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< SUSCRIBETE A

Suscribiéndote no sélo tienes la seguridad de tener todos los meses tu
MSX CLUB DE PROGRAMAS en tu casa sino que recibirds 12

numeros pagando sélo 10

BOLETIN DE SUSCRIPCION MSX CLUB DE PROGRAMAS

Deseo suscribirme por doce niimeros a la revista MSX CLUB DE PROGRAMAS a
que pago adiuntando talén a la orden de: MANHATTAN TRANSFER. S

Tarifas: Espafia por correo normal Ptas.
Europa por correo normal Ptas.
Europa por correo aéreo Ptas.
meérica por correo aéreo 25 USA $.-

Importante: Colocar en el sobre: Departamento Suscripciones MSX CLUB




Linea directa

La correspondencia para esta seccion debe dirigirse a: MSX CLUB —Linea Directa— Roca i Batlle 10-12 -08023 Barcelona.

No se publicarin aquellas cartas que no traigan nomb

direccion del autor.

CARTUCHO
DE AMPLIACION
O GRABACION

El problema que tengo es
que compré un cartucho de
expansion de memoria de
64K HBI-55 de 64K para
poder grabar juegos que ne-
cesitan mas memoria que la
del ordenador. Pues bien,
cada vez que lo intento me
sale el programa mezclado o
con errores. ¢ Cémo solucio-
nar este problema?

Koldo Piquer Bauszko
an Sebastian

Por la referencia que nos das,
el cartucho que tienes no es
de ampliacion, sino de alma-
cenaje con capacidad de 4K.
Es decir gue no te sirve para
ampliar la memoria sino pa-
ra almacenar informacion de
la Agenda incorporada al
Sony.

Si quieres ampliar la memo-
ria de tu ordenador tienes
que buscar un cartucho espe-
cifico. La misma casa Sony
tiene. el HBM-16 y el
HBM-64.

MEMORIA

Tengo un ordenador HB101
P de SONY, y en el manual
de instrucciones pone que
tiene 32K de ROM y 32K de
RAM. Lo que me gustaria
saber es si en esas 32K de
RAM estan incluidas las que
se utilizan para los dibujos o
solo son para las operaciones
y utilidades.

Ignacio Molina Robledo
Santander

La memoria de tu ordenador
se reparte de la siguiente
manera:

29K para usuario

3K sistema operativo

16K VRAM
Es dectr, en las 32K de RAM
a las que te refieres, no estan
incluidas las que se utilizan
para los dibujos. Para ellos
existe la VRAM, que como
hemos dicho tiene 16K.

QUINIELAS

Tengo problemas con las li-
neas 140, 160, 170, 180, 190,
200 y 1420 que no me coin-
ciden con el Test de Lista-
dos, de modo que les agra-
deceria que me dijeran si hay

algin error de tipografia.
Manuel Velitez Moreno
Sevilla

Las lineas 140 a 200 tienes
que copiarlas exactamente
como estan en la revista. En
cuanto a la linea 1420 hemos
detectado que algunos ejem-
plares han salido sin las co-
millas (") de cierre después
de PRINT” >. La C;frd del

Test tiene que coincidirte.

GRABACION
DE TEXTOS

Me gustaria saber cuales son
las instrucciones para grabar
en cinta y en cartucho textos
y graficos. También si hay
en el mercado software de
ajedrez y damas, especial-
mente si Sony los tiene, y su
precio.

Eladio Gil
Eibar (Guiptizcoa)

Para grabar textos o graficos
necesitas un cartucho o cinta
con un programa procesador
de textos o grificos. Con res-
pecto al solfware de ajedrez
las casas Sony y Philips lo tie-
nen en catalogo y al de da-
mas, conocemos el de Di-
mension New. El precio es de
unas 2.000 pts.

BARCELONA
OLIMPICA

EL TEST DE LISTADO
Y LOS SVi

Queria preguntaros si el
rograma  BARCELONA
L?MPICA que publicis-
teis en uno de vuestros ma-
ravillosos niimeros no con-
tiene errores, pues yo me en-
cuentro con ellos en varias
lineas. Espero que las cintas
que vais a sacar traigan bue-
nos juegos para las vaca-

ciones.
Arturo Romero Vazquez.
Irtin (Guipizcoa)

Muchas gracias %01‘ tus elo-
giosas palabras. Te podemos
asegurar que el listado de
Barcelona Olimpica no con-
tiene ningun error. De todos
modos, %mbnis observado
que a partir del niimero de
noviembre incluimos un Test
de wverificacion de Listados
que esperamos te ahorre mu-
chas horas.de repaso de pro-
gramas. En cuanto a las cin-
tas, KRYPTON ya estd a la
venta, solo tienes que relle-
nar el cupon decf)edido y te
anunciamos desde aqui que
ya estd preparada prdctica-
mente la segunda, que se va
a llamar U-BOOT... Espe-
ramos que ti mismo seas
quien juzgue su calidad.

jATENCION!
2.° CONCURSO
«MI PROGRAMA»

Rogamos a nuestros lectores
que se ajusten a las normas
del concurso, especialmente
en cuanto a las condiciones
de envio. Como ya sabéis las
cassettes LiL’bL‘“ ir dcntrn de
su correspondiente caja plas-
tica con la etiquet ;
que puede ser fotoc

no se LIL‘S(, recortar I.l rev i_\,
ta. Les agradecemos la ma-
yor colaboracion, dada la
cantidad de programas que
recibimos diariamente.

Soy uno de vuestros mas fie-
les seguidores, remontindo-
me hasta el primitivo «Su-
perjuegos». Por este motivo
aprovecho para darles la lata
con varios comentarios:

® ;Por qué no dediciis
algun capitulo especial a la
adaptacion del SVI 318/328
a la norma MSX?

® ;Haréis cassette para es-
tos ordenadores?

® :Me podrian confirmar si
el Test de Listados puede
servirme para mi ordenador
Spectravideo 328?

Angel Macias Gomez
Bilbao

Nos sentimos muy orgullosos
de tener seguidores tan fieles
como ti. Eso es lo que pre-
tendemos: que nuestros lec-
tores y nuestras publicaciones
formen una fgzmilia may
bien avenida.

® Como tu carta llegé de la
salida de nuestro niamero
anterior, ya habrds compro-
bado que en el mismo publi-
camos el articulo «Hagamos
compatible el MSX con los
Spectra», que esperamos te
haya sido de utilidad.

® Lamentablemente no te-
nemos previsto editar casset-
te para los Spectravideo
318/328.

® El Test de Listado solo te
sirve para los ordenadores de

la norma MSX.

Somos un grupo de amigos
de Madrid que estamos for-
mando un pequenio club pa-
ra el Spectravideo SV328. Os
escribimos porque vuestra
revista nos ayuda mucho a
programar con  nuestro
ordenador a pesar de no ser
totalmente compatible con
el MSX. Nuestra pregunta es
si podemos enviar progra-
mas del SVI 328 al concurso.
Enviariamos dos listados,




Editorial______

Linea directa e TSI S

Opiniones

Una de las prerrogativas de la prensa es la de
manifestar ribremente su opinion, sobre este
unto creemos honradamente que no puede
ﬂaber discusion posible. Y frente a esta
indiscutible prerrogativa, se alza la del lector de
comprar o no la publicacién —o publicaciones—,
que considere mas en la linea de su criterio
ersonal. Dicho esto, convendria de nuevo hacer
gincapié en que el nacimiento de nuestra revista,
al igual que la de su hermana EXTRA MSX, fue
motivado por la evidente conviccion de que en
nuestro pais al MSX le aguardaba un brillante
futuro, ya que —jamas nos hemos cansado de
pregonarlo—, dicho estindar significaba ademas
de un paso hacia adelante, la instauracién
definitiva de la compatibilidad de periféricos, lo
cual a la vista de los ordenadores personales que
habia en el mercado —léase Spectrum y/o
Commodore- representaba una auténtica
revolucién, por E) que significaba huir de una
vez por todas del maldito esclavismo de marca.
Sin embargo para otras publicaciones, y asi lo
han reconocido publicamente, el nacimiento del
MSX era una alternativa mas, de dudoso
futuro; se imponia segiin ellas una cierta
precaucion, el dejar pasar un tiempo prudencial.
Ahora al parecer estas publicaciones, tras varios
meses de aparicién, de golpe y porrazo se dan
cuenta de las ventajas de un estandar que cuenta
en nuestro pais con miles de usuarios, y auguran
a bombo y platillo un futuro feliz para los que
han confiado en el MSX. Si es cierto que errar es
de humanos, el reconocer los propios errores
resulta divino. Lo que ocurre es que para
alcanzar dicho calificativo, el error se ha de
reconocer abiertamente sin subterfugios ni
fariseismos, lo cual ciertamente resulta en
ocasiones muy dificil, especialmente cuando se
trata de hacer comulgar con ruedas de molino a
los lectores, usuarios en definitiva del estandar y
que por fortuna no se dejan impresionar por
esos «mea culpa» entonados fuera de tiempo.

Manhattan Transfer

= > * »
AVISO IMPORTANTE
Pese a que no era nuestra intencion, lamentamos tener que
comunicar el aumento de precio de nuestra revista a Ptas. 175,—. Ello
obedece a dos razones. Primera la obligatoria aplicacion del IVA yen
segundo lugar ¢l aumento de los costes de impresion, papel y

fotolitos, motivado por el incremento del indice del coste de la vida.

uno para Spectravideo vy
otro para el MSX. Muchos
usuarios del Spectravideo os
lo agradecerian.

El Club del «Spectra»
Madrid

Mientras estudiamos la posi-
bilidad de hacer un concurso
para el Spectravideo, sabed
que las pdaginas de MSX
CLUB estan disponibles fa—
ra todos nuestros amigos lec-
tores, y jcomo nol, para sus
programas de MSX.

EMISION/RECEPCION
MORSE

Ante todo quiero felicitarles
por el articulo de los efectos
de sonido aparecido en el
mes de octubre. Por otra
parte quisiera preguntarles si
existe algiin programa en
version MSX para emisién/
recepcion de morse y RTTY
sin necesidad de interface de
ordenador a emisora y emi-
sora/ordenador.

Manuel Pérez Urbano

Te agradecemos tu felicita-
cion y nos alegra que tal arti-
culo te haya ayujado a com-
prender uno de los aspectos
del MSX. Como bien sabes
un inte;face es un cartucho
que facilita la entrada y sali-
da de datos de un aparato a
otro, cuando las conexiones
de ambos no son compati-
bles. Para no utilizar interfa-
ce es necesario que entre el
ordenador y el periférico —en
este caso ely emisor-receptor—
haya conexion directa.

DIANA
DE ROBIN HOOD

He tecleado el
«Diana de

programa
Robin Hood»

aparecido eneln®7 y el orde-
nador me detecta un error en

la linea 1100, que he corregi-
do como sigue: 1100 LO-
CATE 7,21: PRINT «DE-
SEAS SEGUIR JUGAN-
DO? S/N: INPUT B$.

Rocio de Diego y Rodrigo
Cérdoba

Hemos comprobado el pro-
grama y es correcto tal como
estd ed},tado. De todos mo-
dos, quisimos probar la co-
rreccion que nos envias y ésta
no funciona. Te sugerimos
que emplees el Test de Lista-
dos y después nos comentes
qué tal te ha ido, pues es se-
guro 7:49 tienes algin error
de tecleo. Buena suerte.

CANON V-20

He comprado un Canon
V-20 y me gustaria saber qué
opinion les merece técnica-
mente este aparato, ya que
todas las companias dicen
que sus mdquinas son las
mejores.

Antonio Garcia Alberdi
Madrid

Indudablemente has hecho
una buena compra, ya que se
trata de un aparato de gran
calidad, robusto y potente.
Esperamos que lo disfrutes y
que nuestros programas te
ayuden a sacarle el maximo
provecho.

COMANDO CIRCLE

Hace muy poco que me

compré un Sanyo MSX y
uisiera que me aclararan
os cuestiones. He tecleado

el siguiente programita:

10 CLS

20 SCREEN 2




30 CIRCLE (70,70),40,10
40 GOTO 40

Pues bien, al ejecutarlo me
sale el circulo, pero después
no puedo volver al progra-
ma. También deseo que me
aclaren qué representan los
nameros 40 y 10 que van
después del paréntesis del

CIRCLE.

Gustavo A. Martin
Las Palmas de
Gran Canaria

Para wvolver al listado del
programa tienes que pulsar

al mismo tiempo CTRL y -

STOP. Los niameros que van
entre el paréntesis correspon-
den a las coordenadas que fi-
jan el punto central del circu-
lo. El primer nimero fuera
del paréntesis —en tu caso el
40~ fija la cantidad de pun-
tos o pixels del radio, mien-
tras que el segundo corres-
ponde al color —en tu caso es
el amarillo oscuro (10)-. De
modo que la sintaxis de este
comando es: CIRCLE (co-
ordenadas que determinan el
punto central), radio (en
puntos), color.

CUPONES DE PEDIDO

Si me permitis, voy a hacer-
les una pequefia sugerencia
con relacion al lugar donde
colocan los cupones de sus-
cripcion, votos, pedido de li-
bros. Creo que lo mis logico
es que los coloquen detris
de ‘}a publicidad porque si
esta detras de un articulo te-
nemos que romperlo y es
una listima que la revista
quede recortada, de modo
que muchas veces te quedas
sin pedir lo que te interesa.
Gracias por todo y dnimo,
pues la revista es muy buena
y nos ayuda a sacarle mucho
partido al ordenador.

Ricardo J. Duran
Valladolid

Tu sugerencia es muy razo-
nable, pero a veces estamos
obligaa{;s por cuestiones de
compaginacion, pero cuando
eso sucede pedimos compren-
sion a nuestros lectores, que

D A A_A ARA R A R AAS A S AN Ba AAAIN .

si no quieren romper la re-
wvista, que es todo un halago,
pueden copiar o fotocopiar el
cupon, ya que lo que nos
importa son los datos solici-
tados en él. Gracias por los
animos que nos das.

¢PHILIPS O
SPECTRUM?

Estoy a punto de comprar-
me un ordenador y no sé por
cudl decidirme. En realidad a
mi me interesa un Philips,
pero algunos amigos me di-
cen que compre un Spec-
trum, porque es mejor, cosa
que dudo. También quisiera
ue publicaran las noveda-
ges que hay en juegos y su

precio.
Pedro Ruiz Gonzilez
Alicante

Obuviamente te tenemos que
decir que el Philips MSX no
solo es mejor sino que ade-
mas es el que tiene mas futu-
ro, comparandolo con el
Spectrum. En el n.” 8, de di-
ciembre, publicamos una ta-
bla comparativa técnica que
demuestra porqué es mejor
un MSX. En nuestras pagi-
nas de Monitor al Dia en-
contrards las novedades en
software y periféricos que
hay en Espana.

TEST DE LISTADOS

Deseo felicitaros por el
acierto del «Test de Lista-
dos», que permite hallar ra-
pidamente el error y corre-
girlo, evitando teclear en va-
no a la vez que a vosotros os
da la tranquilidad del trabajo
bien hecho. De todos mo-

dos, quiero saber c6mo con-
seguir los Test de los Lista-
dos publicados en los niime-
ros 1 a 6.

Juan Vinas Trullenque
Barcelona

Mucho agradecemos tus elo-
gios. El «Test de Listados»
sali6 publicado en nuestro
nimero 7, de noviembre. El
Test de Listados de los pro-
gramas publicados anterior-
mente requeriria una edicion
especial de dichos programas,
la cual estamos estudiando.

NUMEROS
ALEATORIOS

Tengo un HIT-BIT 75 y
cuando programo la funcién
RND ejecuta los nimeros
en la misma secuencia cada
vez que hago RUN. Por
ejemplo, en un programa de
BINGO que estoy haciendo

escribo:
n=INT(RND(1) x 90) + 1
Y cada vez que ejecuto el
programa me genera los nii-
meros en el mismo orden.
¢A qué es debido esto?.
¢Coémo puedo solucionarlo?
Manuel Gil Fiestas
(Barcelona)

Cuando se habla de la fun-
caon RND, en realidad es
mads correcto decir que gene-
ra nimeros pseudoaleatorios
en lugar de nimeros aleato-
rios. Es decir: como muy
bien has observado, genera
los niimeros en la misma se-
cuencia cada vez que ejecu-
tes el programa. Natural-
mente esto sucede siempre
que trabajes con constantes
numéricas. Si en lugar de
multiplicar por wuna cons-
tante lo haces por una varia-
ble, la cosa cambia. Te

adjuntamos el siguiente mi-
niprograma, que esperamos
te ayude a solucionar tu pro-
blema.

PROBLEMAS DE
SINTONIA

Tengo un problema con mi
ordenador (un TOSHIBA
HX-10). Cuando lo sintoni-
zo en el canal 36 de mi tele-
visor da muy buena imagen

ero tan s6lo se oye un zum-
Eido del ordenador. Si entro
un programa de musica ten-
go que descentrar la imagen

ara oirlo. O sea: o lo veo o
Eo oigo. He probado en otra
television con idénticos re-
sultados. ¢Es el ordenador o
un mal contacto en la salida
RF?

Javier Hernandez
(Barcelona)

Lo mas probable es que no se
trate de un problema del
ordenador sino del canal que
has sintonizado. Trata de lo-
calizar la imagen en otro ca-
nal y posiblemente consigas
también obtener el sonido.
Caso de que no puedas ha-
cerlo ponte en contacto con
tu vendedor.

CARTUCHOS...

Quiero hacerles una consul-
ta sobre cémo solicitar ni-
meros atrasados, ya que me
es imposible enviarles un ta-
16n.
También me gustaria saber si
con un cartucho de amplia-
cién de 16K obtengo la mis-
ma memoria de usuario que
con el de 64K ;Qué ventaja
hay si tengo la misma RAM
disponible?
Fco. Rodriguez Borrego.
Paterna (Valencia)

Si no te es posible enviarnos
un talon también puedes sol-
sicitar los numeros atrasados
mediante un giro postal.
Efectivamente, tanto con el
cartucho de expansion de
16K como con el de 64K
obtienes la misma RAM de
usuario. La diferencia estri-
ba en que si colocas un cartu-
cho de 64K puedes ademds
conectar una unidad de dis-
co, mientras que con el de 16
no.




Tablc’)n de anuncios———-——_—_

Esta seccion de MSX CLUB es de nuestros lectores. Todos ellos tienen derecho a tres inserciones totalmente
gratuitas. Las caracteristicas de esta seccién no permiten la inclusién de anuncios con fines de lucro.

Intercambio Blagger, cuyo
costo es de 2.500 pts, por pro-
grama de contabilidad domés-
tica u otro similar. Preguntar
por Miquel en el Tel. (93)
873 12 38. Fonts dels Cape-
llans (Barcelona). CP1.
Vendo/cambio cartucho
Track & Field 1 (4.900 gts.) y
tres cassettes —Lazer Bykes,
Maziacs y Traga Manzanas a
500 pts. cada una. Juan Fco.
Gomez, c/Rda. S. Antonio de
Llefia B.5, 2.° 1.%, Badalona -
Tel. 388 89 08. CP1.
Contacto con usuarios MSX
de Badalona. Juan Fco. Gé-
mez Martinez. ¢/Ronda S.
Antonio de Llefia B.5, 2.° 1.2,
Badalona - Tel. 388 89 08.
CP1.

Intercambio programas
MSX. Poseo Gusano, Orga-
no, Curso Basic MSX, Morse,
Observatorio  Astronémico,
etc. Enviar cinta a Jordi Fe-
rran. ¢/Matajudaica 10, Corga
(Gerona). CP1.

Intercambio programas MSX
en disco de 5 1/4” preferible-
mente de gestion y CP/M.
Francisco Esquivel - Papeleria
Don Papel, Parque Fidiana BI.
2. 14014 Cérdoba. CP1.
Vendo programa «procesador
de Textos Compor» de Phi-
lips, baratisimo y sin usar con
manual de instrucciones en
castellano. 32 K. {esﬁs Con-
trera Luna. Angelita Capde-
vielle 5, 3.° Izda, 10002 Cice-
res. Tel: 22 38 19. CP1.
Vendo ordenador Sony HB

55P c¢/cartucho ampliacién de,

memoria de 16 K, un cassette
marca  Fujiyama, joystick
Quickshotl y més de 40 pro-
gramas. Todo 60.000 pts.r], =
vier. Tel. (986) 209 337. CP1.
Vendo Manic Miner, Stop
The Express, Snowman, Pun-
chy, Billar Americano, Pira-
mid, Warp, River Raid, HE-
RO. Todos por 1.600 pts.
Llamar entre 2 y 3 de la tarde.
Preguntar por Nacho Ba-
rrientos. Tel. 41 46 17 de Vigo
o escribir a ¢/Barcelona 77, 3.
B, Vigo 11. CP1.
Contacto con usuarios MSX
para intercambio de opinio-
nes, trucos y programas. Co-
legas os podéis poner en con-
tacto conmigo, ﬁ)rge Hernin-
dez Lopez, en el Tel
247 55 84 o en Churruca 16,
Dcha. 14. Puerto Sagunto
Q'lalencia). CP1.

endo Spectravideo SVI 328,
Data Cassette SVI904, Quick
Shot I, cartucho (Sector Alp-
ha), todo el software comer-
cial de Spectravideo, de juesm
y aplicacién y gran cantidad
de programas de todo tipo.
Todo en perfecto estado. Muy

barato. Precio a convenir. Ru-
bén  Algarra. Tel. (91)
711 41 04. ¢/Tembleque 16, 2.°
B -28024 Madrid. CP1.
Vendo-cambio toda clase de
programas comerciales MSX
ue no superan los 48 K de
M. Enviar lista. Contesta-
ré a todos. Ramén Oré Mont-
serrat. ¢/Lérida s/n. Artesa de
Lérida (Lérida). CP1.
Intercambio programas de
MSX sin fin econémico. Po-
seo Hero, Blagger, Zaxxon,
Beamrider, etc. Contestaré a
todos. = Francisco  Garcia.
Apdo. de Correos 1520. Va-
lencia. CP1.
Intercambio toda clase de
juegos y trucos de programa-
cion. Poseo mis de 60 juegos.
Escribir a Sgo. Bustos Mer-
chante, ¢/Cervantes 6, 4.° C
-16004 Cuenca o al Tel. (966)
211092 de 15 a 16 h. o de
20.15 a 23.30 h. CP1.
Vendo cartuchos del Imperio
Contraataca y Q-Bert para
Intellevision y Action Force
para Atari a 1.500 pts. cada
uno. Preguntar por Marcelo
en el Tel. (93) 200 86 07 de
Barcelona de 14 a 15 h. Gnica-
mente, CP1.
Contacto con otros usuarios
de MSX para intercambio de
programas, dudas, experien-
cias. Ricardo José Durin Ca-
rrasco. ¢/Las Moradas 36,3.°B
-47010 Valladolid. CP1.
Intercambio programas MSX
en codigo maquina. Cercely,
Blagger, Manic Miner, Chess,
etc. Juan Gonzilez. Tel.
463 67 46, c/Zuberoa 6, 2.° C.
Lejona (Vizcaya). CP1.
Vendo Sony HB75P 64 K,
mis grabadora Altai, prog. Si-
mulador de vuelo, juegos, li-
bros de MSX. Todo nuevo a
68.000 pts. Llamar a Pedro al
Tel. (94) 463 05 87 o escribir
Apdo. Postal 120, Las Arenas
(\Ezcaya). CP1.
Vendo Spectravideo 720 MSX
c/embalaje original, manual
en espafol, garantia In-
descomp, a estrenar a 28.000
{:ts. Miguel Moreno, c/Cata-
una 48, 3.° 2.%, El Prat (Barce-
lona). CP1.
Vendo consola de videojue-
gos Atari junto a nueve cartu-
chos —-Defender, Superman,
Combat, Space Invader,
etc.)-. Precio a convenir.
Cambio cassettes de juegos
p/Spectravideo 318/328. Lla-
mar a Jorge, Tel. (93)
33193 65. CP1.
Vendo/intercambio progra-
mas MSX p/gestién, educati-
vos y juegos. Juan Miguel
Garcia. ¢/Gaudi 64, 1.° 1.2,
Reus (Tarragona). CP1.
Intercambio programas que

son los siguientes: Apren-:

diendo Inglés I, Curso Basic
MSX, Super Chess, River
Raid, Maxima, Geografia de
Espana, etc. y todos los pro-
ﬁamas aparecidos en EX

SX y MSX-CLUB. Jordi
Mirquez Batlle. ¢/Unién 71,
3.2 1., Premid de Mar (Barce-
lona). Tel. (93) 751 5622.
CP1

Vendo mando p/ordenador
MSX. También p/Commodo-
re, Atari, etc. a 1.200 pts. mar-
ca JS 101 Anitech. Dirigirse a
Daniel Pavén ¢/Llibertat 17,
Vilassar de Dalt (Barcelona).
CP1.
Contacto con otros usuarios
de MSX para intercambio de
rogramas e informacion.
K/Ianuel Ponce Castro. Avda.
Solis Pascual 29, 1.°, Ubrique
(Cadiz). CP1.
Contacto con usuarios de
MSX de Reus. Apintate al
club «Todo MSX», es gratui-
to. Escribe a «Todo MSXs,
Att. Juan C. de la Llana, ¢/
Lleona 12, 2., Reus (Tarrago-
na). CP1.
Intercambio programas o
cintas. Poseo primeros titulos,
especialmente de utilidades
(CvPerente, Contabilidad do-
méstica, etc.) y juegos. Do-
mingo Gallego Pinero. c/Le-
vante n.° 1, entlo. 2.7, Barcelo-
na. CP1.
Contacto con usuarios de
MSX de Oviedo p/intercam-
bio de programas e ideas. Je-
sus Polledo. Tel. 224234,
CP1.
Vendo Spectravideo 328
—comprado en junio 1985-,
data cassette, 4 manuales, TV
b/n y 25 programas.comercia-
les. )l,'odo por 60.000 pts. Ra-
mén Llorens Moreno, ¢/Gui-
fozcoa 8,6.°2.* 08018 Barce-
ona. Tel. (93) 308 62 53. CP1.
Cambio cartucho Monkey
Academy por otro cartucho y
en concreto E.I. o por dos
cintas especiales de no mas de
16 K. {uan Luis Martinez,
Vistasul T.» 11, 1.° 4.2, Dos
Hermanas (Sevilla). CP1.
Vendo ordenador Sony de
64 K con mis de 70 progra-
mas de juegos, educativos y de
gestion. Todo 73.000 pts. }'or-
%;; Lafuente Bartra, Avd. de
adrid 30-34, 3.° 3.2, 08028
Barcelona. Tel. (93) 333 45 36.
CP1.
Intercambio y compro todo
tipo de programas en disco
ara SVI 328. Mandar lista a
fuan Antonio Blanco Garcia.
Av. Tomis Giménez, 28, 3.2,
2. Hospitalet (Barcelona).
CP2

Cambio equipo de revelado
fotogrifico (ampliadora, cu-

betas, bombo para rollo de
pelicula, secadora, temporiza-
dor y otros accesorios) por
Spectrum 48/64 K. Manuel
Pérez Urbano. P.° San Juan,
51. (Peluqueria) 08009 Barce-
lona. Ref. CP2.
Contacto con usuarios de
MSX de Marbella. Guillermo
Garcia Guerrero. Jacinto Be-
navente. Edif. Marbelsum II,
3o, 22 Marbella (Milaga).
Ref. CP2.
Intercambio programas de
todo tipo para ordenadores
MSX. Mandar lista. Contesta-
ré a todos. Carlos Bachiller
Gil. Doctrina, 7, 1.° D - 42002
Soria. Ref. CP2.
Contacto. I like to corres-
pond with spanish MSX-users
to exchange programs, in-
formation, etc. I make pro-
ram in Basic as Macﬁine
anguage. Erwin Oei - Wolf-
senwaard 2, 6932 BL Wester-
voort - Holland - Ref. CP2.
Vendo Spectravideo 728 con
arantia, adquirido en octu-
Ere/l985. Adjunto programas
texto y datos y manual. Precio
total 40.000 pts. Ramén Do-
mingo Mustarés. Calabria,
174, 3., 2.* - 08015 - Barcelo-
na, CP2.
Intercambio programas de
juegos o utilidades para MSX.
Escribir, llamar o enviar vues-
tros programas a Angel Tomé
Carrillo, Paseo de Zorrilla, 71,
1. izqda. 47007 - Valladolid -
Tel. (983) 23.29.62. Ref. CP2.
Vendo ordenador Sony MSX
accesorios. Todo nuevo,
Kduy barato. Envio lista deta-
llada a quien lo solicite. José
Manzanos Alesanco, Avda.
Estibaliz, 2.° 6A - 01004 - Vi-
toria. Ref. CP2,
Enviame cinta con tus pro-
gramas y te lo devolveré con
muchos otros en Basic y Cé-
digo Miquina. José Salas Jo-
dar. Dip. Tiata. Lorca (Mur-
cia). CP2.
Cambio mas de 40 buenos
rogramas comerciales —Buck,
anic, Contabilidad, Proce-
sador de textos, etc.—, por
cartucho ampliador de memo-
ria de 16 o 64K. Rubén Soto.
Teruel, 4. Tudela de Duero
gfalladolid). CP2:
endo Sony HB55, amplia-
cién de memoria 64K, casset-
te, cartucho y cinta de juegos,
libro Basic y muchas revistas.
Todo en perfecto estado por
49.000 pts. Llamar a Raﬁfal
tel. (91)273 18 48. De 122 17
h. Ref. CP2. ,
Vendo Spectravideo SV 318
de 32K con data cassette por
35.000 pts. Regalo 60 juegos y
utilidades, libros y revistas.
Cipriano. Dopico Barreras.




Escocia, 94 bajos, 1.°, 08016
Barcelona. CP2.
Cambio ciclomotor Derbi
Variant en buen estado por
ordenador MSX de 48 o 64K
y cassette expansion RAM de
16 o 64K. Valoraré cualquier
oferta. Angel Alfonso Amor
Cabado, Ronda de Outerio,
416, 3.° dcha. 15011 La Co-
runa. CP2.
Contacto con usuarios del
MSX e IBM para formar un
club en Alhama de Murcia.
Mis informacién dirigirse a
José Martinez Fuertes, Av.
Bastarreche n° 12b, Alhama,
300009 (Murcia). CP3.
Contacto con chicos/chicas
usuarios del MSX de mi loca-
lidad. Marcos Fajardo Orella-
na. Parque Mediterrineo Blo-
ue 15, Piso 5° Izq. Mailaga.
el. 34 37 38 de 12,302 2,300
526,30, CP3,
Cambio cintas con 30 juegos
y 3 de utilidades por uno de
estos juegos: Space Trouble,
Battle Cross, Juno First, Do-
rod6n, Maxima, Zaxxon, etc.
Chuchi. Telf. 22 38 19 - Cice-
res. CP3.
Intercambio programas MSX.
Poseo mis de 20 titulos.
Alberto Pardo Hernandez.
Tel. (93) 422 72 25. CP3.
Intercambio programas MSX
en codigo maquina. Sorcery,
Blagger, Manic Miner, Chess,
etc. ?uan Gonzilez. Tel. 463
67 46 de Vizcaya. CP3.
Intercambio programas MSX
en disco de 5/4” preferible-
mente de gestidn I;( CP/M.
Francisco Esquivel Parque Fi-
diana Bl. 2 14014. Cérdoba.
CP3.
Atencién Si eres de San Se-
bastisn y dispones de un
MSX, ponte en contacto con-
migo. Antonio Millin San
Emeterio ¢/. Matia 44 - 4 -
DHC. S. Sebastian 20008 -
Tel. 21 64 66. CP3.
Intercambiamos cintas, ideas,
trucos e informaciéon para
Spectrum. Club Onubasoft,
apt. de correos 1212, Huelva.
C?PS.

Vendo Super Expander del
Spectravideo, controlador de
disco y dos unidades de disco
5 1/4” simple, cara doble den-
sidad. Todo por 55.000 pts.
José Puigvert Bonfill. c/Sta.
Lucia 1, Canet de Mar (Barce-
lona). Tel. (93) 749 11 30.
Necesito urgentemente pro-
grama MSX que controle ca-
rreras de marathon y de los
resultados por impresora.
Antonio Millan, Tel. (943)
216466. CP3.
Vendo Spectravideo SV328,
super expander 605B, en ga-
rantia, CP/M y Basic Disco,
cassette, revistas y programas,
or 200.000 pts. Monserrat
ala. - Tel. (93) 427 39 50.
BLAR
Intercambio o vendo progra-
mas MSX. Poseo Zaxxon,
Ghostbusters, Manic Miner,
etc. y programas de gestion.

José M* Lopez Herrera, c/.
Montoya 1,1° A, Alcantarilla
(Murcia). CP3.
Mindanos tus programas en
una cinta y la recibiras cargada
con otros nuevos. Tomas Eis-
man Domenech. ¢/. Atillo, 19
- 14009 Cérdoba. Ref. CP3.
Usuarios de SPECTRAVI-
DEOQO 728 o MSX en general,
agradeceriamos contacto para
intercambiar programas, ideas.
Soto, Blach, Arribas - Central
Telex, Telégrafos, Plaza del
Pais Valenciano - 46002 Va-
lencia.
Intercambio cartucho Ali-
Babi y otros. José M. Viz-
uez. ¢/. Entrepenas, 42 - La
oruna - Tel. (981) 25 26 87.
Ref. CP.3.
Para los usuarios de Cuenca.
El club infantil OCIO MSX
creado en julio de este ano,
retende poner en contacto a
os usuarios de este estindar.
Dirigirse a Mariano Delgado
Garcia. ¢/. Hermanos Bece-
rril, 3. Cuenca. Tel. (966)
22 26 68. Ref. CP.3.
Intercambio programas del
sistema MSX. Alberto Cama-
cho Fernindez. c/. Nafarroa,
15, 6.° P. Basauri. Vizcaya.
Ref. CP.3.
Desearia intercambiar pro-
gramas, dispongo de mas de
0. José Ignacio Nasarre. c/.
Franco y Lopez, 11 - 50005
Zaragoza. Tel. (976) 35 61 77.
Ref. CP3.
Intercambio programas, du-
das, inquietudes con usuarios
MSX. José Awxurra Par. Itu-
rribide, 2-5.° E. 48006 Bilbao.
Ref. CP3.
Intercambio programas. Zax-
xon, Manic Miner, Les Flics,
Congo Bongo y Shark Hunter
or El Samurai, Ghostbuster,
eamrider o Decathlon. Javier
Vila Lugo - Paris 6, 3.°C To-
rrejon de Ardoz (Madrid).
Ref. CP3.
Intercambio programas He-
ro, Keystone Kapers, Polar
Star, etc. y aparecidos en esta
revista. José Corrales-Av. de
Cortés, 22, 1. Apudo.
59-Ubrique (Cadiz). Ref.
CP3

Cambio cartucho de ROM
Step-Up por Edyll, Billar,
Antartic Adventure, Tenis,
Crazy Train, etc. Cristobal
Martin Basoa-Villa Soledad,
28-30, 2.° izq. El Ferrol. - Ref.
CP3.

Contacto, con otros usuarios
de MSX para formar un club e
intercambiar ideas y progra-
mas. José L. Fernandez Av.
Fdez. Ladreda, 58, 6.° Gijén
(Asturias) - CP3.
Intercambio programas MSX.
Paseo Booga, Hunch, Jetset
Willy, Almacén, Databa, etc.
José” Manuel Vera Vilchez,
Escritor José de las Heras, 3,
Cérdoba 14014 - Ref. CP3.
Intercambio ideas y progra-
mas. Javier Iniesta. Av. Ntra.
Sra. Fitima 27, Madrid 28047.
Ref. CP3.

POR FIN, PARA COMPLACER
A NUESTROS LECTORES LLEGA

msxciub

PROGRAMAS DE ALTA CATEGORIA
PARA LOS USUARIOS DEL MSX

U-BOOT: Desde el puente de
mando de tu submarino, intenta
hundir al crucero enemigo que
quiere darte caza. Provisto de peris-
copio de superficie, carta de nave-

acion, sonar de profundidad, ra-

ar de localizacion, indicador de
combustible, compas de rumbos
almacenaje de torpedos. Con U-
BOOT sentiras la autenticidad de
las grandes gestas navales.

KRYPTON: La batalla mis audaz
de las galaxias en cuatro pantallas y
seis niveles de dificultad, para los
amantes de las sensaciones fuertes.

Si quieres recibir estas cassettes recorta o copia el boletin

adjunto:

INODIDTE Y ADRIHHOS: 5. e v ne s o s s ssdigofoinis M ventibontel

Direccion

Poblationia. o it st Provineia i sepsiessissbinasassass

Codigoipostal ... i s :
[[] KRYPTON precio Ptas. 500,
[[] KRYPTON precio suscriptores Ptas. 450,-
[] Gastos envio certificado Ptas. 70—
[[] U-BOOT precio Ptas. 700,
[[] U-BOOT precio suscriptores Ptas. 630,-
[[] Gastos de envio certificado Ptas. 70,~

Total Ptas.
Remito talon bancario de Ptas.....cccoscneiiennssnnenns alaorden de
MANHATTAN TRANSFER, S.A.

IMPORTANTE:
Indicar en el sobre MANHATTAN TRANSFER, S.A.
CLUB DE CASSETTES
c¢/. Roca i Batlle, 10-12 bajos
08023 Barcelona

NUESTRAS CASSETTES NO SE VENDEN EN

QUIOSCOS, LA UNICA FORMA DE ADQUIRIRLAS ES
SOLICITANDOLAS A NUESTRA REDACCION.




@ Programa

Por Antonio CanoOms

Tenemos aqui una versién
muy entretenida del popular
juego de la «gallinita ciega»

en el que pueden intervenir
LA ALLINA CIE A hasta cinco personas, cada
una con su propio color.




«La Gallina Ciega» es un programa que  plo, el movimiento de las figuras, poner  se debe a los efectos de zonas de colo-
tiene muchas posibilidades de variacién  un acumulador de tiempo en lugar del ~ res en SCREEN 1, de acuerdo con la

y que, en consecuencia puede ser mo-  contador, etc. Su autor, Antonio Cano, sentencia de la linea 1400.
dificado, segun el gusto de cada usua-  advierte que el funcionamiento de los
rio. Se puede perfeccionar, por ejem-  mufiecos que se esconden en la pantalla

10 7 WA AN AR A AN RN
20 ‘9 LA GALLINA CIEGA W
30 ’& (c) Antomio Cano &

35 "4 PARA MSX—CLUE %
40 1 AR A AU AAYAYAS

50 CDLDR M 5 k-CREEN 210PEN "grpi"AS

#1

£0 PLAY"s12m200fd10f10g10abg10f595

al0glof10e5410cs fclOf10gl0aglOfsd

SabfSgabf”

70 FOR I%=0 TO 14

20 FOR H%=0 TO Z00INEXT

90 COLDOR I%,,I%+1

100 PRESETC100,20), 4 FPRINTH#1,”LA"

PRESETC2G,707, 4 PRINT#1, "GALLINA" !

PHEEETCED,1EO},A:PHINT#1,”GIEGQ“

110 NEXT

120 IF FPLAY(12<>0 THEN 120

120 COLOR 5,1,5:SCREEN 1,2,0/KEY O

FFIWIDTH 20:RE=RNDC-TIME?

140 LOCATE 10, 11PRINT” INSTRUCCIONE

150 LOCATE 2,3 ' PRINT"Este es &l cl

asico jusgo la Gallina Ciega. Ju

@igan cinco Jugadores con SUus res

pecti- vos coloras) rojo,asul, am

B rilla, verde, blanco.

160 LOCATE 2,2 PRINTYEL jugador ou

@ hace de Jga- 1lina ciega debe

buscar por la pantalla a los dam

@, Pa- ra ello tieng los cursaore

S.”

1760 LOCATE 2,12 /PRINTVEL Jjugador g

we caiga en las garras de la gal

lina ciega Fara de esta en la s

iguian-— te jugsads.

180 LOCATE 2, 16IPRINTYEL jugador g

e menos Lismpo tenga al final g

anara. kEste tiempo podra ser red

tacichs o aumentads en funcion de

las intervenciones e cada juga
daop .

190 GOSUR 2020

200 PLAY"s|12mE00f5f10F15F 104101 10g

10a5g10f5g5g10g915g10al0g10f 105410

ch fTHRFIOFIEFI0c1IOfTOg]0al0aligl Of &l

BabfEghgSasfsfos”

210 CORCII=6.1CO%CEI=7 1 CO%CEI=10:C0

$l4r=121C0O0%CEI=14

o IO RRBC T ) i 5 T

220 FOR J¥=0 TO 2

240 FOR I¥=1 TO =

250 READ C%

2E0 AF=A%+CHRECVALCY SBEY+CHd )

A0 NIEXT

220
290
200

SPRITESCIY)=A%

A= NEXT

FOR I#%=2 TO &

A LLREREE =1 LRI f SR o
FOR J¥=1 TO 1&

FE0 READ C%

2340 A%=AF+CHRE (VAL B +LEFTH(CS, 3
33

BEO B$=B$+CHRS (VAL C” &Y +RIGHTS(CS,
55 o

AE0 FOR H%=16T0 1 STEP-1.G$=GH+MID

$OCHE, HA, 1T INEXT

270
X3
a0
20
=90
400
410
420
430
440
450
A0
470
A0
490
E00
510
a0
530
B40
S0
L0
570
BEO
590
f5 0
=10
20
ER0
L0
=50
=50
=570
a0
=90
700
4L F L
0
7320
740
750
TE0
TTG

F=F$+CHRS (VAL (" &b +LEFT$(GS, &

Eg=FgCHRSCVALC " &b +R1 GHTS(GE,

3

G="" | NEXT
SPRITESCI% ) =A%+ES
SPRITESCI%+4 )=F$+E$
READ PL$:PLAY PL$

MEXT

IF PLAYCT12<30 THEN 440
DATA 01111100

DATA 11
DATA 11
DATA 11
DATA 11
DATA 11
DATA 11
DATA Ol
DATA QO
DATA O
DATA O
RaTA O]
DATA 11
DATA O]
DATA QOO0
DATA ©
DATA O

— et i e emd ok

o

DATA 1
DATA 1
DATA 1
DATA 1
DATA 011111
DATA Q11001
paTa T T

_x--l...a...n...___a._a_n—:_.u_..t._n.a_.;_r_:_-a_.a_a_._a._l_u__‘
-~ -
it il sl
S R P W)

DATA QODOOOO 11]Oﬂn000
DATA OOOOT11111100000
DATA QOOTTT111111 10000
DATA OO11111111111000
DATA OGITTTT1T1111111100
DATA 1111111111111 100
DATA 111111111101 1111
DATA 1T111111111007111
DATA T111111111000100

11



418 IF NIDs(Ps.[,1)¢ A" DR nloscPs, 1,13

P rograma T L e o S )

TE0
790
=00
2810
20

HE0

CATA
LATA 011 0000000000000

DATA O110000000000000
DATA COOGCQOOOOOGO0O0N0

DATA QUOOO00OO00O00000
DATA QOOOOOO0GOOGN0O00

240 DATA 00COCO0000000000
250 DQTQ”EIEmEQDf5f1GflEf1Dd1Df1Qg

10a8g10fLs”

260 DATA 0000111111000000
270 DATA Q000111111000000
2O DATA 0000111111100000
220 DATA 0000111111100000
D00 DATA 0000111111111000
210 DATA 000111100111 1000
920 DATA 0001111001111100

F30 DATA 1111111000111100
240 DATA 1111111000111100
950 DATA 1111111000111100
30 DATA 1100000000111100
270 DATA 1100000000011111
2E0 DATA 000000000001111 1

930 DATA OOCOOOCO00DCO000

1000 DATA QOODO0O000000000

1010 DATA 0000000000000000

1020 DATA"s123mE00g5510g15g10a10g10
flOoebdl10cBEfRfF10F15F 10"

1020 DATA OO11111111111111
1040 DATA O11111111111111)
1050 DATA OG111111111111111
1080 DATA 1111111111111111
1070 DATA 1111111111111 111
1020 DATA TOT 1.1 1 I
1090 DATA 1110111111111111
1100 DATA 90 e O e e
1110 DATA 111011 111111111
1120 DATA 1110000000001111
120 DATA O110000000001111
1140 DATA O1 100000000001 10
1150 DATA QOOOGOOO000001 10
1120 DATA OOOGOO0000000000
1170 DATA QOOOO0OGoO0O0000
1120 DATA QOOO0O00000000000
11390 DﬁTﬁ”s1EmEDOc?Qf]Og]Da1Ga5910

f5d5ab5f hghghakbfafae

1200 DATA 00001111 QOO0

1111

1210 DATA O000111111110000
1220 DATA QCORIT1111111000
1230 DATA 0000111111111000
1240 DATA QCOO1T1001111000
1250 DATA 0000111001111000
i O DATA QOOOTT1001111000

O DATA Q000111001111000

O DATA 00001110011 11000
0 DATA O00O0111001111000
O DATA GOOGTT1001111000
) DATA 000011000111 1000
DATA COOOT100001 10000

L L L B RO ORS R

ot Mo S8 10 B By o

e d  md il - —r
oo

=IO
1240
S5O
12680 DATA”"
1270 COLOR ,1,1:CGLS

12z CO=INTCRNDCT 3E53+] ! SWAFP CO%¢
12,CO%CCO%

1390 GOSUB 2020

1400 X%m127:Y%m95:ElﬁmE:EEKmE:Pﬂﬁl
EOSUE 1880

1410 PLAY"s1 2m300bradbr 4@

1420 IF PLAYC1)<>0 THEN 1420

1420 ¢ RUTINA PRINCIFAL

1440 TIME=0:MI%=0

1450 CU=TNTCRNDCT 3ET180

140 IF CA=FOINTIXY®, YR OITHEN 1450
1470 FORL T%=0 T, 100

1420 DE%mTIHE\E:DE$25TR$(DE%):DE%=
VQL(RIGHT$(DE$,1)j:SE%=UﬁLCLEFT$(D
E$,LENCDE$3~1 233

1490 1IF SEX:E9 THEN MIX=MI%+1 ! TIME
=)

1500 LOCATE 10,1:PHINTHI%;”:”;EE%;
it BEY

1510 ON STICKCO) GOsUR 1560, 1670, 1
S570,16870,185280, 1870,1610

DATA 0D000000001 10000
RDATA OO000000000000000

1520 IF POINTOX%,Y%)=C% THEN 1690
15320 MEXT
1540 GOTO 1450

1550 ' MOVIMIENTO DE SFRITES

1560 Y%=Y%-1!0N P% GOTD 1590, 1600
1570 X%=X%4+1121%=0,22%=3:G0TO 1820
1530 YE=Y%+1:0N P% GOTD 15890, 1600
1590 Z1%=2122%=51P%=2,6G0T0O 1620
1600 Z1%=2!22%=9 P%=1!GOTO 162
1810 X%U=X%-1:121%=1 1 Z2%=7

1820 IF X%<11-THEN X%=11

1620 IF X%>222 THEN X%=228

15640 IF Y%<18 THEN Y%=13

1650 IF Y%»142 THEN Y¥%=148

1620 BEEPIPUT SPRITE O, (X%+4,Y%),1
23, 21% 1 PUT SPRITE 1, (X%, Y%+2),CO%CC
0%5, Z2%4 1 PUT SPFRITE 2, (X%,Y%+173,15
2%+

1570 RETURN

T30 ' FINAL

1690 COLOR 15,4,5

1700 MA=CO%(CO%)-&

1710 MUACMEI=MI%: MIRCME ) =SEY I MBLCM
% =DEY

1720 SWAP CO%CCO%),CO%C5)  .I%=01X1%
CII=X%+4 1Y% =YY%

1730 FOR I%=2 TO 4

1740 X14ACI%EI=INTCRNDCI 2%2193+10
1750 Y14CI40=YI%CI%2+15

1720 FOR 2%=1 TO 4

1770 1IF Z%=1% THEN 1790

1750 IF YI4CI%)~30<Y1%(Z%) AND Y1%

12
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CI%I+BOXYIHCIHY THEN 1750

1790 NEXT ! NEXT :
1900 FOR I¥%=10 TO 19 STEP 20 J¥=J%+
1

1810 PUT SPRITE I%, (X1¥CIRI+4,Y1%C
J%232,13,0:PUT SPRITE I%+1,C(XT14CJ%)
SYTHCTHI4ED, CORCIND, BIPUT SPRITE 1
RrD, CXTRCILD Y TZCTAI+170, 15,4

1220 NEXT

1830 PLAY “S13M200CT10ESGFFEESEAT OR
TOFEGIOEESATOGIORETIRGTBET 5D ECY
T840 IF FLAYC(Y 2420 THEN 1240

18950 FOR I%=1 TO S5:Y¥Y1%CI%=0INEXT
1260 FOR I%=10 TO 19 STERF 2

1870 PUT SFPRITE I%,00,03,0,01PUT %
PRITE I%+1,(0,00,0,3:PUT SPRITE I%
el 0, T Re, 4

12280 NEXT

1890 ' MARCADOR

1900 CLE GDEUE 2020

1910 PUT SPRITE 0,C(204,90),13,21%:
FUT SPRITE 1,¢200,93), CO%CE5),Z2%F
UT SPRITE 2,(200,107),15, 22%+1
1920 LOCATE 10,1 :PRINT*MARCADORY
1920 LOCATE 3,9 FRINT PRERIE St g
MI%COX MK CO Y MIRCOD

1840 LOCATE 2, 11:iPRINT "A2ZUL. .., ¥
MIZCT D ME%RCT Y I ME%CT )
1950 LOCATE 2, 12 /PRINT “AMARILLOD:"
sMIACAY JMERCA D JMIUCLD
1960 LOCATE =, 18:PRINT "VERBE. "
PMIZACED JMEXCEd , MIUCED
1970 LOGATE 2,17 !PRINT YBLANCD. . "
sMIRCED P M2UCE Y JMEHCED
1920 LOCATE 5,20 PRINT” ;O0TRO JUEGD
TSN I AR=INEEYS ! IF As="5" OR A%

-
-

="g” THEN 1370
1290 IF AS<>"N" AND A$<>"n" THEN 1
20

2000 SCREEN O END
2010 ' ENCUADRE
2020 LOCATE O,0:PRINT” |

o

| !
ZOZ0 PRINT” | " LOCATE 320, 1:PRINT”|"
j PRINT” |
St
2040 FOR I%=32 TO Z1:LOCATE O,I%:FR
INT? | 2LOCATE 30, T4 PRINT? |}t NEXT
2050 "PRIENT . ¢

[ER——— S R
y

2080 RETURN




EN LOGO?

¢Y POR QUE NO

Es agradable escribir unas li-
neas con el propésito de
mostrar algunas de las virtu-
des del LOGO, sobre todo
para aquéllos que sélo cono-
cen uno de sus aspectos mas
difundidos: LA TORTUGA

y sus graficos.

ecientemente en esta misma re-
R vista lei un articulo que presen-

taba el LOGO a los usuarios de
MSX y que, cémo no, los ejemplos uti-
lizados eran procedimientos (léase pro-
gramas si se quiere) con las primitivas

ue desplazan a la tortuga para realizar

gibujos. Por ello he pensado que seria
bueno ilustrar algunos otros aspectos
de este lenguaje y de sus usos.
Recordemos que un lenguaje no es otra
cosa que un programa que se disena se-
gun ciertas caracteristicas y para reali-
zar determinadas tareas con el ordena-
dor, y que por lo tanto ser bueno si es
eficiente desde el punto de vista con el
que se ha construido.
El LOGO deriva como lenguaje del
LISP (List Procesing), lenguaje éste
utilizado en las investigaciones de In-
teligencia Artificial: es decir, en el in-
tento de profundizar el conocimiento
sobre el razonamiento humano crean-
do con el ordenador pautas similares a
las de éste, para conocerlo mejor. Por
otro lado, su creador, Seymour Papert,
matemdtico y discipulo de Piaget,
enuncia la posibilidad de contar con un
lenguaje que permitiera el desarrollo
del conocimiento de una manera cons-
tructiva y sobre la base del descubri-
miento. Es asi como se perfila el desa-
rrollo del LOGO como lenguaje apto
para la educacién.
Estos elementos que configuran las ra-
zones y la filosofia de su diseno hacen
del LOGO un lenguaje eficiente para

bras encadenadas en listas.

Tengamos en cuenta que un conjunto
de palabras con un cierto orden expre-
san cosas con sentido, es decir ideas, y
el razonamiento humano esti basado
en el tratamiento de ideas.

Por todo esto es muy importante que
ese conjunto de comandos y operacio-
nes que se pueden realizar ni bien car-
gamos el lenguaje en la memoria del
ordenador, sean también palabras con

manipular grificos y para tratar pala- -

sentido en el lenguaje natural del usua-
rio. Por suerte, muy recientemente se
ha publicado la primera lista homolo-
gada de las primitivas LOGO en caste-
llano, por el Ministerio de Educacién.
Esperamos que a partir de ahora todos
los que escriban sobre el LOGO sean
consecuentes con sus propésitos y de-
jen de utilizar las palabras en inglés y
usen las castellanas.

Pero, ¢qué son en LOGO Comandos y
qué son Operaciones?

Lo mejor es usar ejemplos:
BORRAPANTALLA es un comando,
BAJALAPIZ y OCULTATORTU-
GA, también son comandos; mientras
SUMA, PONPRIMERO y FRASE
son operaciones.

En el primer caso basta escribir la pala-
bra y pulsar el “RETURN” (ENTER
en otros ordenadores o simplemente la
tecla que ejecuta las instrucciones escri-
tas) para que se produzca el resultado
que deseamos. Mientras que si escribi-
mos FRASE y pulsamos el “RE-
TURN?”, inmediatamente obtendre-
mos un mensaje por la pantalla. FAL-

TAN DATOS PARA FRASE. Estos
datos son entradas que deberemos dar
para que se realice la operacién y
obtengamos el resultado.

Por ejemplo si tecleamos: ?ESCRIBE
FRASE [LA GALLINA] [ES BIZCA]
obtendremos LA GALLINA ES BIZ-
CA y el cursor estard esperandonos
nuevamente para que VO]VamOS a CSCri-
bir nuestras instrucciones. Podemos
ver como FRASE necesita dos entradas
y éstas son los datos que deberemos
poner si queremos que esta operacion
se realice sin errores.

En LOGO tenemos distintos «objetoss
con los que podemos trabajar. Un
objeto LOGO puede ser una palabra y
su sintaxis (es decir, la forma en que en
el lenguaje se reconoce su cualidad) se-
ra “GALLINA. Si escribiéramos “GA-
LLINA y pulsaramos el “RETURN?,
obtendriamos otro mensaje de error:
NO SE QUE DEBO HACER CON
GALLINA. Un objeto LOGO sirve
para <hacer» cosas.

Pero si le dijéramos: ?ESCRIBE “GA-
LLINA obtendriamos

14




GALLINA
>

Ahora la instruccién ESCRIBE le ha
dado un sentido a este objeto y lo ha
escrito en la pantalla.
Otro objeto muy usado en LOGO es
un conjunto de palabras a las que lla-
mamos lista. Su sintaxis es la siguiente
[LA GALLINA ES BIZCA] 6 [ES-
TOY HECHO UN LIO], es decir,
utilizamos los corchetes para agrupar
un conjunto de objetos en una lista.
Pero, qué pasaria si no utilizamos ni las
comillas ni los corchetes y le pedimos:
?ESCRIBE GALLINA. Nuevamente
obtendriamos un mensaje de error:
NO SE COMO HACER GALLINA.
Cuando no usamos las comillas ni los
corchetes el LOGO mira (permitaseme
utilizar este eufemismo) s1i GALLINA
es una primitiva (comando u operacion
del lenguaje), o si es un procegimiento
(palabra nueva que le hemos ensenado),
s1 no es asi es logico que nos diga que
no sabe como hacerlo.
Hemos llegado ahora a una de las vir-
tudes mas interesantes del LOGO. La
Eosibilidad de construir nuevas pala-

ras a partir de las ya existentes. Po-
driamos decir que un procedimiento no
es otra cosa que una secuencia de ins-
trucciones que realizara el ordenador y
que definimos con un nombre.
Hagamos uno. Para hacerlo utilizare-
mos la primitiva PARA y la primitiva
FIN.

PARA AVES

ESCRIBE [GALLINA PATO GO-

LONDRINA LORO]

FIN
‘Ahora una vez pulsado el “RETURN”
y la tecla “ESC” obtendremos un nue-
VO mensaje.
ACABAS DE DEFINIR AVES.
Cuando escriba AVES y pulse “RE-
TURN” obtendremos en la pantalla
GALLINA PATO GOLONDRINA
LORO y el cursor volvera a esperarnos
para una préxima instruccion.
Si escribiera ?ESCRIBE “AVES ;Qué
pasaria? !Muy bien! Esta vez hubiéra-
mos obtenido la palabra AVES en la

antalla por?)uc las comillas identifica-
Ean a este objeto como una palabra y
no como el nombre del procedimiento
que antes definimos.
De este modo y para resumir; las ope-
raciones no s6lo requieren datos sino
que éstos deben ser aquellos objetos
adecuados para evitar el error.
Otro ejemplo: PONPRIMERO [LA
GALLINA ES] BIZCA jotro fallo!
PONPRIMERO requiere como pri-
mer dato un objeto, pero como segun-
do dato este objeto debe ser una lista y
no una palabra como en este caso. Si
tenemos en cuenta estas cosas podemos
utilizar las primitivas y hacer procedi-

mientos que sean realmente interesan-
tes.

Pero vayamos ahora a construir un
conjunto de procedimientos que ten-
gan cara y ojos para poder apreciar al-
gunas otras cuestiones del LOGO. El
proyecto es hacer un sencillo dicciona-
rio universal, es decir un diccionario
con el que podamos agregar palabras y
definiciones. Podremos listar su conte-
nido y buscar alguna palabra para ver
su definicion. Este diccionario no pre-
tende mas que ilustrar la manera en que
se programa en LOGO y puede ser
francamente mejorado, cosa a la que os
animo.

PARA DICCIONARIO

BORRATEXTO

ESCRIBE [¢QUIERES AGRE-
GAR, LISTAR O BUSCAR PA-
LABRAS?]

ESCRIBE [PARA ACABAR PUL-
SA LA “F”]

HAZ “TECLA LEECARACTER
SI :-TECLA = “A [AGREGAR]

SI :;TECLA = “L [LISTAR :LIS-
TADO]

SI :TECLA = “B [BUSCAR :LIS-
TADO]

SI :TECLA = “F [ALTO]
DICCIONARIO

FIN

PARA AGREGAR
BORRATEXTO

ESCRIBE [ESCRIBE LA PALA-
BRA Y SU DEFINICION. PARA
VOLVER AL MENU ESCRIBE
“MENU Y PULSA “RETURN”]
HAZ “CONTROL LEELISTA

SI :CONTROL = [MENU]
[ALTO]

HAZ “LISTADO PONULTIMO
:CONTROL :LISTADO
AGREGAR

FIN

PARA LISTAR :LISTADO
BORRATEXTO

SI :LISTADO = [ ] [ESPERA 100
ALTO]

ESCRIBE PRIMERO :LISTADO
LISTAR MENOSPRIMERO :LIS-

TADO

FIN

PARA BUSCAR :LISTADO
BORRATEXTO

ESCRIBE [ESCRIBE LA PALA-
BRA CUYA  DEFINICION

QUIERAS CONOCER]
ESCRIBE [PARA VOLVER AL
MENU ESCRIBE “MENU” Y
PULSA “RETURN”]

HAZ “PALABRA PRIMERO LE-
ELISTA

SI :PALABRA = “MENU [ALTO]

BUSQUEDA :LISTADO
BUSCAR :LISTADO
FIN

PARA BUSQUEDA :LISTADO
SI VACIO? :LISTADO [ESCRI-
BE [ESTA PALABRA NO ESTA
DEFINIDA] ESPERA 50 ALTO]
SI IGUALES? :PALABRA PRI-
MERO PRIMERO :LISTADO
[ESCRIBE MENOS PRIMERO
:LISTADO ESPERA 50 ALTO]
BUSQUEDA MENOSPRIMERO
:LISTADO

FIN

PARA INICIO
HAZ “LISTADO [ ]
FIN

En este conjunto de procedimientos
hay una serie de cosas interesantes.

La posibilidad de esperar la interven-
cién del usuario, mis conocida en BA-
SIC como INPUT, para realizar ciertas
acciones. En el procedimiento DIC-
CIONARIO, guardamos el caricter
leido en la variable de nombre “TE-
CLA, para, una vez comparado su con-
tenido en el condicional, llamar al pro-
cedimiento que nos interesa. En este
caso utilizamos la primitiva LEECA-
RACTER, pero en AGREGAR, la en-
trada desde el teclado no es un caracter
sino una lista, es decir cualquier cosa
que escribamos hasta pulsar el “RE-
TURN?” entrari en la variable de nom-
bre “CONTROL como una lista, por
ello es que el condicional compara lo
que hay en “CONTROL con [ME-
NU]J, la lista y no “MENU la palabra.
Si queremos que sea la palabra, fijémo-
nos en el procedimiento BUSCAR; lo
que guardamos en “PALABRA es el
PRIMERO de LEELISTA. ;Cuil es el
primer elemento de la lista [MENU]J?
Pues, si, la palabra “MENU.

Pero miremos un poco mas de cerca las
variables. La primitiva que las define es
HAZ y su sintaxis HAZ (que el nom-
bre) “NOMBRE tenga el siguiente
contenido. HAZ “nombre objeto. El
contenido de una variable puede ser un
ntimero, una palabra, una lista, el resul-
tado de operaciones LOGO, otra va-
riable, en fin, miremos en el procedi-
miento AGREGAR el contenido de la
variable “LISTADO: una operacién
que pone en tltimo lugar lo que hay en
la variable “CONTROL; en la misma
variable que estamos definiendo. Por
esto es que en INICIO lo que hacemos
es darle como contenido a listado: una
lista vacia. Aqui iremos guardando en
AGREGAR las listas que introduzca el
usuario; iremos escribiendo el conteni-
do de nuestro diccionario. Nétese que
cuando queremos decir el contenido de
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MSX por dentro m——

la variable, utilizamos los dos puntos

por delante del nombre :LISTADO, '

esta €S su sintaxis.

Imaginemos que el contenido de nues-
tro diccionario de momento es: [[GA-
LLINA HEN] [PATO DUCK] [PE-
RRO DOG]] un grupo de listas donde
el primer elemento de esa lista es una
palabra castellana y el segundo su equi-
valente en inglés. Si lo quisiera listar lo
pondria como argumento en el proce-
dimiento LISTAR. Recordemos que
dice LISTAR :LISTADO. Si simple-
mente escribiera LISTAR y pulsara
“RETURN?” ocurriria el error FAN-

TAN DATOS... ;Cuiles?, el conteni-
do de la variable. Sigamos con este pro-
cedimiento. Entro :LISTADO como
dato. Primera linea, borra el texto, se-
gunda linea, comprueba que “listado
no sea una lista vacia, si lo fuera espera-
ria un tiempo y se detendria el procedi-
miento. Luego nos escribe en la panta-
lla el primer elemento de listado —en
este caso gallina hen- y vuelve a empe-
zar, pero restando (MENOSPRIME-
RO) el primer elemento a listado.
Interesante ;No?

Bién, os toca a vosotros descubrir c6-
mo funciona BUSCAR, pero con lo di-

cho tenéis pistas suficientes. Espero
que por lo menos esta visién de que el
LOGO es un lenguaje sencillo pero al
mismo tiempo potente os anime a co-
nocerlo mejor. Si asi fuera este corto
articulo hubiera cumplido su cometido
sobradamente.

Miguel Figini Michelagnoli
Director del Centro LOGO

Centro LOGO de Barcelona

C./ Entenza 218, D 5.° - 08029-BAR-
CELONA

Telf. 322 26 14
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gastos de envio, por lo que adjunto talén n.°

trpaciasor [
PROCRAMAS
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REGALATE EN ESTAS FIESTAS UN LIBRO
VITAL PARA EL USUARIO DE MoX

UN LIBRO PENSADO
PARA TODOS LOS QUE
QUIEREN INICIARSE

DE VERDAD EN LA
PROGRAMACION BASIC

Construccién de programas. El po-
tente editor todo pantalla. Constan-
tes numéricas. Series, tablas y ca-
denas. Grabacion de programas.
Gestion de archivo y grabacion de
datos. Tratamiento de errores. Los
gréaficos del MSX. Los sonidos del
MSX. Las interrupciones. Introduc-
cién al lenguaje maquina.

JAVIER GUERRERO

JUAN CARLOS GONZALEZ

Y ADEMAS PROGRAMAS
DE EJEMPLO

Alfabético. Canon a tres voces.
Moon Germs. Bossa Nova. Blue
Bossa. La Séptima de Beethoven.
La Flauta Magica de Mozart. Scrap-
ple from the apple & Donna Lee. The
entretainer. Teclee un niumero. Ca-
lendario perpetuo. Modificacién Ta-
bla de colores SCREEN 1. Rectan-
gulos en 3-D. Juego de caracteres
alfabéticos en todos los modos. Jue-
go Matematico. Mas grande mas pe-
queno. POker. Breackout. Apocalyp-
se Now. El robot saltarin. El archivo
en casa.

Deseo me envien el libro Los secretos del MSX, para lo cual adjunto talon de 1.500 ptas. a la orden de

MANHATTAN TRANSFER, S.A.

T R A e PN RS e W et £ MR 1 st ST e T Worad

Este boletin me da derecho a recibir los secretos MSX en mi domicilio libre de gastos de envio o

cualquier otro cargo.

Importante: Indicar en el sobre MANHATTAN TRANSFER, S.A.
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Para lo cual adjunto talén del Banco/Caja.N.o........ccceeevvvreiiinnn de 1.500,—- ptas.
Dicho libro sera remitido por correo certificado incluyendo una felicitacion personalizada del
remitente.
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Monitor -al dia e s e i s L e S o s S —
MICRO-GUIA

| Centre Divulgador de la In-
E formitica de la Generalitat de

Catalunya presenté el pasado
dia 19 de Diciembre el libro “MICRO-
GUIA” Guia del usuari de petits ordi-
nadors en. la sede de la Asociacié de la
Prensa de Barcelona.
Esta dtil iniciativa de la Generalitat de
Catalunya nos presenta un auténtico
“Hit parade” de los diversos ordenado-
res y programas formativos disponibles
en el mercado.
Ademais incluye un volante preparado
junto con la Taula Consumerista de
Catalunya que agrupa a todas las orga-
nizaciones ?ie defensa de los consumi-
dores.
Felicitamos al Centre Divulgador de la
Informitica por esta Guia —la primera
de Espana de estas caracteristicas— y a
aquellos que deseen comprarse un
ordenador en estas Navidades, puesto
que encontrarain en la “MICRO-
GUIA” la informacién adecuada.

SCORE-O10100 HI-010100 REST-07_

PYRAMID—-0S5 PAUSING

KING'S VALLEY

El desafio egipcio

na de las novedades que pre-
l | senta Serma S.A. es su cartu-
cho Konami «King’s Valley» o
lo que es lo mismo «El valle de los re-

yes» que Fropone una misteriosa aven-
tura por los intrincados pasillos de las

piramides, plafados de trampas y teso-

ros ocultos. El juego supone un singu-
lar entretenimiento por la variedad de
sorpresas que esperan al jugador a la
vuelta de cada recodo, escalera o nivel
en el interior de la tumba del faraén. Su
precio aproximado es de 5.300 pts.
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BRIAN JACKS SUPERSTAR

El héroe deportivo

afiro Software Division —P.° de la

Castellana 141 - 28046 Madrid—,

ha entrado en el sistema MSX
con un interesante juego deportivo.
Nos referimos al Brian Jacks Superstar,
un judoka campeén y estrella de la tele-
vision norteamericana, que ha dado
origen a un juego en el que los jugado-
res deben competir con él en distintas
disciplinas deportivas: paralelas, flexio-
nes, canoa, ciclismo, f%tbol, natacion,
arco y 100 metros lisos. Es un juego
que se presenta muy entretenido y va-
riado sin necesidad de matar marciani-

IDEA TYPE

Instructor mecanogrifico

dea Type» es un programa que

(( I consiste en un nstructor me-

canogrifico, que incluye lec-

ciones, ejercicios y juegos destinados a
dar mis prictica a los fguturos mecano-
grafos. El programa empieza con la
identificacion de las teclas de una ma-
quina de escribir y una serie de conse-
jos utiles y pasa posteriormente a una
serie de lecciones cuya dificultad se
presenta de menor a mayor. «Idea Ty-
pe» consta de doce lecciones, al térmi-
no de cada una de las cuales se da una
estadistica del ejercicio a fin de que el
alumno pueda evaluar su progreso. Es-
ta version para MSX ha sido desarrolla-
da por Idealogic S.A. Valencia, 85 -
08029 Barcelona.

:YES PHILIPS PC

El PC compatible con el
MSX-DOS

entre su gama de productos in-
formaticos de mayor potencia

I a compania Philips comercializa

un ordenador personal que trabaja tan-
to con el sistema operativo MS-DOS
como con el MSX-DOS, segiin in-
forma en un detallado articulo nuestra
colega holandesa MSX-INFO. El :YES
PHILIPS PC es un aparato de gran po-
tencia destinado a usos muy determi-
nados dentro del sector empresarial e
industrial.

TALENT DPC-200
El MSX argentino

omo ya anticipabamos en nues-
‘ tro numero anterior el MSX ya

se comercializa en Argentina.
La firma Telematica S.A. ha iniciado la
fabricacion del aparato DPC-200 con
licencia de la firma coreana Daewoo. El
MSX argentino lleva el nombre de Ta-
lent y mantiene las mismas pautas de

diseno y calidad del aparato original.

La presentacion del DPC-200 Talent
constituyd un extraordinario éxito, lo
que ha motivado a la compania Tele-
matica a incrementar su ritmo de pro-
duccion que hasta el momento es de
5.000 aparatos al mes.

Para instruir al usuario, tanto en el uso
y manipulacion del aparato, como en el
MSX BASIC, Telematica S.A. ha edita-
do un «Manual de uso y MSX Basic»
muy completo y diddctico. Es de sena-
lar que las instrucciones del uso del Ta-
lent tanto como las del lenguaje MSX
Basic van acompanadas de graficos ex-
plicativos y de pequenos programas.




PROGRAMA
MSX

PARTICIPA CREANDO TUS PROGRAMAS

MSX CLUB SELECCIONARA Y PUBLICARA
AQUELLOS QUE ESTEN MEJOR
DISENADOS Y ESTRUCTURADOS
PARA QUE NUESTROS
LECTORES ELIJAN
«EL PROGRAMA
DEL ANO»

;
:
5
:
:
:
:
:
=
=
z

Remitir a: [Zpemaeame | - MI PROGRAMA

Roca i1 Batlle, 10-12. bajos 08023 Barcelona




E@ Programa Por Luis Alfonso Urena mm

CODIFICADOR DE
RESISTENCIA

Magnifico programa que
permite calcular el wvalor
ohmico de resistencias que
tengan codigo de colores. Su
empleo es sencillo y consiste
en introducir los colores. El
programa da su valor y tam-
bién una representacion gra-
fica de la resistencia.




41@ IF nlos(Ps,[,1)¢"A" OR NIDS(Ps,1,1)

Programa o N R P S e X

1 0 Ve ——+ 3 J—F- 1 1
26
20 'CODIFICADOR REZISTENCIAS
49 !
50 ¢
&0 !
70 'LUIS ALFONSD URERA LOFPEE

ESCRITO POR

20
30
100
j ot 11 FARA MSX-CLUE
120 I =mepmmemnos L
130 COLORs 15, 15,15
140 SCREEN 2
B0 KEY . OFF
160 DFEN PERF Y ASH]
170 st e e s
o e R
) fom L0 [ INSTRUCCIONES
200 ¢
210 mmmmrssmsmes s e ey
220 PSETC20, 100, 15 iPRINT#]1 , "DECODIFI
CADOR RESISTENCIASY
230 PREET(Z20,203,15 . PRINT#] , "=====s==s=
240 PSETC20,403, 15 PRINT#1,"Este pro
grama permite calcu—”
250 PEETU20, 550, 1S PRINT#], “1lar &l v
alor ODhmico de re-"
280 PSETC20,70), 15 i1PRINTH#] ,"sistenci
Aas que posean cadigo”
270 PSETC20,85) ,15 1 PRINT#1 ,"de color
es.
280 PSETC(Z20,100) , 15 PRINT®1 , “Para el
1o &85 necesario in-"
230 FEET (20715, 151 PRINT#1 , "Ltrocucs
r los colores,;, obte-"
200 PSETCR20,1200, 15 FRINT#1 , "niendad
ademas de  su valor”
BIOLPSETCZ20, 145 1, 15 i PRINT®#T , Yuna | . si
milar Puprwsgntﬁciﬁn”

20 PSETCZ20,1800 , 15 :PRINTH®#] ,"cde 1a m
Lsma. "
320 FSET(E5, 1803, T5IPRINTS] ¥« PULSAH
UNA TECLA =¢
240 AF=INEEYS.!IF ﬁ'“”” THERN 340

=350 ’zﬂmzxﬁ::ﬂﬂrm

TORREDONIJIMEND 1. 985

0 !

270 7 REFLEJD CONSTANTES
S0 !

=LH0) ! memismEimim e e e e S e e e e e

400 BEEP:EBEEF
410 DATA NEGRD, MARRON, ROJO, NARANJA, A
MARILLO, VERDE, AZUL, VIOLETA, GRIS, BLAN
co

420 READ A1%,AZ%, AZ%, A4S, ASE, ASE, A7S
ASS, ADE, A10%

430 DATA NEGRD, MARRON , RDJD, NARANJA, A
MARILLO, VERDE , AZUL , ORD, FLATA

440 READ B1%,EB2%,B3%,B4%,B5$, BES, BT
, B4, BO%

450 DATA MARRON,ROJO, 0RO, PLATA

460 READ Cl1%,C2%,C3%,C4%

A70 CLE:COLOR 1,15, 15!SCREEN 1!KEY O

FFCLOSE#]

420 CL=ICOLOR 1,15,15

490 SCREEN 1:!KEY OFF

500 LOCATE 1,1 :!PRINT”CODIFICADOR DE
RESISTENCIAL"

520 LDCATE £, PRINT” INTRODUCE DATO=

530 LOCATE &,7 FRINT"

540 BEEP {BEEF

550 LOCATE 1,10:INPUT";:12 COLOR ZIGN
A%

560 BEERBEEP

570 LOCATE 1,132:INPUT” ;2@ COLOR SIGN
rER s BEEE I BERER

20 LOCATE 1,180 INPUTY ;MULTIFL.ICADOR
L D% BEEP I BEEP

5830 LOCATE 1,19 INPUT” i TOLERANCIA. . .
.”‘E$ BEEF | BEEFR

hUU 7% 2 gaem e e e s s oo e e s o e v e s St Sy S s

&0

H20 ' OPERACIONES LOGICAS

B20 !

50 IF AF="NEGRD" THENS=0 ) K¥%=1
S0 IF AS=A2% THEN S=)RE%=2

B70 IF A$=AZ% THEN 9=¢ F =i
220 IF A%=A44$ THEN S=32K%=S
290 IF A%$=A5% THEN S=4 k%=1
700 1IF A$=A6$% THEN S=5k%=32
710 IF A$=A7% THEN S5=&!k¥%=4
720 IF A%=A2% THEN S=7 EK%=13
730 IF A%=A9% THEM S=8.kK%=14

740 IF A%=A10% THEN S=9 | K%=15

750 IF A$="NEGRO"OR A$=A2% 0OR A%$=A3%
OR As=A4% OR A$=A5% OR A%=0t% OR A%
=A7% OR A$=A5% OR A%=A%9% OR A%=A10%
GOTO 770

780 GOTO 550

770 1IF E$=AZ% THEN R=1..J%=2
720 IF B$=A2% THEN R=2J%=8
790 1IF BH=A4% THEN R=32!J%=3
200 IF BE=A5S$ THEN R=d4:.JT%=1]1
10 IF Bé=A6% THEN R=E.J k=32
220 IF BE=A74% THEN R=£:J%=4
30 IF Bé=A2% THEN R=7:J%=13
240 IF BE=A9d THEN R=8.J%4=14

250 IF B$=A10% THEN R=9:J%=15

260 IF BH="NEGROYTHEN R=0:!:J%:=]

B70 IF B$="NEGRO"0OR B$=AZ% OR B$=A3%
OR BfE=ad4% OR B$=A5%% DR B$=Ac% OR B$

=A7% DR Bs=A42% OR B%$=A9% DR E$=A10%

GOTD 890

2RO GOTD 570

290 IF D$=P2% THEN U$="1040" | M%=58

900 IF D%E=B3% THEN U$="1000R":M%=8

910 IF DH$=B44$ THEN Us$="1ER"M%=9

920 IF D%=B5% THEN Us$="10Ka" :M%=11

930 IF D#%=B&$ THEN U$=“iDOKﬁ":M%=3
=240 IF D$=B7% THEN U$""1M”"‘M%

950 IF D%$=B2% THEN U$="0 15" :M%= Tﬁ
950 IF D$=B9% THEN Us= ”O.D]Q": M%é=14

424 IF CLASCIHID®(PS, ], 11)-B4) ¢3BTHEN 45




) R I R e W R s 1}

270 IF D$="NEGRO"” THENUS="1§" | M%=]
G920 IF DS$="NEGRO”DOR D#$=E3% OR D$=E3%
OR D#$=E4% OR D#=R5% OR D%=EE$ OR D%
=[F7% 0OR DH=E&% OR DF=29% OR D$=B10%
GOTO 1000

290 GOTO 520

1000 IF E$=C1% THEN V$="+]1%":N=52
1010 IF E$=C2% THEN VS$="+2%" ' N=1
1020 IF E$=C3Z% THEN V$="+5%" 1N=10
1020 IF E$=C4% THEN Y&="+10%" 'N=14
1040 IF E$=C1$0R E$=C24% OR E$=C3% OR
E$=C4% GOTO 1080

1050 GOTO 590

1060 SCREEN 2

1070 OFEN"GRF " ASH#1 1 PSET(70, 1320 FR
INT#1,"LA RESISTENCIA"

10280 PEET(5, 1502 ' PRINTH#1,”EN OHMIOS

Q90 BEEP BEEF

1100 FEETCEO, 1700, 15 PRINT #1,"R(Q)=
A BEEPIBEER

1110 PSET(25, 1700, 15 PRINT #1,%5:BEEP
Y BEER

11200 FSETC 105, 1703, 15 PRINTH#Y , R\ BEEP

e
1120 PSETC(127,1700, 15 PRINT #1,"X" 1B
EEPBERR

1140 PEETC1AO, 1700, 15 PRINT #1,U% BE
EPBEER

1150 PEETCI20, 1700, 15 PRINT #1,Vs$:BE

EF YBEER

1160 4 mmm== e = =z

113 s

1180 ¢+ DISENDO RESISTENCIA

T

1200 ! secosoomoom oo i e -

1?10 PSETICES ., 1Y IPRENTR IS G 0rb- 5 «F 0
{BEEP |EEEP

220 BSETCEO FEORIFRINTH#L, "R EXS 1 =

TENC I A"BEEP:BEEP
1230 PEET(S0,20) ! FRINT#1,”R E & I S
TENCI A"

1240 CIRCLECBO, 703 ,20,6,1.8707,3. 141
ST

TE250 LINECS0O, 500~ 180,807,

1260 CIRCLEC120,70),20,6, -.29j185993
#,1.5707,1.4

1270 ClﬁLLEfSQ,dDJ,ﬁU B, 3. 1415926465
#,4. 7288969754, 1.

1280 LINECSO, 1uu)—t180,100),6

1290 CIHCLE¢1$0,$0},¢D,4,4.71238896#

,0,1.4
300 PSETCES, B0)  DRAWYCEBUTO”
1310 _ETrloa 79 i DRAWYCEU o"
1220 PAINT(RO,20),6

1330 LINECIO,703~(65,78), 14,EF
40 LINEC195, 79)—(240,70),14,BF
12350 PAINTCS0,20),6

£0 PEETOES, KO) 1 DRAW CADEOCAY

70 BEEF

20 LINECHSS, 50)-(95, 1003, K%, BF
1290 PSETCS95,50)  DRAWCEDEOCAY
1400 PESETC110, 500 DRAWY CEDSO”
1410 EEEFP

1420 LINECT10,50)2—C120,100), J%,BF
1420 PSETC120,50)  DRAWYCEDSO"
1440 PEETC1IEE,50)  DRAWCEDE0O"
1450 BEEP

14680 LINEC135,580)0-C145, 100), M%,EF
1470 FESETC145,50)  DRAWYCEDED"
1420 PSETCIE0,50)  DRAWY CEDEO” -
1490 BEEP

1500 LINECIEO,503-(170,100),N,EF
1510 PEETC170,50) ' DRAW! CEDEO
1520 N$=INKEY%$

1530 IF N$="" THEN 1520

1540 RUNM 410

23



Programa

Por Javier Benito wm

SATELITE
ESPACIAL

Un entretenido juego que
consta de seis pantallas dife-
rentes en las que el jugador
tiene que poner mucha habi-
lidad para superarlas. Cada
pantalla es una misién con
dificultades crecientes hasta
guc consigues llegar al lugar
onde se encuentra la lanza-
dera que te devolveri a la
Tierra.

' SATELITE ESFACIAL
' FPOR JAVIER EBENITO
20 ' FPARA MEX CLUE
Fookebbaledede b ok b
'O AFPRESENTACTIONE
R ERR R
70 SCREENZ, 3! CLEARZ000COLOR 15,1
2, 12:CLS ) OFEN" GRF "FORDUTPUTASG#
20 PRESETC1G, 5O) TPRINT®#] . "SATELIT
E n
S0 PRESETCIO, 1000 PFRINT#1 , "ESPACT
AL n
100 X$="V15T10004DEFGAZFGHZEGFDEF
GAZDSDCH2"
110 PLAYXSE
120 IFFPLAYCT 0<0THENT 20
1320 CDLDR]],13,12:CLS:PRE5ET£$Q,1
B3 PRINTHI 2P O RY

"

150 PRESET(40,95) !PRINT#1, "BENITO
160 PRESET(30, 1503 FRINTH#1, " (AVIL
AR

170 YﬁruDdDLFG’QEFGI#EEGF?:UEDC.&CDI"_I‘{
ARZO05CHD2

120 PLAYYS

190 IFPLAY 1 3<»0THEN] 90

200 SCREENG ! KEYOFF:COLOR 15,4,4:0

Ff '=:‘i“=--5:

i B
LOCATETOIPRINTY ITNS

FRINTY e

A

10 PRINT? El juego consta de se
1% misiones

250 PRINTY # En la primera debera

atravesar Y

2 FRINT” teodda la pantalls esouiv

o los me—-  teoros

270 PRINTY #En lé @gumnda v sutes
ivas te ata- caréan tres naves en

emigas.bEn la ter- cera, cuarta

Y

fdinta

les v o«

Ay

280 PRINTY % En la sesta y Glbtims

=ndras gque efectusr un acoplam

ignto en la lanzs-dera gue te 1le

vara a la Tierra,

20 PRINTY ¥ Comsnzards el jusgo
con tres as-  tronaves. 51 destruy

s la nave enemigamoraca te daran
fomel ¥

200 PRINT” & Zi llegas a los 20,0

00 pts. (en las msiones 2,5, 4,5)
la pantalla se pondra de color

marillo vy comseguirds obra nave.

CHulsa una teclad!

20 Féme

D20 Fe=TNREYS

200 IFFS=""THENZZ2O

S40 CSCRERERE B HCOLUOR 800 A2 Gl ST ER

ESETC20, 1002 PRINT#1 , " JUEGAS CON

TECLADOCS /N

350 N] gt 1

ZE0 Nl$=INEEYS$ !

270 IFNT$="SY0RNT $=" 5" THENZ=0

Z2O IFNTI$="N"0ORNT$="n" THENZ:=

20 IFNT$=""THENZ&O

400 WlE="V ] 3T20004CF2G2AAROECO4A#

AZGEFZ . CF2G2AARDSCOAARAZGEFE . ¥

410 WEE="05SC04A#AZA#AGE . 05CDAARAL

ARAGEE Y

A20 Was="0LC040FGEF2Y

420 VIs="V12TZ0003FEZAARO4ACOZARAR

GEFE . CF2ERAMEDACORARHAZGERFZ .

440 VEE="04CO2AAHAGE . D4COIARAZAKA

n

navas s  réan invisib

las veras al clispara

A50 VI$="04C02FG2F2"
A0 PLAYWIS, V1S
470 PLAYWZS, Vis
20 FLAYWIS,
AR L TR A o A R O R o o
SO0 #PRIMERA MISIOME
LT T R A O e 8 R O 8 R O O
220 COLOR 15,1,1:CLEGDSUBR3S30:CL

24







Programa L TR 0 -

41@ [F NIDe(Pe.1,1)¢"A" DR NID&(Pe,1,1)

220
=E0
240
=0
SEG
270
880
290
(]

SO0
=)
(8]

Q20

2320

,PWIT”$<1H:~F1$+F‘%I

FE R
! $PROGRAMA PRINCIPAL¥

| REEEREREEEOORRRR

Xz= X w3

E=2TICK(Z)

IFPLAY (1) =0THENPLAYW2S
IFE=] THENY%=Y%~3 | BN=BN+10
IFE=3THENX %=X %43 | EN=EN+10
[FE=ETHENY %=Y%4-3 | EN=EN+10
IFE=7THENX%=X%-3 | BEN=EN+10
IFE=2

(73] i_x_l !'_: o |_,_:

THEMX %= ki* PY WYY BN
IFE=4THENX%=X%+3 1 Y¥=Y%+3 | BN=E
IFE=GTHENX B=X %3 YR=Y%+2 1 BN=E
IFE=STHENX %=X %—2 Y¥=Y %3 BN=E

IFYACTOTHENY %=1 0

IFY%> 1E0THENY %=1&0

ITFX%IETHENK =5
IFX%»=250THENSCREENZ , 21 60OTO =
RAb=X %1

FUT SFRITED, (X%,

' —~ASTEROIDEZ-

PUTSPRIEZ, t X, ¥2,11,10
FUTCFPITET,QX Yd!?),11,10
PUTSPRITE4, (X+50,Y+90);11,10
PUTESFPRITES ; (X+50,¥+1103,11, 10
PUTEFRITES, (X+121,Y+1412,11,1

Y%),15;1

PUTSPRITEZ, (X+95,Y+123),11,10
PUTSPRITES, (X+194,Y+1€5), 11,1

PUTSPRITED, (X+155,Y+3234),11,10
PUTSPRITEYG, ¢X£110,Y+75), 11,1

e = o = i)

S GOSURTEE0 ! NA=E GOSURTE70 X=200] Q
Y= GOSUET 120 GOSUET =240 A0 PUTSPFRITETD, (X+1320,Y+129,11,
B30 ¢ kR s 10
540 ' ¥SPRITES MOVILESH IR0 PUTSPRITELDS, (X+128,Y+55),11,1
20 TR o 3 0 o A . o e o e 8 0
BE0 F1$=CHR%E(&ME 1+CHREC&HT 1+-CHRS$C 90 PUTSPRITET4, (X422, V452 ,11,10
SHF I CHRSCAHT F )+ CHRS CAHEF ) +CHRE C & 970 PUTESRPRITEIS, (X+172,Y+592,11,
H7F 34+ CHRS ¢ QHFF 2 +-CHR S CRHFF 3 8}
E70 F2e=CHRS{ AH7F 2»+CHRS CAHTE 2+ CHR 9a0 PUTEPRITETS, (X-16,Y+19215,11,1
HCAHO T+CHRSE C MO ) +CHREC &MY 34-CHRECS 0
HEYCHREC QHI Y FCHRECEHT ) 920 ONEPRITEGOSUERE T QL0
BEg Fags=CHRS CEHED 2 +CHRS ({ RHEOQ 3 +CHR 1000 SPRITEON
& RAHFOI+CHRS C BMFC Y+ CHR$C &HFF )+ CHR 1010 GDTD 50
G AHHFF 2 FCHRS ¢ &HFF 2--CHRS C BHFF ) 120 $af et win e e o e
590 Fas=CHRS (GHFF »+CHR$ C &HIZC )+ CHR PO Gy “EX{LD 2 L O~
HCHHT O FCHRS CRHEO ) +CHRE ¢ RHEO ) +-CHR 1Q80" i =
%(SHCﬂﬁ+fHR$me'ﬂl1CHR$quG) 1050 “PRITFDFF

aEeF4% 1060 GOSWUR2070

1070 X=3200 1 Y=0) |
1080 GOSUETE270
1090 IFNA=QTHENZZOO

1100 RETURMN

1110 ¢ sdddsdddsdddoni e i ey
1120 ¢ EMISIONESI2-gi2 -, 4 &
I T TR 5 ol e e B i e A o
1140¢ END

B 0 T o o i i 0 A 0 o o

Ym0 Y Y] OO0

1180 ¢ RXSPRITES MOVILESHE
117600 1 sk t*t&ii#ii#;

11280 SCREENZ, 2

1190 Al $=CHRS { &HF ) +CHRE C&HY 2+ CHRS
€ &2 3 +CHREC &M 2+CHRS C&HT D +CHRE C &H
23 rCHRS C &M ) +CHRS CAHD D

1200 AZ$=CHR${ &M )+CHRE (A4 I +CHRS
CHRMHEY+HCHREC &M D +CHRS CE&HT ) +CHRS C&H
22 +CHRS C &HA ) +CHRS C &HF 3

1210 AZ%= CHR$luHFH3+CHR$(uHEO)+CH
R$C&HAO I+ CHR$ ¢ ZHR0 ) +CHRS ( HHEB0 ) +CH
R$CuH4”3+CHR$f¢Hiﬁ)+CHﬁ$fﬁH903
1220 Ads=CHRS${ &HI0 I+-CHRS CRH20 3 +CH
B QHAO ) +CHRE ¢ EHEO0 ) +CHRE C QHE0 ) +CH
R CAHAD ) +CHRE C HHEO )+-CHR$ CAHIFO )
1220 SPRITESC] )=A14$+AZ%+AZS+ALE
1240 IFFA=10RFA=ETHENRETURN

250 B1$=CHR$(&H] ) +CHRS C &HZ ) +CHRE
{ &H7 3+CHRE C &HF 3 +CHRE CEHTF ) +CHREC&
HaF 3+ CHR$ CAHTF ) +CHR$ C &HFF D

1260 B2$=CHR$(&HFF »+CHR$ CAH7F 3 +CH
R$( 4H3F )+CHR$ ( &H1F )+CHR$ ( &HF )+CHR
$CAHZ ) +CHR$CAHT )+CHR$C &HO)

1270 BEZ$=CHR$(&HO ) +CHR%( &HO )+CHR$
C&HO I +CHR%( &HO 3 +CHR$C ZHO 3 +CHR$ C &H
0 +CHR$ € &HO ) +CHR$ ( &HS0 )

1220 B4$=CHR%(&HAAI+CHR%( &HS ) +CHR
$CAHO)+CHRS$ ( GHO ) +CHR$ ¢ &HO ) +CHRE( &
HO3+CHRS$ C &HO ) +CHR$ C &HO )

1290 SPFRITE$(Z)=BE1$+B2$+B2%+B4%
1200 C2%=CHR$(&HCO }+CHR$ ( &HEO )+CH

26

azd IF CCASCINIDS(PS,[,1))-B4)<>QTHEN 45




RET ey —

I—— T

ey

R&CAHFO Y +CHR$ CGHFF ) +CHR$ { &HFF 3 +CH
RECARHFF 3 +CHREC&HFO 3 +CHR$ C &HCO)
1210 C2E=CHR% ( &HO I+CHR$ ( &HO )+ CHR$
CEHO D+ CHR$C AHO ) +CHRS C AHS0 ) +CHR$( &
HO »+CHRS CEHO  +CHR$ C&HO D
FA0 CA%=CHR$( &HO I +CHREC JHO ) +CHR$
CEHO I+ CHRSCEHO ) +CHR$C &HB0 ) +CHRS ( &
HO 3 +CHRE C ZHO ) +CHRS C&HO D
1320 SPRITES(2)=Cl1$+C2$+C3$+Ca%
17340 D1 $=CHR$( &HZ20 )+CHR$ ( &H40 }+CH
R CEM20 3 +CHRS CAMHT T 3 +CHR$ ¢ &HS 2 +CHR
HCAHT 3+CHRECEHF ) +CHR$ECHHIF )
1350 DREE=CHREC(EHTF )+CHR$ ( &HF ) +CHR
FCAHT I+CHRSCAHS )+CHR$EC&HT 1 3 +CHR% C
EH20 1+CHRS CEHAO 2 +CHR$ C &HE0)
10 DE3$=CHR%C(&H1 Y+CHR$C &HZ )+CHR$
€ &HA 3+ CHRE CEHZE I +CHRS C AHDO ) +CHR$ C
BHEG ) +-CHR® CAHFO Y +-CHRECAHFS)
15270 DAE=CHRE(AHFEI+CHR$  RHFO Y +CH
R&CRHEQ Y+ CHRSC HHDO 3 +CHRS ¢ &HES Y +CH
B &HA Y+ CHR$ CAHZ )+ CHRS C QT D
Paso SPRITESC(S)=D1%$+D2s+D3$+D4%
1290 IFFA=10RFA=&THENRETURN
TAOD El$=CHR$C&H] 3+ CHRE ( &HF ) +CHRS
CEMHTF 2 HCHREC GHEF ) +CHR$ € &H7F 2+ CHR S
CERHZF 3+ CHRSCEH7 3 +CHRS CERHT )
141& E2$=CHR${&H7 ) +CHR$ C 4H7 2+ CHR$
M7 D CHRE C AMHE ) +CHR$ C &HA Y +CHRS ¢ 2H
ﬂ§ICHR$ CEHOI+CHRS C &HO D
TAZ0 ERE=CHRS C&H20 ) +CHRS C AHF O +CH
RBCEMFOI+CHRS CEMF2 2 +CHR S C &HFC ) +CH
RECRHFC - CHRECEHO ) +CHR% C AHO )

1420 SFPRITE$C(4)=E1$+E2$+E2%
1440 SPRITESC7 )=CHR$(&HTI2 3 +-CHR$C &

H23HCHRS CHHIC) +CHRE CSHT7E )+ CHR$C &
HIE)+CHRECAHT 2 3+ CHRS C M S0 +CHRE (Y
10

FABO 1 R R R ekl g
140 ' RCOMIENZED Y VARIABLES®
1470 P Rk Ry ed et

1420 COLOR 14,1,1:CLS:TY=0:FUs=(
1490 CIRCLEC3TO ,96),96,14

1500 CIRCLE(230,96),5,12

1570 CIRCLE(Z235 ,763,5,12

1520 CIRCLEC ) V1B s

1‘ﬁﬂ FQINTtlfD 2EY, 1T2IPAINTC2235,7
£ VPAINTC235,116)0,6

Tr4ﬂ CIRCLECR2S, 1160, 7,14

1550 CIRCLEC220,96),7,14

&G0 CIRCLEC23S ,76),7,714

1570 DRAW"EM2ZES, OC1 ALEDD1ONL1001N
L TODTORZOY

1580 DRAWYEMZES, 172C14L20D10NLT0OD
TNLTODT GRZ0OY

1590 PAINT(255,50),14

1600 PAINTO2E5S5, 513,14

1610 PAINTC(255,177),14

1620 7 ¥Rt

1220 ' ¥ESTRLLAS¥

1840 $EEEkERg

16250 FORD=0OTOZEO

1660 A=INT(RNDCT 3%255)+10

1670 B=INTCRNDCI %1240

280 C=INTCRNDCT I#%132)

1690 PRESETCA,B?,CIEBEEP

1700 NEXT

1710 CLOSE

1720 OPEN”GRFYFOROUTFUTASH]

1720 PRESETCS,5), 1 1 PRINT#1 , "NAVES
1740 IFFA=10RFA=&THENRETURN

1750 PRESETC(S, 1242 1PRINT#1 , "FUEL}

"
1780 DRAWYEMEZ, 12801 ZRZ00DEL200US
1770 PAINT(ES,128)3,12

1780 LINEC230, 186 ~C280, 191, LaE
E

1730 XE3=522!Y3=126

18200 X=501Y=97 | K=255G=255 =258,
F=101H=100! =190 M=285 | N=0|CE=11.

CE=111C7=11

1210 ¢ FHEERRREEEEnidrkggs
1220 ' ¥PROGRAMA PRINCIFAL¥
1830 ° ######f#* #######*#i
1340 ¢

1250 =AETROMAVES uHL tHEDAN“
‘f L'DFO 4 29519 45658 St st s e 4 e st e euen et oo s R ——

1870 IFNA=3THENCE¢E.C¢=¢.LA=E

18980 IFNA=2THENC2=E :C3=2:C4=3
1990 IFNA=1THENC2=E ! Cl=6 | C4=2
1900 IFNA=OTHENCZ=E | C3=6 | C4=E

I2VOFCIRCLECRR /8y ,/3, 02

V220 - CIRCIECES /B Y, & :C3

12320 CIRCLEi?T,DZ,i,Cﬂ

1240 FPAINTCSE VRAINTORS, &), 0
E:PQINTC7E,B},C¢

1950 IFFA=10RFA=ETHEMRETURRN

1260 IFNA=OTHENGOTO 2220

1970 IFVA=TTHENT 2390

1220 IFEN=>20000ANDEN 20225 THENNA
=NA+1 ICOLOR , , 10 1VA=1.G0TD 1370
1990 IFNA>ATHENNA=4

2000 I FEMN2OZEST HENC(JL B )

2 (‘) ] ("J 4e0s G4 Beabe e Sedie Seead Seess Seins Seees Besns aced 404 ot b Berbe bt
2020 ' ~TIEMPD DE JUEGD-
d:("“)""“ ! A B e, A, e . Bk e 3 s el PR A

2040 TI=TI+1

2050 IFTI>=200THENTY=1
20680 PUTSPRITEY ,(X,¥),15,1
2070 PUTSPRITEE,(M MY, 5,2
2020 PUTSPRITEY, t:;F: J,z
2090 PUTEPRITEA
2100 STICKLZ )
-1 IFE“ TTHENX=X+E X3=X3+1

2120 IFE=1THENY=Y-5:X2=X3+]

2130 IFE=LTHENY=Y+5 ) X3=X324+]

2140 IFE=7THENX=X-5!X2=X3+1

2150 IFE=2THENX=X+5 Y=Y~ Xa3=X=-2
2160 IFE=4THENX=X4+5!Y=Y+5 ! X2=X32+2
2170 IFE=ETHENX=X—5:Y=Y+5:X3=X2+2
2120 IFE=STHENX=X-5:Y=Y—-5:X3=X3+2
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41@ IF NIO$CP, 1.1)¢"a" OR MID$(Pe, 1,17 924 (F CCASCCMIDEIPS, ,1))-84) GATHEN 45

2190
2200
2210
ey

T

2230
2240
DED

e e et N

2260

S1ATB2CED4ES . Y
GOSUBZ2070
hh7U

A
2450

IFFA=2THENCE=0
IFFA=4THENCE=0Ce=0
IF'FQ"":THF_NCS“H VCE=0 1 CT7=0

' -FUEL QUE QUEDA-

)

PUTSPRITES, (X2,186),15,7
IF X3 250 THENFU=0 X3=52PLAY"
FORSE=0TOZ000  NEXT

IFX<EOTHENX=E

[FX2r=225ANDX 3 =229THENCOLOR
IFXa:
2E40
GOTO 230

=2Z0THENFU=1 : COLOR ,, 1!

te-NAVE CON REPUESTO DE FUEL

PUTSFRITES  ¢X5,293, 13,2

XE=X5~16&

IFX»2d0THENX =240
IFY<T10THENY=10

IFY 1 EETHENY=1 &5
IFM<TOTHENM=255

IFM< 1 BOTHENMM=M~1£

IFE < TOTHENK =2
IFI<TOTHENI:
DMEFRI!F G0s

'ZI-*UTHI-N! LAY T 2L T 4034 R

VXO=XE 3 GOSUEZST10

(B8 rFIFF_GD UP
SFRITEON
FUTSFR VTES:, UX1., Y9
XK1= T1+5E0
,;butHLw._ﬁ:PUTEPRITEa,z

w53

TE:
& ;\

I ROAIRETURM

6010
B~ 10

F=RMDCT D IF
M=RMDTT 31

PLEO

= INT CA0%F ) +20

e LT O A G 380

PPl

T=I-12
J=RNDCT 3 I=INTCA0ET 3+120
]#hn

GOTO

GOTO
GOTO
SPRITEOFE

2O
LIS 8
7 L
LT AP

HAEEEEEEEFEEEEREEEEREE
FCOMPROEBACTION IMPACTOH

T i g K G G A 0
IFFU=TTHENZ7 40

2720 GOTO 2750

2740 IFY>SO0ANDY<102ANDX 1 > XETHENGO
SUBZ2400 RETURN

2750  IEY =N~ EANDY“N+FANDX]}MTHENP1
S TN GOSUBZR20 M=2851.TJ=01R
ETURN

2T7EO IFY>JI-6ANDY <. J+EANDX 1 > ITHENF1
=4 E=I:T=J:G0SUBES20, I=2551T=0R
ETURN

BT70 IFYrF~-2ANDY «F+EANDX 1 =K
17 5=k T=F | GDSURZ2E20i S=255
ETURN

2780 RETURN

2700y ! kgl dr ok geiadb s s R e
y POREXPLOSION NAVE ENEMIGA®
R 55 . . 5 - o R O O O B O O . R 8 G e o
FUT*FRITE' 05, T2, 0 ,4

THENF
F=01R

1DHG['UTOEM

SOUNDE, 2

SOUNDIC, 16

BGUNDE,TG SOUNDTL 195

SOUNDT 2, BE ‘UUHDIW,U

?UTEPHITEF],.M,TJ , A

MEXTGET INEXTHT

EN B2 50

PAESRRNEE S LD 00 O uid

0 Li!F ITFTY=1TTHENTY:=O T I=0;

LA

RETURN

SRR e 5 e e O 0 o R e 8 S o G o o

fORCOMPROBACION IMPACTO®
i 0 e Aol A . - S 0 6 e (6

SERITEORF

IEX P XEH2aNDX X B+D90aNDY =

‘.':lt:') ‘J’(_‘)

KiM+8 AND X>rM-Z AND Yi:N-1

YLN+18THEN GOSUR 2070

IF Aok AND Xk AND YrF-1

LF+H1E8THEN GOSUE 2070

IF X2l AND XH1-28 AND Y:J-1
TI—H THEN GOSUE 3070

GO

HOANDY

IU T! fENGOEY
3000 IF
AN
2010
=MD
3020

R
ROMAVE®

FWPH]“?TU]H
FORGT=0TO15
90 SOUNDO, 3

DL SDUNDYTO, 16
“Dlﬂmjt,:“ﬂ: SOUND7
SOUNDT 2, 55

sy
VEOUND TS, O
21030 kaﬁ ] THENFUTEPRITED ,
hl,o GOTO 2150
2140 FPUTSFRITE!

CR% %2

X, ¥ ,61,5
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BTEO NEXTGET S NEXTHI

F1E0 PUTSPRITED , 00, 1929 S0 RA=RNA
S21 70 PUTSPRITED, (0,500 ,0,2

2120 IFFA=] THENBEER | RETURN

190 BEERP ) X=20 ) Y=085 | RETURNT 200

B3 kR Rk

ORFINALK

B o i g o

SCREENZ ! COLORE , 1, 11CLE
PRESETC12,12) iPRINTH#1,” F 1

AZEO PRESETCZ0, 1302 PRINTH#1, "FART
1DA”
BEEO Zd="VY15T10004DG 1 BAZGABGZEOSD
EZDD4EZ2GAGABGEZDG205EDDABZ2GAGAZ0S
EDDABEZOSDEZDDAEZGAGABGEZDGE .
I270 Ug="V132T10004DGEAZGABGZEOSDE
PD0ABERGAGARGEZDGZOSEDDABZGAGAZOSE
DO4EZ205DEZDO4AE2GAGABGEZDG2 .
3 =0 PLAYZES, Us
290 IFRPLAYCI Y<HOTHENZZ90
3300 SCREENO KEYDFE ; COLORY , 15, 15
2310 LOCATEZ,S ‘PRINT”TUW FUNTUAC
IONGES (B
2820 LOCATE10,10/PRINTENY Pte, ”
::‘:] ﬁ$z na
O A= INEEYS
350 L NeEaTEa L2 PRINT #
OTRA FARTIDACS/NIY
D IFAE="S"0RAS="s" THENRUN
lVﬁ%““N“DRA$“”n”THENIZBU
GLRTO =340
KEYONTCOLOR 1554 40 CLS 1 END
PLAY"SECDGAY 1 FU=0
S=52  PUTSPRITES, (0, 1501,0, 2
2420 RETURN
2430 ' RKEREERSRREREEREREEEE
2440 ' RKCAMEID DE MISION#
BT R T 5 o o - 3 . 5 . . 0 0 o S o
SR EGIRUTSPRITET GRS Y 0,
2470 PUTSPRITEL, tM, N, 0, 2
2480 PUTSPRITEZ, €K E), O, 2
90 PUTSPRITEA4, €1,3),0,2
ST FUF‘FRITLJ,(X1,196},D,7
PUTEPRITED, (128,¥Y5),0,1
4 FUTSPHITEG,CX] PR L e
2520 CLYSIFA=FA+]
2540 ME="TIOOVIE05CDCO4AARAA#DSCOL
GAAHAARDECEDCO4AHAARDECOAGOSCOD4AF
2550 DRAWYEMZO0, 20CEDSORTOUAOF 1 5E
EDdUH1HU50L1Uu1 SHTESLT10BREODSORTOW
BONLOBERTBERIODTOL20D T ORZODIH0OLA0U
CFRZCUT OL20UR0RRAOR T ODSOL T QUEGBRZO
2LGEO0TO 2580
She0 DRAWYRZODEOLZOUSOEF 1 ORT1ODE0OL
1 QUEORR ‘HEU]ODFDRSH:QFﬁuEHUSHLRD“
OH2OLEED7OREL 1 o0

oy

“'79 FAINTCZT, 210,686 PAINT(31,21),
g FALNT O 2 THREE PﬁINTtlt],Ei + B
‘FQINTLIITJEI‘ ELFAINT(216,21),6

IFFA=7THENFA=1

ITFFA=1 THENGOSUEZEEO
ITFFA=2THENGOSURZE30
IFFA=3THENGOSURRT 4G
IFFA=4THENGOEUBZR770
IFFA=5THENGDSUEZE00

240 IFFA=CTHENGOSUBZEZ0

2E50 DRAWYEDZOBLEOCTIODSOLITOUZ0LT0

FAINTCTZ2E, 120,10
IFPLAY O] 2 0THENZR 7O
RETURNT 190
] e DRAWEDSOBLI100CI QUSESRZSFEDS
G'JRJSD'LﬂﬂU”E“UUﬁL1SGHL5U*”
2700 PAINTOI25,962,10
2710 PRESETCED, S0 PRINT#1, "PUNTU
ACION: *;BNIPLAYMS
3720 IFPLAYC1 3 <>OTHEN2720
B720 RETURNI 120
3740 DRAWYEDSCELIOOCIOR40DASL.40US
REZBU1 SL20UER20U1 BL2EULY

”7“0 FAINTC125, 10“),10

3760 GOTO 3710
’7/0 DHAN”BDQHEL]ﬂuC]ﬂDMSRﬁUDE 5
UZORTOUSL10UZE5L.5D2 SL15U20L5"

3720 PAINTC112,1202,10

2790 GOTO 2710
SR00 DRAWYEDZOEBLLICOCTOREODELARDEO
RASDIGLEOUSRASUZOL4ASUZO"
S2E10 PAINTOITRE, 1052, 10
§ Q. el0TH 27710
: 0 DRAWYEBDZOEBLIOOCTORSODELASEDIS
RASDAOLSONUSORBESUIORA0D20L.40Y
2240 PAINTC1I25, 1050, 10 PRESET(ED
2O PRINTH#, ’FUNTUGCION "L EN
: 0 FLAYMS
0 IFFLAYCT 34 -0THENSSED
270 RETURNZS10
- R 0 o
SE90 0 REEXTA M CInE
2900 T EEEEEEEREEREEE
3910 SCREEN2, 2:COLDR1E,

k- LS ()

BURBTE70  GOSURTES0 GDEUET 190 GOSUE
1w4H

o o i o ol e ol e e 0 e e
fESPRITES MOVILESH
; 0 R R R o e
;jhn Gl $=CHRS CAMT I+CHREC M +CHRS
EM7 32+ CHRS CBHF 3 +CHREC SHF )+ CHESC &
FJ4C|ﬂ1$( EHF I+CHR S C &HF )
AYE0 GRE=CHRSCGHTIE »+CHRSC &M E Y +CH
FRECAHEE Y +CHRS C AHEE 3+ CHRS C AMT7E 1 +CH
RECEHTE ) +CHRS C AHFF )+ CHES C ZHFF )
ZR70 GE$=CHRS C&HB0 1+CHRS CAHCO 1 +CH
H%t&HEO)+CHR${uMFu)4uHNwtuHFQD+CH
FOE € &HFO 3 4-CHRS ¢ RO +CHRS ¢ &HFC)
DYA0 GAS=CHRS C Q-7 8+ CHFS C SM78 1 +0H
RECHEH7CHI+CHRECQH7C ) +CHRS C ZH7E ) +CH
RECEH7E 2+ CHR® C BHFF 2+ CHRS CRHFF
SO00 SPRITESC] i=G1$+GR8+G38+G4S
4000 SPRITESC12)1=CHRECSHT B +CHRSC
GHAC I HCHRE CAHTE 1+ CHRSE C RHFF 1 +-CHR$ ¢
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412 IF NIDeCPe, [, 1)< A" OR H[leﬂl,]_[}iigiﬂlﬂ IF CIASCIMIDE(PS, [,11)-64) >ATHEN 45

Pl‘ograma NP R e W S N e Y e

SHE7 34+CHR$SCEHTE ) +CHRS CEFIZC 3 +CHRS ¢
EH1E2
40710 X=1001Y=100M=30 1 N=45 | Q=£0
L . ol b e b g e g ot e

4020 0 KPROGRAMA PRINCIPAL®

AOTACY -
4050 PUTES
400 J=10
BOZOEPUETRPRETEZ S0 O T 15005 1 ]
4050 [ PUTSPRITES, ¢ 130, MY, 3,12
4OS0  PUTSFRITEL, {80, N, 4,12
SFOUSPUPSRREETES 112 0 642
A1 30N PUTSPRITER 49850y, 15,12
41230 Y=Y4+2 M=M-£ N=N-10 1 0=0+32
A1320 IFO>130THENO=40

4140 ITFFPLAYCT 3=0THENPLAYWIS
A150 IFNA=QOTHENIZZZO
4160 E=STICKCZ)

4170 IFE=1THENY=Y-2

4180 IFE=ZTHENY=Y=-3!X=X+H1D1=0
4190 IFE=3THENX=X+5D1=0

200 IFE=ATHENY=Y+Z X=X+5:1D1=0
AZ10 IFE=STHENY=Y+3
4220 IFE=ETHENY=Y+2 | X=X-5
4220 IFE=7THENX=X-5:D1==1

4240 IFE=8THENY=Y-3|X=X~51D1=1
4250 IFDI1=0THENX=X+2

426C IFD1=1THENX=X-2

AZ270 IFX-Z240THENX=240

280 IFXCTOTHENX=10

4290 IFY>160THENY=1&0

432300 IFY<10THENY=10

4310 ONSFRITEGDSUER4Z7O

4220 SPRITEON :

4230 GOTO 4050

4340 !
e
R e >
4270 SPRITEOFF
4380 IFX>100ANDX]1 20ANDY <20THEN44
164

4290 GOSUBER070

A400 RETURNAOTO

B e i B ko g
o g S E ) O SR TR B e

5101=]

=EXFLOSION Y ACLOFAMIENTO-

A410 IFXFT1OTHENX=X~1

4420 TFXCT1OTHENK =X +1

4430 ITFX=110THEN44E0

4440 PUTSRRITED (X, Y2, 11,1
A450 GOTO 4410

445D Y=Y-=]

447700 PUTTSE RS srr  3 R
4430 IFY=10THENGOTO4S30

4490 GOTO 4460

P2 I 0T BRI o5 ' o 4 % 5. b . 9 e N g e L
4 ALD A Le TIERRA®
S0 O S
w=OTOEE0 I NEXT ! J=180
RETEO NEX e
RETED A R e ey
RETFEW 80 NS
it B e o) R B M 9 1
RITES 98, 01, G, 12
Yy

8 2 P I s TR

RER

SOUNDE, 3

HOUNDTO, 16
SDUNDE , 20 SOUND7 , 159
SCOURNDT2, 56 S0OUNDTS, O
EN=ENEE0
IFI<=2OTHENBEEP : GO 22320
GOTO 4500

P ERD
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Programa

Por Juan C. RuiZ s

SALTA CUBOS

Esta es una simpatica ver-
sion del famoso Q-bert y en
la que hay que pintar los cu-
bos evitando que una pelota
te liquide. Tras una primera
pantalla pasas a una segunda
y a una tercera. Si sales de la
piramide de cubos pierdes el
juego.
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R ——

B e ST PP LB RS e i o et

2014 BEST G RUT 2

b R MEX~-CLUE

1= SR — Pt MR e R S, T S e e T

Ao NS SERR - GOSUE T FTO0

50 STOP ON

EOCESEKEY OFFSCRLOR, 10,1 51

20 PRINTIFPRINTFPRINT I PRINTMUEVE

A SALTA-CUBOS FPOR LA PANTALLLA EMP

LEANDO EL JOYSTICE 0O EL CURSOR FA

RA HACERLE ZALTAR DE UN CUBG0 A OT

RD n

S0 PRINT I PRINT*CUIDADD CON LA FEL
OTA SALTARINA Y MO SALTES DE LA F
IRAMIDE EN CUYD CAZ0 PERDERAS TOD
AS TUs VIDas"

100 PRINTIPRINTYTIENESZ TRES VIDAS
FARA EMPEZARY

110 PRINT#SI ESTAS ARRINCONADDO IN
TENTA SALTAR FDR ENCIMA DE LA PEL
oTAY

120 FRINT:PRINT”/J/ FARA JOYSTICE
G/ PARA EL CURSOR"

120 AAF=INEEY% ! IF AA%="J" (OR AAS=
3" THEN M=1:60T0 160

140 IF O6AF="C" 0OR AA%="c" THEN M=
OrEOTO 480

8 B I T ) T

Fa s SCREEN (2 52 il
S

170 CH="HIBETEF]1SGTSDIaHI 5V SD 1 5F
i el Mt W R )
120 FOR X=1 TO 10:FOR N=25E TO 1
STER =189 /S0UND 7,254 ' S0UND 8,155
QUND O, N S0UND 1J1:NEXT:NEV1 SOUN
POsL 0 S0UND 7, 284

1o Ll =3

200 B=0

210 GOSUE 1080

E2OOIF 24 100 AND S<3»200 THEN CL
S o E)

30 IF S=100 THEN CL=

EEeCTIL.OR

240 IF S=200 THEN CLS:COLOR ,8,=2.

ClLErCOLOR &

2ol TR s=An0 THEN CLERCOLOR , 3, 3!
GLS COLDR 3

280 IF =000 THEN C=1:CL5:CDLOR,
58 CLS: CNEOR, 15

270 IF =500 THEN CLEICOLOR, 14,14
OISR SCOER . T4

S0 =00 THEN CLS: COLOR IS, 12
GChEESTEaE0Rs 12

290 CPSETCIE0, 103, 13 1PRINTH#T , "PUNT

5=0 ) OPEN” GRFP: " A

VGOLOR 4, 4. C

XY E‘ Y\{ L‘u.:..s:._ '“~...
B30 GOTO 70

SAQTGOTEH S Z0
250 DRAWHEMT 285, 70 XCSH ;Y DRAW  "BM1
SO0 XCE " T DRAWTEMT AL, 100 XCs,; "
Dﬁﬁw "B, 1320 XC% 7 (DRAWYEM 22,
EG;KC$;" DRAWYEMTI B2, 120 XCH ;" 1 DRA
W"EM173 160 XCH; " I DRAWYEMTI 42, 160
XCHE ;" I DRAWTEMINE, 120 XCH,; " DRAW'E
M2, 160 XCH 3"
B0 IF S:4e00 THENMPAINTOA-5,B+15)
e L0 PAINTfﬁ+S,8+1S} 10 ELZE PAIN
TeA-5,B+15), 1 IPAINTCA+S , B+1E) 1
70 IF V=10 AND W=10 AND Y=10 AND
Z=10 AND VYW=10 AND WW=10 AND XX=
10 AND YY=10 AND Z2=10 THEN GOTO
7oty
330 IF A=C AND B=D THEN 790
390 PUT -SPRITE 2, CC=8, D=8, 102
A0 H=RND{Z)
410 IF H=1 THEN GOTO 510
420 CC=C 1 DD=D
420 IF B>D AND AXC THEN C=C+15:D=
D420
440 IF BE<D AND A<C THEN C=C-15:D=
D30
450 IF Bx*D AND A«<C THEN C=C—-15:D=
D420
40 IF B<D AND A>T THEN C=C+15:D=
P20
470 IF CC=C AND DD=D AND AXC THEN
=030 C=C+15
480 IF CC=C ANMD DD=D AND A<C THEN
D=0—-30 C=C~-15
490 IP CC=C AND DD=D AND E<D THERN
G=D-300 C=C~15
HOO IF CC=C AND DD=D AND E>D THEN
D=0D4230 1 C=C+15
510 PUT SPRITE 2, (-3
B20 JI=STICK(MI:IF J=2
= R =2 THEN 5320 FELS
1
1

o0 B kst 08 S L RN

foug
i

4 OR J

mcno
5

T

]
L]

IF J=2 THEN A=A+

WE“
i

i1

(o)

IF J=4 THEN A=A+

W
o

51
&3
5
=

=0
IF J=G THEN A=A-15:BE=B+30
IF J=8 THEN A=A-15:E=B~30

BUT "SPRITE (1, €A~2 B=83 2]
=200 IF A=142 AND E“*S UH A=1EE AN
D B=55 R A=173 AND B=25 OR A=138
AND BE=115 OR A=R203Z AND BE=145 OR
A=212 AND B=175 OR A=1852 AND B=17
5 OR A=152 AND B=175 OR A=125 AND
B=175 0OR A=92 AND B=175 0OR A=£S
AND B=175 OR A=53 AND B=145 OR A=
22 AND B=115 THEN 920
SER0IF A=E33 AND E=35 0OR A=93 AND
E=55 OR A=112 AND B=25 THEN 920
800 PLAY #*T258V185056Y
10 IF A=128 AND B=55 THEN V=10
E20 TF A=1132 AND B=85 THEN W=10
230 IF A=id42 AND B=25 THEN X=10
540 IF A=28 AND EB=115 THEN Y=10
50 IF A=122 AND B=115 THEN Z=10




Programa R e N e e |

\\

GEEO IF A=152 AND B=115 THEN YW=10 F Y DEZFUES F5 PARA JUGARY
70 IF A=172 AND B=145 THEN WW=10 S99 GOTO =890
e ITF A=14% AND B=145 THEN XX=10 200 CLE 3
E20 IF A=1132 AND B=145 THEN ¥Y=10 910 GOTD S840
700 IF A=22 AND BE=145 THEN ZZ2=10 P20 REM
710 GOTOD 350 SEAD F=E1 H=R
T20 SOUND 2, 0050UND 7,255 1 FOR N=1 340 REM

255 CETER B.HUUND 7,254 'S0UND 950 Faf- 2
2, 15 S0UND O, NSOUNDT , O NMEXT F S0UN BEOQ M= 2
P .2,0!SOUND 7,254 G700 IF 14128 THEN A=A-H:B=B+4
730 S=8+100 E0 IF AX128 THEN A=A+F ) EB=E+4
740 GOTO 220 o IF A=] THEN B=E+2
750 PUT SPRITE 6,(20,20),2,1 1000 FUH E=258 TO 1 STEF =12:!50UN
780 IF LL=2 0OR LL=32 THEN PUT SFRI D 2,15 50UND 7,254 50UND O,B INEXT
FECA. (40,200,271 ELSECPUT SPRITE FSOUND L,H.JDUND 7,254
Al AT 2003 2 15 1010 PUT SPRITE &, (B8, 4-8),2
FZO EVEL =8 THEN. PUL SPRITE &, (60 1020 IF A410 OR AXR18 OR Bx1S
200 ,2,1 ELSE PUT SPRITE 5,(80,20 EN GOTO 1040

R G 13320 GOTO 940
780 GOTO 240 1040 REM
790 FDR N=255 TO 1 STEP -Z:50UNDS3 TS0 SCREEN 2,2, 01E0R =170 1000
15:S0UND 7,254 SO0UNDO, N SDUND 1, INEXTIGOTO S320
QINEXT  S0UNDS, O S0UND 7, 254 1080 FOR Y=1 TO Z:5g="" 'OR. X=1 T
200 LL=LL~-1 0 22 READ D Es=S4+CHRHECD ) INEXT X!
210 IF LL=0 THEN 2320 SFRITESCY »=58 I NEXT Y
20 GO0TO 220 FROTO SRR 3,7 IREE S P R )
S0y CLE T SORFEN TR A CHEOR (T0 01 IR et i s S S 1H:,E?4,£4ﬂ
240 PRINT:PRINT:PRINT” R Ibh,ISt,Mfd,hwd,hE_,z;ﬁ,fa,adﬁ
AN MATADODY EA,SL Qg B, i
250 FPRINT!FPRINT? PERD HAS P HOB O AT 25 18 8., B2 S0 187 o]
UNTUARDY ;= E?,1E?,EE, e B e G,D,l_h,“dn
SE0 IF S3HS THEN HS=S 184, 188, 236 ,;ﬁt,;; g ¥ Qe o e SR
870 PRINT:!PRINT" LA MAXIMA FU 'Hw,uﬁ-,Ldu 182,9,0
NTUSACION E=S" i H= 1090 RETURN
220 PRINTVFRINTYFPRESIONA CTRL-STO 1100 CLS

) 1
5 TH




Programa

GRAFICOS
ALEATORIO

10 P EEREEERREEERER SR RA0RE
20 CRGRAFICOZ ALEATORIOS®
BT 3 o O 0 A o B b e e R Y
40 SCREENZ2

50 COLOR 11,1,1

Este sencillo programa te va
a encantar, puesto que con-
tinuamente elabora vistosos
dibujos geométricos al azar.

120 GOTO 100

120 CLE!C=0:0=]

140 FOR D=0 TO 200 STEP B
150 E=1230+COS(D2¥120%0
160 I=395+SINCDI¥94%0

O FOR A=1 TO & 170 LINE-CE,I),C
70 READ B 120 0=0%,997:C=11NEXT
B0 GOSUB 130 190 FOR D=0 TO 2999 NEXT

20 NEXT A
100 E=CRNDCT 33501 3
110 GOSUE 120

200 RETURN
210 DATA 2.

TR

LT 3

s Grificos aleatorios mmm
JEE. 170 =27 . 210~ 2]
= SOTmer iR Ol 1RO ~280, gl e
. 150 ~146 190 - S8 TOTAL :
| 4c 160 - 86 200 =142 . 2455

EL N.°1 EN
INFORMATICA

DATA BECKER

UN LIBRO DATA BECKER

Escrito para alumnos de los dltimos
cursos de EGB y de BUP, este libro
contiene muchos programas para resol-
ver problemas y de aprendizaje, descri-
tos de una forma muy completa y l4cil
de comprender. Teorema de Pitagoras,

-

frada, crecimiento exponencial, verbos
imegulares,  igualdades cuadraticas,

p f de
moléculas, cdlculo de interés y muchas
C0sas més.

MSX ol Manual Escolar. 389 pigs.
P.V.P. 2.800,- ptas.

Este libro contine una coleccion sin
igual de trucos y consejos para todos
los ordenadores con la nueva norma
MSX. No sélo contiene las recetas
completas, sino también los conoci-
mientos bésicos necesarios

lenguaje maquina.
El Procesador Z80. 560 pég. P.V.P.
3.800,- ptas.

MSX

Programas

y
Utilidades

UN LIBRO DATA BECKER
e o o 48

MSX
Lenguaje
Mégquina

El libro contiene una amplia coleccién

UM LISAO DATA BECHER

Las computadoras MSX no s6lo ofrecen
una reiacion precio/rendimiento sobre-
saliente. sino que también poseen unas
cualidades graficas y de sonido excep-
cionales. Este libro expone las posibili-
dades de los MSX de forma completa y
lacil. El texto se completa con numerc
S0 y uliles programas ejemplo.

Graticos y Sonidos, 250 pégs.
P.V.P. 2,200 - ptas.

El primer libro recomendado para es-
cuelas de ugﬂﬂam de informatica y
para aquellas personas que quieren
aprender la programacion, Cubre las
especificaciones del Ministerio de Edu-
cacion y Ciencia para Estudios de
Informdtica. Es el pnmer libro que

duce a la Iogica del ordenador. Es

un elemento de base que sirve como
para la prog ion en
cualquier otro lenguaje. No se requieren

i rogramacion ni si
Abarca desde
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