAGNITUDES)
FISICA (MOVIMIENTOS)
FLIPPER SLIPPER
FLOP-CHOP

FORTRAN

GANG MAN

GESTION VIDEO CLUB
GRAPHIC MASTER
GREEN BERET

HIPER SPORTS 1
HOCKEY SOBRE HIELO
HOMICIDIO ATLANTICO
HYDLIDE

HIPER RALLY

JET SET WILLY

JUEGO DE NUMEROS
JUMP COASTER

JUNO FIRST

KINETIC CONECTION
KONAMI'S FUTBOL
KONAMI'S PING PONG
KONAMI'S BOXEO
KONAMI'S GOLF
KONAMI'S TENNIS

LAS VEGAS

LAYDOCK

LODE RUNNER

LODE RUNNER Il
LOGO

MAGICAL KID WiZ
MAGO VOLADOR 1
MAGO VOLADOR 2
MAILING (ETIQUETAS)
MIDNIGHT BROTHERS
MIL CARAS

MISION RESCATE 1
MISION RESCATE 2
MONKEY ACADEMY
MOPIRANGER

MOTORISTA SIDERAL 1
MOTORISTA SIDERAL 2
MULTIPUZZLE

MUSIC STUDIO

MUSICA (NOTAS)

MUSICA (FIGURAS)
NORIA DE NUMEROS
PASAJEROS VIENTO
PASCAL (CAS)

PASCAL (DSK)

PASOCALC (HOJA CALCULO)
PAYASO EXPLORADOR 1
PAYASO EXPLORADOR 2
PEETAN

PESCADOR ESPACIAL 1
PESCADOR ESPACIAL 2
PINKY CHASE

PRINT LAB

PROFESION DETECTIVE
PROGRAMACION BASIC
PROGRAMAS Y UTILIDADES
RAID ON BUNGUELIN BAY
RED LIGTHS AMSTERDAM
ROMA: CONQUISTA IMPERIO
SELVA DE LETRAS

SPACE KIT

SPARKIE

STAR BLAZER

STOCK Y FACTURACION
SUPER COBRA
SUPERTRIPPER

SWEET ACORN

TIMAKER

TASWORD

TATICA

TECLAS DIVERTIDAS
TRACK & FIELD |

TRACK & FIELD Il
VENCIMIENTOS

VIAJE ESPACIAL

WORLD GOLF
WRANGLER

XIXOLOG

YEAR KUNG-FU

YO CALCULO

3D WATER DRIVER
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