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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
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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.



EDUCACION

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




EDUCACION

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-
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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-
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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
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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.
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El ENSAMBLADOR/EDITOR (GEN) es un ensambla-

dor para Z80A. Pueden ensamblar todos los codigos

de operacion nemotécnicos del Z8