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Editorial —

EL AFIANZAMIENTO
DE UN ESTANDAR

Mal nos pese debido a una inexcusable
rutina por parte del mercado y a una no
menos excusable falta de objetividad de
ciertos medios informativos, el MSX ha
sido en este pais el «gran desconocido»
de los estindares microinformaticos.
Desde nuestra posicién como editores,
hemos podido observar y sentir la afir-
macién precedente, pues atin hay mu-
chos que no acaban cﬁe creerse las extra-
ordinarias posibilidades del sistema y
sobre todo su indiscutible compatibili-
dad. Ello ha motivado que muchos fa-
bricantes ¢ importadores de software
sintieran un cierto resquemor hacia lo
que a MSX oliera. Sin embargo, por fin
los propios fabricantes e importadores
han reconocido la necesidad de hacer
frente comin y dar a conocer de forma
plena las posibilidades a las que hemos
aludido. Un primer paso ha sido esta
campana institucional en la prensa dia-
ria que ha de abrir los ojos a muchos
futuros usuarios. Y ahora de la mano
de Manhattan Transfer, fabricantes e
importadores nos disponemos juntos a
dar el segundo paso, en ese caso de gi-
gante, en tal sentido. Por ello organiza-
do por la revista MSX EXTRA y su
hermana MSX CLUB DE PROGRA-
MAS, dentro del marco de Sonimag’86
van a celebrarse las Primeras Jornadas
Espanolas del MSX, con el animo de
dar a conocer masivamente nuestro es-
tandar. En ellas pretendemos que cola-
boren todos aquellos que a través del
MSX se han iniciado o perfeccionado
en el campo de programacién. Mesas
redondas, seminarios especializados,
conferencias y demds actos van a cons-
tituir el meollo de estas reuniones de
trabajo, gracias a las cuales pretende-
mos conseguir del MSX lo que sus
inventores pretendieron, convertirlo,
como ya hemos advertido cientos de
veces, en un estindar universal. Por
ello una vez mis queremos desde esta
tribuna pedir la colaboracién de nues-
tros lectores, de los fabricantes de soft-
ware para que colaboren con sus ideas,
en este ambicioso proyecto que no du-
damos ha de redundar en el beneficio
de todos. Como siempre Manhattan
Transfer esti abierta a cuantas suge-
rencias nos hagiis, esperamos sincera-
mente vuestra inestimable colabora-
cion. Gracias a todos anticipadamente.

MANHATTAN TRANSFER
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Linea directa

RADIO TELETIPO

Referente a la carta de José
Manzanos Alesanco de Vi-
toria relacionado con el
morse y el RTTY, les diré
que no conozco ningun soft-
ware con todas las funciones
que pide. En estos momen-
tos estoy trabajando para
conseguirlo, pero alin no
domino lo suficiente el len-
guaje como para tener bue-
nos resultados. Lo tnico que
he conseguido es sacar una
senal de radiofrecuencia
(RF) de mi MSX y llevarla
hasta el emisor/receptor, lo-
grando excitar la emisién.
Esto significa que con los
MSX es posible?ograr lo que
quiere José, pero hay que es-
tudiar més el problema. Mi
namero de radioaficionado
es EA3-EXA.

Manuel Pérez
(Barcelona)

Pues, a seguir trabajando.

MSX-DOS

El sistema operativo MSX-
DOS que utilizan las unida-
des de disco MSX ;pueden
leer discos del IBM PC con
algiin programa de utilidad
especial? Al mismo tiempo
les sugiero que incluya en
Monitor al dia, comentarios
de juegos.

Héctor Martin Pérez

(Tenerife)

Entre el MSX-DOS y el MS-
DOS existe una compatibili-

dad de formatos de graba-
cion de disco. Esto quiere de-
cir, que si conectamos una
unidad de disco de 5,147 de
un IBM PC a un equipo
MSX, podemos leer sin nin-
gun tipo de modificacion, el
directorio y los archivos de
cualquier disco grabado en el
IBM PC en MS-DOS. Al
respecto te recomendamos la
lectura de las entrevistas he-
chas Mitsubishi, Sony y Phi-

lips en el nimero de abril.

USO DE MANDOS

Quisiera saber cémo se pue-
den introducir joysticks en
todos los programas, ya que
casi todos estan hechos para
usar con cursor y €s un en-
gorro.

Juan A. Romero

En diferentes ocasiones ya
hemos publicado el modo de
conseguirlo a través de la
orden STICK (1). Te reco-
mendamos la lectura de “A
la orden de mando” (MSX
CLUB n* 5), LINEA DI-
RECTA (MSX CLUB n° 6).

- CARTUCHO DE AMPLIACION

Tengo un Sony HB55P con
el cartucho de ampliacién de
64K y mi pregunta es si al
utilizar una Bee Card o un
cartucho ROM debo retirar
del otro conector el cartucho
de ampliacién.
Jordi Pau
Tabernes Blanques
(Valencia)

No, no es necesario que lo re-

tires ya que la ampliacion no
afecta a la ROM.

CONSEJOS UTILES

Mi carta es para aconsejar a
los usuarios de ordenadores
jue no coloquen sus graba-

oras de datos cerca de la
pantalla del televisor o del
monitor, ya que el campo
magnético creado por estos
afecta la grabacién de datos,

maéxime si el aparato emplea-
do contiene afgfm dispositi-
vo de sintonizacion de ra-
diofrecuencia. Del mismo
modo, colocar las cintas gra-
badas encima de los disposi-
tivos anteriores, acabaria al
cabo del tiempo, modifican-
do los datos guardados en su
interior.
Javier J. Zurbano Reinares
(Logrofio)

Seguramente muchos lecto-
res agradecerdn tus consejos.

VARIAS PREGUNTAS

Quiero que sepais. que me
habeis sido de gran ayuda
para empezar en el fantastico
mundo de los ordenadores.
Ahora quiero que me con-
testeis a varias preguntas.
— ¢Cuéanto cuesta una am-
pliacién de memoria de
64K?
— ¢En qué linea del progra-
ma Jet Monster esta la orden
CLEAR 2000?
— ¢Krypton y U-Boot sir-
ven para el Sony HB55P?
Angel Vicente
(Zaragoza)

La ampliacion de memoria
de 64K te puede costar entre
9000 y 18000 pts.

En la linea 20 de Jet Monster
se da la instrucaon CLEAR
2000

Krypton y U-Boot son pro-
gramas para 32K y el HB55P
es de 16K.

QUICKSHOT |

Quiero informacién sobre el
QUICKSHOT I MSX pu-
bicado en el mes de marzo y
también donde puedo con-
seguirlo, ya que en mi pue-
blo no lo tienen.

Antonio Salazar Ruiz
Sta. Margarida i els Monjos

Este joystick lleva el sello de
Spectravideo y es muy versd-
til y blando en su manejo. Si
no lo consigues en la tienda
de tu pueblo puedes solicitar-
lo a SVI Espana, Constitu-
cion 260, Torrejon de Ardoz
(Madrid).

FORMAR UN CLUB

Soy un chico de 16 anos fas-
cinado por el mundo de la
informatica y me gustaria
tomar la iniciativa para for-
mar un club de MSX. Den-
tro este club ademis de
intercambiarnos programas
hechos por los mismos so-
cios también seria interesan-
te disponer de programas
adquiridos. Claro que el gas-
to que supone comprar el
software estd muy por enci-
ma de mis posibilidades, por
ello les pido que me aconse-
jen o me faciliten la adquisi-

cién. :
José Carlos Camacho Pérez
c/Larga 52 Bonares
(Huelva)

El camino mads corto es que
te pongas en contacto con
otros usuarios de Bonares y
Juntos organicen el club. La
adquisicion de software, una
vez reunidos varios usuarios,
se harda mas facl, ya que
unos podrdn comprar un car-




tucho y otros otros, fara des-
pués intercambiarlos. Re-
cuerda que un club es un
centro en donde todos deben
contribuir a su formacion.

BEE CARD

Aunque ya existen en el
mercado algunos juegos co-
mercializados en Bee Card,
todavia no he localizado
ningina tarjeta en formato

EEP ROM.

Javier Tamarit Villafraca
(Madrid)

Hemos consultado a su dis-
tribuidora oficial en Espana
y nos ha comunicado que por
el momento, la EEP ROM
no se comercializard en nues-
tro pais.

USO DEL DISCO

Poseo un Philips VG 8010 y

uisiera saber si con el pue-
30 usar una unidad de disco.
Ademas deseo que me indi-
quen si existe un interface
que permita colocar mas de
un periférico, las diferencias
entre un monitor y un tele-
visor y la compatibilidad en-
tre' MSX-DOS, MS-DOS y

tor esencialmente radica en
la capacidad del tubo de este
#ltimo para recibir una senial
mds potente y dar una mayor
definicion en pantalla. Sobre
la compatibilidad del CP/M,
MS-DOS y MSX-DOS te
recomendamos la lectura de
“MSX, UN ESTANDAR
DEL FUTURO” (MSX
CLUB n° 13)

| 6306668 *COPY-3 RUBEN JIMENEZ(1988)
| 65618 FOR CO'=51686'T0 61256

45626 POKECO!,B:NEXT
| 65638 BI$="":P0'=41000"
| 65840 FORL1Z=8T023
| 65858 FORCO%=8T0255
| 65066 FORCH1=7TOBSTEP-1

65876 CLA=POINTICO%,L1%38+CHY) : CFL=PEEK

| {4HF3EA)

l) 65088 IFCLYCCFATHENBIS=BIS+" 1"ELSERIS= |

| BIs+"g"
65698 NEXT

TEST MONOGRAFICO

Después de haber tecleado
las correciones al “Acoso en
Nicaragua” no consigo ju-
garlo y tampoco me lo solu-
ciona el Test. También tengo
problemas con el Test Mo-
nogrifico, ya que en una se-
rie de lineas el ordenador me
da una cifra y el Test obra.

65178 LPRINT

65186 NEXT

Os rogaria que antes de pu-

blicar cualquier programa lo

comprobarais de verdad por

una cuestién de profesiona-

lidad, porque si lo hiciérais
no tendriamos problemas.

Felipe

Vigo

Lamentamos que pongas en

duda nuestra profesionali-
dad. Las diferencias entre las

65198 LPRINTCHR$(27);"A":RETURN

63088 *COPY-2RUBEN JIMENEZ
63816 BA=BASE(S):BC=BASE(7):TN=BA+31
63628 LPRINT CHR$(27);°B";SPACES(7);

i
65638 FOR L1=1 TO 32

1

65040 LPRINTSPACES(7)3" 1%;
6358 LPRINT CHR$(27);"s";"#192"

63066 FOR CO=TN TO TN+#734 STEP32

| 65180 POKEPOD!,VAL(*%B"+BI$="":P0'=P0'+]
65116 NEXT:PO'=61808" e
| 65126 LPRINTCHRS${27);"B";CHR$(27) ;"5 |
| 256"
65136 FORCD'=41060'T061256'
| 65148 FEY=PEEK(CO): IFFEL=9THENFEY=8
| 65158 LPRINTCHRS(FEX); -
| 45160 NEXT

CP/M. 65676 BB=(BC+(VPEEK (C0) 18))

| 65089 FOR CH=BB TO BB+7

| 6569 LPRINT CHRS (VPEEK(CH));

| 65189 NEXT CH,CO:LPRINT® |*;:LPRINT
65116 TN=TN-1:NEXTLI
65120 LPRINTSPACES (7) ;3"

1" CHR$ (27); "A"

David Martinez
(Barcelona)

Para usar una unidad de dis-
co con tu aparato necesitas
una ampliacion de memoria.
Referente a la interface no
comprendemos el sentido de
la pregunta. La diferencia
entre un televisor y un moni-

| 65130 RETURN
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cifras que te da el ordenador
con nuestro Test indican pre-
cisamente que has copiado
mal.

SPRITES MULTICOLORES

El motivo de mi carta es que
me expliquéis, a ser posible
con un ejemplo, cémo hacer
una subrutina en lenguaje
mdquina que permita usar
sprites multicolores.

Miguel Casarejos Come-

sana.
La Guardia (Pontevedra)

Desgraciadamente la prime-
ra generacion de ordenado-
res MSX sélo permite definir
SPRITES monocolores. Sin
embargo, basta superponer
dos o mds de estos SPRITES
para que obtengas el objeti-
vo deseado.

ENSAMBLADOR

Quisiera que me contestaran
a las siguientes preguntas:
—¢Se pueden poner mads
graficos ademis de los 32
que permite la funcién
SPRITES?

—¢Cémo puedo hacer que
no se mezc?en los colores en
instrucciones como DRAW,
LINE, CIRCLE Y PAINT?
—En mi ordenador el basic
se carga automdticamente,
¢qué instruccién puedo uti-
lizar para pasar a lenguaje
ensamblador? Creo que es

con DEFUSR. ;Es asi?

Augusto Crueines
Valencia

—FEl namero. maximo de
SPRITEs wisibles simultd-
neamente es de 32. No obs-
tante, existen en el mercado
otros ordenadores que no
dan la facilidad de emplear
figuras moviles. En éstos,
hay que introducir a mano
los SPRITES en la memoria
de wvideo y volver a situarlos
en la nueva posicion, borran-
dolos previamente. Como
ves es ﬁbon'oso, pero puedes
emplearlo como solucion de
compromiso.

—La resolucion del color, en
SCREEN 2, estd limitada a

AARARAS R AAD_S DA A_DA_ASDIN

dos colores por grupo hori-
zontal de ocho iits. Siendo
cuidadoso y eligiendo zonas
de la pantalla contiguas, pero
s?oamdas, se fuedi’ mitigar
el desagradable efecto de la
mezcla de los colores en las
instrucciones que citas. Sin
embargo, en muchos casos no
es posible evitarlo.

—Tu ordenador no posee en-
samblador incorporado. De-
berds adquirir uno en cinta o
en cartucho.

PON EN HORA TU
ORDENADOR

En el programa del n° 14
creo que hay un error en la
linea 10, puesto que yo te-
cleo: 10 FORA=&HD000
TO &HDO0A1: READ A$:
READ A&: V=VAL-
("&H”+A): POKE A,V:
NEXT y me sale “Out of
data in 10”. He repasado mil
veces esta linea y siempre me
sale lo mismo. Por favor,
decidme el error.

Antonio Cueto Senra
Sevilla

El mensaje "Out of data in
10” quiere decir que la va-
riable (A$) que se intenta le-
er (READ) no estd en las li-
neas DATA del programa,
porque, simplemente, se han
considerado ya todas las va-
riables. Naturalmente has
tecleado mal alguna de las
referidas lineas DATA. Y es
que no hay ningsin motivo
para que la linea senalada
con un error sea siempre la
que realmente estdi equivo-
cada.

FICHEROS EN CINTA

Mis dudas son:

—Si a un ordenador de 64K
como el HB 75-P de SONY
le pones un cartucho de am-
pliacién de 64K, ;aumenta la
memoria libre para el usua-
rio?

—He leido que el MSX no
puede reproducir la voz hu-
mana, mientras que el

SPECTRUM o el COM-
MODORE si lo pueden ha-

cer. {Como es esto posible?,
pues creo que el chip de so-
nido del MSX es ﬁastame
mejor que el de estos dos
ordenadores.
—Despuésdehacer OPEN”-
CAS:QUEEN"FOR OUT-
PUT AS#1, el cassette se
pone en marcha y graba el
nombre correctamente, pero
cuando quiero escribir los
datos que tengo que man-
darselos tres veces para que
los pase a la grabadora. ¢ Por
qué sucede esto?

Alfonso Velasco

—El BASIC de tu ordena-
dor sélo podra disponer de
29K, aunque le pongas un
cartucho je ampliacion. Ten
presente que, aun sin cartu-
cho, ya hay una parte de la
RAM que no se wutiliza
(32K), a menos, claro estd,
que un programa en cédigo
maquina gestione los dijge-
rentes bancos. De ser asi,
cualguier ordenador MSX
pueje ser ampliado hasta un
maximo de 100K. Por otra
parte, el MSX-DOS (sistema
operativo de disco) y muchos
programas comerciales hacen
uso de la RAM inaccesible.
—En efecto, el chip de so-
nido AY-3-8910 del MSX no
tiene nada que envidiar al
65581 del COMMODORE
64 y mucho menos al del
SPECTRUM. A decir ver-
dad este ultimo ordenador
carece incluso de un chip pro-
pio de sonido y utiliza la uni-
dad aritmética logica para
emitir un ruido de un bit, en
lugar de los ochos habituales.
Ademas, el COMMODO-
RE no_tiene instrucciones en
BASIC para manejar el soni-
do. En principio, ninguno de
estos tres ordenadores estd
capacitado para sintetizar
voces. No obstante, se inten-
ta todo lo posible para que
produzcan un murmullo que
recuerde vagamente a la voz
bhumana vy, a decir verdad,
hay en el mercado algunos
Juegos para MSX que lo ha-
cen con cierto éxito.
—Sufén que el ordenador
escriviera  inmediatamente
los datos en el cassette. Al pa-
rar el motor, la inercia de la

unos huecos con informacion
aleatoria, que imposibilita-
rian la lectura ulterior. Para
evitarlo, cana canal abierto
reserva un buffer de comuni-
caciones, que almacena tem-
poralmente los datos hasta
que se llena, momento en el
que son grabados junto con
una nueva cabecera de con-
trol. Por consiguiente, si
quieres escribir inmediata-
mente cierra el fichero con

CLOSE.

cinta haria que ]guedamn

ACCESO A LA ROM

Me gustaria saber como se
puede acceder al slot de me-
moria ROM (no' a la copia
de las variables del sistema
en RAM), desde el BASIC o
el c6digo maquina. Si es po-
sible desearia una pequena
explicacion o un articulo en
su revista sobre estos parti-
culares.

Miguel Angel Garrido
. Torres
Sevilla

Como ti bien dices, las va-
riables del sistema se encuen-
tran en la RAM, en la parte
alta de ésta para ser precisos.
Comprenderds, empero, que
si se trata de wvariables no
pueden ser copia de la ROM,
puesto que este tipo de me-
moria es fija e inamovible.
Pienso que lo que deseas es
tener informacion de la es-
tructura de la ROM vy de las
rutinas contenidas en ella,
para aprovecharlas en tus
programas. En este caso,
consigue un ejemflar de
nuestro especial dedicado al
codigo maquina. Seguro que
te aclarara todas las dudas.

COMPATIBILIDAD MSX-2

Discrepo con la mentada
compatibilidad del MSX-1 y
MSX-2. Este aparato es fe-
nomenal, pero me he decep-
cionado por su elevado pre-
cio, por su manual de ins-
trucciones en inglés y porque
s6lo se puede conectar a mo-




nitor o TV que tenga entrada
RGB. Pero lo mas grave es
que de 100 programas que
tengo sélo me cargaron 17.
En cuanto a la revista
MSX-2 que tenéis anunciada
no vendria mal que publica-
rais algin articulo asi nos
vais preparando, pues esta-
mos perdidos. El ordenador
que tengo es un Sony HB-
F500P.

Antonio Millin San Eme-
terio
San Sebastian

En nuestro nimero anterior
publicados las principales ca-
racteristicas de esta segunda
generacion de MSX y su gra-
do de comEbatibz'Iidad con la
primera. El precio de estos
aparatos se considera bajo en
relacién con las prestaciones
que ofrece y teniendo en
cuenta que esta dedicado,
mads que al consumo masivo,
a la utilizacion en grificos y
tratamiento de imagen. Por
esta razon se hace indispen-
sable la conexién RGB para
TV o monitor, ya que la de-
finicion que requiere es tam-
bién mayor. Los problemas
del software pueden deberse
a que, posiblemente, muchos
programas han sido desarro-
lladgos sin que se respeten las
normas establecidas por Mi-
crosoft. También puede suce-
der que al inco;porar ti apa-
rato una unidad de disco ésta
ocupe algunos ks. necesarios
para los programas. Prueba
teclear el mini programa si-
guiente y ejecitalo antes de
cargar la cnta.

10 FOR A=&HFDYSA TO
&HFFF

20 POKE A,&HCY

30 NEXT

40 CLEAR 100,&HF37F

ANULACION DE UNIDAD DE
DISCO

Les escribo para comunicar-
les que hay una forma mis
sencilla para anular la unidad
de disco sin tener que desco-
nectarla y es manteniendo
pulsada la tecla SHIFT
mientras  encendemos el
ordenador. Asi,meaparecenli
bres 28,815 bytes. También
he podido observar que
manteniendo pulsada CTRL

mientras  encendemos el
ordenador la memoria libre
me sube a 24,988 bytes para
poder operar con disco. Esto
quiere decir que gano 1,558
bytes. Lo que no sé es donde
puede afectar, pero puedo
decirles que algunos progra-
mas que antes no me entra-
ban si lo hacen con este pro-
cedimiento.

Fco. Paez Choquet
Jerez de la Frontera
(Cadiz)
Aparte del método que nos
indicas y del que nosotros
publicamos anteriormente y
que le recomendamos a
Antonio  Millin, también
puede anularse de la siguien-
te manera:
CLEAR
NEW

100,&6HF37F

C-64 0 MSX

Hace unos dias me compré
un HB 75P y ha surgido una
polémica con un amigo que
tiene un Commodore 64. Se-
gan él su aparato es mis po-
tente porque tiene en panta-
lla 38000 bytes y en el mio
me salen 28815. ;Cuil es
mejor de los dos? Les hago
esta pregunta a pesar de que
mi amigo dice que ustedes
diran que MSX porque para
eso la revista apoya este sis-
tema.

Jesiis Gonzalez
Oviedo

Tu amigo tiene razén en
cuanto a que nosotros te di-
remos que el MSX es mds po-
tente. Pero no se trata sim-
plemente de una afirmacion
sino de algo fundamentado.
Como ya nos oczgmmos de
esta comparacion de un mo-
do muy detallado, te reco-
mendamos que leas “El
MSX es mejor”, publicado
en nuestro nimero 8, de di-
ciembre pasado.

INPUT Y OPEN"CRT:"

Me gustaria saber para qué
sirve la instruccion OPEN
“CRT:” y qué diferencia
hay entre LINE INPUT e
INPUT.

Guillermo las Heras Acha
Vitoria

La  instruccion ~ OPEN
“CRP:” sirve para que toda
la informacion asignada a un
canal vaya a la pantalla de
textos (SCREEN 06 1). Su
utilidad, en algunos casos, es
considerable. Imagina wuna
rutina muy trabajosa que
disponga los datos de una
forma determinada para su
representacion. Con  sélo
cambiar una linea, en lugar
de readaptarlo todo, puede
hacerse que se escriban datos
en la pantalla de graficos, en
la cinta, en la impresora, en
el disco, etc... Comprenderds
que si un programa da la po-
sibilidad de elegir el perz)gri-
co de salida uno de estos pue-
de ser perfectamente la pan-
talla de texto.

En cuanto a la diferencia
entre LINE INPUT e
INPUT te diré que, de en-
trada, la primera no presenta
el interrogante caracteristico
de la segunda. Asimismo,
INPUT considera que la co-
ma es un delimitador de
cualquier cadena alfanumé-
rica y exhibe el mensaje “Ex-
tra ignored” cuando encuen-
tra una de éstas. Ademds,

existen muchas ventajas a fa-
vor de LINE INPUT cuan-
do de leer archivos en disco
se trata.

PROGRAMAS A PARES

Desearia saber c6mo se pue-
de almacenar un programa
para que al teclear o al intro-
ducir otro, sin apagar el
ordenador, el primero no se
borre. Si es posible, os ruego
que me indiqueis la instruc-
cién a utilizar y cémo volver
a sacar el primer programa.

Roberto Vallejo Barbero
Burgos

Lamentablemente no existe
instruccion alguna que reali-
ce el cometido que ti deseas.
Sin embargo, Z’:s ordenado-
res de 64K tienen la posibili-
dad de almacenar dos pro-
gramas independientes a la
vez, Si se construye una ruti-
na en codigo mdquina que

estione el cambio de los

ancos de la memoria. El c6-
mo y el porqué seran anali-
zados en un proximo capitu-

lo de la seccion "CALL”.
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Esta seccién de MSX CLUB es de nuestros lectores. Todos ellos tienen derecho a dos inserciones totalmente gratuitas. Las
caracteristicas de esta seccion no permiten la inclusién de anuncios con fines de lucro. Advertimos que la desproteccién y
copia de software original es un acto delictivo perseguido por la ley.

Vendo  ordenador  Philips
V(G8000, cartucho de ampliacion
de 16K, cables, 2 libros y uno de
microprocesadores, revistas, etc.
Precio a convenir. Javier Tel.
(952) 803380. CP1.
Cambio juego MSX sin fin eco-
noémico. Luis A. de la Fuente L6-
ez. ¢/. Gran Capitan 3-5, 2.° Der.
galamanca. CGP3
Intercambio programas MSX en
cinta y disco de 3.5”. Irene Jua-
rros. C/. Garita 19. 07015 Palma
de Mallorca. Tel (971) 403659.

CP1.
Intercambio programas MSX.
Jordi Quintana Pamies. Crra.

Barcelona, 567, 3.°, Sabadell (Bar-
celona). Sélo Sabadell y alrededo-
res. CP1.
Busco programas originales. An-
drés Blanco. Apdo. 2168. Sabade-
Il (Barcelona). CP1.
Intercambio programas. Daniel
Delgado Segura. C/. Tomas Pérez
Ubeda, 15, Casas-Ibanez %Alba-
cete). Tel. (967) 460003. CP1.
Intercambio juegos de Konami.
Juan Antonio Loépez. C/. Riera
Blanca, 158, 4.° 2.* Hospitalet
giparcelnna). Tel. (93) 4311563.
1

Intercambio Knight Lore, High
Way Star, Zaxxon, etc. por Co-
mando o Simulador de vuelo.
Manolo de Sevilla. Tel. 632194.
GRL:
Intercambio programas en cédi-
io méciuina_. Gerénimo Lépez.
v. de la Victoria, 10, Dos Her-
manas (Sevilla). Tel. 724407. CP1.
Intercambio programas. Andrés
Fernindez Nieto. C/. Menorca,
24, San Celoni (Barcelona). Tel.
(93) 8670684. CP1.
Intercambio programas. Envia-
me tu cinta y te la devolveré con
nuevos juegos. Avda. Gaspar
Aguilar. C/. Costa y Borras, 64,
5. 46017 Valencia. CP1.
Vendo HB 55P de Sony mas am-
pliacién de 26 K y regalo tres car-
tuchos. Precio a convenir. Fer-
nando de  Barcelona. Tel.
3863019 (17,30 a 23 hs.). CP1.
Vendo Philips VG 8010 mis cata-
logos y juegos La Pulga y Congo
Bongo. c/garantia. Precio a con-
venir. Enrique de Aguilar (Palen-
cia). Tel. (988) 122886 (14 a 15y
20 a 23 hs.). CP1.
Vendo unidad de disco Toshiba a
40.000 pts. y ordenador Sony de
64K a 30.000 pts. Regalo juegos,
programas y diskettes. Juan Ra-
moén Arrieta. P.° de los Olmos,
3-5. 20016 San Sebastian. Tel.
(943) 399907. CP1.
Cambio manuales Sony, intro-
duccién al MSX BASIC y MSX
BASIC Manual de referencia p/
programac. en italiano por los
mismos en espanol. Luis de Ma-

drid. Tel. (91) 4018907 (21 a 24
hs.). CP1.
Cambio 70 programas por un
cartucho de ampliacion a 64 K.
Alberto Palomares Diaz. M.
Auxiliadora, 33, 8° A 37004 Sala-
manca. CP1.
Compro cartucho ampliacién de
memoria a 64 K p/ 101P de
32K. Antonio Montero Batlle.
Ciudad Cooperativa 49 5.° 2.* San
Boi  (Barcelona) Tel. (93)
6521694. CP1.
Cambio todo tipo de programas

/Spectravideo gl 8/328. Mandar
ﬁsta a José Muniz ¢/M. Hermida
72 P. 15B 39009 Santander. Tel.
942) 372610. CP1.

endo unidad de disco Philips
VY0010 impecable, c/programa
de tratamiento de textos, base de
datos, etc. y buenos juegos. Todo
por 59.000 pts. José Luis de Gra-
nollers. Tel. (93) 8702190 (20 a 22
hs.). CP1.
Vendo cénsola de videojuegos
ColecoVision c/tres cartuchos.
Precio a convenir, marco Antonio
Fanz. P.° Universal 9, Esc. B3.22.:

- 08031 Barcelona. CP1.

Intercambio programas MSX de
toda clase. Miguel Jiménez Piza-
rro ¢/Morenito de Algeciras 4, 4°
C Tel. (956) 606128. Algeciras.
CFP1.
ComEro cartucho de ampliacién
a 64 K modelo SVI 747 o Sony.
También me interesa comprar
impresora. Mandar ofertas al
apdo. 342 de Vitoria. CP1.
Intercambio juegos de toda clase.
Juan. Llamar al tel. (977) 720488
de Ulldecana (Tarragona). (17 a
20,30). CP1.
Vendo RUN, enciclopedia prac-
tica del Spectrum, 4 tomos en
8.000 pts. Su precio es de 9.855.
patricio Duque Herrera Urb. Los
QOlivos, 3 4.° D San Fernando (Ci-
diz) Tel. (956) 895243. CP1.
Intercambio programas c/usua-
rios de Cantabria. Poseo prime-
ros titulos. Angel Serna Torralba.
c/ Florida 10 4.° - Tél. (942)
233443. CP1.
Busco esquemas de ordenadores
MSX, asi como periféricos y car-
tuchos. Agradeceria informacion.
Vicente Esteve Apdo. 85 Elda
(Alicante). CP1.
Intercambiamos programas c/
amigos de Santander. Llamar a
Agustin. Tel. 372186 o Luis Vi-
cente tel. 334166 (22 a 23,30).
CP1:
Vendo impresora Brother EP-22
especial p/Commodore 64 y
Spectrum. Precio a convenir. Cé-
sar Toquero Lopez ¢/Santucho 73
é‘PC 48006 Bilbao - Tel. 4336824.
1
Vendo Spectravideo SVI 328 ¢/
lectograbadora SVI 904, Quick
Shot 1I, cartucho Super Cross

Force, 2 cassettes de juegos, ma-
nuales en inglés y espanol y un
libro de programacién avanzada
Spectravigeo. Sélo 35.000 pts.
Rafael Pano c/Industria 103 5¢,
08025 Barcelona. CP1.

Vendo barato Spectravideo 728
80 K RAM. Un mes de uso. Ga-
rantia en blanco. Regalo 15 juegos
de cartuchos Konami. José Luis
Vega. Tel. 2354485 (Barcelona).
CP1.

Vendo Data Memory UDC-01
Yamaha a estrenar por 12.000 pts.
Juan M. Gorrotxategui, Gui-
puzcoa 16, 4° C Ordizia éGuipuz-
coa) Tel. (943) 885474. CP1.
Vendo ampliacién de memoria
HBM-16 mas 30 juegos por sélo
6.000 pts. Sélo lgarcelona. Gui-
llem Carreras Tel. 2035430. CP1.
Vendo impresora Philips de 80
colum. (friccién y traccion). Buen
estado. Garantizada. Regalo 50
cartuchos c/ella. Vendo Unidad
de disco Philips c/garantia y rega-
lo 15 discos ¢/programas. Precios
a convenir, José Ignacio. Tel. (94)
4494685. CP1.

Intercambio programas de jue-
gos. Jordi Co:ﬁna ¢/Bilbao 11, 4.°
3.* Manresa (Barcelona) - Tel.
(93) 8734135. CP1.

Contacto c/usuarios MSX de to-
da Espana p/intercambio trucos,
dudas, etc. ﬁ)sé L. Gordillo ¢/To-
rrebeses 6, Sevilla 41016. CP1.
Intercambio, programas desinte-
resadamente. Eliseo Javier Rome-
ro. Pza. Vizconde de Miranda 3,
Bl A. 14002 Coérdoba. Tel.
258774. CP1.

Intercambio. Enviame tus pro-
gramas grabados y te devuelvo la
cinta con otros. Javier Nosis.
Rambla []usto Oliveras, 69, 4.° 3.2
Hospitalet (Barcelona). CP1.
Intercambio programas de todo
tipo, sugerencias e ideas sobre el
sistema. Daniel David Gutiérrez.
Pza. Vizconde de Miranda, n.” 3,
B1 A. 14002 Cérdoba. Tel.
254996. CP1. ‘
Cambio programas MSX. Poseo
Nightshade, Gunlright, Yie Ar
Kung Fu, Luis Losada Lépez,
Av. Reinode Leén, 7,4.° A. Leon.
Tel. (987) 213389. CP1.
Comrpo cartucho de expansion
de memoria de 16 6 64 K, cuyo
valor no supere las 4.000 pts. Luis
Santiago. g/. Trajano, 5-5.° F.
18002 Granada. Tel
CP1.

Vendo 2 cartuchos MSX —Super
Soccer y Buggy— y otros en cin-
ta. También libros «Descubre tu
MSX» y «Manual de referencia
Spectravideo y MSX» y cassette
de y para MSX. Miguel. Pza.
Leon Felipe 8, 1.° C. 47012 Valla-
dolid. Tel. 398160. CP1.
Compro o intercambio progra-
mas contabilidad, facturacién,

205777.

stock p/Spectravideo c/unidad de
disco 605A. Tengo Dbasell, Su-
percalc, wordstar, etc. Marco Lo-
rente Duval. C/. Cuenca, 52-1.
46008  Valencia. Tel. (96)
325 89 30 (tardes). CP1.
Contacto. Club Amics del MSX
escribenos. Contestamos todas
las cartas ¢/informacién s/nuestro
Club y prestaciones. Ctra. Vella
34, 3.° 1.., Montcada i Reixach
(Barcelona). CP1.

Contacto c/usuarios MSX p/in-
tercambio de programas, trucos e
informacién. Fco. Nova Ferndn-
dez. Ctra. Madrid, 48 B, 1.° A. Ba-
dalona. 06008. Tel. 253683/865.
CP1.

Intercambio programas MSX.
Primeros titulos del mercado.
Inaki Fernindez Izquierdo. c/.
Zamakoa, 7, 5.° Dcha. Galdicano
(Vizcaya). Tel. (94) 4563372,
CP1.

Intercambio programas de juego.
Poseo Alien 8, Boga Boo, etc. Pe-
dro Garcia Caro Sinchez. C/.
Carlos III, 17, 4.° B. Cartagena
(Murcia). Tel. (968) 520202. CP1.
Intercambio juegos MSX. Man-
dar tista. Pablo Velasco Calvo.
C/. José Maria de la Puente, 6, 6.°
A2. 09006 Burgos. CP1.

Vendo Sony HB-55 P como nue-

‘vo. Refa.lo varias cintas. Carlos.
)

Tel. (54) 160606. CP1.
Intercambio juegos MSX. Tengo
Zaxxon, Manic, Ninja y busco
Panorama p/matar y !I'hc Master
of the Lamp. José Luis. Pza. Juan
XXIII, 5, 1.° Dcha. Cartagena
(Murcia). Tel. (968) 509084. CP1.
Intercambio  juegos.  Floren
Gonzilez Fuente. C/. Alw
Alday, 1, 4.° Izq. S. Salvador del
Valle (Vizcaya). CP1.

Contacto con interesados en for-
mar club de MSX en Sabadell.
Andrés Blanco. Apdo. de Co-
rreos 2168. Sabadell (Barcelona).
CP1.

Cambio/vendo programas, tales
como Cazafantasmas, Decathlon,
Pitfall II, HERQO, etc. Andrés
Roldin Aranda, ¢/. Explanada 5,
5.°-B, Ubeda (Jaén). tel. (953)
751668. CP2.

Compro cartucho de ampliacién
de memoria de 16K en buen esta-
do a precio negociable. También
intercambio  programs MSX.
Asier Rod Lope. c¢/. Pintores
Arrue 8, 4.°D -48015 Bilbao (Viz-
caya). CP2.

Cambio/vendo programas. Po-
seo mds de 40 titulos. Buena cali-
dad. Radl Balsera. Av. de Navarra
39 D, 2.°C. Zarauz (Guiptizcoa).
Tel. (943) 833671. CP2.
Contacto usuarios MSX. Seccio-
nes cassettes, bibliografia, soft-
ware, etc. Club Arcade SoftMSX.
Apdo. 2108 Burgos. CP2.
Vendo ordenador Sony HB75P




80K, como nuevo, por compra de
otro MSX c/disco, mis instruc-
ciones, cables y programas en
cinta. Luis. Tel. (91) 7785227 (De
16hs.) CP2.

Contacto c/usuarios MSX p/in-
tercambio de informacién, datos,
experiencias, etc. Posible forma-
cion club. Sélo p/Lugo. Gustavo
Cela c¢/Poeta CaEanil as 10-12P.3
Izq. 27004 Lugo. Tel. 216793.
CP2.

Vendo urgente Sony HB75P
80K, nuevo, c/garantia 70000 pts.
“Incluye software c/mas de 200 ti-
tulos comerciales y mas de 60 car-
tuchos. Andrés Sanz c¢/Latassa 22,
Zaragoza. Tel. (976) 453979,
CP2.

Cambio/vendo juegos. Poseo los
mejores. Todos los de Activision,
Yie arKungFu, etc. Luis A. de la
Fuente, c¢/Gran Capitin 3-5
2°Der. Salamanca. CP2.

Cambio juegos, utilidades vy
experiencias MSX. Fernando
Garcia c¢/Mossen Andreu 42, 12°
1* Cornella (Barcelona). Tel. (93)
3765220, CP2.

Vendo plotter Sony c/poco uso,
un cartucho Mouser, 3 juegos en
cinta. Juan Gonzilez Castilla.

Tel. (94) 4636746 de Vizcaya.
CP2.

Intercambio rogramas de todo
t%)o. Xavier Nramnez. Viladecans
(Barcelona) Tel. 6583602. CP2.

Véndo urgente Canon V-20 ¢/
goco uso y perfecto estado, c/ca-

les y manuales y regalo unos 70

?ro ramas. Todo 50.000 pts. Pre-
eriblemente de Pontevedra. Elvis
Martinez, Avda. Zamora 99,2°
Dcha. Vigo-11. Tel. (986) 414525.
CP2.
Cambio mas de 1.000 programas
en Basic y mas de 60 CP/M p/
igee:ravi eo 328, por ordenador
SX o periféricos. Poseo revistas
libros de informatica. Jacinto
CI());eno (957) 299063 de Cidiz.

Intercambio programas p/MSX,
juegos, gestién, educativos, apli-
caciones. Carmelo Gonzilez ¢/
Industrias 34, 5°C Valladolid. Tel.
(983) 294592 CP2.

Cambio ocho buenos programas
por un cartucho de juegos. Valo-
raré todas las cartas. Dan Lopez
Av. Reino de Leén 7,4° A. 24006
Leén. CP2.

Intercambio juegos MSX. Vendo
revista PC Magazine n° 13 Marzo
junto c/diskette demost. PC text,
PC base. 350 pts. Mas cassette c/
10 juegos. Todos 1.000 pts. Mar-
tin Pérez ¢/Gral. Franco 53, Los
Cristianos I1, 23 —Los Cristianos—
Tenerife. CP2.

Intercambio programas comer-
ciales e instrucciones de los mis-
mos. Jordi Roca Puig. Apdo. 274
Vic (Barcelona). CP2.

Vendo ampliacion de memoria
‘HBM16 Sony 4.000 pts. Luciano
Sayalero. P. Martinene 4, 6° A.
Zarauz (Guiptizcoa) Tel. (943)
851691, CP2.

Compro ampliacion de memoria
de 64K e intercambio programas,
experiencias ideas, etc. José Luis
Rojano, Tel. (91) 6191629 de

Alcorcén (Madrid) (de 18 a 20
hs.). CP2.

Intercambio programas en cinta
o diskette 3,57, Basic, CP/M,
MSX-DOS o CM. Mindame tu
cinta o diskette y recibiris el mio
con Otros nuevos muy interesan-
tes. Oscar Vallejo. Av. de Madrid
9, 3°3*, Esc. ¢ 08028 Barcelona.
GP

Cambio cartucho “Monkey Aca-
demy” por otro a convenir. Tam-
bién cambio otros juegos preferi-
blemente con usuarios de Valen-
cia. José Segui. Av. Malvarrosa 41
4* 46011 Valencia. CP2.

Vendo 6rgano polifénico Casio
MT?70 casi sin usar. 40.000 pts. o
cambio por plotter Sony. José Se-
gui. Avda. Malvarrosa 41 4
46011 Valencia. CP2.
Intercambio importantes juegos.
Poseo mis de 50 (Ninja, Maxima,
Zaxxon, River Raid, Inglés I, etc.)
Dani y Jordi Batlle, c/Libertat 17,
Vilassar de Dalt (Barcelona).
CP2.

Intercambio programs de toda
clase. Tengo mas de 120, especial-
mente con gente de Reus. Carlos
Tel. 305420. CP2.

Intercambio programas MSX.
Poseo mis de 180. Antonio Ga-
llego Montero. c/Campoamor
13-15 Edif. B Esc. 2%, 2° 2* 08031
Barcelona. Tel (93) 4270316.
CP2.

Intercambio programas. Poseo
La pulga, Blagger, Zaxxon, Dog
Fighter, procesador de textos, etc.
Enviame tu cinta ¢/programas. Te
la devolveré con otros nuevos.
Antonio Orgega, CanBassa A,
11, 4° 1%, Granollers (Barcelona).
(93) 8709894, CP2.
Contacta con nosotros. Club
Usuarios SVI y MSX. Dispone-
mos de informacién y programas.
AV. César Augusta 255 Zaragoza
o Apdo. de Correos 6030. Tel.
é&ggll (preguntar por David).

Contacta conmigo si vives en
Alicante. Poseo un MSX y quiero
intercambiar programas. Jacobo
Tel. (965) 222638 CP2.

Intercambio programas comer-
ciales MSX. Esteban Rapaso G6-
mez, c/Fraga do Rei 11, Arzua
%SZCoruﬁa) Tel. (981) 500486.

Contacto en Pamplona para
intercambio de programas e ideas.
Oscar Moreno %assan. Tel.
236111 (mananas). CP2.
Vendo HB 75P Sony, 80K RAM,
poco uso, c/garantia por 3 meses,
cables conexi6n, manuales en cas-
tellano, 45 programas comerciales
(juegos y gesuoén). Sélo 45.000
ts. Francisco A. Molina Mosto-
es (juegos y gestion). Sélo 45.000
pts. Francisco A. Molina Monto-
ro. Av. de Barcelona, 326 4° B
18006 Granada. Tel. (958) 119686
el a 23Hs.). CP2.

endo cartucho ampliacién de
memoria HBM 16 Sony. Andoni
Rego Echebarria c/Arostegui 35,
Bermeo (Vizcaya). Tel. (688)
1827. CP2.
Vendo/compro/cambio progra-
mas MSX. Eubén Soto cfe oa.
c/Teruel 4, Tudela del Duero

(Valladolid). CP2.
Cambio cartucho MSX (Senjo)
sor otro (Yie ar Kung-Fu, Hiper
port I, II, Super Tennis, etc.g o
For dos cintas (Zaxxon, Decath-
on, Ghosbusters, etc.) o vendo
or 4.900 pts. Miguel A. Hernaiz
arrido l:})San Mariano 62, 1° 3*
Viladecans (Barcelona) Tel. (93)
6585781, CP2.
Vendo/cambio programas MSX
a usuarios MSX de Castellar del
Vallés, Sabadell y zona. Santi
Gual Marti. Prim, 18, Castellar
del Vallés (Barcelona). Tel (93)

- 7145751/7414. CP2.

Intercambio/vendo juegos MSX.
Mas de 150. Francisco Pardo. To-
rrassa 119, 1° 4, Hospitalet (Bar-
celona). Tel. (93) 422 72225. CP2.
Vendo cartucho ampliacién de
memoria HBM16 Sony. Poco
uso. 4.500 pts. Vicente Reche
Ibanez. c/Bar6n de Mayals 27 5°
25005 Lleida. CP2.

Intercambio programas MSX de
juegos. Poseo  Ghostbusters,
Buck Rogers, Booga Boo, etc.
Juan Manuel Poyato. Tel. (954)
663980 (19 a 21 hs.) CP2.
Intercambio rogramas con
usuarios de toda Espana. Poseo
Sorcery, Hiper Sport I, II; Kung
Fu, etc. Jairo Romero Lujin ¢/
Hnos. Becerril 3, bloque, b, 1°C
-16004 Cuenca. Tel (966) 225823,
CP2.

Intercambio de  programas,
informacién y juegos. Escribe-
nos, somos un Club L.S.D. Prin-
ter. Apdo. 2093 Murcia. CP2.
Vendo/cambio cartuchos MSX y
videojuegos Philips con seis car-
tuchos por 10.000 pts. José A.
Penas, Av. San Bernardo Calvo
41, 5* 1%, Reus (Tarragona). Tel.
gg) 317329 (22,30 a 23 hs.).

Contacto con usuarios MSX.
Nuevo club MSX ].C. José Car-
los Camacho Pérez, c/Larga 52,
Bonares &Huelva). Tel. (955)
366169. CP2.
Intercambio programas. Poseo
mis de 80. g/lariano Delgado
Garcia. ¢/Becerril 3, C 2°A, 16004
Cuenca. Tel. (966) 222668. CP2.
Intercambio programas comer-
ciales MSX sin fin econémico.
Enviame tu cinta grabada y te la
devolveré con los que pidas. José
L. Vega Pza. Salvador Riera 3,
Etlo. 3* 08026 Barcelona Tel. (93)
2354485. CP2.
Cambio, compro, vendo progra-
mas para SVI328. Tengo muchos
%_S{pectron, Sasa, etc.) Miguel A.
errdiz Diaz c/Martinez Izquier-
do 14, 28028 Madrid. CP2.
Contacto para formar Club
Amigos del MSX e intercambiar
programas e ideas. Pide informa-
cién sin compromiso. Club Flop-
py MSX, c/]gr. Moragas 204-212
2° 1 Esc. A. Barbera del Vallés
%Barcelona). CP2,
ntercambio programas MSX
con usuarios de Barcelona y Ba-
dalona. Sergio Gonzilez Diaz c/
Camprodén 32, Badalona (Barce-
lona). Tel. 3872634. CP2.
Contacto con usuarios de MSX
p/intercambio de cintas, trucos,
experiencias, etc. Guillermo Pé-

rez, c/José Antonio 47, 3° Izda.
Sta. Eugenia de Riveira (La Co-
runa). Tel. (981) 87078. CP2.
Vendo/Intercambio programas
MSX (HERO, Master of the
lamp, etc.) Contestaré a todos.
Rubén Pérez Segui c/México 1-3
Piso 3°C, Salamanca. CP2.

-Contacto urgente con el amigo

lector que se puso en contacto
conmigo y acordamos intercam-
bio de Curso Basic MSX por
Buck Rogers o HERO. Jordi Fe-
rran, c¢/Matajudaica 10, Corga
(Gerona). CP2. 3

Cambio programas, informacién
y conclusiones. Poseemos mi s de
30 titulos. Apuntarse al club es
gratuito. Club MSX MICRO
UR. ¢/Cristo Baja, 1, Torrepe-
rCOI%I (Jaen). Tel. (953) 776005.

Vendo consola videojuegos Phi-
lips G7000 poco uso. Transfor-
mable ordenador c/médulo mi-
crosoft 16K ydos cartuchos, mis
manual de instrucciones y poster
igante. Todo por 20.000 pts. Ro-
Eerto Vallejo c/Sta. Cruz 29 3°F
09002 Burgos. Tel. (947) 269818.
CP2.
Intercambio programas, unos 40,
por una ampliacién de cartucho
de 64K. Mando lista a quienes la
soliciten. José L. Stoduto Garcia.
¢/Manuel Blasco 8,5°C 42004 So-
. CP2:
Intercambio 40 juegos (Le Mans,
Time Bandits, Blagger, etc.) por
ampliacién en especial de 64K.
Urgente. Javier Costa. P° Mallo-
carca 7, 2°2%, Palma de Mallorca-
Tel. (971) 284655 (martes o jueves
de 19 a 21). CP2.
Contacto con usuarios MSX en
La Coruna, Poseo Stop the Ex-
ress, Grand National, Manic
Eﬁner, etc. José Manuel Cereijo
c/Forcarey D.P 2 La Coruna-Tel.
200842, CP2.

Cambio El Grand National o Ba-
talla de Tanques por uno de estos
juegos: HERO, Zaxxon, Les
Flics, Booga Boo, Pitfall I, Past
Finder, GEostbustcrs, Master of
the Lamps o Decathlon. Oscar
Deprado c¢/Angel Rebollo -D.P.2
La Coruna. Tel. 200949. CP2.
Cambio*cartucho de ampliacién
HBM-16 por otro HBM-64, re-
alando 90 juegos. José David.
el. (956) 110921 (14.30 2 15.30 0
21 a 23 hs.). CP2.
Intercambio programas MSX.
Mais de 100 titulos. Pide lista. Je-
sis Lépez Alvarez c/Simancas
2,1°B Melilla=Tel. (956)687738.
CP2.
Intercambio toda clase de pro-
gramas para MSX. Poseo mas de
30 Escn{ir 0 enviar vuestros pro-
amas a: Antonio Manuel R.
rincones Jorge Guillen N°32
Malaga 29003. CP2.
Intercambio 4 cintas con progra-
mas variados por los programas
de las revistas gdSX EXTRA n° 5
13 ambos ambos inclusive y
Kgr los programas de las revistas
SX CLUB n° 1 al 8 ambos inclu-
sive. Escribir a: José Vicente Pla-
nells C/Jesis Morantes Borris n°
211 46012 Valencia. CP2.
Vendo/Cambio cintas de juego y




Tablén de anuncios m——————————

3140 'IF

FR=0
ECCXZ2¥1E60-4, CY2%15)

THEN DI$=(I%:
Y=L X

educativas MSX: Zaxxon, Alien
8, Jet Set Willy, Spartan X, Road
Figher, Beam Rider, Ghostbus-
ters, etc. Escribir a Luis Losada
Av.Reinode Ledn n® 7 4°, Recibir-
la algunos de Baloncesto, Tenis,
etc. %‘el: 987-213389. CP2.
Vendo HB 75-P de Sony (64K),
Cassette (Data Recorder) de San-
yo, 5 Cartuchos (RAM), 15 Cas-
settes de juego, Cartucho Data-
Cartridge (Agenda Personal), 28
revistas MSX, Compilador de
Pascal, 5 cintas virgenes= 70.000
ts. Facilidades depago -Marti
lorach Torres— C/Rogers de
Flor284 3° 1°Barcelona 08025, Tel.
2573180. CP2.
Vendo un ordenador Philips
MSX de 48K, modelo VG 0810,

Tiempo de uso, 15 meses Antonio
Vazquez Torre C/Gongora n° 11
2° A. Cordoba 14001. CP2.
Intercambio programas MSX de
juegos y utilidades. Tomas Mas
Esteve, ¢/Juan Carlos 1, 55, 2°
Elda. Alicante. CP2,

Vendo ordenador MSX SVI-728
(64K RAM-16k VRA M y 32K
ROM). c/conexiones p/pantalla,
transformador, manuar cfe usua-
rio en castellado e ingles, 2 cartu-
chos (BATTLE cROSS Y cHESS
de Sony) y unos diez cassette de
juegos. 45.000 pts. Ismael Gonza-
lez P/Fuente Farga 28 2° 3¢ tel. (93)
3570654 Barcelona 08032 Llamar
de 17 a 18 de lunes a jueves. CP2.
Vendo impresora matricial de 40
columnas, marca Phillips Mode-

lo VW 0010. Joaquin Melich. tel
(93L 3730708. A partir de las
22 hs. Regalo programas-de pro-
ceso de textos. CP2,

Compro esquema del ordenador
Toshiba HX10. Pagaré gastos de-
cir medio por telf. o carta. Anto-
nio Montes Apdo. de Correos
291 Gerona. tclp art. 230030 tel.
trabajo 203000. CP2.

Contacto con usuarios del siste-
ma MSX p/intercambiar progra-
mas comerciales (poseo alguno de
los mejores), y otros programas
(de revistas, libros) hechos por mi
mismo. Alfonso Velazco Gutie-

rrez c/la Zarzuelan®2-4°D. Torre-

lavega. Cantabria. CP2.
Vendo juegos de Blagger Atlhetic
Land etc. Preguntar por Sergio,

C/Pobla de Lollet 22 ent. 3° Bar-
celona 08028 tel. 330-4865. CP2.

Vendo adaptador al sistema MSX
para SPECTRAVIDEOQ 328/318,
con toda su documentacién y ga-
rantia y con un cartucho de am-
pliacién de memoria MSX de 16K
y otro de Konami (HIPER
SPORTS 1) por 30.000 pts. Rega-
lo 5 cintas MSX y otros 3 de
Spectravideo. Jose Barrachina
Alos ¢/Antonio Gotor 2 Albace-
te. tel. 237138. CP2.

Cambio todo tipo de programas,
Spectravideo 318/328. José Maria
Muniz. C/M. Hermida n° 12 PL
5B Santander. C.P. 39009. Tel.
372610. CP2.

Z

Conviértete en el mas valiente pilo-
to interestelar. Libra una especta-
cular batalla y atraviesa el hiperes-
pacio. Destruye bunkers, minas
mortales y naves agresoras. Tu des-
treza y tus misiles puedan salvar la
vida de los Homos tiranizados por

Darus.

STAR RUNNER ES UN JUEGO
SENSACIONAL

Producido por

Manhattan Transfer, S.A.

Roca i Batlle, 10-12

08023 Barcelona




ATOPRESTAS
PIDE BN TU QUIOSCOEL
DOBLE DE VERANO Y EL

ESPRCTAL CODIGO MAQUINA
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MSX por dentro

Por Lorenzo Hernandez Talavera mm

DESENSAMBLADOR

Z-80

Conocer el MSX por dentro
es un objetivo que tienen to-
dos nuestros usuarios. El pro-
grama desarrollado y expfica-
do que te ofrecemos es un ca-
mino muy importante. Un
camino que también pueden
aprovechar los usuarios de los
Spectravideo 318 y 328.

sté programa permite listar en
E mnemonicos cualquier progra-
ma en c6digo maquina Z-80 rea-
lizado sobre un ordenador MSX. Ade-
mis es posible hacer volcados de memo-
ria en hexadecimal, ASCII o ambos a la
vez. El programa es compatible con dis-
co e impresora, y la salida puede obte-
nerse tanto por pantalla como por im-
resora de 80 columnas. Con solo cam-
Eiar dos lineas puede usarse en los orde-
nadores SVI 318/328; esto es de particu-
lar interés para los usuarios de estas ma-
quinas ya que, de momento, no existe un
programa comercial de este tipo para las
mismas.

Coémo teclear el programa

Antes de comenzar a introducir el pro-
grama es conveniente redefinir algunas
teclas de funcién, a fin de facilitar el
trabajo. Se recomienda teclear lo que
sigue en modo directo:

KEY1, “M$="+CHRS$ (&H22)
KEY2, “THEN”

KEY3, “GOTO”

KEY4, “GOSUB”

KEYS5, “RETURN”+CHR$(&HOD)
Si en cualquier momento se desea devol-
ver a las teclas sus funciones normales
basta teclar desfusr=62:?usr(0):cls (esto
es una llamada a la rutina en ROM que
asigna las funciones iniciales). La nume-
racion de las lineas es totalmente regular;

comienza en 10 y aumenta en saltos de

10. Por tanto, para obtener cémoda-
mente los nimeros de linea basta con
teclear AUTO y RETURN;; a partir de
aqui solo se tendrin que introducir los
textos de las lineas.

Si se quieren suprimir Jos REM basta
con pulsar RETURN al aparecer el co-
rrespondiente numero de linea. Hacien-
do esto se tendrin unos 700 bytes mas
disponibles.

USO DEL PROGRAMA

Al estar escrito en BASIC, el programa
se instala en la parte baja de la RAM del

usuario (comienzo en 32768 (&H800D)
para 32 o méis Kbytes de RAM y 49152
($HCDDD) para 16 Kbytes de RAM).

Para trabajar no tendremos problema si
la parte que nos interesa estudiar esti en
ROM (girecciones D - 32767). Ahora
bien, si el programa en c6digo maquina
debe estar en RAM hay que cargarlo en
alguna zona donde el BASIC no pueda
alterarlo accidentalmente. La RAM
puede considerarse dividida en dos par-
tes por la direccién mas alta del bloque
de control de ficheros que, normalmen-
te, coincide con la tltima direccién de la
zona de cadenas de caracteres. Esta di-
reccién es controlada por el sistema por
medio de variable MEMSIZ (MEMory
SIZe=tamano de memoria) y puede
cambiarse por medio de la instruccién
CLEAR a, b donde “a” es el espacio
asignado para cadenas de caracteres y
“b” es el nuevo “MEMSIZ”. La segunda
parte de la RAM contiene la zona de
trabajo del sistema, formada por una

queda totalmente libre, y es ahi donde
cargaremos el codigo que deseemos de-
sensamblar.

A continuacién vamos a ver los valores
minimos que pueden emplearse con
CLEAR. Valores mis pequenos pueden
darlugaraunerror “OUT OF STRING
SPACE” para “a” y “OUT OF ME-
MORY?” para “b”.

32 o mas K RAM

— CLEAR 100,41854 (desensambla-
dor sin REM’s)

— CLEAR 100,42604 (desensambla-
dor con REM’s) -

16 K RAM

— CLEAR 100,58238 (desensambla-
dor sin REM’s)

— CLEAR 100,58988 (desensambla-
dor con REM’s)

Teniendo en cuenta que el comienzo de
la zona de trabajo estd en 62336 con
cassette y en 57441 con diskette obtene-
mos esta tabla que nos da las posibles
longitudes de codigo a desensamblar:

serie de variables y rutinas de control
interno; esta zona tiene una longitud fija
de 2586 bytes, a los que hay que anadir
4895 mis si se esta usando el BASIC de
disco. Toda la zona entre MEMSIZ y el
limite inferior de la zona del sistema

Debe tenerse cuidado en no sobrepasar
estos limites, ya que se invadiria la zona
de variables del sistema con lo que, muy
probablemente, quedaria bloqueado el
ordenadory tendriamos que efectuar un
RESET para recuperar el control.

MAPA DE MEMORIA DEL DESENSAMBLADOR
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RELOCALIZACION DE
PROGRAMAS

A pesar de los limites expuestos ante-
riormente, con este programa puede de-
sensamblarse cualquier otro en cédigo
maquina, no importa cuil sea su longi-
tud o direccién real de ejecucion. Para
ello nos vamos a valer de las facilidades
que nos da la instruccion BLOAD y de
una caracteristica de este programa.
1.~ Preparacién paratrabajar con pro-
gramas largos: Cuando tengamos un
codigo que no nos cabe directamente en
el espacio que le vamos a reservar efec-
tuaremos estos pasos:

1. Dividiremos el programa en blo-
ques suficientemente cortos.

2. Salvaremos cada bloque con la ins-
truccion.
BSAVE”dispositivo:nombre”,
fin

3. Cargaremos luego separadamente
cada bloque.
2.~ Relocalizacién de bloques: Al ir a
cargar un programa, o un bloque separa-
do por el sistema anterior, podemos en-
contrarnos con que todo o parte de él
queda fuera de la zona donde debe estar
para poder trabajar con él. Los pasos a
seguir son:

1. Cargarlo mediante la instruccién
BLOADdispositivo:nombre”, despla-
zamiento. El “desplazamiento”” es la
cantidad de bytes a sumar o restar de la
direccién con que fue salvado para obte-
ner la direccion de carga. Si es negativo
debera sumarse 65536 para obtener un
nimero positivo.

2. Al ejecutar el programa desensam-
blador, introducir las direcciones de co-
mienzo actual en memoria y de comien-
zo real.

inicio,

METODO DE TRABAJO

Los pasos que deben seguirse para traba-
jar con este desensamblador son los si-
guientes:

1.° Cargar el desensamblador
2.°Efectuar el CLEAR mas conveniente
para el programa a estudiar.

3.° Cargar el c6digo miquina.
4.°Teclear RUN y ENTER. Apareceran
los siguientes mensajes:

“Direccién inicial?”. Es la direccion
REAL de comienzo del programa. Este
y los siguientes valores se dan en deci-
mal. “Direccion final?”. Direccién hasta
la que se va a desensamblar. Contestar
“s” 0 “n”. Aqui reside la caracteristica
mas importante del programa (relocali-
zacion). Si se contesta “n” aparece el
mensaje “Direccion inicial en MEMO-
RIA?”; introducir la direccion a partir
de donde se ha cargado el codigo mien-
tras se desensambla.

“Salida por impresora? s/n”. Pulsar a .
voluntacr. :
5.°Elegirunaopcion del meni que apare-

ce en pantalla. Estas opciones son las

siguientes:

1.— Listado hexadecimal. Produce un
volcado de los valores hexadecimales de
los bytes elegidos. El formato es en li-
neas de 10 bytes (24=3x 8 en impresora)
encabezadas porladireccién real del pri-
mer byte.

2.— Listado ACII. Como el anterior,
solo que cada byte esta representado por
su codigo ASCII. Los valores mayores
de 127 (caracteres especiales) y menores
de 32 (codigos de control) se representan
por puntos. Los ceros, por ser muy ca-
racteristicos, se representan por una
almohadilla (#).

3.~ Listado combinado. Une los dos
anteriores. Encadalinease representan 8
bytes en pantalla y 16 en impresora.

4.— Listado en mnemonicos. Esta for-

mado por:
56 38 JP 3182 C33COC .>.
a b c d e

a.— La direccion del primer byte de la
instruccion en decimaf

b.— Direccion del primer byte de la
instruccién en hexadecimal.

c¢.— Mneménicos de la instruccién.
Los valores son decimales. Los saltos
relativos se dan indicando ladireccion de
destino. ‘

d.— Codigos hexadecimales de la ins-
truccion.

e~ Cédigos ASCII de la instruccién.
Todas las opciones terminan con el men-
saje “Ok”, permitiendo asi pasar a otra
opcién o cargar un nuevo codigo.
A no ser que se tenga un conocimiento
claro de la estructura del programa a
desensamblar no debe empezarse con la
opcién 4. En efecto, en c6digo maquina
no hay forma, en principio, de diferen-
ciar d);tos de instrucciones; todo son
nimeros. Es conveniente, por tanto, un
estudio general previo. La opcion 3 (y
también las 1 y 2) permiten tener una
visién més de conjunto y ayudan a des-
cubrir los mensajes ASCII que pueda
contener el programa. Es una buenaidea
probar introduciendo como direccion
de comienzo la 15734. La opcidn 4 daria
una serie de mnemonicos validos; sin
embargo, si usamos la opcién 3 vemos
que lo que estamos desensamblando no
son instrucciones, ya que lo que apare-
cen son los mensajes de error del BA-
SIC.,

VARIABLES DEL
DESENSAMBLADOR
PRG

— Direccién real de comienzo
del cédigo miquina

FIN  — Direccién final (real)

LNG — Longitud del cédigo, en by-

tes

M$ — Construccion de mneméni-
cos. Auxiliar en volcados.

RP — Bandera impresora. 1=sali-
da por impresora; O=pantalla.

(B4 — Contador '

DIR  — Direccién de carga para de-
sensamblar

DF — Diferencia direccién real -
direccién de desensamblado

B — Valor decimal del byte

C — Contador de bytes por cada
linea de volcado

N — Contador de lineas en los
volcados

HX  — Direccién de desensambla-
do actual

D — Direccion real actual

HX$ — Hexadecimales de lainstruc-
ci6n actual

CH$ — Caracteres ASCII de la ins-
truccion actual

C$ — Variable auxiliar

ADAPTACION A .
SPECTRAVIDEO 318/328

Este programa corre perfectamente en
dichos ordenadores escribiendo:

Linea 70 SCREEN,0: LOCATE,,
0:WIDTH(40): CLS

Linea 380 LOCATE,,1:END

ESTRUCTURA DEL
PROGRAMA

El desarrollo de este programa es muy
sencillo. Consta iinicamente de dos par-
tes: una inicializacion, donde el usuario
suministra los datos necesarios, y una de
ejecucion, que produce la salida elegida.
Esta tltima esta formada por siete parte
totalmente independientes, teniendo ca-
da unaunasola salida y una sola entrada.
Esta parte corresponde, en lineas gene-
rales, a una estructura “CASE”.

La parte del desensamblador, aunque
muy extensa no es excesivamente com-
pleja. Cada instruccion es decodificada
por una rutina propia, apareciendo to-
das en la misma secuencia que tienen en
las tablas de instrucciones del Z-80. Se ha
preferido esta disposicion a incluir los
nombres en datas, ya que esto altimo
hacenecesario pasar los gatas avariables,
lo cual supone una pérdida de tiempo al
comenzar a ejecutar el programa. Aparte
deello, la estructura del programa resul-
ta mucho mis clara con este sistema.
Para efectuar la decodificacién se apro-
vecha la gran racionalidad con que estin
distribuidas las instrucciones. Por ejem-
plo, las instrucciones con cédigos de
operacion de un byte pueden dividirse
en cuatro subbloques perfectamente di-
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MSX por dentro _

ferenciados: el segundo de estos (codi-
gos 64-127) contiene las instrucciones de
carga de registros, mientras que el terce-
ro contiene las operaciones aritméticas y
légicas. Centrandonos en este dltimo
grupo, vemos que el resultado de la ope-
racién (B AND 56)/8+1 nos indica el
tipo de operacién a efectuar (todas ope-
ran sobre el acumulador), de la siguiente
forma:

1- Operacion “ADD A,...”

2- Operacion “ADC A,...”

3— Operacion SUB...”
etc.
Igualmente, la operacién (B and 7)+1
identifica al registro con el que se va a
operar:

1- Registro “B”

2- Registro “C”

3— Registro “D”
etc.
¢Y por qué se emplean las funciones
logicas de esta forma y se opera, en este
caso, con los nimeros 56 y 7, y no con

otros? Tomemos como ejemplo la ins-
truccion ADD, A,B. Su codigo de ins-

truccién es 128, que representado en bi-
nario es 10000000. Los 5 primeros bits
nos dicen que es una instruccién ADD
A,...;los 3 altimos nos dicen que el regis-
tro afectado es el B.

¢Como separar estainstruccion del resto
de las 255 cuyo cédigo de operacién es
de un solo byte? Lo primero es identi-
ficarla separando sus primeros 5 bits.
Desecharemos los 2 primeros, ya que lo
que nos dicen es que es un codigo si-
tuado entre 128 (10000000) y 192
(11000000), y ya lo sabemos por haber
determinado esto en la linea 270 del pro-
grama; debemos pues aislar los 3 si-
guientes bits. A esta operacion se le de-
nomina enmascarar y se efectiia con un
AND. Veamos qué ocurre.

10000000 128
AND 00111000 56
00000000 0

Consultando una tabla de instruc-
ciones del Z-80 vemos la combinacién
XX000XXX corresponde a la instruc-
cion ADD A,... Como el resultado es
aqui miltiplo de 8 (los otros resultados

posibles son 8, 16, 24, 32, 40, 48 y 56) es
necesario dividir por 8 para obtener un
parimetro utilizaﬁle por la instruccién
ON...GOTO. :
Para saber cuil es el registro afectado,
enmascararemos ahora los 5 primeros
bytes; la mascara seri 00000111, o
sea, 7.
10000000 128
AND poppo111 7
00000000 [}
La combinacién XXXXX000 corres-
ponde al registro B. No es necesario
dividir por 8, ya que el resultado es siem-
pre menor.
Este tipo de operaciones es la base de
todo elpprograma, y permite ahorrar un
gran numero de instrucciones.
En cuanto a la parte de volcados, cada
una de las 6 partes es totalmente inde-
pendiente y puede separarse del progra-
ma principal, si se desea mis espacio.
Todas tienen la misma estructura: un
bucle que divide el listado en lineas (va-

riable N) y otro que recorre cada linea
(variable C).

L e - S (e B ] S RPN BB B e ey e e ]

1@ " HEHHHHEHAEHHH SRS S
26 " H Lz 2@ CLS:CT=DIF: DF=FRG~DIR
@ "#  dessnsamblador ZI-88 # 218 IFRF=1THENFRINT"SALIDA FOR IMFR

4 "#{c)Bé6 Lorenzo H.
5@ T #

Talavera #

23

ESORA": ONVAL (M$) GDTOZE4E, 2128, 3206
# 226 ONVAL (M%) GATOZ73E, 2814, 298¢
@ T HRESHHHHHHHHRE B EREE R "

79 FEYOFF:CLS:WIDTH(4i)

8 STOFON: ONSTOFGOSUEZEH

Q@ INFPUT"Direccion inicialsFREG

1@ INFUT"Direccion final";FIN: LNG=
FIMN-FRG

11@ PRINT:FRINT"Coinciden
ciones reales con
moria?"

120 ME=INFEY%: IFM$=""THENIZHELSEIFM
E="N"ORM$="n"THENINFUT"Direccion in
icial en MEMORIA"3;DIRELSEDIFR=FRG
173@ FRINT:FRINT"Salida por impresor
a? s/n"iFRINT:FRINT

14@ ME=INKEY#%: IFM$=""THENI4#ELSEIFM
F="s"ORM$="S"THENFRF=1ELSERF =i

15¢ FRINT"1.~ Listado Hesadecimal"s
FRINT

168 FRINT"Z2.~ Listado ASCII":FRINT
1749 FRINT"Z.- Listado combinadao'":FPR
INT

188 FRINT"4.- Listado en mnemcnicos
"tFRINT:FRINT"Elegir una opcion"

las direc
lasactuales en me

196 ME=INEEY#: IFM$<"1"0RM$ =" 4" THEN1

e Y
250 :
260 B=FEEK (CT) 1 HX=CT:D=CT+DF

276 ONC(BANDLIT2) /64) +1GOSUR4EE, 845,
88w, 97

D28 MHX&=""3FORN=HXTOCT

290 HX$=HYX$+RIGHTS ("@"+HEXS$ (FEEK (N)
Y2

TEE NEXTN

1@ CH&=""3 FORN=HYXTOCT : B=FEEK (N)
320 IFR=@THENC$="##"ELSEIFE:>Z1ANDB-
128THEMC$=CHR$ () ELSEC$=", "

ITE CH$=CH$+C%

T4H NEXTN

ZEE PRINTUSING"#####"sDy s PRINT" "
+ME t FRINTTAR(ZS) HX$; t PRINTTAB (25 C
HE ‘ '

ZoE IFRF=1THENLFRINTUSING" $####" ;D3
sLFRINT MR IGHTE ¢ "+HEX$ (D), 4
)+ "ME tLFRINTTAB(E7)HX %3 s LFRIN
TTAE (52) CH$ ;

7@ CT=CT+1: IFCT<=(DIR+LNG~1) THEN2&
@

TExkkx¥  DESENSAMELADOR kkk¥¥X
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86 M3="LD
015949

87@ ON(BANDISSE) /B+1605URL&EE, 161@, 14
28 1636, 1440, 16356, 16668, 1673 RETURN
88d ON(BEANDI&) /8+160TOBREH, 9@d, 718, 9

": GOSUBB7@: ME=M%+" , "1 GOT

28 END ;

B AT INSTRUCCIONES DE 1 BYTE
4@ TF (BMODS) =4 THENME®E="INC ":G0TO87
@

413 IF (BMODB) =STHENME="DEC ":GO0TOB7
1] :

42¢ IF (BMODB) =6THENM$="LD ":GOSUEB7

@ ME=ME+", " GOTO2648

473 ONB+1G0TO44@, 456, 468, 478, , ., 4840
AR, S, B1E, 529, . B39, B4, 55, 546
W7 ey B0, S0, OO, H1E L2 O,
H4E, 65EH, SbE, HTE, o W 6BE, 696, T, 718,

T2y gy 70, 740, 750, 76D, 778y s s s 788, 7

26,9

30, 940, 950, 968

S, B, BLE, B2H, « . 830

440
45
44
475
480
49
=

Ma=" "1 RETURN

ME="LD BC,":6GO0TOZ&LSE
ME="LD BC,A":RETURN
M&="TINC BC":RETURN
Me="RLCA" : RETURN
ME="EX AF,AF" " RETURN
M&="ADD HL,EC": RETURN

1@ Me="LD A (BL) " iRETURN
520 M$="DEC BC":RETURN
53 Me="RRCA" : RETURN

D40 ME="DINZ": GOTOZESE
s MestEDeDECST GOTOZ&5E
SaE MeE="LLD (DE),A":RETURN
S7# Mée="INC DE":RETURN
D8E Me="RLA" 1 RETURN

S92 ME="JR ":060TOZ&66

HEE Me="ADD HL,DE": RETURN
a1E Me="LD A, (DE)" :RETURN
G2E Me="DEC DE":RETURM
AT ME="RRA" : RETURN

&4 Me="JR NI,":060TOZ666
H5E ME="LD HL,":60TO0ZL65E
&bd Me="LD (":608URZ650H: ME=ME+") HL
" RETURN

H7EH Me="INC HL":FRETURM
&H8E MFE="DAA": RETURN

498 Me="JIR Z,":160TOZ&6H
FTEE ME="ADD ML, HL" : RETLREN
71 Me="LD HL, (":605UBZ630: MB=M%B+")

" RETURN

M$="DEC HL":RETURN

72

73 ME="CPL" : RETURN

74@ Me="JR NC,":00TOZ2é664

75 Me="LD SF,":00TOL65E

768 ME="LD (":GOSUBZASH: ME=ME+") A"
t RETURN

778 Me="TINC SF":RETURN

78
7
8
el

ME="SCF" : RETLURN

M$="JFR C,":60TO26&6E

M&="ADD HL,S5F":RETURN

M&E="LD A, (":GOSURZLHT@E: Me=MEb+") "

: RETURN

826 Ms="DEC SF!":RETURN -

833 M&="CCF": RETURN

840 IFBE=118THEMM$="HALT" : RETURN
83@ IFRx1Z27THENBSE

1273

82@ M$="ADD A.":60TO1E7d0

F@E ME="ADC A,":60TO159E

P1d Me="5UER ":60TO1594#

2@ ME="SBC A,":60TO1S9¢

F3E Me="AND ":GO0TO1398

4 Me="X0OR ":60TOLZ91

FE5E ME="0FR ":6GO0TO1S90

6@ ME="CF ":060TO1359E

27¢ OMIEMODS) +1G0TOSBE, 1@2d, 294, 1462

@ 1BE0, 1028, 1820, 191
F8E M$E="RET ":GOTD1@IH

99% M$="JTF ":GOSUBLASH: ME=ME+", "GO
TORLSE

L3@E ME="CALL
: GOTOZ6SH
1318 ME="RET"+STR$ (EANDSS) : RETURN
132 ONE-191G0TO, 1120, ., 1130, /1149, 1
150, 0 1168, 1179, ,1180, 1194, , , 1204,
1216, 1220, 1230, ., 1240, , 1258, , 1260
AT E, 1280, 1290, , 1300, 1318, ,, 132
Byo 1330, , 1340, 1350, ,, 1368, , 1378, .13
86, 17399, ., 140808, ,1419, , 1420, 14750
1373 ON(BEANDSS) /8+160TO1343, 1650, 19
L, 1B73, 1083, 1890, 1165, 1110

1343 ME=M$+"NZ": RETURN

1353 M$=M$+"Z": RETURN

LB&E ME=ME+"NC" : RETURN

LE73 Me=M$+"C" s RETURN

138E M$=M$+"FO" : RETURN

1899 M$=M$+"FE": RETURN

L1303 ME=M$+"F" : RETURN

1118 M$=M$+"M": RETURN

1123 M$="FOF BCY:RETURN

117@ M$="JF ":GOTO265H

1140 M$="FUSH BC":RETURN

1156 M$="ADD A, ":GOTOZ&44

1168 M$="RET":RETURN

1178 CT=CT+1:GOTO145%

1186 M$="CALL ":GOTOZ&SH

1199 M$="ADC A.":GOTOZ&4H

120 M$="FOF DE":RETURN

121@ M$="0UT (":GOSUEZ64@: ME=MS+")"
: RETURN :

122¢ M$="FPUSH DE":RETURN

23 M$="SUE ":G0TO2640

124% M$="EXX":RETURN

1250 M$="IN A, ":G0TO264H

1268 I$="IX":CT=CT+1:G0TOZ19%

M$="SEC A, ":GO0TO2640

M$="FOF HL":RETURN
M$="EX (SF),HL":RETURN
M$="FUSH HL":RETURN
M$="AND ":GOTO2&4%
M$="JF (HL) ":RETURN

":GOSUR1AZE: ME=Mp+" "

1284
129
17380
1731 ¢
13228




1336
1344
135E
12&E
137
1283
139
146
141
142
1475
144
1458 B=FEEE(ZT)
144 ONIBANDILI®Z2) /
157, 1583

1478 Op{BANDS

ME="EX DE,HL":RETLRN
CT=CT+1:60T0169¢
M#&="X0F ":GOTOZALE
M&="FOF AF":FETURN
M&="DI" s RETURN
ME="FUSH AF":RETURN
M#E="0F ":60TO2443
ME="LD BF,HL":RETURN
ik ”EI"'KE?UFN
Td="T1 "“'f_‘l' =CT
M&:="CF uDTD: 1“
INSTRUCCIOMES

H4+160TO

=]

@O, 1510, 1520, 1530, 1540, 15
1480 M$="RLC ":GOTO1594
1493 M$="RRC ":GOTOL590
1563 M$="FL ":GOTO1S599
151% M$="RR ":GO0TO1596

M&="SLA ":G0TOLSTH
M$="SRA ":GOTO1S9E
M$="Error": RETURN
Mb="SRL " GOTOLS9E
Me="BIT"+5TR$ ( (FANDS

1560
GOTOLS7®
157¢ ME="RES"+STR% ( (BANDS&) /
GQTU S50
1583 MP="5
159 ON(BAND7 ) +160T0O1 6@,

16T, 1640, 1653,
168 ME=ME+"E";

1bbE, 147

FETURN

1614 MH=MH+"C" : RETURN
1628 ME=MH+"D" 1 RETURN
1&6Z0 ME=M$+"E" : RETURN

14643 ME=ME+"H" : RETURN

/B+160TO1 483,

:COTOZ 1%

1] LE: 1]

1474,

i
15680,

1496, 15

U] +_l!" "2

SET"+5Th% ( {BANDS&) /B8Y+" "
16168,

1423,

165E M$=ME+"L"; RETURN
164 Me=M$+" (HL) " : RETURN
1678 M$=Me+"A": RETURN

1484 INSTRUCCIONES "ED"
1696 B=FEEE (CT) :M$=""1: IFB<&40R (B>12
ZANDE- 16@) ORE>187THENZ1 79

17¢@ IFR1ZTTHENZ@ 1@

171¢ IFEMOD8=@THENONE/8-7G0SUR1&E0,
1610, 1620, 16738, 1643, 1650, 1660, 1670
ME="IN "+M$+", (C)": RETURN

1728 IFEMODB8=1THENONE/8-7G08UR1 &@Hd,
1613, 162, 1630, 1643, 1650, 1660, 1470 :
M$="0UT (C),”+M$:HETUEN

172# IFB=64THENM$="SEC HL,EBC":RETUR
N

174@ IFB=&67THENM="LD (":GOSUEZ&5E:

M$=M%+") , BC" : RETURN

1758 IFBE=48THENM$="NEG" : RETURN

1768 IFB=6FTHENM$="RETN" : RETURN
177@ IFB=7@THENM$="1IM @&": RETURN
178@ IFB=71THENM$="LD I,A":RETLURN
1794 IFB=74THENM$="ADC HL,RC":RETUR
N

18@d IFB=73THENM$="LD BC, (":G0SURZ&
S ME=ME+") "1 RETURN

181@ IFB=77THENM$="RETI": RETURN
182¢ IFB=79THENM%="LD R,A":RETWURN
1824 IFE=BZTHENM$="SERC HL . DE": RETUR
M

184¢ IFE=BITHENMS%="LD (":G05URZ&5E

M$=M*b+") ,DE"
185

: RETURN
IFE=84THENM&="1IM 1" :RETURN

18469 IFE=87THENM$="LD A, I":RETURN
1873 JFE=FETHEMNM$="ADC HL,DE":1FRETUR
M

188% IFB=%1THENM%="LD
Siis ME=ME+") " s RETURN

DE, (":GOSUEZS

1894 IFE= 74THENN$"”IM 2" :RETURN
19@@ IFB=9ETHENM$="LD A,R":RETURN
191¢ IFE=98THENM$="SEC HL,HL" :RETUR
N

192¢ IFBE=99THENM$="1LD i“:GDSU%ﬁéS@:
ME=ME+") (HL" : RETURN i

193¢ IFEBE=1EITHENM®="RRD" : RETURN
194 IFE=1@5THENM$="ADC ML HL " s REETU
RN

195¢@ IFBE=1@7THENM$="LD HL, (":GOSURZ
65 ME=M%+" ) " : RETURN

1968 TFE=111THENM$="RLD" 1 RETURN
197@ IFB=114THENM$="8E_ HL,SF":RETL
Fe

198@ IFB=115THENM$="LD (":GOSUR2&HSH
tME=MB+")  GF " RETURN

199% IFE=122THENM$="ADC HL e SR M RETO
RN

2@gd TFB=122THENM$="LD SF, ("1 GO5URZ

&LOE: ME=M%E+") " RETURN

16




2E1E IFB=160THENMS$="LDI" s RETURN
228 IFE=1&41THENM$="CFI" : RETURN
DEEE IFB=16ZTHENM$="INI" s RETURN
204@ IFB=146ZTHENM$="0UTI" : RETURN
2008 IFB=16BTHENM$="LDD": RETURN
26 IFB=169THENM$="CFD" : RETURN
20073 IFB=17@THENM$="IND" : RETURN
2083 IFB=171THENM$="0UTD" : RETURN
209@ IFB=17&6THENM$="LDIR" : RETURN
2133 IFB=177THENM$="CFIR" : RETURN
211@ IFB=178THENM$="INIR" : RETURN
212¢ IFB=179THENM$="0TIR" : RETURN
217¢ IFBE=1B4THENM$="LDDR" : RETURN
2148 IFBE=183THENM$="CFDR" : RETURN
2153 IFB=1846THENMS="INDR" : RETURN
2163 IFBE=187THENM$F="0TDR" : RETURN
2179, Me="Error® s RETURN

218@ * INSTRUCCIONES REGISTROS IND
LEE:

2199 RB=FEEK (CT)

22@d IFB=9THENM%="ADD "+I%+",BC":RE
TURN

2218 IFB=25THENM®$="ADD "+I%+",DE":R
ETURN

222 IFB=Z3THENM$="LD "+I%+",":60TO
24658

2270 IFB=Z4THENM$="LD ("
M$= =ME+") s "+I: RETURN
2243 IFB=I5THENM$="INC "+I%:RETURN
2250 IFE=41THENM%="ADD "+I%+" HL":R
ETURN

2260 IFBR=42THENMS$="LD "+I%+", (":0606
LUBZ65E : ME=ME+" ) " RETURN

2274 IFB=42THENM%="DEC "+I%:RETURN
2280 IFB=SZTHENMS$="INC ":G0TOZ&1@
229¢ IFB=SITHENM$="DEC ":G60TODZ&1E
230 IFR=54THENME="LD ":GO05UR2&16:C
T=CT+1: ME=M%+", "+ETREF(FEEEK(CT)Y ) :RET
URN,

2I19 IFE=S57THENM$="ADD "+I$+",BF"1 R
ETURN

2226 IFR>111ANDE 1Z2ETHENM®E="LD ":G0
SUBZ&61i#: ME=ME+" , "s ON(BANDT7)Y+1G0TO1 &
@i, 1618, 1628, 1658, 1648, 165508, 2473, 16
7

23249 IFBX&PANDE: 1Z7ANDEMODB=4THENMSE
="LLD ":0N(BANDS&) /8+1G0SURL&HE, 1418
1626, 1603, 1643, 1653, 2473, 167E: Me=M
F+ie N ROTERELE

274@ IFB=134THENM$="ADD
2758 IFBE=14Z2THEMMS$="ADC
2368 IFBE=1S8THENM$="SEC
257¢ IFB=144ATHENM$="AND ":GOTOZ&16E
27849 IFR=174THENM&="X0OFR ":60TOZ&1@
279E IFE=18ZTHENM$="0F ":GOTOZ&14@
2400 IFB=19@0THENM$="CF ":G0T0Z261%
241 IFB=Z25THENME="FOF "+I1%$:RETLRN
2420 IFB=ZZ7THENM$="EX (S5F),"+I%:RE
TURN

: GOBUBZ6EE:

"1 GOTO2614
"160TOZ614
"i00TOZ61W

24%74@ IFBR=229THENM$="FUSH "+I1%: RETUR
N 3
244@ TFB=233THENM%="JF ("+I%+")":RE
TURN
2450 IFR=Z249THENM$="LD SF,"+I%$:RETU
RN
2448 IFB=Z2@ZTHENCT=CT+2: IF (FEEE (CT)
MOD8) =4THENON (FEEE. (CT)AND192) /64+105
OTDZ4BE, 2566, 257@, 2580
247@ M$="Error":RETURN
“48@ ON(FEEE (CT) ANDS&) /8+1GOTOZ4949,
Wﬁ.hqlﬂ.zﬁzm._u;@,254@,247@ 2556
“49M Me="RLC ":GOTOZ&EE
25@@ M&E="RRC ":GO0TOZ6@¢
S1d Me="RL ":GO0TOZ2&@E
ESEM M&="RR ":GOTO2&@E
2“2& ME="GLA ":GO0TOZ&EE
543 ME="SRA ":60TO2&6@E
“‘5ﬂ ME="SRL ":GOTOZ&HE
S6E ME="RIT ":60TO259%
”=?m ME="RES ":GOTOZ59®

o8 Me="5ET "
”“?ﬂ ME=M$=M$+5THR$ ( (FEEFK (CT) ANDSS) /
9)_‘_"’ "

ZOOEH ME=ME+" ("+I5+"+" 1 B=FEEK (CT-1) 3
GOSUBZAZ0: M$=M$+") " : RETURN

2618 CT=CT+1:M$=ME+" ("+I1$+"+" : B=FEE
EACT) : GOSUB262¢: M$=M$+") " : RETURN
2620 B=((B*127) X (256-B) - (B 128) ¥B)
IFB<ATHENM$=M$+STRS (B) ELSEM$=ME+"+"
+RIGHTS (STR$ (B) , LEN(STR$ (E)) —1) : RET
URN

26T SUBRUTINAS DE CONVERSION
2646 CT=CT+1:M$=M$+STR$ (FEEK (CT) )R
ETURN .

2650 CT=CT+2:M$=M$+STR$ (2S6XFEEK (CT
) +FEEK (CT-1) ) : RETURN

2660 CT=CT+1:M$=M$+STRS (CT-1- (FEEK (
CT)<128) X (FEEK (CT) +2) — (FEEK (CT) >127.
) X (FEEK (CT) -~254) +DF) : RETURN

2670

2680 ° % RUTINAS DE VOLCADO DE MEMO
RIA X

269

270 VOLCADD SOEBRE FANTALLA
2714

27240 HEXADECIMAL

2728 FORN=DIRTODIR+LNGSTEF 1

2743 FRINTUSING" #####" s N+DF 3 : FRINT"
1

275% FORC=@TO%: B=FEEE (N-+C)

2763 IFB=0THENM®="##"ELSEM$=RIGHTS (

"E'+HEXS® (B) . 2)

=779 IFC= 9THENFFINTM$ELSEFRINTM$+”

2780 NEXTC,.N

279¢ END

=8@g ° ASCII

281¢@ FORN=DIRTODIR+LNGSTEF 1%

17




El MSX por dentro

=820

5
2830 FORC=@TO9:B=FEEK (N+C)

FRINTUSING" #####" : N+DF 3 s FRINT"

284% IFB=@THENCS="##"ELSEC$=" ,"
2850 IFB>T1THENC$=RIGHT$(" "+CHR$ (E
) 529
2B6@ IFC=9THENFRINTC$ELSEFRINTCS+"
n e

: ;
287@ NEXTC,N
288@ END
2899 ° HEX - ASCII

29@# FORN=DIRTODIR+LNGSTEF8: CH$=""
29149 PRINTRIGHTS ("@@@ " +HEX$ (N+DF) ,.4
)_'_Pl l|=

2920 FORC=@TO7: B=FEEK (N+C)

2933 IFE=@THENM$="##"ELSEM$=RIGHTS (
"@"+HEXS (R) , 2)

2940 IFB=@THEMNC="#"ELSEIFE:>Z1ANDE:
128THENC$=CHR % (B) ELSEC$=", "

295@ CH$=CH%+C%

29&6@ PRINT" "+M%;

29738 NEXTC:FRINT" "+CH%

2984 NEXTN

2994 END

T@EE 7

AR VOLCADD SOEBERE IMFRESORA
I@29 ° :

SEEE 7 : HEXADEC IMAL

S@4@ FORN=DIRTODIR+LNGSTEFZ4

SE5E LFRINTUSING" $####" s N+DF 3 : LFRIN
T" I!:

Z@sE FORC=@TOZZ: B=FEEE (N+C)

EHT

IFB=@THENM$="##"ELSEM$=RIGHTS (

Y HEXR(RY 2

yul=ia)
SEQE
21
F11
S12d
Z1ZEd
Tll

2144
% ]

< 1ZBTHENC$=RIGHTS ("
EC$="

Slbdw
I174
184
219
T2
2214
4)+"
D220

P |

EPRINT"Y Y+M$3
NEXTC: LFRINT: NEXTN
END
’ ASCTI
FORN=DIRTODIR+LNGESTEFZ4
LFRINTUSING" #####" s N+DF; : LFRIN

]
FORC=ETOZ2Z: B=FEEF (N+C)

IFE=@THENCS="##"ELSEIFR T 1ANDR
"+OHRS (B, 2YELS

LERINTY v

NEXTC: LFRINT:NEXTN
END

§ HEX — ASCIX

FORN=DIRTODIR+LNGSTEF1&: CHE=""

LFRINTRIGHTS (" @@E" +HEX$ (N+DF) ,
Il;

FORC=@TO15: BE=FEEK (N+C)

IFE=@THENM$="##"ELSEM$=RIGHTS (

"@U+HEXS (R) , 2)

S240

IFE=@THENCS="#"ELSEIFE>31ANDE

128THENC$=CHR% (R) ELSEC%=", "

Z259

268
Z270
284
T290

CH$=CH%$+C%
LPRINTMS 410 My
NEXTC:LFRINT"
NEXTN

END

"+CHS

18




iiLA SOLUCION!!

IDEA BASE

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

— Capacidad de 42 K en memoria.

— Mens conversacionales e interactivos, Mixima facilidad de uso.
— Ordenacion de registros en funcién de uno o méds

campos.
— Presentacion en cartucho.
— Gestiona disco y cinta.
— Compatible con IDEA TEXT y DIM-CALC

—

Solicite 4 -'A ) g
de Marketing SA

Calle Valencia, 85 - 08029 BARCELONA - Télex 54554 DLGC
Teléfonos 253 86 93 - 253 89 09 - 253 9045 - 253 74 00

IDEA TEXT

— Editor de pdgina entera con control total de mérgenes, indentaciones, cen-
trado, espacios, encabezados, pies de pégina, numerador automitico, etc.

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

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

— Capacidad de 42 K en memoria.

— Mixima facilidad de uso apareciendo constantemente
informacién en la pantalla,

— Meniis comprensivos en ventanas.

— Presentacion en cartucho.

— Gestiona disco y cinta.

— Compatible con IDEA BASE y DIM-CAL.

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

Delegaciones:

Distribuidores Generales en: Almeria, Badajoz, Barcelona, Bilbao,
Cadiz, Cérdoba, Gijon, Granada, La Corufia, Las Palmas, Lérida,
Madrid, Malaga, Murcia, Oviedo, Palma Mallorca, Pamplona, Sevi-
lla, Valencia, Valladolid, Vigo, Zaragoza, Argentina, Chile y México.



Programas
Sony MSX,paraloque
guste ordenar.
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MSX por dentr0 mm—

PROGRAMAS SONY MSX

[Educativos | - Backgammon

- Monkey Academy | * Super Golf

: - Hustler
Alfamat - Binary Land

» Driller Tanks

- Stop the Express
+Ninja

- Les Flics

- Viaje Espacial
- Multipuzzle
- Noria de Nimeros
. gOI’fO de Formas
- Coconuts
- La Pulga
- Yo Calculo :
- Selva de Letras Eh%_?nowman
+ El Cubo i PU I‘<16K
Informético F?tcb I
- Electro-graf i KU OF
- El Rancho : B“"g" UT
- Teclas Divertidas | ° Mata:Na anques
- Boing Boning : x,f- | Ong .
- Compulandia B'XO 08
* Mil Caras . SUEgY X
- Paises Mundo-1 ?
* Paises Mundo-2 | ° JBump CBOZ’StEf
EaaE SSgV%s;ter Driver
ggmﬂgtador 'G‘f"’é’ép hagen
d _ - Wedding Bells
$ ﬁg:ﬁﬂﬂ :ﬂg{gg% - Fightting Rider

- Cosmos Aplicacion

» Curso de Basic
ungede - Creative

Numeros Greetings
Juegos - Character Collect

- Antartic Adventure | * Quinielasy
- Athletic Land Reducciones

- Sparkie - Pascal
. Jt?no First - Ensamblador
. Car Jamboree - Generador Juegos

- Battle Cf(_JSS Gestion
: Eﬂrgggrram * Hoja de Calculo

iliar - Homewriter
- Computer Billiards
. Ali Baba - Control Stocks

Track&Fielg | " Somtabilidad

- Track & Field-II « Ficheros

- Dorodon. « Procesador

- Chess (Ajedrez) de Textos

: gfinjo . Control Stocks
il - Vencimientos

- Lode Runner ; ie
- Super Tennis | g?ggabtlldad

- Memoria Ram 4 K



MSX software

ASI HACEMOS
NUESTRAS CASSETTES

Para salir al paso de cual-
uier atisbo de duda acerca
e la calidad de carga de

nuestros cassettes, pasamos

a detallar seguidamente a

nuestros lectores el proceso

de confeccion de los cassettes
de nuestros programas.

odos los lectores conocen los
I asos previos al proceso de fa-
ricacion de nuestros cassettes,
es decir, el diseno y la elaboracién del
mismo. Pero a partir de ese momento,
el proceso de produccién del cassette
les es desconocido.
La elaboracién definitiva de las cintas
de MSX CLUB DE CASSETTES tiene
lugar en los estudios SONIDUPLEX
EUROPA situados en Barcelona. Alli,
Ramén Alfageme, responsable técnico
del estudio dge encarga de realizar —en
colaboracién con nuestros programa-
dores— el «master» definitivo del pro-
grama.

ELABORACION DEL
MASTER

El proceso a seguir para la elaboracién
del master se lleva a cabo con la maxi-
ma escrupulosidad: :
En primer lugar se carga la cabecera del
programa en un ordenador MSX por
parte de uno de nuestros técnicos. Acto
seguido, se comprueba que la carga ha-
ya sido correcta y se efectiia una prueba
de grabacion. Para ello, el programa se
«saca» directamente del ominador aun
magnet6fono de bobina de cinta de 1/2
pulgada mientras Ramoén se encarga de
ajustar los vimetros del aparato, es de-
cir los potenciémetros que miden el
volumen.
Una vez, efectuado esto, se efectia la
grabacion definitiva del primer frag-
mento. Durante esta operacién, un
«chivato» acustico permite seguir la
operacion mientras se controla que la
transmisién sea correcta mediante un
osciloscopio.
Esta secuencia de operaciones se repite
las veces necesarias con cada una de las
artes que constituyan el programa de-
Enitivo. Tras haber complﬂtado el mas-
ter de la primera cara, se repiten todas
las operaciones para la segunda, en una
pista diferente de la cinta de 1/2"'.
A partir de este momento, el trabajo de
nuestros programadores finaliza.
El técnico del estudio delimita el co-

mienzo y el final de la grabacién en la
cinta de 1/2"". -

Los estudios SONIDUPLEX estin a la
vanguardia en cuanto a tecnologia para
la duplicacién de cassettes. Aparte de la
profesionalidad de su personal, los apa-
ratos que utilizan son de la electrénica
mas sofisticada, lo que asegura el con-
trol de calidad en el proceso de fa-
bricacién. -

CAMBIO DE FORMATO

Como queda dicho, el master se hace
sobre cinta de 1/2"'. El tamano de la
cinta que utiliza un aparato de cassette

Grabacion del master a alta velocidad

ordinario es de 1/7", y para realizar la
operacion de cambio de formato, en los
estudios se utiliza una TAPEMATIC
5000, maquina con corazén de Z80, co-
mo tu MSX, que efectda la lectura a alta
velocidad con la cinta absolutamente
suelta en un lazo sinfin. '

Esta maquina detecta tanto el inicio co-
mo el fin del programa, repite la opera-
cién tantas veces como se le requiera y
avisa de cualquier posible error.
Conectados a esta maquina en serie, es-
tin los «esclavos», maquinas auxiliares
que graban las copias que se indican en
la unidad centr f también a alta ve-
locidad. :

" Carga de las cassettes
Detalle de la mesa de mezclas
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Quede claro que cuando hablamos de
alta velocidad no estamos hablando de
velocidad de transmision de los datos
ni de nada por el estilo, sino simple-
‘mente de la velocidad a la que pasa la

Cambio de formato. Los esclavos trabajando sin parar

cinta por los cabezales de grabacién/re-
produccién, que es nada mas y nada
menos que de 608 cm/seg. en la unidad
central (MASTER) y de 152 o 304 cm/
seg. en cada esclavo.

Al margen de la velocidad de grabacién
—que es sorprendente— y de la canti-
dag de copias que pueden efectuarse
trabajando a alta velocidad, hay una se-
rie de cuestiones que quedan resueltas
al trabajar con este equipo, en primer
lugar, al estar la cinta del master total-
mente desenrollada, la electricidad es-
tatica es practicamente inexistente. La
cinta no sufre tension alguna por este
motivo y esto redunda en que no haya
posibilidad alguna de error en cuanto
se refiere a la transmisién del programa
desde el master a los esclavos.

CARGA DEL CASSETTE

Tras haber grabado dos o tres veces el
programa en cinta de 1/7"', se realiza el
montaje de unos cassettes de prueba.

La primera vez que observamos este
proceso quedamos francamente sor-
prendidos. Esperabamos —al igual que
mucha gente— que la insercion de la
cinta en la carcasa del cassette se hacia
en pequenas bobinas que se montaban
sobre una mitad de la carcasa y que

Etiquetado y encelofanado tras el tiraje
T '

posteriormente se atornillaba o termo-
soldaba la otra mitad de la carcasa. Na-
da mas lejos de la verdad.

La insercion de la cinta dentro del cas-
sette la realiza una TAPEMATIC 2000
(figura 2), miquina que funciona me-
diante un complicado sistema de vilvu-
las de aire comprimido que se abren y
cierran —controladas por un Z80, que
tiene programados catorce pasos dife-
rentes— para, mediante la proyeccién
y absorcion del aire activar unos pisto-
nes que posibilitan que las partes mévi-
les de la miquina realicen una opera-
cién tan precisa y complicada como es
la insercién de la cinta ;jdentro de un
cassette absolutamente cerrado! La
operacion se realiza del siguiente
modo:

Las cassettes vacias se colocan en un
alimentador vertical. De ahi pasan uno
a uno a través de unas guias hasta un eje
bobinador, que puede girar hasta trein-
ta metros por segundo. Paralelamente a
esto, la cinta de las dos bobinas situadas
a'la derecha de los estuches, es arrastra-
da por una pieza movil hasta un sopor-
te donde se empalma la cinta transpa-
rente del principio que a su vez entra
por el orificio interior de la carcasa has-
ta empalmar con el carrete interior
inserto en el eje bobinador, que gira
hasta completar la carga de la cinta.
Naturalmente, el sistema detecta el
principio y final de cada grabacion,
ademas de detectar las cassettes defec-
tuosos y rechazarlas por un orificio au-
xiliar y avisar inmediatamente de cual-
quier anomalia que pueda producirse
en el sistema.

Tras obtener las tres o cuatro primeras
muestras, sobre el terreno se realiza la
primera comprobacién. Nuestros pro-
gramadores disfrutan como ninos pro-
bando el primer juego salido de la mi-
quina. Se efectia la comprobacién por
ambas caras y el resto de cintas se re-
parten para que cada uno pueda probar
a su antojo todas las alternativas. Si hay
beneplicito —lo cual sucede siempre—
se efectda el tiraje y se empaqueta.
Como puede verse, al margen de la se-
guridacrquc ofrece el estudio, se efec-
tia un riguroso control de nuestros
productos, lo que redunda en beneficio
de nuestros usuarios.
Lamentablemente, otros —con mds
aficién corsaria que informatica— no
pueden asegurar lo mismo de sus pro-
ductos. De todos modos, la creciente
demanda de nuestros programas por
cada vez mas usuarios, nos reafirma en
nuestra evidente politica de ofrecer ca-
lidad a un precio mas que razonable.

EL EQUIPO DE MSX CLUB DE
CASSETTES
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Programa

Por Manuel Mourelo s

Durante el “Un, Dos, Tres” se puso
de moda un juego de tablero con el
“chollo”. Este juego inspird este
programa homenaje al desaparecido
concurso de Chicho Ibanez Serrador,
que nos remitié6 Manuel. No obstante
su buena realizacion puede ser mejora-
do y ampliado por nuestros lectores.

133 MID% (D%,32, 1) =CHR$ (254)
116 SFRITE$ (&) =D%

120 FOR I=@ TO 4:FOR
D%

136 A% (1) =A% (1) +CHR$ (VAL ("&h"+D%) )

J=1 TO S:READ

LY A Y T
e \ H
-.\\‘  n
N .’/ “j.] .'l N
DOV
"
4 LR g’ ".
!‘J g ,
i\ { M \\Il\‘“,’ Wy
- S w ‘\“'4.
a1 Ry
= A -
? ¢
o i N o
hﬁ"m ) \\“ﬂ
L1 f l
'
3 _'_.____i"' Y i \
< S e
SR W2 Bt
1 7 XXXXFAIS DEL CHOLLO* XX 143 NEXT:NEXT
2 7 XXFPOR MANUEL MOURELOXX 156 FOR I=@ TO S5:D$=CHRS (@)
T kX FPARA MSX CLUB XXX 163 FOR J=@ TO S:READ D
IR S TR ST T EE S E ST EET L 17¢ IF J=7 THEN D4$=D$+CHFRS (@)
2¢ ° LECTURA DE DATOS 18¢ D#=D&+A% (D)
ST R RO RO KK KK OR R O OR ok ok X 196 NEXT:SFRITE$(I)=D%
4¢ ON STOF GOSUE 1@@@@: STOF OM:COLD 205 NEXT
R 15,1,1:SCREEN 2,2.@:0PEN"GRF: "AS FOR I=1 TO =6
#1 READ H& (1), J$ (1), k&1
5@ DIM A%(S) H$ (Z@) , J$(Z@) , K$ (T NEXT I
o TO3E) FOR @=7 TO %
55 GOSUER 2703 FOR I=1 TO I2:READ T
6 D$=STRINGS (32, 255) Fé$=F&+CHRES (T)
7@ MID%(D%,1,1)=CHR$ (127 NEXT I1:SFRITE®(A)=F%
8@ MID%(D%,16,1)=CHR$ (127) Fa=" "2 NEXT A
7@ MID#$(D#%,17,1)=CHR%(254) T OHHHEHHH R

T DISErRO DE LA PANTALLA
TR R
CLS: DD=ZT@@H e DI =2@@8@: T=3@0: Z 1= 164
tM1=0012=164:M=83: GH=@: FF=@E: FA=@: FL
=@:COLOR 15,1, 1:605UR 438
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T40 LINE(@,) - (188, 14@) , 15, B

356 LINE (20, 38 ~ (4%, 118) , 15, B: FOR E
=3@ TO 11¢ STEF 2¢ :LINE(24,E)- (440,
E),15,B:NEXT E

60 LINE (4@, 28) - (&%, 126) , 15, B: FOR E
=2¢f TO 120 STEF 2@:LINE (4%,E) ~ (60, E
) J1S:NEXT E

I70 LINE (6@, 13~ (8%, 136) , 15, B: FOR E
=1% TO 136 STEF 20:LINE (&@,E)-(83,E
) »15:NEXT E

=80 LINE (8@, @) ~ (186, 148) , 15, B: FOR E
=@ TO 148 STEF 2@:LINE (8@,E) - (106, E
) 415 :NEXT E

Zo0 LINE (169, 1@) — (123, 130) , 15, B: FOR
E=1@ TO 14@ STEF 2@:LINE(10@,E)-(1

20.E) . 15:NEXT E

4@@ LINE (120, 205) ~ (143, 128) , 15, E: FOR
E=2¢ TO 12 STEP 2@:LINE(126,E)-(1

4 ,.E) ,15:NEXT E

410 LINE(149,30) - (160, 119) ,15,E: FOR

@ TO 119 STEP 20:LINE(14%,E) (1

m E).15:NEXT E

42% GOTO 470

43@ Y=4@:Y1=1@@:FOR X=3¢ TO 15¢ STE

F 2@:IF X>9@ THEN Y=Y+1@:Y1=Y1-1% :

LINE(X,Y)=(X,¥1),8 ELSE Y=Y-1@:Y1l=Y

1+19: LINE (X, ¥) =~ (X, Y1) ,8

44¢ NEXT X

450 X=9@:X1=9@:FOR Y=18 TO 140 STEF
1@: IF Y3108 THEN X=X+20 :X1=X1-2@;

LINE (X,Y)=(X1,Y),B ELSE IF Y=53 TH

EN X=X+1@sX1=X1-18 :LINE(X,Y)—(X1,Y

) o8 ELSE IF Y:=5@ THEN LINE(X,Y)-(X

1,Y),8 ELSE X=X-2@:X1=X1+20

SY)=(X1,Y),8

463 NEXT Y:RETURN

476 LINE (18, 46) - (19, 48) ,

A46) = (173, 48) , 1

471 LINE (@, 45)~(2%,65),2,BF

480 LINE(3,75) - (26,95) , 11, BF

49¢ LINE(1468,45)-(186,65) ,11,.BF:LIN

E(168,75)~(18@,95) ,2,BF

S@@ CIRCLE(1S,55),3,1:CIRCLE (15,8%)

s 3, 1:FAINT (15,55) , 1: FAINT(15,8%) ,1:

CIRCLE(165,55),3, 1: PAINT(165,55) , 11

CIRCLE(165,85),3,1:PAINT (165,85 ,1

=10 LINE (4, 4@) - (60, 60) , 15, BF: LINE (

46, BF) - (bF, 183) , 15, BF: LINE (8¢, &0) - (

106, 80) 15, BF: LINE (1205, 48) — ¢ 1 48, &0)

,15,BF:LINE(12@,89)—(14@,lmm),15,BF
26 FOR W=4¢ TO 149 STEF 2@:CIRCLE (
.m W) 4, 7:FAINT (32, W+2) , 7INEXT W:FO

R W=3@ TO 119 STEF 4@:CIRCLE (5@, W),

4,7:FAINT (52, W+2) , 7:NEXT W:FOR W=26
TO 124 STEF 289:CIRCLE(7¢,W),4,7:FA

INT (72, W+2) , 7:NEXT W:FOR W=1@ TO S
STEF 2@:CIRCLE (99,W) ,4,7:FAINT (9

2 WH2) .7

=30 NEXT W

4@ FOR W=9@ TO 138 STEF 2@:CIRCLE(

B W) 4, 7iFAINT (99, W) , 7: NEXT W:FOR

1:LINE (161,

LINE(X'

W=Z2@ TO 120 STEF 20 :CIRCLE(11@,W),
4,7:FPAINT (118, W) , 7:NEXT W:FOR W=3@
TO 119 STEF 4% :CIRCLE(1Zg,W),4,7:F
AINT(I B W), 7INEXT W
5 FDR W= 4% TO 109 STEF 20: CIRCLE (
1qw W, tFAINT (156, W) , 7:NEXT W
5 b0 CDLDF 1:FSET (28,37), 1: PRINT#1,"
W 1 1"
570 FSET(B8,7),1:FRINT#1,"2"
S8 FSET(68,17),1:PRINT#1,"S
590 FSET(48,27), 1 FRINT#1,"3
608 FSET(“B.q?)
4 4"
&1 FSET(88,47),
620 PSET (48,67),
6“
3¢ FSET(28,77),

_"ll

(D]

1:FRINTH#1,"4

N -t

1:FRINTH#1,"1"
1:FRINT#1,"&

1s PRINTH#1, "3 s
649 FSET(88,87) , La FRINT#H#1,"&"
&5 FBET (28,97) y L1 PRINTH#1 "2 2

i an

bLEH FSET (48, 14817) ,

SII

678 FPSET(68,117),1:PRINT#1,"1 1

48% FSET(88,127),1:FRINT#1, "4"

69 FSET(173,53) ,@: PRINT#1, "2": FSET
(173,82), @:PRINT#1,"1"

7@% COLOR 15:FSET (28@,85) . 1: FRINT#
1, "TIME. " : FSET (20, 95) , 1: FRINTH#1, "3

@

716 LINE (197,93)-(240,16%) ,15, R

72% PUT SFRITE 7, (B82,62),1,7

73¢ PUT SPRITE 8,.(87,62),15,8

74% PUT SPRITE 9,(Z,M),2,9

75¢ FUT SFRITE 1@, (Z1,M1),11,9

ThG CHEHERERE RS

77% ° ERUCLE GENERAL

TEE TR R R R R

796 X=@:Y=0:E=0:CT=1: 5%$="C15R6UBRIH

&66RIDE"

8@@ CO=@:CT=CT+1:A=CT/2: IF FIX(A)=A

BS(A) THEN PA=1 ELSE FA=2

816 IF FF=1 AND FI=1 THEN FA=Z ELSE
IF FF=1 AND FI=2 THEN PA=1

828 LINE(185,8) - (259, 4%5) .1, EF: COLOR
15: FSET (1931, 1) , 1

B87% PRINT#1,"Jug.":FA

g4@ LINE (19%,34)-(234,45),1,BF:FSE

T (196,25), 1: FRINT#1, "DINERQ" : FSET
(19%,35),1: IF PA=1 THEN FRINT#1,DI

ELSE PRINT#1,DD

8509 GOSUE 108

Bo@ WE=INEEY$: IF W$="" THEN B&8

87% LINE (185,45)-(255,88),1,BF:BEE

FI

B88% IF W$=CHR$(I@) THEN DRAW"BMZ24,

LAAB" : DRAW S%:K$="A":GAOSUE 930

B899 IF W$=CHR$(Z9) THEN DRAW"BM2Z@

44A1":DRAW S$:K$="1":GOSUE 930

908 IF W$=CHR$(Z1) THEN DRAW"BMZZ6

s 1FRINTH1,"S =
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419 IF NIDs(Ps. 1.11<"A" OR NIDe(Ps,],1) 448 IF COASCIMIOS(PS,1,1))-64)¢>QTHEN 45

Progr AN e —— o ————— T IS v mee Sl

62A2":DRAW S$:K$="E":GOSUE 9@
1% IF W$=CHR$(28) THEN DRAW"EM22d,
S8AZ":DRAW S$:k$="D":GOSUE 9Ip

920 GOTO Bo&

3% CO=CO+1
94¢ IF E$="A" AND FA=1 THEN M=M-1{
ELSE IF K$="A" THEN M1=M1-1@
95@ IF K$="1" AND FA=1 THEN Z=Z-10
ELSE IF K$="I1" THEN Z1=Z1-1
P60 IF K$="E" AND FA=1 THEN M=M+16
ELSE IF K$="E" THEN M1=M1+1
97% IF kK#$="D" AND FA=1 THEN Z=2+1@
ELSE IF K$="D" THEN Z1=Z1+1g@
983 IF FA=1 THEN FUT SFRITE 9, (Z,M)
22,9
99@ IF FA=Z THEN FUT SFRITE 1@, (21,
M1),11,9

1@@H@ IF Z=14 AND M=53 THEN GOSUE 20
fa .
1613 IF Z1=14 AND M1=BT THEN GOSUE
216

1620 IF CO=3N+1 AND FA=1 AND FF<31
AND GH+<>1 THEN GOSUE 178¢:G0T0O SH
1320 IF CO=3N+1 AND FA=2 OR FF=1 AN
D CO=>N+1 DR GH=1 AND CO=3:N+1 THEN
GBOSUR 178@:LINE (193, 10) - (25@,45) ,1
WBF:COLOR 15:FSET (185, 1), 1:FRINT#
1:"Anti":FSET (2005, 22) , 1: FRINT#1, "Ch
o0llo":G0SUE 195@:GOSUR 1260 :60TD &
2 G

1343 RETURN

LOSEH " KKKKKKREERRK KRR R RKKK KK &

1@6E " SUBRUTINA DEL DADO

LA7E P KKEKKE KR KR KR KK KK KKK KKK K

1G8E S=@: D=1

1090 A=Sg

116@ FOR I=@ TO 16

111@ N=INT (RND (~-TIME) &)

1120 A$="L16T2SON"+STR$ (A) : A=A—1
1133 FLAY A%

1149 FUT SFRITE @, (2085, 125) , 8, N
1156 PUT SFRITE 1, (205, 125),15,6
1166 IF BEN=1 THEN BN=#:RETURN

1176 FOR J=@ TO I&6:NEXT

1180 NEXT

1194 RETURN

L26  F kKKK OK KKK KK KO KOk KOk KK KK K
121¢ * SUBRUTINA DEL ANTICHOLLO
L1220 " RKRRKK KK KK KKK KKK KK KK KKK K
1230 ON N+1 GOTO 1244, 1768, 1280, 130
@, 1326, 1340

124@ NI=INT(RND(~TIME)X7):IF Ni=Ww{1
THEN 124% ELSE W1=N1:0N Ni GOTO 136
@,137@, 1780, 1390, 140@, 1419, 1423
125¢ GOTO 123@

1268 N2=INT(RND (-TIME) XS): IF N2=W2
THEN 12605 ELSE W2=N2:0N N2 GOTO 144
@, 1450, 1460, 147@, 1480

127% GOTO 123@
128% NI=INT (RND(-TIME)%7): IF NI=W3
THEN 128¢ ELSE W3=NZ:0N NI GOTO 150
@, 1510, 1520, 1530, 1540, 1550, 1560
129% GOTO 1230

1730 N4=INT (RND (-TIME) XS) : IF N4=W4
THEN 13@% ELSE W4=N4:0N N4 GOTO 158
@, 1590, 1600, 1613, 1620

1314 GOTO 123%

I2@ NS=INT(RND (-TIME) ¥5) : IF NS=WS
THEN 132¢ ELSE WS=NS:0N N5 GOTO 164
@, 1650, 1660, 1678, 1680

338 GOTO 1230
134@ No6=INT(RND(=TIME) ¥3): IF Né6=Wé
THEN 134% ELSE We=Né:ON Né& GOTO 17
@, 1713, 1726
1356 GOTO 123®
1368 X=22:Y=32:60TO 173
1370 X=62:Y=32:G60T0O 1730
1380 X=142:Y=32:60T0 1730
1399 X=142:Y=32:60T0 173@

143 X=BZ:Y=42:G0OTO 173
1413 X=62:Y=112:60T0 173@
142 X=1@2:Y=112:60T0 173
1433 °

1440 X=82:Y=2:60TO 173@
1453 X=22:Y=92:G0T0 173%
1466 X=62:Y=92:G0TO 1734
147@ X=182:Y=92:60TO 173®
148 X=142:Y=92:G0T0 1730
149@ *

150@ X=42:Y=22:G0TO 1736
1519 X=82:Y=22:60T0 1733
152¢ X=122:Y=22:G0TO 1730
1520 X=22:Y=72:6G0TO 1730
1540 X=42:Y=72:G0OTO 173w
1550 X=1@2: Y=72:60T0 1730
156@ X=142:Y=72:G0TO 173¢
157@ :

158@ X=22:Y=52:G0T0 1730
1599 X=62:Y=52;:60TO 1730
1600 X=1@2Z:Y=52: GOTO 1730
1610 X=142:Y=52:G0TO 173
1620 X=BZ:Y=122:G0TO 173@
1630 °

1640 X=62:Y=12:60T0 173
1650 X=182:Y=12:60T0 1730
1668 X=42:Y=142:60TO 1730
167% X=82:Y=192:G0TO 173@
1680 X=122:Y=1#2:60T0 1733
1693 °

170 X=82:Y=82:G0TO 173
1716 X=42:Y=62:60TO 1736
1720 X=122:Y=62:G0TO 1730
1738 PUT SPRITE 7,(X,Y),1,7
174% FUT SFRITE 8, (X,Y),15,6
1756 IF Z3>X-2 AND Z<X+18 AND MiY-2
AND M<Y+1B THEN FUT SFRITE 9, (164,8
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3).2,9:HY=1:605UE 2@1d

1760 IF Z1#X-2 AND Z1<X+18 AND M1>Y

~2 AND M<Y+18 THEN FUT SFRITE 14, (1

H4,57) .11 ,9:HY=2: GOSUB 2014

177¢ FOR I=1 TO 1@@@:NEXT I:RETURN

L7EE 7 %0k 0K KOk K KOK KOk KK K KKK KKK KO0 XOK X

179% ° SUBRUTINA DE FREGUNTAS

18EE 7 KoKk ok ROk KOK KK KKK ROR KKK KOK KK OKK X

181¢ E=INT(RND(-TIME) *31) ;

182 IF D8=3>31 THEN FOR I=1 TO Z1:7

(I)=@: NEXT 1:DE=@

183@ IF E=T(E) THEN DS=D5+1:60T0 18

19 ELSE T(E)=E

184@ FSET (@, 1%#) ,1:FOR C=1 TO LEN(J

$(E))+1

185@ FOR A=1 TO S:FOR B%=1 TO l1:NEX

T BAU:NEXT A

1864 IF MID$(JIH(E),C,1)=""" THEN FR

INT#1,CHR$ (13) : NEXT C

187@ IF MID®(J$(E),C,1)="\"THEN FRI

NT#H1, Y M s NEXT €

1868¢ COLOR 1S:FRINT#1, MID®(J$(E),C

1) s s NEXT CeT1l=d

18%E 1IF H$(E)="CHO" THEN EN=1:N=Z5:C

D=@: G0O0SUE 114@ :FOR I=1 TO S@@:NEXT

el INE: (B, 150) » (255,191 ) 1« BFRET

B&E

199 JI1$=INKEY$:FSET (26@, 95) , 1: PRIN

THL,USING"#H&#  ##" s T T1:T1l=T1-18: LINE
(226, 94y~ (239 3@2) o1, BF: IF T148TH

ENM Til=&@: T=T-1:LINE (26d,94)-(215,1

@2) o 14 BF

1914 IF T<@ THEN 127

12928 IF JIs="" THEN 19#

192¢ IF HE(E)="FRU" AND T:@ AND STR

IGlE)=—1 THEN 19&% :

1943 IF H&(E)="FRE" AND JI%$=K&$(E) T

HEN 1246@ELSE IF JI%<="A"ANDJI% ="B"

ANDIT %< ="C ANDII$< »"D"THEN 19g

195¢ GOTO 197

1968 LINE (@, 156) ~(255,191) ,1,BF:FSE

T(S@,160) ,1:PRINT#1,"C O R REC T

O": FLAY"CDEFGAB":FOR T=1 TO 1&8@:N

tEXT T:IF FA=1 THEN DI=DI+1@#@:G0TO

198@ ELSE DD=DD+18@d:G0TO 1980

197# LINE(@, 15@)~(255,191),1,BF: FSE

T(S@, 16@) ,1:FRINT#1,."I NC O R R E

CTO ":FLAY"OZBAGFEDC":FOR T=1 TO

16@@: NEXT T:1IF FA=1 THEN DI=DI-1@@

:FL=FL+1ELSE DD=DD-1#@@:FA=FA+1

198% IF FL=Z OR FA=3 THEN GOSUE 241

@ ELSE LINE(@,150)-(255,191),1,BF:L

INE(198,94) - (239,182) ,1,BF: T=3@

1993 FSET (20@,95) , 1:FRINT#1, "3@ | 6@

S@EaE RETURN

LT ROROOR R K KOK KOK K KOK K KOk 30k ok Kok

2E2a SUBRUTINA FINAL

ST OROK KR K Ok 0K KOk Ok ok ok ok K0k X

2@84@ IF FL=I3 THEN FUT SFRITE 9, (164

283 2, 9:FI=1:FlL=@:GOTO 2899 ELSE I

F FA=3 THEN FUT SFRITE 1@, (164,573),
11, 7:FI=2:FA=@:60T0O 2494

2@5@ IF Z=14ANDM=8ZTHENFI=1:G0T0O 21
1ELSEIFZ1=14ANDM1=83ZTHENFI=2: GOTO

2114

2@6E 1IF HY=1 THEM FI=1:HY=@:G60T0 22

44

274 IF HY=2 THEN FI=Z:HY=@:60TO0 2ZZ

4

2089 RETURN

2094 IF FF=1 THEN 2214 ELSE LIME (4
1SS~ (258, 191), 1,/ BFAFPSET. (20 7150y,
1:FRINT#1,"El jugador nl"i;FIl;"a per

dido par cometer tres fallos
MIPRINTHLI," El otro continua &l

wego. "

21¢¢ FOR I=1 TO 15@@:NEXTI:LINE(#,1

SE) - (255,191) . 1 ,BF:FF=FF+1: T=2@: RET

LIRN

2118 FLAY"DI1LA4CDEFGABOZCDEFGAR", "0

IZLLHACDEFGABOACDEFGAR" , "OSL.A4CDEFGAE

O&4CDEFGARY ‘

2126 GOSUB I@ddd

2130 PSET (1@, 20) . 1:FRINT#1," HA GA

NADO EL JUGADOR N2":FA

2140 FSET (1@, 4@) , 1:FRINTH#H1," CON UN
TOTAL DE"3;:IF FA=1 THEN FRINT#1, D
I:"Ptas " ELSE FRINT#1, DD:"Ftag"

2158 PSET (1@, 66) , 1:FRINT#1, "MAS UN
BONUS DE 1@@@E Ftas, "

2169 PSET (1@, 18@) , 1:FRINT#1,

RE VOLVER A JUGAR (s/n)?2"

217@ A$=INKEY%: IF A$="" THENM 217@

218% IF A%="8" THEN RETURN Z@@

219@ IF. As="N" THEN MEW

2195 IF A%$=CHR%(8) THEN EMD

220@ GOTO 2174

2213 GOSUER T

2220 PSET (19, 2d) , 1:FRINT#1," HAS F

ERDIDO FOR HAERER FALLADO TRE

5 VECES . "

2278 GOTO 2164

2240 FLAY"TZE404L.86RBLBGRBLBGRBL1IE"
M T2E0TL.8GRBLBGRBLBGRBLIE" , " T2@@02

L.BGRBLBGRBLBGRBLIE"

228 IF FF=1 THEN 227@® ELSE LINE (&,
1868) (285, 191) , 1 BF:FSET (20, 155) ;11
FRINT#1,"El jugador n@";FI;"deja de
sugar":FSET (29, 164) , 1: FRINTH#1, "Se
lo comio el ANTICHOLLO."

22469 FORI=1 TO 13@@:MEXT I:LINE(®,1

S5@9)~-(255,1921) .1, BF: FF=FF+1: T=30: RET

LIEN

ZZ76 GOSUE Taahid ;
2275 PSET(19,20) ,1:FRINT#1, "HAS PER
DIDO FOR QUE TE HA COMIDO EL. AN
TICHOLLO":GOTO 2164

E28E T KoK RORRE R Rk R kR Rk K

2294 DATOS~ FREGUNTAS

ZIEE T kKoK ROk ROK Kok kK KOk kK ok Rk ok

2719 DATA B, @, @, @, @3, 1,3,3,1,8

"LAUIE
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41@ IF nlpscPs, 1. 1)< A" OR MIDS(PS. 1,13 428 [F CCASCIHIDE(PS,1,1))-B41¢@THEN 45

P rograma ST T TSR S I A ST R My

2329 DATA 8@ ,cd,cd,Bd, %, 70,78
ZT?M DATA 78,70, #H,c,le,le,c, @

243 DATA @, 1,3, M.h.W.T.M @@, i, 4
235M DATA _.1.w M.h.4,3,w,f,4,@,4
2360 DATA 3,1,3,4,2,4,3,3,3,4,4,4
237@ DATA FRE,LCUAL ES EL Log. DE"1
"2TAT NO HAY \EB! ES "1""Ci ES "@"\D
ES TINFINITO,G '
2288 DATA FRU.FRUEBATREALIZAR 149 FL
EXIONES, @

Z2I9@ DATA FRE.LFECHA DESCUBRIMIENTO
AMERICA? Al MARZO 1872\BIOCTURRE 1
737 Ct OCTUBRE 1492\D! JUNIO 15&7.C

24@% DATA FRU,PRUEERA® HACER UN AVION
DE FAFEL,d

241% DATA FRU,FRUEEBA®ESCRIERIFR SU NO

MERE DE Dere/lzgu @

2423 DATA FRE,.LQUIEN GANO LA LIGA 7

3=747°A1 ANDORRANE! R.MADRID'C! BAR

SAND! AT.EBILBAD,C

24353 DATA FRU,FRUEEBATREALIZAR 18 AR

DOMINALES, @0l

244@ DATA FRE.LESCRITOR "EL MECANOS
CRIT"DEL SEGON ORIGENT\A! CERVANTES
"Bl M.FEDROLONC! JOSE de LARRA,E

245% DATA FRU,FPRUEBA®CANTAR UNA CAN

CION ,@

246@ DATA FRE,LOLIMFIADAS DEL 7274
1 LOS ANGELES\E! BERLIN’C!MUNICH\D!F

ARIS.C

2479 DATA FRU,FRUEBA’COMER UN FOLVO

RON Y DECIR TT?.M

24849 DATA FRU,FRUERAREALIZAR 9 NUD

05 MARINERDS, @

2499 DATA FRE,LQUE PELICULA ESFAMOL

A LOGRO UN®OSCAR?T A! ASIGNATURA FEN

DIENTE"E! CARMENMNC! VOLVER A EMFEZA

R4 C

25@@ DATA FRU,FRUEEBA® ATAR AL CONTERA

RIO .

2314 DATA FRU,FRUERA®HACER UNA LOCU

CION DE UN* PARTIDO FUTEOL,®

2520 DATA FRU, FRUEEBATESCRIBIR UN VE

RSO, @

25Z@ DATA FRE, LDISEMADOR "SAGRADA F

AMILIA"?"A! DALI\E! GAUDI®C! SOFIA

LORENAD! FICASS0O,E

2343 DATA CHO,CHOLLO AVANZA & CASIL

LAS.S

235% DATA FRE,LCOMO SE LLAMA EL VOL
CAN ‘DE "COLOMEIA®\A! TEIDE\E! RODOL

FO'C! TITICACA\D! NEVADO DEL RUIZ

D

2569 DATA CHO,CHOLLD AVANZA & CAS

LAS. S ,

2979 DATA. FRE.LOUE FUE EINSTEIN?A!
FOLITICO\E! RIOLOGO C! FISICO\AD! F

UTEBOLISTA,C

258@ DQTG CHO, CHOLLO AVANZA & CASIL
LAS,

Ld?m DQTQ FRE.LLA FRIMERA NAVE QUE
PISO™ LA LUNAT\A ! COLUMEIATR! AFOLO
\C! TITANIC,E

2693 DATA CHO,CHOLLD AVANZA & CASIL
LAS, S |

2619 DATA FRE,NOMERE DE LA MIJA DE
JULIO *IGLESIAS?\A! ESTEFANIAER! O

HABEL.INC! CARMEN, E

262 DATA CHO,CHOLLO AVANZA & CASIL
LAS. D

2673 DATA FPRE.LFAIS DONDE DICTA FIN

OCHET?" A1 ARGENTINAAE! BRASIL'C! UR

LGUAYAD! CHILE,D

264 DATA  FRU,FRUEBRA®CONTAR DE 3@

A @ S0L0 LOS FARES,

265% DATA FRU, FRUEEBA®HACER UN EBARCO
DE FAFEL, @

26460 DATA FRE,LESTADIOD LA FINAL EUR
OFEA B8E7"A! HEYSEL\E! JOAN GAMFER'C
i AZTECA\D! BERNAEREU, A

267 DATA #,1,3,3,3,15,7,13,31,63
Laoks BT 14.7._.W.hh4 19:.1"8 1¢B.:E
4, 192.16ﬁ,~~4.24ﬁ 1“” 184,:@8,249,7
H4.19ﬂ

2680 DATA 255,254,252, 252,252,240, 2
48,242,224, 19~.19T.194.228.:4ﬂ 248,
202200 T3 8B 187 o 127,515 6?.94.u1 1
<l e (T 47 h S (Y Y

2699 DATA :24.:24.h_4 L IO LB v, O v S 7 B v
,@,@,@,Q,ﬁ_ﬁ_ﬁvw‘W.M_ﬁ_ﬁ_ﬁ_ﬂ_ﬁ_wim‘
1 0 ¢4 ) B ) R

DTG@ T RRRROKKOOK ORKOKOOK KK XK KK Kk XK kX
2744, 2 FRESENTACION

T2 T R0K RO 0K %0k K0k Kk Kok ROk 30k ok Kk KKKk
2727 WE$="L&40ZGDEADO4ADFECDFAGAOSDE
AGDEFADEFDEFDEADEFDEADEFAFFADEADCCF
2725 FLAY WE#$:FOR I=4 TO 15

272¢ COLOR I:FSET (4%,40) . 1:FRINT#1
« "EL FAIS DEL ANTICHOLLO ":NEXT :CO0
LOR 14: FSET (113,90) ,1:FRINT#1, "FO
R PEETECRA T 120, 1: FFINT#J."M MDUHE
LDll

=737 PLAY"OSFDECDADFAEFACDDFDA"
2738 FLAY"OSFDECDADFEEFACDDFDA"
274 FOR I=-1% TO 255STEF Z:FUT SFR
ITE 11, (1.,178),7.7:1IF I=42 OR I=84
Or I=1246 QR I=148 0OR I=21¢ OF I=252
THEN FSET(I-4@,172) ,1:COLOR 8:FPRIN
T#1, "Come"

275G NEXT: CLS:EOLOR 15,15 1

27608 FSET(7@®,16) , 12 FFINT#l,"INSTRUC

CIONES"

2778 FRINTH#1,"

wmll

=788 FSET (2@, 40 , 1:FPRINTH#1, "La fich
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a la puedes mover":FPRINTHL, :FRINT#1
A con las teclas del cursor":FRI

NT#H1, :FRINT#1," Fara responder la

s preguntas" sPRINTHI,, sFRINT#1, " T

ienes que pulsar la letra" FPRINT#1

W sFRINTH1," correcta v para las p

ruebas"

2785 PRINT#1, :FRINTH#1," pulsar la
barra.":PRINT#1, :FRINT#1," Si te
come o cometes tres":FRIMTH#L,:FRIN

T#1," errores pierdes"

2787 FPRINTH1,:FRINT#H#1, " ———
S SR
12724 RETURN

1@@dE GOSUR  ZaEsad

1p@1e PSET(15,17@) , 1:PRINTH#1, "dQuie
re jugar otra vez (S/N)?"

10@26 A$=INKEY%$: IF A%="" THEN 1@@2%
1833@ IF A$="8" THEN RETURN 3I@@
1a@4d IF A%="N" THEN NEW

18@3d IF As=CHR$(8) THEN END

la@sd GO0TO 1@6@2d

Ia@ed PUTSFRITES, (205, 125) , 9, N:FUTS
FPRITEL, (265, 125), 8, 63 PUTSFRITE7, (X,
Y) 8, 7:FUTSFRITES, (X,Y) ,#,8: FUTSFRI
TES, (Z4 M) 5 045 FUTEPRITE L, (21 S o &
o 22 CLSRRETURN




MSX comunicacién

.
0

Por Juan Ortega* m

RS-232, EL
TELEFONO DEL
ORDENADOR

Este es uno de los periféricos
mas interesantes con que
puede contar cualquier orde-
nador, ya que su misién es la
transferencia y recepcién de
datos.

SVI-757

ISHX RS-232 NTERFALE CARTIN

odos podemos imaginar que
I cualquier ordenador en su traba-

jo interno esta perfectamente
organizado y sabe cémo transferir da-
tos e instrucciones entre las diferentes
partes del mismo (memoria, CPU, uni-
dades de entrada/salida, etc.), pues de
los contrario debemos pensar que no
funcionaria demasiado correctamente;
por otra parte a la mayoria de usuarios
no le preocupa saber con demasiada
exactitud como lo hace, sino que sim-
plemente se conforma con que el orde-
nador se organice adecuadamente.
Pero ese mismo usuario tipico que se
desentiende de la organizacién interna
del ordenador, puede desear en un mo-
mento dado, comunicar con otro orde-
nador de igual o diferente marca y mo-
delo;a si partimos de que hay y habrin
muchos ordenadores diferentes, llega-,
remos a la conclusion de que necesita-
mos definir y disenar «algo» que abra
una via de comunicacién que todos los
ordenadores entiendan.
Todos los ordenadores disponen de ca-
nales de comunicacién con periféricos,
siendo entre otros:
Interfaz de impresora paralelo CEN-
TRONICS.
Interfaz de Unidad de Disco.
Interfaz de Cassette.
Interfaz de monitor y/o televisor.
Interfaz serie de comunicaciones (di-
versos tipos), etc.
Vamos a intentar estudiar en este y su-
cesivos articulos el interfaz serie cono-
cido como RS-232 (jquien no ha oido
hablar de él alguna vez!). Para ello co-
menzaremos diferenciando el concepto
serie y paralelo.
Los J;tos e instrucciones sabemos que
estdn compuestos por bits (8, 16 o 32
segin el microprocesador utilizado) y
los mismos pueden viajar en serie o en
paralelo.

PARALELO: Las transferencias se ha-
cen de 8 en 8 bits (o 16 o 32).
SERIE: Las transferencias se hacen bit
a bit. (Véase Figura 1)
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En el interior de un ordenador las co-
municaciones (entre CPU y memoria
or ejemplo) suelen efectuarse en para-
E:lo, lo cual da mayor velocidad pero
solo es prictico para transferencias a
distancias cortas. Para comunicaciones
a distancia superiores a 1 0 2 metros se
recurre a un «interfaz serie», el cual nos
da una menor velocidad, pero nos sim-
plifica las cosas a la hora de transferir
datos y/o instrucciones a cierta distan-
cia.
Si una interfaz serie se disefna para co-
municaciones de un ordenador con el
mundo exterior, lo légico seria pensar

cuentra el INTERFAZ RS-232.

EL INTERFAZ SERIE
RS-232 - COMO SURGE

Este interfaz se desarroll6 en su dia pa-
ra normalizar la conexién de un Orde-
nador a un Modem telefénico (ya vere-
mos en proximos articulos qué es eso
de modem) y de un Terminal de entra-
da de datos a un Ordenador grande.

Posteriormente al surgir pequenos

ordenadores domésticos, se intentd
utilizar el standard RS-232 para comu-
nicar los mismos con una gran variedad

particulares; y aqui es donde surgen a
veces dificultades que nos pueden lle-
var a la desesperacion, y a pensar que el
standard no es tal.

No nos desanimemos, pues nada mejor
que conocer algunos dpetalles del mis-
mo, para poder entender posibles pro-
blemas y sus soluciones, a la hora de
conectar dos dispositivos mediante el
RS-232.

EL MODELO RS-232C

Ya hemos dicho con qué finalidad se
define el Interfaz serie RS-232C, que

DISPOSITIVO

DISPOSITIVO

1

2

— e OO == O

DISPOSITIVO
1

0]1

PARALELO

110 0]1(1

DISPOSITIVO
2

SERIE

FIGURA 1

en un diseno de algo normalizado, para

ue independientemente del fabricante
3&_ los dispositivos, éstos sean interco-
nectables sin necesidad de acoplamien-
tos particulares. En este caso se en-

de periféricos, e incluso entre ellos mis-
mos; de aqui y dado que no todos los
dispositivos se adaptan perfectamente a
las reglas definidas en efinterfaz, hubo
que adaptar dichas reglas para casos

queda claro de la lectura de su defini-
cién:
Conexion entre un Equipo Termi-
nal de Datos y un Equipo de Comu-
nicaciones de Datos, mediante un
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intercambio en serie.
En la definicién se habla de dos dispo-
sitivos, lo cual es importante que quede
claro, pues se van a utilizar mucho:
Equipo Terminal de Datos, en inglés
Data Terminal Equipment o DTE.
Ademis de la de?inicién anterior, hay
que definir varios otros parimetros, a
saber:
Caracteristicas eléctricas: Aqui se defi-
nen los niveles de voltaje de las senales
de la conexién. El Standard define emi-
sores y receptores no balanceados de
nivele entre +/— 3V a +/— 25 V.,
Caracteristicas mecanicas: Aqui se des-
cribe el formato mecinico dj conector
.a utilizar. El Standard establece el co-
‘nector conocido como DB-25 que po-
demos ver en la figura 2.

Definicion funcional de las senales:
Aqui se definen las funciones a efectuar
por cada uno de los pines de la cone-
x16n, los cuales son:

Tierra de proteccion.

Retorno comun.

Dato transmitido.

Dato recibido.

Peticion de emision.

Preparado para emisién.

Preparado el equipo de comunicacio-
nes.

Terminal de datos preparado.
Detector de senal de linea recibida.
Detector de calidad de senal.

Selector de velocidad en el terminal.
Selector de velocidad en el equipo de
comunicaciones.

Elemento de sincronismo de senal en el
terminal.

Elemento de sincronismo de senal en el
modem.

Elemento de sincronismo de senal en el
receptor.

Datos transmitidos (canal de retorno).
Peticién-de transmisién (canal de retor-
no).

Preparado el canal de retorno.
Detector de senal de linea recibida.
Detector de llamada.

Estas son las 21 senales que RS-232C
especifica para la comunicacién entre
un terminal y un modem, pero de ellas
rara vez se utilizan mas alld de ocho,
que seran las que estudiaremos en de-
talle.

De las tres definiciones anteriores, a
veces no coincidiran ni la forma del co-
nector, ni los niveles de senal; la fun-
cion de las pantallas, en el caso de que
no se trate de la conexién de un termi-
nal a un equipo de comunicaciones
(modem), también requerira de adapta-
ciones.

_____ _ o]
=1 - : < 048"
(I ] | 1027
b l —_JH'J_L_—LMACHO.{
: I : | HEMBRA
I
| : 0054 —o] Ja— ISR
: - 185 ¢: :
1l | \l
N
— |
.2.0,0.9,0,0C,0,0, 6,0/ Sl o
Q a4 Q! O'AJ Qv v e Q.!' Q‘ QIQQ l

~[ O&---

MACHO 1568~
HEMBRA 1.61"

209"

J

FIGURA 2

O sea que vaya un Standard!

SENALES MAS
UTILIZADAS EN RS-232C

A continuacién se da el nombre y sim-
bolo de las sefales mas utilizadas de las
21 que define el standard:

Hemos incluido debajo la nomenclatu-
ra inglesa de las senales porque facil-
mente el lector se encontrara con un
manual en inglés en muchos casos, y
ademas muchos autores prefieren man-
tener a veces la denominacién inglesa.
Veamos una pequefa explicacion de

cada una de las «OCHO GRANDES

PATILLA FUNCION SIMBOLO
1 Tierra de proteccion
2 Dato transmitido TDX
(Transmit Data)
3 Dato recibido RXD
(Receive Data)
4 Peticion de emisién RTS
(Request to Send)
5 Preparado para emision CTS
(Clear to Send)
6 Preparado el equipo de comunicaciones DSR
(Data Set Ready)
7 Masa de senal (retorno)
8  Detector de senal de linea recibida DCD o CD
(Carrier Detect)
20  Terminal de datos preparado DTR
(Data Terminal Ready)
PATILLA FUNCION SENAL DIRECCION
2 DATOS TXD De DTE a DCE
3 DATOS RXD De DCE a DTE
+ CONTROL RTS De DTE a DCE
5 CONTROL CTS De DCE a DTE
6 CONTROL DSR De DCE a DTE
8 CONTROL DCD o CD De DCE a DTE
20 CONTROL DTR De DTE a DCE
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DEL RS-232C»:

TXD — Transmite datos del DTE al
DCE.

RXD — Transmite datos del DCE al
DTE (recibe el DTE).

RTS — Senal de propésitos genera-
les. Normalmente se utiliza
para indicar el DTE al DCE
que esta listo para enviar da-
tos. :
Senal de propésitos genera-
les. Normalmente es como
RTS pero del DCE al DTE.
Indica al DTE que el DCE

Vi TET estd conectado y listo para
TASX R 232 ITERFACE CARTOGE funcionar.

Suele utilizarse para indicar
al DTE que el DCE esta re-
cibiendo bien.

Indica al DCE que el DTE
estd conectado y listo para
funcionar.

Veamos por dltimo un cua-
dro resumen de las senales
en el que indicamos la direc-
cién Ee cada una de ellas (si
van de DTE a DCE o vice-

versa):

Manuresctured by EDWMAEWVRAODO

sSvi-757 MSX

MSX RS-232 INTERFACE CARTRIDGE

RESUMEN

Se ha pretendido en este primer articu-
lo introducir al lector en algunas gene-
ralidades y conceptos basicos del inter-
faz serie RS-232C. En préximos articu-
los iremos profundizando en el mismo,
para terminar estudiando algo acerca de
MODEMS, los cuales se conectan al
ordenador normalmente a través de
RS-232C.

*Juan Ortega es Director
Técnico de SVI Espana, SA
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Programas

Por Angel Toribio

El tradicional juego de las
parejas que pone a prueba la
capacidad de retentiva. El
programa tiene excelentes
graficos y es agil en su ejecu-
cion. David, el gnomo te
ayudara. Es para que jue-
guen dos jugadores.

MEMOR

LAY \ L

s0 11

€ il

1)

”i:;?giﬁﬁfﬁ#:

\\\\

(1

\
\i;

167 R0KOK KKKk KK K KOK 30K K KK K KK KK KKK K ¥k ¥ X

X

20 "X MEMORY

X

2@ *"x<c» Angel Toribio San Agustin
X

4@ "% Fara MSX-CLUE

X

ST ROKKOROK K KOK K KK K KK KK K KOk K KOk KOk Ok KOk Kk X
X

by *

L

B P e i e e e s b e
i DIMENSIONADO
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T, Sy et i e e o e e S e e e e B
11 DIM X(14&),GR$(6@) ,STE(6H) A LH)
12 COLOR 2,1.1

179 FOR T=1 TO 14

146 FEY T,""

158 NEXT T

1464 SCREEN 2.« HB:0OFEN"GRF: "AGH#1

176 F e m—————— e e e e

184 presentacion

1FE  F st o e e e

et T o e e MUS T A==y i
210 M1$="T20V1204L&FE-05D04EB-FEB-GAL

I2FRIZFRIZARIZARTZARIZARI2ARIZARTIZA
RIZ2GRIZFRIZFRIZGRI2ART2E-"

2200 M2$="T9@ VPOILLFE-FE-FE-FAFAFAF
B-FO2B-5

238 FLAY Mis:FPLAY M1$,M2%
DRI 7 e o e e e
2ot cartel

261 7 e e e e e e e e e e

276 L1$="C11ETR14F&6D22G9L14H6UZZELR
14F6D22C1L6C1 1EL 1BHA4U1 BER1BF4D18G4L
1 #H4L1 BET"

280 FPSET(142,7@),1:DRAW L1%

29 PAINT(147,28),11

TEB FAINT (142, 46) , 11

319 L2$="C11R26DbL2HDBRIDLLIDBRZBDG
L 26UZ4ETR26D6GIL1 7DSRIDLGILLDSR2EDE
G] 1]

I20 FSET(62,36), 1:DRAW L2%

330 PAINT(67,29),11

T4G PAINT (70, 46) , 11

IS0 PAINT (7%,55) .11

T6 LI$="C11R19F6D6GHL2FBDBLEUSHL 1L
2C1U4C11UIPRIBFID4AGILIBCIEICL LUZD7R
1#G3L10C1DAC1 1D16ETUL 2D 263L6UT4ETR
19F6D&G7F7D86ES" ‘

I70 FSET(173,3@), 1:DRAW L34

380 PAINT(181,28),11

I9% PAINT(181,37),11

4p@ PAINT(181,55),11

410 PAINT(196,56),11

420 L4%$="C11E3R7FGE6R7DI4GILLUZ9GTH
7D29EIUZIHID29LAUTAR7FGE6R7DI4 "

G PSET(25,3),1:DRAW L4%

44 PAINT(31,29).11

45@ PAINT(33,45),.11

468 FAINT(S@,29) .11

47% FPSET(99,3#),1:DRAW L4%

48@ FPAINT(185,29),11

49@ FAINT (167,45),11

5@ PAINT(124,29),11

516 LS$="C11R6DIFSRAESUSRED1BG7D146
TUL4EZ63D14L6UL4HIBULPEIRGDIFSRAEZU
PEIRGD1HGS"

52@ FSET(21@,3@), 1:DRAW L5%$

S0 PAINT(215,28),11

54@ FAINT (235,28),11

553 PAINT (228,68),11

S6% LINE(15,15)—(25@,77) .18, B

57% DRAW"bm1S, 15c1fedr235db2g4a"

o8E
S

FAINT(17,14),1@

COLOR &

6@ FSET(115, 190) ,

610 PSET(S®,115), 1:PRINT#1,

E DE PROGRAMAS"
2% FSET (50,123

¢ COLOR 15
&4 FSET (4@, 186@) , 1:PRINTH#H1,"
el Toribio (1986&)

1:FRINT#1, "Fara"
"MSX-CLU

L 1:PRINT#1, "

LCk ANg

&S FGR T=1 TO 1@8@@:NEXT T
Y] R e e
&7 INSTRUCCIONES
OB 7 e e e e
698 SCREEN @:WIDTH 4#@: KEY OFF:CLS
7@ COLOR S,1,1:L0CATE S, 14:FRINT"Q
uieres las instrucciones < s/n ="
718 A%= INFEY$:IF As="" THEN 71@

20 IF A%="s" OR A%="5" THEN CLS:GO
TO 74
73 IF A%="n" OR A%="N" THEN CLS:G0

TO 899 ELSE BEEF:BEEF :G0T0O 71¢
74% LOCATE B,@:FRINT"I NS T R ULC
C_.I:0 N E-gY

75¢ LOCATE S5,1:FRINT"

w n

76% LOCATE 1,3:FRINT"Este juego se
compone de & fichas gue"

77% LOCATE 1,4:FRINT"contienen 3@ 1
etras y numeros repetidos"

788 LOCATE 1,5: FRINT“una sola vez c
ada uno."

79% LOCATE 1,7:FRINT"Competiran dos
jugadores y cada uno en"”

8@ LLOCATE 1,B:FRINT"su turno levan

tara dos fichas, y si es- tas coinc
iden, sumara 184 puntos y ten— dra

opcion a jugar de nuevo."

81@ LOCATE 1,11:FRINT"Si no coincid

en se le restaran 1@ pun—- tos y el
turno pasara al otro jugador.”

82@ LOCATE 1,14:FRINT"Lo importante
no es acertar el mayor nu mero de
parejas, sino hacerlo en el me- nor

numero de intentos.”
87@ LOCATE 1,18:FRINT"Seleccionar f
icha con los cursores."
84@ LOCATE 1,2@:PRINT“De5tapar la f
icha pulsando la barra.

858 LOCATE 7,22:FRINT*Y! SUERTE. Y. A
DIVERTIRBE . LI
B6E A%=INEEY$: IF A$="" THEN 86

874 A=ASC (A%): IF A=32 THEN 88¢ ELSE

86
88
89
Qam -
P14
P2
@I
a4

FOR T=1 TO 25:FRINT:NEXT T

COLOR 1, 1:.: SCREEN 2,2
GOSUB
T=g
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P ro gram as A e e e T A

444 [F COASCINIDS(PS,1,1))-64)<>BTHEN 45

418 IF A1DS(Ps,[,1)¢"a" OR nios(Ps$,1,1)

5@ LINE(@,@)-(14,191) ,3,BF

P& FOR X=17 TO 255 STEP 1&

Q7E T=T+1

98 X(T)=X

98 LINE(X,3)=(X+13,35),1,BF

13@E Y (1)=3

1@1@ NEXT X

1@2@ FOR X=17 TO 255 STEF 16

1E3E LINE(X,Z7)~(X+13,69),1,BF

1@4@ Y(2)=37 ,

1@5@ NEXT X

1d66 FOR X=17 TO 255 STEF 16

1879 LINE(X,71)~-(X+13,103),1,BF
1683 Y(IZ)=71

1893 NEXT X

11 FOR X=17 TO 255 STEF 16

111 LINE (X, 165) - (X+13,137),1,BF
1126 Y(4) =145

11338 NEXT X

114 LINE(X(3),14@)—(X(15)+13,19@),
1, BF

115@ LINE(X(I),14@)—(X(2)+13,19@),1
IBF \

1168 GOSUB 4330

117@ GOSUER 421

11BY P e e e e R e
1199 ° SORTEDO GRAFICOS

B R e e e e e L el
1214 FOR T=1 TO &@

1220 N=INT(RND(-TIME) X&) +1

12738 IF N=A(N) THEN 122@

1249 A(N) =N

12530 GR#%(T)=8T% (N)

1260 NEXT T

127% ERASE A:DIM A(&E)

AR IR g i = S S o G i e S e e et
12964 TEXTO INFERIOR

1388 ? e e e
1719 COLOR 9

1320 PSET (193, 14@) . 1:FRINT#1, "

12338 FSET(94,14%9) ,1:FRINT#1," I Juga
d. I"

134@ FOSET (163, 152) ,2:PRINT#1, "

1358 COLOR 7

1360 FSET(176,14@) , 1:FRINT#1, "

137@ FSET(17@,149) . 1:FRINT#1," 0§ Fun
tos "

1588 FSET (176, 152) ;7o FRINTHL "o 0
1Z9¢ COLOR 11

14@E & e e e
141 entrada nombre ;ug. 1

1420 & e e e e
147243 MI$="TOVIZLIZFRIZFRIZARIZARI2
ARZZARIZARZZARTZARZ2GRIZFRIZFRIZ2GRS

2ARZZB-"

144 COLOR 12:FLAY MZ$

145@ FSET(X(Z)+2,16@),1:FRINT#1, "No
mbre"

1464 FSET(X(3)+2,168),1:PRINT#1,”Ju
gd.1"

147@ LINE(X(6)+T,16T) - (X(15)+3,172)
«14,BF

148@ COLOR 1

1493 TX=X (&)

1560 A$=INEEY$

1514 IF A%$="" THEN 15@%

1523 A=ASC(A%)

1529 IF AX9¢ THEN A=A-372

1540 A$=CHR$ (A)

1535# IF A=13 THEN BEEF:GO0TD 14&62¢
156 JU$(1)=JUs$(1)+A%

1578 TX=TX+8

15848 FSET (TX,165) ,14:FRINT#1, A%
159@ FLAY"1640bc" :

16681 IF TX>153 THEN 14624

16164 GOTO 1563

1629 FSET(E@@,léS),14:PRINT#1,“@@@@
Qj n
16350
s+ 1, BF
1640
1653 °
1666
167% COLOR 12

1468@ PSET(X(3)+2,175),1:PRINT#1,"N0‘
mbre"

1699 FSET(X(3)+2,183) , 1:FRINT#1, "Ju
gad.2"

179 LINE(X(&6)+3,178)-(X(15)+3,187)
. 14,BF

171 COLOR 1
1726 TX=X (&)
172320 A$=INKEY$
1744 IF A%=""
1754 A=ASC (A$)
176 IF AX9% THEN A=A-32

17748 A%$=CHR$ (A) i ¢
1788 IF A=12 THEN BEEF:GOTO 186
1793 JUS(2)=JU$(2) +A%

1863 TX=TXx+8

181¢ FSET (TX,188) ,14:FRINTH#1,A%
182% FLAY"1&6405c"

18%2@ IF TX*153 THEN 186%

184w GOTO 173243

185@ COLOR 1

186@ FSET (20, 180) , 14: FRINTH#1, "@@@@
[Z’ n
187@
.1 o BF
1883
1891
T I ———

LINE(X(3)+2,159)-(X(3)+48,176)

THEN 1736

LINE (X (Z)+2,17@) - (X (3)+48, 194)

36 /




191 FORT=1TOS@@: NEXTT
g2d Ju=1
1978 FLAY"1ZoSa#."
194@ LINE(196, 164)-(24@,172) ,
1953 COLOR 1
1968 FSET (20d,
"HEHEH"FUCL)
1976 LINE(X(Z)+2,158) - (X (3)+48,19@)
dike B
1984
1999
)
2@
201
)
2E20
2B
2043
2050
2068 7
DHTEH T m e e e e
2083 FORT=1T05E@=NEXTT
2@ FLAY"1ZoSa#.
2108 LINE(X(3)+2,158) - (X (3)+48, 198)
« 1, BF :
2119 COLOR 1:JU=Z
212@ LINE(199,179)~(24@,187) ,14,BF
2130 FPSET(20@, 18@) , 14: FRINT#1,USING
"HERHE" FUZ)
2140 PSET(1#5, 165) , 14:FRINT#1,JU%(1
)
2153
2164
)
2173
2184
12199
22@&
il s movim.

EEEM

14, BF

165)  14:FRINTH#1,USING

COLOR 1
FSET (1415, 18#) , 14: FRINT#1, .ZlU‘i('1

COLOR 4
FSET (165, 165) , 14:FRINT#1,JU$ (1
FSET (758 ,145) ) L EPRINTHL il
IF FI=3@ THEN 487@

GDTD 2209

COLOR 4
FSET(1@S5,18@) , 14: FRINTH#1 ,JUs$ (2
PSET(75,18d) , 1 : PRINT#H#1,"—p"
IF FI=3@ THEN 487¢

GDTD 220

“‘1""!""'!3

2238 N=1:X=1:Y=1

243 A=INEEY#$:IF A%$="" THEN 2244

225@ GOSUE 4744

226 AE=INKEY$

2273 IF A%="" THEN Z24&@

2283 A=ASC (A%)

2296 IF AXTE 0OR A28 THEN BEEF:G0TO
2264

2@ IF A=3Z THEN 28753

231¢ IF A=28 THEN 243#%

2FZ2H IF A=29 THEN 2538

:??ﬁ IF A=31 THEN 2636
344 IF A=3@ THEN 2738

2?50 Bt I
2368 7 valores de vy

DIETH 7 e e e e e e e e e

2780 Y=1

2393 IF N>*15 THEN Y=2

24@@ IF N>Z@ THEN Y=3

2413 IF N»45 THEN Y=4

2424 RETURN

AT
g ) 2

2444
24549
2464
2479
2484
2499
2509

a1
2529

295

2540
2 eg
2570
2580
2590
2600
2610
2620
2630
2640
2650
2660
2670
2680
2699
2700
2710
2720
2730
2741
2754
2760
2770
2780
2790
2800
2810
2820
2830
2840
2850
2860
2870
GOTO
28BH

mov. a derecha
N=N-+1
IF N=&@ THEN N=&#:
GOSUE 278d@
IF Y=1 THEN X=N:G0OT0O 2514
X=N—-(15% (¥Y-1))
GOSUE 4744
GOTO 2249

GOTO 2264

N=N-1

IF N<1 THEN N=1:60TO Z226¢
GOSUR 2Z8#@

IF ¥Y=1 THEN X=N:GOTO 261¢
X=N—-(13% (Y—-1))

GOSUE 474

GDTD 2260

mov. abajo
IF N*45 AND Y=4 THEN Z26#
N=N+15
GOSUB 238
IF ¥Y=1 THEN X=N:GOTO 2
X=N—-(15%(Y—-1))
GOSUER 4744
GOTO 2269

mov. arriba
IF N<1é6 AND Y=1 THEN 22240
N=N—-15
GOSUER 2738#@
IF Y=1 THEN X=N:G0TO Z81#&
X=N-(15%k(Y-1))
GOSUE 4744
GOTO 224&@

GOSUR 4214
IF N=A(N)
22350

IF Ni=N THEN FLAY"L3IZ02AER.":60

THEN FLAY"LZZ20ZAB. ":

TO 2243

2899
290
2919
”920

TU=TuU+1

ON TURNO GOTO 291@,299@
FLAY"16405cde.

LINECX 4X )0 YAYDY ) =4 XX LTV Y Yt

« 14, BF

293@
% (N)
=948
29358
29649
2974
2984
2994

FSET(X(X)+9,Y(Y)+8),14: DRAW GR
FAINT(X (X)) +1@, Y (Y)+14) ,12
X1=X(X):Y1=Y(Y)

N1=N

FOR T=1 TO S@@d:NEXTT

GOTO Z224@
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Progr ATTTES o oo 05 S5 B ST 00w 9% ST P S E i

419 [F RMIDs(Ps,1,1)¢"A" OR HIDS(Ps,1,1) q2d [F CLASCIMIDEIPS, 1,1))-64) >BTHEN 45

RAninG) segundo turno

BEALD N e i e e e e e

I029 GOSUER 4213

Z@E@ IF N=N1 THEN TU=1:60TO 2244
2344 IF N=A(N)THEN FLAY"LIZO0ZAB.":6
0TO 2239

Z@o@ IF TU=Z2 THEN TU=@

S306E LINE(X (X)), Y(Y))I—=(X(X)+13,Y(Y)+
Z2) ,14,BF

@78 PSET(X(X)+9,Y(Y)+B),14: DRAW GR
% (N)

S@8@ FPAINT(X(X)+1@,Y(Y)+1¢),12
I@9% FLAY"lb6404cde.

J1@@ FOR T=1 TO S@@:NEXT T

Z11@ IF GR$(N1)=GR$(N) THEN Z12# EL
SE I2449

3120 T

ST acierto

J14@ 7 m e

3158 PUGIW =FU(JU) + 150

S168 AINL)=N1:A(N)=N

3179 LINE(X1,Y1)=(X1+13,Y1+32),12,R
F

Z1B@ LINEC(X(X) Y (Y))=(X(X)+1T, YY)+

32),12,BF
199 FLAY"1IZo0Scdefegg. "
I200 FI=FI+1

I210 Ni=@

I22¢ FORT=1 TO S@@:NEXTT
3230
240
3250 °
B260 ? —m e

3278 Ni=@

3280 LINE(X1,Y1)-(X1+13,Y1+32),1,EF
3290 LINE(X(X),Y(Y)) = (X (X)+13,Y(Y)+
32),1,BF

I3IGE PUCIW =PUJU) -1

3310 IF JU=1 THEN LINE(19%,164)—- (24
@,172),14,BF:COLOR 1:FSET (208, 165),
14:PRINT#1,USING" #####"; FU (1)

ZI2@ IF JU=2 THEN LINE(19%,179)-(24
@,187),14,BF:COLOR 1:FSET (200, 188) ,
14: PRINT#1,USING" #####" : FU(2)

I33I@ JU=JU+1

T340 IF JU=3 THEN JuU=1

I350 PLAY"13204ggefedc. "

Z3I6P FORT=1 TO S@&@:NEXTT

Z378 ON JU GOTO 1884, 2@5H

DEIBE T m e

I39E definicion sprites

DA 7 e e e e e e

414 7

428 7 matrices de cero

3478 °

2443 01%=CHR$ (@) +CHFR% (@) +CHR$ (@) +CH

R% (@) +CHR$ (@) +CHR$ () +CHR$ (@) +CHR$ (
@)

F453 0Z%=CHR$ (@) +CHR% (@) +CHR$ (@) +CH
R# (@) +CHR$ (@) +CHR$ (@) +CHR$ (@) +CHR$ ¢
@)

2460 OZ%=CHR$ (@) +CHR$ (@) +CHR$ (&) +CH
R&$ (@) +CHRS (@) +CHR$ (@) +CHR$ (@) +CHR$ (
@)

247@ 04$=CHR% () +CHR$ () +CHR$ (@) +CH
R$ (@) +CHR$ (@) +CHRS (i) +CHR$ (&) +CHR$ (
@)

34849 °

249@ "sprite(d) —gorro rojo(é)

I5@E 7

2519 Al1$=CHR$ (1) +CHR% (1) +CHR% (2) +CH
R$ (Z) +CHR$ (7) +CHR% (7) +CHR%$ (15) +CHR%
(15)

3828 ¢

Z030 AZ%=CHR% (135)+CHR%(24) +CHR% (16)
+CHR%$ (i) +CHRS$ (@) +CHRS$ (@) +CHR$ (@) +CH
R$ (@)

3549 -

To0E ATH=CHR%$ (i) +CHR% (@) +CHR$ (128) +
CHR$ (128)+CHR$ (192) +CHR$ (192) +CHR$ (
224) +CHR$ (224)

3568 7

25749 A4%=CHR% (224) +CHR% (48) +CHR$ (14
) +CHR$ (@) +CHR$ (@) +CHR® (&) +CHRS (&) +C
HR$ (@)

Io=8E 7

2599 SFRITE$ (@) =Al$+AZ%+AT%+A4S
FOEEF 7 i s o e e e e e e e e
Z61@ “sprites(l)-—-cara rojol(?)

I62@ T

D63 AZ$=CHR$ (@) +CHR%(7) +CHR$ (13) +C
HR$ (15) +CHR% (&) +CHR$ (@) +CHR$ () +CHR
% (@)

I640

2654 A4%=CHR$ (@) +CHR$ (192) +CHR% (94)
+CHR$ (224) +CHR$ (192) +CHR® (@) +CHR$ (&

) +CHR% (@)

Ibb6E T

679 SFRITE$(1)=01%$+AZ%+073%+A4%
OB N e e e e e e e e e e
L6749 "sprite$(Z)-—-barba gris(14)

I783
3713 AZ$=CHR% (@) +CHR$ (@) +CHR$ (@) +CH
R#(16) +CHR% (24) +CHR$ (31) +CHR$ (14) +C
HR% (13)

2728 7

E758 A4%=CHRS$ (@) +CHR$ (@) +CHR$ (@) +CH
R% (16) +CHR% (48) +CHR$ (24@) +CHR$ (224)
+CHR% (26)

3749 7

3798 SFRITE$(2)=01%+AZ2%+03%+A4%
Z766
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2788 °
I79% AZ$=CHR$ (&) +CHR$ (@) +CHR$ (@) +CH
R&$ (@) +CHR$ (@) +CHR$ (@) +CHR% (16) +CHR%
(48)
28g@ ¢
2B1E A44=CHR$ (@) +CHR$ (i) +CHR%$ (@) +CH
R$ (&) +CHR$ (&) +CHR$ (@) +CHR$ (16) +CHR$
(24)

23 °
aET@ SFRITE$(1)‘01$+A¢$+D $+A4%E
84

‘sprite$(4)-—-manos roj;jo(?)
386E 7

EZB87E Al$=CHR% (@) +CHR% (@) +CHR% () +CH
F% (@) +CHR$ (8) +CHR$ (12) +CHR% (@) +CHR%
()

8By

IB9¢W AZ$=CHR%$ (@) +CHR% (@) +CHR$ (@) +CH
R$ (@) +CHR$ (Z2) +CHR$ (26) +CHR$ (1) +CHR
& ()

Z9em 7

Z91d 8FRITE$(4)«A1$+D“$+A E+04%

b T R o e e R e e e

‘sprite$(S)-—-barba /botas gris

T9SE A1$=CHR$ (7) +CHR$ (7) +CHR$ () +CH
R (3) +CHR$ (1) +CHR$ (@) +CHR$ () +CHRS (
@)

960

970 AZ$=CHR$ (@) +CHR$ (#) +CHR$ (@) +CH
R (@) +CHR$ () +CHR$ (28) +CHR$ (28) +CHR
% (30)

980

I990 AZ$=CHR$ (192) +CHR$ (192) +CHRS (1
28) +CHR$ (128) +CHR$ (3) +CHR$ () +CHRS (
@) +CHRS ()

A@0HEH :

4010 A4$=CHR$ (@) +CHR$ () +CHR$ (&) +CH
R (@) +CHRS (#) +CHR$ (112) +CHR$ (112) +C
HR$ (124)

432

40%0 SFRITES (5)=A1$+AZ$+AT$+A4S
QBB o e

"sprite$(b) ——pantalones azul (7

4@bw °

4073 AZ$=CHR$ (&Z) +CHR$ (L2) +CHR% (28)
+CHR® (28) +CHR$ (@) +CHR$ (@) +CHR$ (@) +C
HR$ (@)

4@8@ *°

4390 A4%= CHR$(”4B)+CHR$( 248) +CHR% (1
1”)+CHR$(11;)+CHR$(W)+CHR$(M)+CHH$(
@) +CHR$ (i)

41o °

4114 SFRITE$(6)=01%+AZ+0I3%+A4%

41724 "sprite$(7)--chagueta azul (4)
4144 *°

415@ AL$=CHR$ (12@) +CHR$ (1@4) +CHR$ (1
@8) +CHR% (116) +CHR% (S3) +CHR$ (@) +CHR$
(6H)+CHR$(127)

4168 7

417 AZ$=CHR$ (&) +CHR$ (44) +CHR$ (198
) +CHR% (22) +CHR% (88) +CHR$ (@) +CHR$ (12
ﬁ)+CHR$(252

41809

419@ SPRITE$(7)=A1%+02%+A%$+04%
42@3 RETURN

G216 7 KKK KK KK 0K KOK 0K K K KK K KKK KK Kk
422 7 pos. inicial sprite

2T 7 KRR KK ROK ROR RO OKROK R OROKK K KK KK
424¢ PUT SPRITE @,(X(1)+8,15@) 6,8
4250 FUT SPFRITE 1.(X{1)+8,189),9,1
4260 PUT SFRITE 2,(X(1)+8_1QH),14,_
4279 FUT SFRITE 3, (X(1)+8,15@) 4,3
4280 FUT SFRITE 4, (X(1)+8,164),9,4
4298 FUT SPRITE S, (X(1)+B,1646),14,5
4308 PUT SPRITE 6,4, (X(1)+8,168),7,4
4Z71@ PUT SBFRITE 7, (X(1)+8,1&66).4,7
432@ RETURN

G T T I T s e e Sl ol Lo ki
4743  def. de graficos
Q3D P e e e e e e e e e e i e

4764 STH(1)="Cl1ZF2DIL2D2LBU4ERZFD2ZR
ZD1ILZU7LED7L2UL4EZRE"": " A

474 ST$(2)="C12F2D2L2UHL4DSR4EUZ2R2
DZGFDIL2UZHLADSRA4EURZDZG2L7ULGR7 " *
E

438@ ST$(I)="C12F2DEL2UHLZGD1#FRIEU
R2DZ262L.SHZU1IZEZRS": 7 C

4790 ST$(4)="C12F2D&6L2USHL4AD1 2RAEUS
R2D&6GEL7ULLR7": "D

44 STH (D) ="C12ZFZD2L2UHL4DERID2L3ED
SRAEURZDZ2GZL7ULI6R7": " E

4413 ST$(6)="CI1ZFZD2L2UHL4DSRED2ZLED
ZL2UDERZY ¢ 7k

4420 ST$(7)="C1ZFZD2L2UHLEZGD1@FRIEU
2L2UZ2R4DSG2LEH2ULI 2ZEZRS "1 ° G

44%d ST$(B)="C1ZR2D16L2U7LED7L2UL6R
2D7RSU7":"H

4444 ST$(9)="C1ZRZD14G2LSHZUZR2ZD2FR
SEU13"s*J

4454 ST+ (1) ="C12RZDIGESFSDIL2UZHSD7
L2U16RZD7ESUZ2": " K 5
4463 STH(11)="C12ZRZD16LZUIZGZLH2D1Z
LZ2U16R2F2ZREZ2": " M !

447% STH(12)="C12F2D7L2U6HLZGD1BFRZ
HZEZF2UZRZDIFGZHLEHZULZ2EZRS" : " @ ;
448¢ STH(12)="C12FZ2D7L2U6HLIZGD1@FRZ
EU4RZDEG2ZLSHZUL12E2RE": 70

449@ ST$(14)="Cl12RZD16LZUZHEDBLZUL A
R2DSFSU1@": ° N ,

4503 ST$(15)="C12F2D3L2U2HL4DSR4EUR
2D262LSD7L2UL168R7" s * P :

451¢ ST#(16)="C12FZDIL2UZHL4DSR4EUR
2D2G2LEF4DIL2UZHSD7L2UL6R7": ° R

4320 ST#(17)="C1Z2F2D2L2UHLZ6GDZFRA4F2

39




41@ IF RIDS(PS,1,1)¢"A" OR MID$(Ps,.1,1) 424 [F CIASCIMIDS(PS, 1,1))=641¢>@THEN 45

Programa__' e

DEGZLEHZUZREZDFRIEUZHLAH2USEZRS " : 7 8
45759 ST$(18)="C12RZD1462L.SH2U14R2D1
SFRIEULSE" ¥ 21

4543 ST$(19)="C12RZD1264LH4UI12R2D11
E2REZ2HT 175 7Y

4550 ST+(2@)="C12RED4GZDZFID4L2UZHZ
LGZDIL2U4EZUZHIUARZDEF2RE2UZ : * X
4560 STH(21)="C12RZD4GZDILIUFHIULRZ
DIFZREZ2UZ": Y

457@% STH(22)="C12REDSG7D2R7DZLFUSE7
W2L7U2R7 Vs Z

458@ STH(2Z)="C1Z2FZ2D4G7DR7D2ZL?U4E7U
2HLIGDLEZUZEZRE" 222

4599 ST$(24)="C12FZD4AGZFZD4GZLEHZUZ
R2ZDFRIEUZHZL2UZRZ2E2UZHLEGDL2UZEZRS "
-’3

4608 ST$(25)="C1l12R2ZDLLZU4LGADIRSUZR
2D13L2USL7ULESRZ2": " 4

4619 ST (Z26)="C12R2ZDZL7DIFRAF2DSGZL
SHIZUZRZDFRIEUZHLAHZUZR7": 7 5

4620 STH(27)="C12FZ2D2L2UHLZGD4RSFZD
2L2UHLEGDIFRIEUZR2DZG2LSHZUL 2E2RS " ¢
e

4638 STH(2B8)="C12FZD14L2U7L2U2RZU4H
LEE6DL2UZE2RS" 127

4643 STH(29)="C12F2DZL2UHLZGDEZFRIEU
2R2DIEGFDZL2UHLEGDIFRIEUZRZDIG2ZLSHZU
DEHMUSEZRS" 228

4650 STH(Z@)="C12F2D126G2LSHZUZRZDFR
SEU4LSH2UZRZDFRIEUZHLZGD2L2UTEZRS " ¢
o

BGEEE 7 e e e e

467@ * DEFIN. DOELE GRAFICO

QEBE N e e e e

469 FOR T=31 TO &@

4733 STH(T)=ST$(T—-3@)

471@ NEXT T

4723 RETURN

473@ GOTO 4733

Q74 7 KKK KKK KK K K KOk K K K HOk K K KOk KOk ok X
475 * pos. sprite

4760 7 RO K KKK KOk Kk K okok KOk ROK K KOk K ok ok X
477@ FUT SFRITE @, (X(X),Y(Y)) 6,0

478% FUT SFRITE 1, (X(X),Y(Y)),9,1
479% PUT SPRITE 2, (X(X),Y(Y)), 14,2
4883 FUT SPRITE 3, (X{X),Y(Y¥)), 4,3
4819 FUT SPRITE 4, (X(X),Y(Y)+16),9,
4

4829 PUT SFRITE S, (X{(X).Y(Y)+1&) 14
P

4830 PUT SPRITE &, (X{(X),Y(Y)+1&),7,
&

4843 FUT SFRITE 7, (X(X),Y(Y)+1&),4,7
485¢% FLAY"146407bag."

486@ RETURN

4B7H P e
4884 * FINAL '

QBRI 7 e e e e e e
4993  LINEC(X (1), Y (1)) =(X(15)+13,Y(4)
+32) 4 1, BF

4913 MLI$="TREV120FL&FE-04DOZE-FE-GA
L 2FRIEZFRI2ARZ2ARI2ARIZARIZARIZAREE
ARZZGRIZFRIZFRIZGRIZARIZR-"

4929 COLOR 11:FLAY Mis$

497%3% FSET(B@, 24) , 1: PRINTH#1, "
RERPM

494% FSET(B@,4d) , 1:FRINTH#1," B CAM
FEON ®"

495@ FSET(B@,S@) , 1: PRINTH#1, " [
(T ey

496@  IF FPU(1) *FU(Z2) THEN FU=1 ELSE
FU=2

497@ COLOR 7

4984 FSET (5@, 76) . 1: PRINT#1,JU$ (FU) 5
Yomon s PUCRLE) M Puntos"

49%@ COLOR 4

D PSET(Z3@,77) y 1:FRINT#1,"

o@ld COLDR 14
SE20 PSET(65,120) , 1: FRINT#1,"0Otra p
artida <s/nx"

SAEE AP=INKEY$

Si34@ IF A$="" THEN S@3@

S5 IF A$s="s" OR A%="S" THEN RUN
SB6@ IF A$="n" OR A%$="N" THEN SCREE
N@: COLOR 1,15 12END







Por Francisco M. SincheZ mumm

Programa

Este programa esta pensado
para que organicemos nues-
| tros gastos domésticos. Gra-

cias a €l podemos llevar las

. cuentas grabadas en cinta,

ER S pudiendo recuperarlas facil-
mente.

El ment ofrece las siguientes posibilidades:
1. Da de alta una cuenta. Hasta 60 cuentas se pueden utilizar con este programa, pudiéndose
ampliar cambiando la dimension de los arrays.

2. Da de baja una cuenta. Con sélo teclear el nimero de cuenta, el ordenador se encarga de
borrarla.

Correccién. Se pueden modificar cualesquiera de los datos.
Listado de una cuenta. Pidiendo el niimero de cuenta muestra en pantalla su estado.

. Listado general. Esta opcién muestra en pantalla todas las cuentas dadas de alta y calcula el
total de todas ellas.

6. Total acumulado de un concepto. Se da a la miquina el concepto a localizar y luego muestra
todas las cuentas en la que aparece. Al final calcula la cantidad acumulada por tal concepto.

gt o

7. Carga de ficheros. Realiza la carga de una cassette.

8. Grabacion de ficheros. Realiza la grabacién de datos en una cassette.

9. Salida del programa.

1% EEY OFF a":PRINT

2@ 7 RKRKKROROORR OOk KK KOk K 229 FPRINT"4-Listado de una cuenta”:
DT RROREORRROK KOO K OOK KK Rk X FRINT

4@ *xkx¥ Control de ¥¥k¥ 23@ FRINT "S-Listado general":FRINT
5@ X% gastos caseros XX 249 FRINT "6-Total acumulado de wun

EF T RKK KRR KOO K KRR K X concepto": FRINT

7@ X% FCO.M.SANCHEZ xX 254 FRINT "7-Grabacion de ficheros"
80 " kkk¥x para KXEXXKX s FRINT

FE T RERXE MEX-CLUBX¥KXXX 268 FRINT "B8-Carga de ficheros":FRI
LG kKO0 KKK KKK K KOk KOk X ¥ NT

L1870 K000 KK KKk Kok 27% FRINT"9-Salir del programa":FRI
1200 CLEAR &@B@@ NT

138 X=@:Y=0 280 FRINT

146 DIMA% (&3) :DIME (&) : DIMES (&) 294 FRINT "Opcion®

15@ CLS TEE Te=INKEY$

160 PRINT "M E N U I1@ IF T$="" THEN 3@

170 FRINT e 0 I20 C=VAL(T$)

180 PRINT I3 OIF T$<"1"0OR T$:"9"THEN GOTO I@d
196 FRINT "1-Dar de alta una cuenta I4¢% ON C GOTO 380,620,770, 94@, 1950,
":FRINT ' 1220, 1556, 14909, 1620

20@ FRINT "Z-Dar de baja una cuenta it

“tPRINT T T ALTAS

21@ FRIMT"Z-Correccion de una cuent 7 °
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41@ IF RID®(Pe, [,1)¢"A" OR HID®(PS,[,1)

Programa i S P S TP D IR

asd [F COASCINIDS(PS, 1,11)-641<¢>RTHEN 45

8@ CLS

9@ IF Xex=68 AND Yi=&@3 THENM FRINT"F
ichero completo":FOR T=@E TO 15@EE: N
EXT:60T0O 159

4@E X=X+1l:Y=Y+1

41@ LOCATE 24,@:FRINT" | {1
42 LOCATE 24,2:PRINT" b
474 LOCATE Z25,1:FRINT"Cuenta "3 X
440 LOCATE: 2028 FRINT" f———a—xa"

450 LDCATE 2.3 :PRINTY t—memeeed

4466 LOCATE =, Z: INFUT"Fecha"; A% (Y)
47 IF LENM(A%(Y)) *8 THEN GOTO 469
483 LOCATE 2,7:FPRINT" yL!
494 LOCATE Z,2:PRINT" ! a4
o@d LOCATE Z,8: INFUT"Concepto";EBE(Y
)

S1@ IF LEN(EB$(Y))>8 THEN GOTO Sd@d
528 LOCATE 2, 12:FPRINT" e
o2 LOCATE 2, 14:FRINT" L 4l
4@ LOCATE Z,1Z: INFUT"Cantidad";B(Y
)

o9E IF BOY)YL@d THEN S44d

S&E LOCATE Z,21:PRINT"Otra cuenta (
S/n) "

57@ Cs=IMEEY%$: IF C#$="" THEN S7¢

=8¢ IF C$="5" THEN GOTO Z8@

L9d IF C#="N" THEN GOTO 1%5@

bEE IF C#<>"S"ORC$ *"N" THEN GOTO S
&8

b1 7

&HZ2E T BAJAS

=i R E

&H4@ CLS:H=1

658 IF Y=68 THEN CLS:FRINT"Fichero v
acio":FRINT:GOTO 116

66@ INFUT"No. de ficha a dar de baj
a"sA:IF AXY THEN CLS:GOTO &&4@

&7@ IF A=Y THEN :6G0TO 714

&8 FOR J=A TO VY

HFE AE () =A% (J+1):B(I)=R{J+1): B ()
=R$ (J+1)

7EE MNEXT

718 ¥Y=Y—-1 1 X=X-1:FRINT:FRINT: PRINT
728 PRINT"FPara menu pulsa una tecla

7I3E GE=INMEEY®$

74@ IF GE="" THEN GOTO 73

7o@ GOTO 1549

764 °

77% * CORRECION DE CUENTAS

780 ° .

79% H=1:CLS: IF ¥Y=@ THEN FRINT"Fiche
ro vacio":60TO 1@1@

8@ INFUT"No.de cuenta a corregir';
J: IF J:2Y THEN 799

81@ PRINT:FRINT

82 GOSUR 146840

2@ GOSUR 1&63@:sFRINT
843 FRINT
853 FRINT
86 INFUT"Fecha"iH$E: FRINT: IF LEN(H%
)8 THEN 8&@
87@¢ INFUT"Concepto";I$:FRINT: IF LEM
(I%) -8 THEN 87@
88¢ INFUT"Cantidad";L
893 AF(J)=H$:B$(J)=I%:B(J)=L. ‘
Q@@ FRINT: PRINT"Fulsa una tecla par
& menu" s _
P1@ CQs=INKEY%$: IF GQ%="" THEN 914
Q2@ GOTO 15
]
946 "LISTADD DE UNA CUENTA
S
Q6@ IF V=@ THEN CLS: FRINT"Fichero
vacio": GOTO 1@1
Q7@ CLS: H=1:INFUT"No. de cuenta a
listar";J
8@ IF JxY THEN 27d@
9@E FRINT: GOSUE 1486
1ddd GOSUR 14653
1@1@ FPRINT:FRINT"Fara menu pulsa un
a tecla"
1326 Oe=INEEY$: IF Q#f="" THEN 1@2{
1@3@ 60OTO 15@
1@4@ °
195@ * LISTADO GENERAL
laaw *
16873 IF Y=g THEN GOTO &5E
1686 CLS:F=@ !
IS H I PRINT e
UJ "
1183 H=1:G008UE 1484
1114 FOR J=1 TO Y
112@ H=H+1
11753@ GOSUR 146730
1149 F=F+RB (1)
1153 NEXT
1168 FRINT:FRINT:FRINT" Total= "3F
117 FRINT:FRINT: FRIMT"Fara menu p
uls=a una tecla"
1187 G%=INEEY%$
119@ IF G#%="" THEN GOTD 118@
128¢ GOTO 15
: 3 R L
122¢ * TOTAL ACUMULADO
279
1249 IF Y=@ THEN GOTO &5@
12538 CLS:V=@:H=1: INFUT "Concepto a
buscar"; X%
1268 CLS: GOSUER 14686
1279 FOR Jd=1 TO Y
1288 IF B$(J)=X% THEN H=H+1:G0S5UE 1
&I
1299 NEXT
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1288 FRINT: FRINT: FRINT"Total acumu
lado= ";V:PRINT:PRINT"Para menu pul
sa una tecla

13148 GE=INEEYS

132¢ IF G$="" THEN GOTO 131¢

1273 GOTO 154

1344 *°

1353 * GRABACION DE FICHEROS

1368 *°

137@ CLS: FRINT"Fon el cassette par

a grabar informacion y despues apri

|leta una tecla”

178 GE=INEKEYS$

1294 IF G#%="" THEN GOTO 1389

1463 CLS:FRINT"Espera.estoy graband

D“

141@ OFEN"CAS:CONT" FOR OQUTFUT AS 1
1420 FRINTH#1,XsFRINT#1,Y:FRINT#1,F:

FRINT#1,V

147@ FOR J=1 TO VY

144@ FRINTH#1,A8%(J) :FRINT#1,B$(J) :FR
INT#1,EB(J)

1456 NMEXT

1466 CLOSE 1

147@ GOTO 1593

1483 °

1494 * CARGA DE FICHEROS

15@E °

151¢ CLS:FRINT"Fon el cassette para
gue de informacion y pulsa una tec
la"

152¢ GE=INKEY#®

1530 IF Gs="" THEN GOTO 152¢

1548 CLS:PRINT"Cargando"

15354 OFEN"CAS:CONT" FOR INFUT AS 1
1568 INFUTH1,X: INFUTH#1,Y: INFUTH#L,F:
INFUT#1,V

L5578 FOR J=1 TD Y

1586 INFUTH#1,A%(J) : INFUTH#1,EB$(J) s IN

FUT#1.EB(J)

1596 NEXT

168@ CLOSE 1

1461 GOTO 156

162@ CLS:END

1672 IF B(J) <185 THEN FRINT USING"

## "3 d3sFRINT"1 ": : PRINT USING"\
MAA$s(J)iFRINT"L " 2PRINT USING"

&Y NI BECI e PRINTY" ; : PRINT US

TING " s 44 Mg 3 s PRINESE @

164 IF B(J) »=1¢"5 THEN FRINT USING

"H##E "3 Jzz PRINT"] "::FPRINT USING"\

"3 AF(T)s e PRINT"] "5 s FRINT USIN

T A"IBS(J) s s FRINT") "3 s FRINT

USING" ##. ##~~" " s B(J) 3 : FRINT"] "

165H V=V+R(J)

1663 IF HMODZE=@ THEN FRINT: INFUT"

Fulsa return para seguir";F$:CLS

167@ RETURN '

168d FRINT"1"3;"no.l"3" Fecha

§ "Concepto"; "l ";"Cantidad ";"p "

1698 FRINT"

w..__.__.__.______ll

1763 RETURN

II.= III "

45




Programa

Por Javier Esquirol JiméneZ s

DIBUJA SPRITES

Este sencillo programita tie-
ne la virtud de facilitarte el
dibujo de sprites en 8x8 y
16Xx16, tanto simple como
ampliados, y después te da
las datas. Su manejo es muy
sencillo.

Instrucciones:

En primer lugar hay que escoger el tipo de
sprite que se desea. Los tipos son: 8X8,
8x8 ampliado, 16x16, 16X16 ampliado.
Usando las teclas del cursor se des'piaza éste
(un sprite) por toda la pantalla. Al pulsar la
barra espaciadora si el cursor se halla enci-
ma de un cuadrito éste se pinta de blanco. Si
se vuelve a pulsar la barra éste se borra.

Al realizar Sprites del tipo 1 y 0 se trabaja
sobre el cuacrrante 1.

Al realizar sprites del tipo 2 y 3 se trabaja en
los cuatro cuadrantes.

Cuando se completa un cuadrante es nece-
sario pulsar la tecla S una sola vez y esperar
un momento.

Cuando has completado el sprite se te ofre-
ce una visualizacion del mismo y una
opcion de modificacion.

En los sprites 0 y 1 sélo es modificable el
cuadrante 1.

Cuando no se desee realizar ninguna modi-

ficacion del sprite aparecera el mismo en bi-
nario para poder pasarlo cémodamente a
Otro programa.

Explicacién:

10-150, preparacién del programa y presen-
tacién de las instrucciones.

160-460, dibujo de la cuadricula, del indica-
dor de cuadrante y se presenta la opcién de
tipo de sprite.

470-670, se crea el cursor como un sprite y
se controla su movimiento.

680-920, se llena el array VB$. Se almacena
un “1” si se pulsa una vez la barra espacia-
dora. Si se pulsa otra vez o un nimero par
de veces, o no se pulsa, se almacena un “0”.
Las lineas 720 y 730 se encargan de hallar
las coordenadas cero del cuadro en que se
encuentra en ese momento el cursor para
poder realizar un LINE BF.

Las lineas 740 y 750 reducen los valores
anteriores a valores del 1 al 8 que indican
fila y columna en el vector VBS.

830-870, aqui se encuentran los DATA del
sprite cursor.

880-1040, se realiza la lectura del array VB$
y se crea el sprite (F$). 5
1050-1090, se presenta el sprite en pantalla.
1100-1190, se presenta la opcién de modifi-
car.

1200-1380, se presenta el sprite en binario.
1390-1440, subrutina para modificar.
1450-1540, dibuja la parte de sprite del cua-
drante que se quiere modificar.

El hecho de utilizar un sprite como cursor
se debe a que ello daba rapidez y agilidad.
El grupo de lineas que se encargan del mo-
vimiento del cursor puede parecer pesado,
pero éste se desplaza con gran rapicrcz, pu-
diendo variar esta velocidad incrementando
o decrementando el n.° 3 que aparece en las
lineas 550-670.

Ademis de presentar el resultado en binario
se podria presentar en hexadecimal para
aquellos que les guste formar asi los sprites.

al N hhn

ST TN
LAY
MR A B2
NPTl Ly s ]
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D " X%¥X DIBUJA SFRITES XXX

14 CLEAR

20 DIM VE$(4,92,9):WIDTH Z7:EEY OFF
2@ OFEN"GRF: "FOR QUTFUT AS 1

4@ SCREEN @#:COLOR 4,15,15:CLS

o FRINT"Debes escoger el tipo de §
prite:":FRINT

& PRINT" @-8%8"

7% FRINT" 1-B%8 ampliado"
8@ PRINT" 2-16%16"

@ FRINT" Z-16%16 ampliado"

1@@ FRINT:FRINT"Usa las teclas del
cursor y la barra de espacio para 1
lenar los cuadros"

116 PRINT:FRINT"Cuando termines un
cuadrante pulsa S (pulsala solo wuna
VeI Yy espera un momento) "

126 FRINT:FRINT"En los sprite 2 y 3
puedes modificar cualguiera de los
4 cuadrantes"

13@ FRINT:FRINT"En los sprite & vy 1
solo es modifica-ble el cuadrante
1II

14¢ LOCATE @,22:FRINT"Fulsa tecla"
158 IF INEEY#®="" THEN 15

168 SCREEN Z,1:COLOR 15,1,9:CLS

17¢ FOR F=Z5 TO 15% STEF 15

184 LINE(6B,F)-(188,F),15

198 NEXT F

208 FOR C=68 TO 188 STEF 15

218 LEINECE35) ~(CL195) , 15

22@ NEXT C

23@ FOR J=2¢ TO 5@ STEF 15

2640 LAINE (T, 351 =03 &5 515

298 NEXT J

268 FOR I=325 TO &% STEF 15

278 LINE(2@, I)-(S@8,1) ,15

288 NEXT I

299 IF OF=1 THEN NS=MO-1

2@ IF NS=@# THEN LINE(2¢,35) (35,50
Yo114BF

31¢ IF NS=1 THEN LINE(2d,50)- (35,465
) 533 BE

32¢ IF NS=2 THEN LINE(35,35)~(5¢,50
Yol vBE :

S5 IF NS=IZ THEN LINE(ZS,5@) - (53, 65
Yol Lo BFE

Z4¢ COLOR 1

S50 LINE(148,17@)~(225,184) ,7,BF

360 FPSET (168, 172) :FRINT#1, "FPulsa S"

S7@ IF NS< =3 OR OF=1 THEM 46&@

8¢ LINE(44,5)-(245,15),7,BF

29% FSET(45,7)iFRINT#1,"Tipo de spr

s B IR P e PR 1 L

44 BE=""

41@ Be=INKEY®

42 IF B$="" THEN 41d¢

4@ IF B$<:>"@" AND B$<>"1" AND B$< >

"Z" AND B$<F"IV"THEN 8@

443 FRESET(236,7),7:FPRINT#1,B%

453 TF=VAL (B%)

46 IF NS« *@ OR OF=1 THEN 32¢

479 BEM™Y A7 Rt QRRTTE EURBOR S " ¢
484 FOR T=1 TO 4

49 READ D%

w@dd Oe=0%+CHR$ (VAL ("%B"+D%))

S1¢ NEXT T

D20 SFRITE$(4)=0%

SI3@ IF OF=1 THEN GOSUE 145¢

SD4p X=6B8:Y=35

oo PUT SPRITE O,(X,Y);15,4

D6@ IF INEEY$="5" THEN 894

o97@ IF STICE(@) =1 THEN FUT SFRITE @
2 (X, Y)W 1,4:Y=Y-Z2:GOTOSSY

o8¢ IF STICEK (@)=3 THEN FUT SFRITE &
2 (X YY)y 1,4: X=X+T:G0TOSSd

5949 IF STICKEA(@)=5 THEN FUT SFRITE &
s (X,Y) W 1,4 Y=Y+Z: GOTOSSE

6B IF STICE (@)=7 THEN PUT SFPRITE
o« (X2 YY)y 1,4: X=X-F:60TOSSE

[é&18 IF STICK (@)=2 THEN FUT SFRITE @&

2 (Xa¥) 1,4 X=X+T2¥Y=Y--2:6GO0TOSSE

&2@ IF STICE (#)=4 THEN FUT SFPRITE &
s Xy ¥) 1,8 X=X+T:Y=Y+Z: GOTOSSE

633 IF STICKE (#) =4 THEN FPUT SPRITE @&
s (XaY) e l,4: X=X-2:¥Y=Y+Z: GOTOSSE@

64 IF STICK (@) =8 THEN FUT SFRITE
s (Xa¥Y)ul,4: X=X-3:Y=Y~-2:60TOSSH

L5 X=XMOD255: Y=YMOD255

b&E IF X8 THEN X=2355+X

&78 IF Y@ THEN Y=235+Y

680 REM """ AL FULSAR BARRKA... "

693 IF STRIG(H)=-1 THEN 70@ ELSE 55
2

788 IF X<68 DR X>187 THEN 820

716 IF Y435 OR Y:>154 THEN 82¢

720 XF=X— (X~ (68+ (INT( (X-68) 715)) %15
))

73 YP=Y- (Y= (35+ (INT((Y=35) /15) ) %15
))

740 XC=( (XF-68) /15) +1

750 YC= ((YP-35) /15)+1

760 IF VE$(NS,XC,YC)="1"THEN 8@@ EL
SE 770

77@ LINE (XF,YF) - (XF+15, YP+15),15, BF
78% VES$ (NS, XC,YC)="1"

794 GOTO 82¢

B8OF LINE (XF+1,YF+1) -~ (XF+14,YF+14),1
.BF

816 VE$ (NS, XC,YC)="@"

g82¢ GOTO 559

8IG REM "**?7° " *SPRITE CURSOR®"*"""
84% DATA 1111000

85@ DATA 11110000

B86@ DATA 11110030
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412 IF AIDs(Ps, 1. 1)<¢"A" DR NIDSC(PS,1,1) agzy [F COASCIMIDS(PS, [,1))-64)¢>ATHEN 45

Progr AIT1D oo e S S SR o S e L]

879 DATA 11110@3H 117¢ MO=VAL (MO%$) : OF=1
88¢ REM °°°°"*°CREACION SFRITE F$ - 118¢ IF MO$<>"N" THEN 16&6

890 pg=nv 119@ MO%=""3:0F=@g

99% FOR C=68 TO 173 STEF 15 1209 REM **°°*"SPRITE EN BINARIO®"*
91¢ FOR F=35 TO 14% STEF 15 ; E
920 XF=( (F~35) /15) +1 1219 SCREEN @:WIDTH 4@:COLOR 15

224 == () ' o x
e LB v TS 1220 IF TP=g OR TR=1 THEN 1329

940 IF VE®(NS,XF,YF)="1" THEN C#$="1 iijg Egg EZEMT$DB7
" ELSE VE$ (NS, XF,YF)="@": Cé="@" 2 1 3

1250 FRINT" ";
95% IF OF=1 THEN NS=MO-1 el
60 SE=GE+CH: O="" 126@ FOR C=1 TO 8

127% FRINTVES$(NU,C,F);

970 NEXT F s
98@ F$=F$+CHRS (VAL ("&B"+5$) ) 1 S$="" v s Lol
9941 NEXT C ®

1@6E SF$ (NS =F& 1338 NEXT F

7 131@ END
iy RA=Ir ¥ _
ézé@ IF OF=1 THEN GOSUER 1Z37¢@:60T0O 1 1356 EOR. F=1 TO 6

: 13730 FOR C=1 TO 8
1020 F$=F$+F$ ‘
1@3@ IF TP=@ OR TP=1 THEN 106 i £ M AL

7 ! = dprda b 1356 NEXT C
104@ NS=NS+1:IF NS=4 THEN 1#&@ ELSE Rt ki M

160
[—+ d amaasa CJ wer] LI AR 137@ NEXT F
1050 REM COLOCACION SFRITE | S e

1394 REM®®* " * *SUBRUTINA MODIFICAR" ®*
1409 Fée=""

1413 FOR HV=& TO =

1420 Fé=F$+5F¢ (HV)

14373 NEXT HV

1444 RETURN

145¢@ REM *°°°°*LLENAR FARA MOD. """ "

L

1066 SCREEN 2,TF:COLOR 15:CLS

167% SFRITES (5)=F$

1080 FUT SPRITEZ, (115,68),7,5

1999 LINE (S, 157) (235, 178) , 15, BF: CO
LOR 1

1166 KEM *******OFCION MODIFICAR® "
1110 FSET (12, 1460) : FRINT#1, "Modifica
ri{Cuad., 1,2,3,4/MN)"

1120 MO$=INKEY$

1170 IF MO$<>"1" AND MO$<:"2" AND M
D$< 33" AND MO$< 374" AND MO$<3"N" T
HEN 1124

114 IF TF=@ AND MO$="2" OR TF=1 AN
D MO$="2" THEN 1124

1159 IF TP=¢ AND MO$="3" OR TP=1 AN| | 2200 Lot=
D MO$="Z" THEN 1128 B

1166 IF TF=g AND MO$="4" OR TF=1 aN| |}5°9 NEXT F
D MO$="4" THEN 1120 Fo T TR

1468 FOR F=35 TO 14@ STEF 15

147@ FOR C=68 TO 173 STEF 15

1480 XF=((F-35)/15) +1

1493 YF=((C-68)/15)+1

15¢@ IF VE$(NS,YF,XF)="1" THEN 151%
ELSE 152@

1510 LINE(C,F)—(C+15,R+15),15,BF
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N.* 12 - 175 PTAS.

N.° 15 - 175 PTAS.

PIDELO HOY MISMO!

pon y dirigirlo a Dpto. Suscripciones MSX CLUB DE PROGRAMAS. Roca i Batlle,

10-12. 08023 Barcelona.

T

r

| Si, deseo recibir hoy mismo los niimeros

de MSX CLUB DE PROGRAMAS, libre de

| gastos de envio, por lo que adjunto talén n.” .........ccccovivvnennen. gl R R e L i 1 I
porelmpotede o . . i i e ibasses g e septnia ptas. a nombre de MANHATTAN TRANSFER, S.A.

ST R T e MR R R e ol i i S |
EARRE v e o e ST MR GRIDAD sl il o b S |

2 SIS TS e 153 LCOAE BT ) B R e T T e e £ 2F TR R St R |




Monitor al dia

HYPER SPORTS 3

Otra novedad Konami

onami —distribuida en Espana
por Serma—, anuncia que co-
; mercializa un nuevo juego que
hard las delicias de los usuarios de
MSX. En f:fecto, este cartucho previsto
para que intervengan uno o dos juga-
dores, incluye cuatro competencias que
ponen a prueba la capacidad fisica y

mental de los usuarios. Ciclismo, triple
salto, deslizamiento y salto con pértiga
configuran un verdadero desafio al en-
tretenimiento y a la destreza. El precio
de Hyper Sports 3 es de unas 5.200 pts.
aproximadamente. Lo puedes comprar
en cualquier tienda de informatica o di-
rectamente a la casa Serma, Bravo Mu-
rillo 377, 3.© A 28020 Madrid.

EL MSX-2 DE NATIONAL

La super maquina

a compaiiia japonesa National

mds conocida entre nosotros a

. través de sus productos Panaso-
nic, ya cuenta en Japén con dos mode-
los MSX-2. Se trata del FS-3900 y del
FS-5500. Precisamente este tltimo mo-
delo es una especie de super miquina
que incorpora una serie de novedades
que lo hacen singular relacionindola
con otros ordenadores del mismo seg-
mento. Entre esas novedades citaremgs

dos a este pais debido a la estrategia
comercial de la central japonesa.

la track ball incorporada que facilita el
disefio de graficos punto por punto

un video software especial para la edi)f
cion de imagen, titulacién, etc. Puestos
en contacto con la Panasonic Espania
nos han comunicado que por el mo-
mento estos aparatos no seran importa-

Libros, software, hardware

empresa Ferre Moret, S.A. edi-
tora de los libros informaticos
Data Becker, acaba de abrir en
Barcelona —Cércega 299—, una tienda
destinada a satisfacer todas las necesi-
dades de los usuarios informaticos. En
este local, exquisitamente decorado, los
clientes, segin palabras de su director
Fernando Priifert y de su encargado,
Xavier Castelltort, «podrin encontrar
libros de nuestra editorial para los
principales sistemas informaticos y
obviamente para el MSX, por el que
Data Becker apuesta muy fuerte».
Pero la tienda Data Becker no es solo
un escaparate de libros de la editorial,
sino también un sitio especializado en
el que se puede adquirir tanto hardware
como periféricos teniendo el mas fiable
de los asesoramientos. También es po-
sible conocer las principales publica-
ciones informaticas del mercado, 2l
mejor software (juegos, utilidades,
aplicaciones, etc.), papel para impreso-
ras, accesorios y reparacion de equipos.
Cada mes y como parte de la estrate-
gia comercial nos comenta Fernando

Priifert la tienda tendrd una interesanti-
sima oferta ya sea en hardware, como
en software, periféricos o accesorios.
Asimismo los clientes podran tener de-

mostraciones de algunos productos
realmente interesantes, como el robot
Fischer Technic que puede desempenar
una serie de tareas y cumplir funciones
de plotter para dibujar y disenar. La
version MSX alin no estd disponible,
pero lo estard muy pronto.

Fernando Priifert aprovecha esta
ocasién para anunciar que la editorial

Ferre Moret tiene la intencion de
impulsar y publicar libros informaticos
de autores espanoles, por lo que estd

abierta la recepcion de originales, los
cuales seran analizados y evaluados por
lectores especializados de la misma edi-
torial.

Por nuestra parte, felicitamos a Data
Becker por la iniciativa de abrir una
tienda tan interesante y magnificamen-
te provista, que sin duda solventara
mias de un problema técnico 0 de pro-
visién a muchisimos usuarios.




MONITOR COLOR Il

Con la firma de Idealogic

ntre los productos que ofrece

Idealogic, prestigiosa casa de

software espanola, se encuentra
su monitor color II de 14 pulgadas. Sus
caracteristicas generales son entrada
senal de video compuesta y RGB com-
patible directamente con los ordenado-
res de las principales marcas y por su-
puesto con los MSX. Sus prestaciones
profesionales son sonido incorporado
HiFi, chasis de alta resolucién, pantalla
de media/alta resolucién, peana girato-
ria opcional, filtro de pantalla opcional,
asas de transporte, salidas para altavoz
externo. Cuenta ademds con la posibi-
lidad de conexién en serie con conmu-
tador final de serie incorporado. Salida
de senal video Pal, doble entrada/salida
conmutable, entrada simultinea para

CPU’s o CPU vy video.

INTERFACE RS232C
VU 0042 PHILIPS

na de las grandes posibilidades
de los ordenadores MSX es su
capacidad de comunicacién.
La interface serial RS 232C modelo VU
0042, que se conecta en el slot dedicado

AULA INFORMATICA
DYNADATA

Totalmente M

a red de area local Dynadata ha
sido disenada para aportar un

('l\,‘”l('”]l" llk‘ Pr“;_:]‘!.‘\(" cn k'l
ambito de la ensenanza. Bien es sabido
va, que el unico estandar con posibili-
(h(]u\ d( tuturo en l'l S¢Ctor k]l.' consu-
mo y de la ensenanza es el MSX, ya que
el mismo protege al usuario de la posi-
ble desaparicion de fabricantes o mar-
cas o falta de asistencia especifica tras la
venta \ll' ll"\ aparatos. [)\Il‘ltljll.l‘ que
comercializa el MSX DPC-200, y L.N.
Deter, S.A. han desarrollado un aula
informatica utilizando totalmente ele
mentos de la norma MSX. Esta red de
area local consta, en el puesto de profe
sor, de un DPC200, un controlador
Deter D-32, un monitor de
verde o color Dynadata, una tarjeta de
conexion a la red, una impresora Brot-
her M-1509 de 180 weteres/segundo.
Este puesto se puede conectar hasta
con 32 puestos de alumno, cada uno de

fosforo

los cuales se compone de un ordena-
dor, un monitor, una tarjeta de cone-

a los cartuchos dando asi gran operati-
vidad al ordenador MSX. Gracias a es-
ter periférico se puede transferir infor-
macion entre dos ordenadores MSX y
entre un ordenador MSX y otro de dis-
tinto sistema o entre un ordenador
MSX y cualquier otro aparato provisto
de interface RS 232C. La comunicacién
puede efectuarse mediante un cable co-
nector apropiado o a través de la linea
telefonica mediante modem vy el soft-
ware de comunicacién adecuado. En tal
caso es necesario que los aparatos co-
nectados utilicen el mismo protocolo
de comunicaciones. Los MSX pueden
fijar dicho protocolo mediante la ins-
truccion COMINI. Este cartucho
interface de Philips posee una memoria
ROM de 8K destinado a otorgar ins-
trucciones adicionales en MSX BASIC
que regulan el funcionamiento de la
VU-0042 Philips y la transmisién de
informacion.

\il.!il a i.] T'l_'(_i. una h.l_'llI‘L;l'.ll‘.'ll.{l'l.‘

C683B v de modo opcional una impre

sora o cualquier otro periférico.

Para mavor informacion sobre esta aula

informatica MSX LND-032 pueden di

rigirse a Dynadata, Sor Angela de la
28020 Madrid, o a Aribau, 61,

| Barcelona.

VF-100 CANON
Un disk drive sélido

anon ya dispone de una unidad

de disco para su aparato MSX

de grandes prestaciones y no-
table versanlidad para el almacenaje de
datos y un ripido acceso a ellos. La
VE-100 trabaja con un floppy de 3,5
pulgadas, doble densidad y doble cara
y tiene una capacidad de almacenaje de
un megabyte sin formatear y de 737,3
formateado. La interface que lo pone
en contacto con el ordenador incluye
subprogramas BASIC entrada/salida,
MSX-DOS BASIC, MSX DISK BA-
SIC y un subprograma de utilidad. El
aparato se entrega con todas las cone-
xiones y manuales necesarios y un
floppy MSX-DOS. También incluye
conexién para expansion de unidad de
disco.
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Monitor al dia

LA GAMA QUICKSHOT IV
Spectravideo mueve el MSX
I IV presenta el modelo SVI104
en cuatro versiones que se adap-
tan perfectamente a las necesidades de
los usuarios y al tacto de los mismos.
En realidad este mando se basa en el
modelo I de la serie, pero la novedad
radica fundamentalmente en que las
distintas versiones pueden obtenerse
simplemente con cambiar los mangos.
Estos han sido concebidos para manio-
brar con mejores posibilidades los jue-
gos, ya sean deportivos, de combate o
de carreras. Se presenta en color negro
y solo existe la version Atari, es decir el
estandar de joystick que incorporan to-

dos los ordenadores MSX. El precio
aproximado es de unas 2.500 pts.

a gama de joysticks Quickshot

GB-7S BOLA GRAFICA SONY

Para disenar a voluntad
no de los periféricos mas inte-
resantes para el diseno de gra-

U ficos es sin duda, la bola grafi-
ca. Con la GB-7S de Sony se pueden
obtener los disenos mas complejos de-
bido a su gran precisién en el trata-
miento de los pixels. De este modo
pueden hacerse cualquier tipo de dibu-
jo, con distintos colores, borradores,
reglas, compases, paletas, efectos espe-
ciales y un sinnimero de opciones mas.
Y por si esto no bastara para analizar
desde el punto de vista de un progra-

mador, lo conseguido en pantalla se
puede obtener en un listado BASIC

MSX. Sus caracteristicas son visible-
mente ventajosas para los usuarios que

uieren aprender. El precio aproxima-
jo de este periférico es de 14.900 pts.

IMPRESORA MATRICIAL

ste modelo de impresora matri-

PRN-120 Sony
cial comercializado por Sony es

E uno de los mais interesantes del

mercado. Tiene una cadencia de impre-
sion de 120 caracteres por segundo vy,
lo que es mas importante, no necesita
empear papel térmico. Cualquier tipo
de papef’ convencional se puede em-
plear para obtener listados o llevar la
gestion de negocio, imprimiendo car-
tas, circulares, etiquetas o realizando
graficos estadisticos. Otro detalle a te-
ner muy en cuenta de cara al bolsillo
del usuario es que emplea cintas comu-
nes de miquina de escribir, las cuales
son ficilmente cambiables. Posee 96
caracteres estindar ASCII y 96 italicos.

MAD FOX

La carrera mas apasionante

a contamos con lo que segura-
mente sera un nuevo éxito en

juegos. Nuestros programado-

EAS!

=3 T4E: B2 L

res y disenadores de juegos, superan-
dose en cada ocasién, ahora nos sor-
prenden con una fantdstica carrera a
través del desierto. El protagonista es
Mad Fox, un héroe solitario cuya dnica
arma es su velocisimo coche con el que
debe tratar de cubrir la mayor distancia
posible por un inhéspito desierto reco-
giendo bidones del tnico combustible
que queda en el planeta. Pero en su ver-
tiginosa carrera no sélo debe sortear
obsticulos naturales, sino también el
ataque de otro solitario enemigo que
busca su destruccion y asi quedarse con
todo el combustible. Este juego tiene
garantia de Manhattan Transfer, S.A.

tanto de su calidad como de su poder.

de diversion.

PRIMER TOOLKIT PHILIPS
EN ESPANA

Entregado a Idealogic
| Software Manager de Philips
Ibérica, Antonio Roldéin, y los

E responsables del Area de Inves-

tigacién de Eidhoven, P.P. Habich y B.
Duinkerken, entregaron a Idealogic el
primer Toolkit para MSX-2. El Toolkit
(paquete de desarrollos de programas)
es el primero que se entrega a una em-
presa de software en Europa y seri el
unico que exista en Espana. La entrega
consta de compiladores de lenguaje C y
Pascal, programas de dibujo y disefo,
sintetizadores de voz y sonido, digitali-
zador de video, ensambladores, debbu-
gers, etc., y manuales e informacion de
mis de 3.000 paginas. La intencién de
Philips es impulsar y facilitar el trabajo
de los programadores y disenadores de
software para MSX-2 en nuestro pais,
demostrando la confianza depositada
tanto en el futuro del estaindar como en
la calidad de los profesionales espanoles.
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BIENVENIDOS A MSXciub

UN SOFTWARE DE ALIA CALIDAD PARA MSX

KRYPTON. La batalla mds audaz delas gala-  U-BOOT. Bensacional juego de simulacién qumm.mmmwmplmpmma

xias en cuatro pantallas y cuatronivelesde  submarina en la que tienes que demostrar tu quinielas con estadistica de la liga, de los

dificultad. Unjuego cuya popularidad es cada pericia como capitdn de un poderoso subma- aciertos, etc. e impresion de boletos. Acertar

%mésg;&daenmlosmdalm rino de guerra. Panel de mandos, sonar, tor- gfualempraesmesﬂéndawem.m.m
500

El secreto de la
09"\&“\9‘9’&

EL SECRETO DE LA PIRAMIDE. Atrevido  STAR RUNNER. Conviértate en el audaz FLOPPY, El Pregunt6n. Un verdadero desafio
Jusgo de aventuras a través de loa misterios  piloto interestelar y lucha a muerte, & a tus conocimientos de Geografia e Historia
¥ peligros que encierran Ios laberinticos pa- través del hiperespacio, contralas defen- espanola. Floppy no perdona y te costard
sillos de una pirimide egipcia. jAtrévete 81 gag del tirano Daurus. Dos pantallas y ~ mucho superarlo. PVP, 1.000 Ptas.

Puedes! PYF. 700 Ptas. cineo niveles e dificultad. PVP, 1.000pta.

Siqniereareﬁbirporeomo certiﬂcadoem cmetbugaranﬁudurecmoeoyhuhboloﬁnyenvﬁlohoymimo
I_Nombre Y apellidos: ...........cereenerenseivennns I
DITOCOIONG i aii

POBLACION: ..o eresensseseecsessssseesseseeseseeess. GB oo L [——— " P
00 EKRYPTON Ptas. 500~ [] SNAKE Ptas. 600-
I 0 U-BOOT Ptas. 700~ U ELS8ECRETO DE LA PIRAMIDE Ptas. 700- '
[0 QUINIELAS Ptas. 700~ [J STAR RUNNER Ptas. 1.000-
(astos de envio certificado por cada cassette Ptas. 70~
l_ B.emlto talon ba.nca.mo de Pt.a.s a !a. orden de Manhattan Transfer, S.A. I

ATENCION: Los suscriptores tienen un descuento del 10% sobre el precio de cada cassette.

Tndar o ot e MSX CLUB DE CASSETTES, ROCA I BATLLE, 10-12 BAJOS. 08083 BARCELONA

NUESTRAS CASSETTES NO SE VENDEN EN QUIOSCOS. LA UNICA FORMA DE ADQUIRIRLAS ES SOLICITANDOLAS

A NUESTRA REDACCION. {NO SE ADMITE CONTRA REEMBOLSO!
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MSX Periféricos

¥
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COGE EL MANDO

Y DISPARA

UN POCO DE
HARDWARE

190% de nuestros lectores estin
E hartos de matar marcianos o

cualquier otro tipo de malvados
enemigos que atentan contra sus inte-
reses en el universo de su ordenador.
Algunos de ellos —los mas osados—
incluso se han atrevido en alguna oca-
si6n a despanzurrar su joystick para
hacerse una idea de cémo funcionan.
Es posible que la mayoria de ellos ha-
yan encontrado una placa de bakelita
CON un Circuito IMpreso y unos arcos
concéntricos que hacen contacto con
unas terminales metilicas en la palanca
del joystick. En realidad, se trata de
una resistencia variable que envia un
determinado voltaje al port del ordena-
dor.
Los joystick son periféricos de entrada
que suministran al ordenador unas
senales externas, que una vez decodifi-
cadas le indican las acciones que debe
realizar.
Los Farts de los joysticks tienén nueve

patillas dispuestas en la manera que
FIGURA 1

. SENAL | DIRECCION
1 FND ENTRADA
2 | BACK | ENTRADA
3 LEFT ENTRADA
4 | RIGHT | ENTRADA
5 B e e Bt L
6 TRG1 ENTRADA
7 TRG2 ENTRADA
8 |OUTPUT| SALIDA
9 GND SALIDA

152 3845

O

Cualquier usuario sabe qué
es un joystick y para qué sir-
ve. Pero... ¢Sabe realmente
todo lo que debe saber de este
asunto?

ilustra la figura 1 y cada una de sus pa-
tillas realiza una misién. Asi pues, las
patillas numeradas del 1 al 4 se en-
cargan de controlar las cuatro direccio-
nes cardinales (adelante, atrds, izquier-
da y derecha); la patilla 5. envia 5 vol-
tios, la 6. y 7.* controlan el primer y

segundo disparador (si lo hubiese en el

mando) mientras que la 8. y 9. no
operan.

Estos ports no son otra cosa que inter-
faces, que hacen procesable la informa-
cién que enviamos mediante los movi-
mientos de la palanca, es decir, decodi-
fican la senal y en funcién de ello y del
programa, los sprites se mueven en una
u otra direccion.

Hasta ahora, hemos hablado del joys-
tick tradicional, compuesto por una

palanca de mando y uno o dos dispara-
dores, pero existen actualmente mode-
los mis sofisticados dispuestos a satis-
facer los deseos del jugador mas exi-
gente, como son los joycards pensados
para juegos del tipo HIPERSPORTS,
cuyo funcionamiento es anilogo al de
los cursores del ordenador (evitando
por lo tanto el que se destroce la mi-
quina a mamporro limpio para vencer
al contrincante) y las «Joyballs» cuyo
funcionamiento se detalla en la figura 2
¥ que, gracias a su diseno permiten mas
angulos de desplazamiento.

¢:QUE CONTROLA AL
JOYSTICK?
Las rutinas del BIOS (Basic Input Out-
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put System) GTSTCK y GGTRIG son
las que se encargan de gestionar la pa-
lanca y el disparador del joystick res-
pectivamente:
La rutina GTSTCK, que se ejecuta me-
diante CALL &H@0DS5 es la que lee el
estado de las teclas del cursor o del
joystick. El acumulador contiene la
identificacion del joystick empleado.
En el caso de que el contenido de este
registro sea 0, 3 ordenador interpretara
que estamos utilizando las teclas del
cursor. Si el contenido es 1, la lectura la
efectuard en el portn." 1, y sies 2 en el
port n.” 2.
La direccion del joystick seleccionado
en el acumulador adquirira los siguien-
tes valores:

0 para el joystick centrado

1 hacia arriba

2 arriba a la derecha

3 derecha

4 abajo a la derecha

5 abajo _

6 abajo a la izquierda

7 izquierda

8 arriba a la izquierda
Los registros dobles AF, BC, DE y HL
pueden verse alterados por esta lf;ma—
da, y ademas se desconectan las inte-
rrupciones.
La rutina GTTRIG se ejecuta mediante
un CALL &H@@DS8 y devuelve el esta-
do, bien de la barra de espacio o bien de
uno de los botones disparadores del
joystick. El acumulador alberga los
contenidos siguientes dependiendo de
la pulsacion del disparador:

0 Barra de espacios

1 Disparador n.” 1 joystick 1

2 Disparador n.” 2 joystick 1

3 Disparador n.” 3 joystick 2

4 Disparador n." 4 joystick 2
Cuando un disparador est pulsado, el
acumulador devuelve el valor 255. En
caso contrario, devuelve 0. La llamada
a esta rutina altera los mismos registros
dobles que la anterior, y también de-
sactiva las interrupciones.
Tras lo expuesto, pasamos a comentar
algunos de los joysticks disponibles en
el mercado:

JOYSTICK QUICKSHOT
SPECTRAVIDEO

Es quizi el joystick por antonomasia.
El disefio ergonémico de la palanca lo
hace comodo y ripido de manejo. Lle-
va dos botones disparadores, uno arri-
ba de la palanca y otro en la base para
poder disparar con mayor velocidad.
En su base lleva cuatro ventosas que
permiten fijarlo sobre una superficie li-
sa, y lleva un cable lo suficientemente

DETALLE DEL CODIFICADOR

-——
DISCO DETECTOR
CODIFICADOR OPTICO

T R

H CODIFICADOR
e tallinr
B8
SEMIESFERA P
CODIFICADOR

largo como para no tener que estar
constantemente encima de la consola.

JOYSTICK JS 75P SONY

La novedad mais interesante que pre-
senta este joystick es el hecho de que
ningin cable conecta el joystick al
ordenador. La transmision de los mo-
vimientos se efectiia mediante rayos in-
frarrojos que activan los sensores espe-
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ciales de la parte de la unidad que se
conecta al port del joystick. Tiene un
radio de accion de hasta 7 metros, lo
que lo convierte tal vez en el joystick
mds comodo.

JOYBALL
SPECTRAVIDEO

Ofrece una gran fiabilidad al utilizar

JOYCARD

QUICKSHOT VII




microswitches con una vida media de
decenas de millones de contactos. Su
disefo en forma esférica lo convierte en
virtualmente indestructible ademas de
aportar mas angulos de desplazamien-
to. Lleva amén de un conmutador para
zurdos dos enormes botones de dispa-
ro con un LED que indica cuando es-
tan activados. También incorpora ven-
tosas en su base para fijarlo a una su-
perficie lisa.

JOYCARD SERMA

He aqui el joystické:ara los deportistas
del ordenador. Indudablemente, con

esta joycard obtendrin una neta ventaja *

sobre los contrincantes que - utilicen
modelos mis tradicionales. Su especial
diseno y la inclusion de dos disparado-
res asegura la mixima rapidez en los
programas de deportes ademas de tran-
quilizar bastante a los padres que su-

JS 75 P de SONY

JOYCARD DIGITAL JANSEN

fren por el «aporreamiento» que recibe
la consola en cada competicion.

JOYSTICK QUICKSHOT
VII SPECTRAVIDEO

Spectravideo nos sorprende una vez
mas con un joystick que rompe total-
mente con los disenos habituales. La
novedad de este joystick es que puede
ser manejado con una sola mano y sin
necesidad de una mesa de apoyo. El
mango es sustituido por un botén pla-
no para usar con la yema del dedo muy
sensible y facil de manejar. Los botones
de disparo con capacidad de tiro auto-
mitico llevan LEDS indicadores con la
misma funcién que en la joyball.

JOYCARD DIGITAL
YANJEN

Este mando estd especialmente disefia-
do para evitar todo tipo de esfuerzos al

JOYBALL
"SPECTRAVIDEO

jugador. Responde eficaz y ripidamen-
te a las 6rdenes de direccion y disparo.
Para ello cuenta con una superficie cir-
cular dividida en cuatro sectores que
responden a otras tantas direcciones y
que se activan con s6lo posar la yema
de los dedos. Dispone también de dos
botones de disparo. Uno de ellos es pa-
ra activar rifagas. La distribucién en
Espana es realizada por Arkofoto, S.A.
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El MSX en expansion

EL BRAZO

ROBOT ARM,
SPECTRAVIDEO

MSX ya cuenta en Espana
con un robot que amplia las
prestaciones del aparato y
prepara al usuario en el uso
de un elemento que sera coti-
diano en el futuro: el robot.

como algo del préximo siglo, lo

cierto es que ella ya forma parte
de nuestra vida. Al menos en algunos
sectores de la sociedad el robot es un
elemento imprescindible para desem-
penar una serie de tareas rutinarias o
muy delicadas. Claro que, también es
cierto, siempre imaginamos al robot
con forma humanoide y muy pocas ve-
ces como un simple brazo articulado
capaz de pintar decenas de coches en
serie, montarlos y dejarlos listos para el
uso o bien manipular sustancias peli-
grosas, entre un sin fin de tareas de ca-
racter industrial. Pues bien, tal vez por
ahora debamos ser mas realistas y dejar
el robot tipo R2D2 y limitarnos a «ju-
gar» con un elemento que nos permiti-
ra conocer los fundamentos minimos
de una miquina robot aplicada a pe-
quenas y simples funciones. En este
sentido, el Robot Arm o brazo robot
de Spectravideo es un juguete intere-
sante.

Robot Arm SVI 2000C

Ante todo es necesario decir que el Ro-
bot Arm es sélo un juguete educativo.
Lo es porque introduce a los mds jéve-
nes en el conocimiento basico de la ro-
bética de programacién simple y ele-
mental, y es capaz de despertar la cu-
riosidad y desarrollar la inteligencia.

El brazo robot SVI 2000C es un apara-
to muy simple, provisto de un meca-
nismo muy preciso que consta de una
base, un antebrazo, un brazo, una
muneca y unas pinzas, es decir que tie-
ne las mismas caracteristicas de tu bra-
zo. Cada uno de estos miembros estian
conectados a sendas juntas controladas
cada una de ellas por un motor. Esto
permite que cada parte del brazo pueda
moverse de forma auténoma. La forma
de operarlo es muy sencilla y puedes
hacerlo sélo valiéndote de dos joys-
ticks, sin necesidad de conectarlo a tu
ordenador MSX o bien conectiandolo a

S i bien pensamos en la cibernética

él a través de un cartucho ROM, que
lleva un lenguaje llamado ROGO vy
que te permite programarlo.

Forma de operar

Para operar con el brazo sin ordenador
y valiéndote tnicamente de los joys-
ticks s6lo tienes que conectar estos en
las ranuras correspondientes, colocadas
en la base. Los joysticks que emplea
son los comunes del estindar MSX, es
decir los de tipo Atari.

Al principio cuesta un poco dominar y
coordinar los movimientos, pero con
un poco de prictica se consigue domar
el brazo y sus distintas partes. De todos
modos resulta mds interesante operar a
través del cartucho interface.

Si optas por esta variante de uso lo pri-
mero que debes hacer es enchufar el
cartucho en la ranura correspondiente
de tu MSX, después conecta los dos ca-
bles con conexiones tipo D —similares
a las del joysticks—, en el interface y en
el brazo y después enciende tu ordena-
dor.

Casi en el acto aparece en pantalla una
frase de salutacién al Robot Arm de
Spectravideo y una interrogacién (?)
que te indica que ya estds en condicio-
nes de emplear el teclado para empezar.
Casi inmediatamente aparece el ment
de ROGO, que es un lenguaje muy pa-
recido al Logo.

El control de las cinco juntas se hace
mediante los diez primeros comandos
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El MSX en expansion

218 NEXT | = 8 ¢, .
98 Rer 5
EN orp
338 RUN Cleng
/ A
& 328 NEXTL J 3501 RER 3932990

que mueven la base en sentido de las
agujas del reloj —BC-BASE CLOCK-
WISE—; en sentido opuesto a las agu-
jas del reloj —BA-BASE Anticlockwi-
se—; subida del brazo —LU-Lower
Arm Up—; bajada del brazo, —LD-
Lower Arm Down—; subida del ante-
brazo —FU-Fore Arm Up—; bajada
del antebrazo —FD-Fore Arm
Down—; movimiento de la muneca en
sentido de las agujas del relo) —WA-
Wrist Clock Wise—; movimiento de la
muneca en sentido contrario —WA-
Wrist Anticlock Wise—; apertura de
pinzas —FO-Forceps Open—; cierre
de pinzas —FC-Forceps Close—.
Conociendo estos comandos el paso si-
guientes es determinar qué parte del
brazo quieres mover y hasta qué dis-
tancia lo vas a llevar. La distancia se
mide en unidades de tiempo, de modo
que si deseas elevar el antebrazo y te-
cleas FU90, el antebrazo se elevara 90
unidades de tiempo, pero tales unida-
des de tiempo no estin relacionadas
con el tiempo real, sino que es una uni-
dad de medida convencional.

Lenguaje ROGO

El lenguaje ROGO, que incorpora el
cartucho interface, se asemeja en su
concepeidn al famosisimo LOGO del
cual ya hemos hablado (MSX CLUB
N.?* 8 y 12). El ROGO te permite usar
mds de un comando logrando que el
Robot Arm lleve a cabo una serie de
movimientos a los que puedes compli-
car en secuencias distintas y conseguir

AR AR S
asi que ejecute determinada accidn.
Obviamente tienes que valerte de los
comandos propios del Robot en com-
binacién con los del lenguaje ROGO y
desarrollar un programa. Por ejemplo
si tecleamos BA100 FU200 LD 120
"WA100 FO90 FC80 lo que el robot ha-
ra serd girar la base hacia la izquierda
100 unidades de tiempo, subir el ante-
brazo 200 unidades de tiempo, bajar el
brazo 120 unidades de tiempo, girar la
muneca hacia la izquierda 90 unidades,
abrir las pinzas hasta 90 y cerrarlas has-
ta 80. A partir de aqui se pueden hacer
infinidad de secuencias y combinarlas
para que el brazo las ejecute una tras
otra.

Claro que hay que tener en cuenta que
los movimientos del robot no son ili-
mitados. Las rotaciones basicas alcan-
zan un maximo de 270, el brazo 90°, el
antebrazo 85 y las pinzas un maximo
de 108°. Asi que a la hora de programar
sus movimientos tienes que considerar
las posibilidades reales que tienes para
llevarlos a cabo, cosa que se consigue

con un poco de prictica y empezando
con programas muy simples.

La orden SHOWARM de Rogo tiene
la misién de mostrarte en la pantalla de
tu monitor una representaicion del bra-
zo robot en cuatro perspectivas dife-
rentes. En ellas puedes ver, en la venta-
na 1, la simulacién de los movimientos
de los ejes 2.y 3; en la ventana 2, mues-
tra la rotacién del eje 1; en la ventana 3,
la vista frontal de las piezas y revela la
rotacion del eje 4; la ventana 4 muestra
el cierre y apertura de las pinzas vistas
de perfil.

El modelo simulado también puede ser
sincronizado con el Robot Arm de tal
forma que puedas seguir en pantalla los
movimientos que realiza este tltimo.
El cartucho interface también incorpo-
ra un test rutinario (comando SELF-
TEST), que permite la comprobacién
de todas las partes del brazo robot y
revisa cada junta comprobando si su
funcionamiento es correcto.

En sintesis podemos decir que se trata
de un juguete educativo, que introduce
a los mas jovenes en la técnica elemen-
tal de la robética y permite comprobar
cé6mo un ordenador puede controlar
los movimientos de maquinas determi-
nadas.

El precio aproximado de este periférico
es de 9.500 pts, el precio del interface es
de 11.500, aunque recordamos que se
puede comprar sin éste. La tnica
observacion es que el manual se entrega
en inglés, cosa que esperamos que SVI
corrija en beneficio de los usuarios.
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MSX aplicado

Por Joaquin LopeZ wumm

RUTINAS DE
CONTROL DE JUEGOS

Conocer el manejo de los
joysticks resulta imprescin-
dible para programar cual-
quier juego. El articulo que
sigue detalla las rutinas ne-
cesarias para el control de los
sprites.

titulo de preimbulo, recordad
A que la instruccién BASIC que

lee el puerto de los joysticks es
STICK (nimero de mando). Cuando
se especifica un cero en el nimero de
mamro, se comprueban los cursores del
teclado, en otro caso, se verifica el
joystick correspondiente. La funcién
devuelve la direccion actual en la que se
encuentra el mando de juegos en un en-
tero comprendido entre 0 y 8 (ver figu-
ra 1). Naturalmente un cero indicari
que no se ha registrado movimiento al-
guno. En cierto modo este articulo se
complementa con «A la orden de man-

do» (MSX CLUB N.° 5).

CUATRO FORMAS DE
LEER UN JOYSTICK

A continuacién voy a mostrar varias
maneras de aprovechar la orden
STICK. Para ello, me limitaré a despla-
zar un SPRITE atendiendo a los reque-
rimientos de las teclas del cursor, aun-
que, como ya he dicho, basta cambiar
el nimero identificador del mando para
leer un joystick.

Ante todo, es necesario teclear estas li-
neas, respetando los nimeros que tie-
nen asignadas:

20 SCREEN2
30 FORV=0TO7:A$=A$+CHRS
(255, ; NEXT ,

40 SPRITE$(0)=AS

50 X=124:Y=92

60 PUTSFRITEO, (X, YD

100 A=STICK(0): IFA=OTHE
N1GO

Como podéis observar en el listado, es-
te programa asigna un pequeno cuadra-
do al SPRITE 0 y se prepara para si-
tuarlo en las coordenaj]as especificadas
por las variables X e Y. Asimismo, el
estado de las teclas del cursor sera leido
por la linea 100, que repetira la opera-
cién si no se pulsa ninguna de ellas.
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1-CONDICIONES
IF/THEN

Si tomo en consideracién los progra-
mas que vosotros, los lectores, mandais
a esta redaccion, puedo asegurar que la
tinica manera que tenéis de leer los
mandos de juegos es empleando condi-
ciones del tipo IF/THEN. Este sistema
es, con much, el peor, puesto que em-
plea demasiado tiempo y derrocha bas-
tante memoria. Tened presente que la
velocidad de respuesta resulta critica en
casi todos los programas de juegos, por
lo que me referiré a ella como elemento
primordial para juzgar las bondades de
cada método.

Os aconsejo que completéis el listado
anterior con las lineas que siguen y eje-
cutéis el programa:

160 '###### CONDIC. C(IF
THEN) #######
170 IFA=1THENY=Y-2:GOTO

60
180 IFA=2THENY=Y-2: X=X+
2:GOTO60

190 IFA=3THENX=X+2:GOTO
60

200 IFA=4THENX=X+2: Y=Y+
2:GOTO60

210 IFA=5THENY=Y+2:GOTO
60

220 IFA=6THENY=Y+2: X=X-

Arriba

Izquierda 7 3 Derecha

FIGURA 1

2: GOTO60

230 IFA=7THENX=X-2:GOTO
60

240 Y=Y-2:X=X-2:G0OTO60

Ademis de los inconvenientes citados
anteriormente, emplear condiciones
hace que la velocidad sea irregular,
puesto que los valores que se comprue-
ban en las primeras lineas se toman en
consideraciéon mis rapidamente. Asi, el
SPRITE asciende con mayor facilidad
que desciende y se desplaza hacia la de-
recha mis rapido que hacia la iz-
quierda.

2-OPERADORES
LOGICOS

Los operadores légicos tal vez sean los
grandes desconocidos del BASIC (pro-
fundizaremos en el tema en un futuro

proximo). En sintesis, se trata de com-
probar una determinada condicién en-
cerrada en un paréntesis. Si ésta se
cumple, el resultado tomari el valor
verdadero (1), de no ser asi, se asigna-
rd un cero a la expresion.

Presumo que habréis tecleado las lineas
anteriores y tendréis una idea aproxi-
mada de la velocidad con la que se
mueve el SPRITE cuando se accionan
los cursores. Ahora, probad con los
operadores légicos y veréis como la ve-
locidad se incrementa ligeramente, a la
par que se ahorra memoria. He aqui el
listado:

130 ' ###### OPERADORES
LOGICOS ######

140 Y=Y+2%(A<30RA=8)-2
X (A>3ANDAK7)>

150 X=X+2X(A>5)-2%(A>1
ANDA<5) : GOTO60

3-LA INSTRUCCION
ON GOTO

Los dos sistemas anteriores se basan en
la comprobacién, mediante un progra-
ma, del valor de la variable asignada al
estado de las teclas del cursor. Parece
razonable pensar que el sistema opera-
tivo y el intérprete BASIC serin mis
veloces a la hora de hacer comproba-
ciones. En esto tltimo se funda a la ho-
ra de hacer comprobaciones. En esto
tultimo se funda nuestro tercer método:
permitir que una instruccion ON GO-
TO decida cuail es el valor de la varia-
ble.

Anadid las lineas que siguen a conti-
nuacién. Confio en que resultaréis sor-
prendidos por la velocidad que alcan-
zada el SPRITE.

110 '########## ON GOTO
HABBHHHRHHHHH

120 ONAGOTO250, 260,270,

280,290,300,310, 320
250 Y=Y-2:GOTO60

260 Y=Y-2: X=X+2:GOTO60

270 X=X+2:GOTO60

280 X=X+2:Y=Y+2:GOTO60

290 Y=Y+2:GOTO60

300 Y=Y+2: X=X-2:GOTO60
310 X=X-2:G0T0O60

320 Y=Y-2:X=X-2:GOTO60

Sin duda, la mejor forma de leer las te-
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clas del cursor en BASIC en usar la
orden ON GOTO. La mayor cantidad
de memoria empleada se compensa con
creces con el notable incremento de ve-

locidad.

EL EFICAZ CODIGO
MAQUINA '

Nada como el cédigo maquina para
obtener rapidez y ahorro de memoria.
Sin embargo, no todo pueden ser ven-
tajas. Si intercaldis una rutina rapida de
lectura en un programa BASIC, debe-
réis resignaros a que el intérprete reco-
nozca la funcién USR, transfiera los
parametros solicitados, apile las direc-
ciones de retorno y ceda el control. Lo
anterior necesita su tiempo, por lo que
la velocidad, aunque ligeramente supe-
rior, corre pareja con el tercer método
(ON GOTO). La solucion: construir
un juego escrito integremante en
ASSEMBLER.

Aunque no os vedis con fuerzas para
realizar esto altimo, estudiad la rutina
que sigue, porque puede serviros de
ayuda para introduciros en el codigo
maquina. Aqui tenéis-su listado en

ASSEMBLER:

EXIT:

ORG
XOR
CALL
OR
RET
LD
LD
CpP
JR
LD
JR
LD
Ccp
JR
LD
JR
LD
CP
JR
LD
JR
LD
CP
JR
LD
LD
LD
ADD
LD

| P
A}

B
—
-3

o
—
—

O N m <l
< b
— —
- -

1t
B DO P
— —
- =3

o =

P
—
3

o =

(44998)

-

bbeONﬂONWO@PﬂNOObONUJO[\JOU:JN:I-
= 0r-

300 LD A,H

310 ADD A,B

320 LD HA

330 LD  (44998),HL
340 RET

Para unir la rutina al programa de mo-
vimiento, deberéis teclear un pequeno
cargador de lineas DATA:

10 GOSUB330

T0 ' AHHHBHRBEES  C. M.
HEHRHRBRABUHRHH

80 DEFUSR1=45000!: A=USR
1¢0)

90 X=PEEK(44999!):Y=PEE
K(44998!): GOTO60

330 FORH=44998!T045057 !
: READVS

340 POKEH, VAL (" &H"+V$) :
350 S=S+VAL("&H"+V$):NE
XT

360 1FS<>5077THENBEEP: C
LS: PRINT"HAY UN ERROR
370 DATASC, 7C, AF, CD, D5,
00, B7,C8, 06, 00, OE, FE, FE
, 02, 38, 1F, 06, 02, 28, 1B, 0
E, 00, FE, 04, 38, 15, OE, 02,
28,11, 06, 00, FE, 06, 38, OB
, 06, FE, 28, 07, OE, 00, FE, 0.
7,28,01,48,24A,C6, AF, 7D,
81, 6F, 7C, 80,67,22,C6, AF
, CO

380 RETURN

Una vez completos los cuatro métodos
de lectura de los puertos de los joys-
ticks, dispondréis de la posibilidad de
comprobar cada uno de ellos indepen-
dientemente, con sélo intercalar unos
REMs donde convenga en cada mo-
mento. Por otra parte, es igualmente
factible construir un gestor que se en-
carge de seleccionar uno a uno los dis-
tintos sistemas.

Habréis notado que las variables que
controlan la posicion del SPRITE fluc-
tian siguiendo un paso de dos unida-
des. En la prictica, suelen emplearse
incrementos mayores, pero ha de te-
nerse en cuenta que normalmente es
necesario comprobar otras cosas que
gastan, también, una buena cantidad de
tiempo de proceso (el estado del dispa-
rador, las colisiones entres figuras mé-
viles, que el SPRITE no salga de la pan-
talla, etc...).
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Programi m—— Por Antonio Ver dU

KEY UP

Este juego consiste en llevar
una llave a los casilleros que
se encuentran en cada liana
por la que tiene que trepar
Key. Es un programa corto y
sencillo, a la vez que entrete-
nido. '

17 0ROR R ROk R ROk KRR KRR R K Kok k

2 TRXX KEYL P ES §

Z "XKXXFOR ANTONIO VERDUXXX

4 "x%x%x FARA MSX CLUEB XXX

SOTRERERRRE KRR KRR NRXKKK X

18 SCREEN @:CLS

26 COLOR 13,1,1:FRINT:WIDTH 4@:FKEY

OFF:CLEAR &@@:DEFINT X, Y.V, HM

@ AF="A0BHE: 8

: BREe":FOR I=1 TO 2Z:L0CATE

« It FRINTA$: NEXTI

4@ COLOR &:L.OCATE14,S:FRINT'

' : LOCATE 14,4:FRINT"m
m':LOCATELS 7 PR IN T " s s

-ll

5@ COLOR &6:LOCATELL, 18:FRINT" s

eesnasssesmnmmn ' ;L OCATE 11,190 FRINT " i

m':LOCATE 11,2@:FR

TP s i )

&HE LOCATE 17.&6:FRINT"EEY UF":LOCATE
18, 12:FRINT"FOR" : LOCATE 14,19:FRIN

T"IAIGO IRIZAR":FORI=1TO&AS@:NEXTI

7@ FORI=1TOZZ:FRINT:NEXTI

8¢ WIDTH 25:COLOR 7:FRINT "Use los

mandos del teclado para mover su na

ve por abajo o para subir a las lia

nas.Fara esto ultimo primero pul se

space para empezar a subir”

Q@ FRINT

133 FPRINT " Tambien puede saltar de
liana a liamna con la barra espacia

dora pulsando siempre en el teclado
el lado al gue se va a saltar."”
118 FRINT

128 FRINT " Su objetivo es coger un
a llave del circulo rojo superponie

ndose en ¢l vy presionando space,y S

ubirla a los cuadros blancos de arr
iba.nueve veces"

1Z2E FPRINT

14 FRINT "FRESS SFACE"

15@ Y=RND(1):IF STRIG (@) =@ THEN GOT
0 159

16 DIM X$(12)

17¢ OFEN “"GRF:" FOR OUTFUT AS #1
189 SCREEN. 2, 2¢ 1%

19¢ R=Z7:COLOR ,,1:J=5:0G=d

203 ON STRIG GOSUR 7é&iE

218 ON SFRITE GOSUEB 119@

22@ ON STOF GOSUR 154@

22@ CB=INT(END{(1)X%12)+2: IF CR=4 THE
N 253

24@ SFRITES® (4) =CHR$ (&H@) +CHR$ (&HE) +
CHR% (%H#) +CHR$ (4HES) +CHFE$ (LHMEF) +CHR
$ (ZHE®D) +CHR$ (&HE) +CHRE$ ( &HE)

298 RT=#@

268 FOR N=1 TO 12 STEF 2

27% FOR I=1 TO 1é&

=8¢ READ A

29@ X% (N) =X%(N) +CHR% (A)

S@E READ A

Z1@ X (N+1)=X$(N+1)+CHR$ (A)

328 NEXT I

I3 SFRITE$S(RT)=X$(N)-+X$ (N+1)

Z4i@ IF RT=@ THEN RT=5 ELSE RT=RT+5
S5 NEXT N

J6E 7

78 STOF ON

8@ FOR I%=1 TO ZEd STEF 26

ST LENE AT A= v @Y= TYFR L7 7) i CB L BF
4@@ LINE (I%-4,@) - (I1%+4,16) , 15, BF
41 NEXT I%

428 INE (B8, 8- (288,192 LB B

47@ LINE (@,@)-(7,192),1,BF

44@ FC=1@@: CIRCLE (FC,186) ., 4.5, 6:FA
INT (PC,186&6),46:C=9: GOBUR 1#64

453 X=118:¥Y=174:01=@:02=25

463 7 Juesgo

P B Y e o 1 2 I G S O Lt e s W el

3 R 0 2 o G e R IRl R e T

49¢ S0UND @, #: SOUND 1,#: S0UND 2,8: 8
OUND 2, 1: SOUND 4, 8: SOUND 5, @

@@ SOUND &, 255: SOUND 7, &B1a1 1 1@
21@ S0UND 8, 16: S0UND 2, 14: SOUND . 14,
16

S2¢ SO0UND 11,d:50UND 12,8:80UND 13,
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419 IF nigscPe, [.1)¢"a" OR nIDs(Pe. 1,1 acsd [F ClASCrMIDe(Pe, 1,1))-64)¢>ATHEN 45
Progr OIS e S LA R

14
S
D4
bt )
D&
HEN
S7E
S84
SR
&
&l
Pty
&2
L4
&H5E

L@
67@
68H
&P
vl
LSE
710
720
730
74
753
760
77
786
794
=10
81
820
A%
B840
g5
8o
874
880
89
DB
1
92
i
3
944
95
P &t
97
980
990

D=STICK (@)

IF D<= THEN GOSUR
STRIGH) ON

IF C=4 AND FOINT
GOSUR <33

FPUT 1 SERITE & tH-WiM=7RI o7 9
PUTSPRITE "2 (Ha VT2 255

FUT SFRITE 1, (-H,V),7.1%
H=H-F 1 M=M+2

PUT SSFERITE 5, (M3 7805009, 15
SFRITE ON

GOTO 47

T Movimiento del muneco

IF FOINT {(X+B.Y+2)=CE THEN &7d

650

(X+5,¥Y-7)1=15 T

BElESE &0

GOTO 7@d

IF D=1 THEMN ¥Y=Y-Z:S5WAF 01,02
IF D=5 THEN Y=Y+2Z:SWAF 01,02
IF Y«<=12 THEN Y=12

TEL RO INTCTE X8 Y1) 10 THEN 7188 E
75

IF D=7 THEN X=X+73

IF D=7 THEN X=X-73

IF X»=240 THEN X=1¢@
IF X<=1@ THEN X=142
RETURN

P Balto lateral v a
IF Y>=174 THEN Y=172
IF FOINT (X+2,Y+15)=46 THEN C=4
IF D«<>3 AND D+« »7 THEN RETURN
IF Y*16% THEN RETURN

IF D=2 THEN SL=2

IF D=7 THEN SL=-Z2

HE=25

FOR I=1 TO 13

X=X+8L1 H=H-R/2:1 M=M+1

PUER SERTTE 8 Xy y LS HD

FUT SFRITE 4. (H-W,V-F),7,5
FLEC SFRITES 25 WEERET ) 57, O
PUTESPRITE 1] G=H, W) 87514

FUT SFRITE 5.(M,174),1@,15
ELUT - SFRITE Sy cXtosaa, 148, C
IF X»248 OR X<1@ THEN GUSUE

liana

126

IF HS=25THEN
NEXT I
RETURM

L.lave puesta
STRIG (@) OFF
PAMNE (X2 Y =4 isstaa Gl o= L T 1 BE
LINE (X+a:Y=3r-(XeRyY~14), CEyBE

HS=2# ELSE H5=25

1886 G=0+10@: I=LI+1
1@19
GOSUR
192¢ CIRCLE
184),1

IF LI=9 THEN CLS:LI=@:VF=VF-8:
1170: GOSUE 380

(FC,188),4, 1:FAINT (FC

133E PC=INT(RMD (1) X22¢) +26

1949 CIRCLE (PC,186),4,6:FPAINT (FC,
184) ., 6

1356 Re=f+1: C=9

186E H=INT (RND(1) X245) +7

1873 V=INT(FRND (1) ¥18#) +25

198@ W=INT (RND (1) ¥1@@) +18

1093 FP=INT(RND (1) X5@) +23

113E T=INT(RND (1) %4@)+18

1113 IF V+Tr=16 THEN T=-T

112¢ RETURN

1135 Nusva pantalla

114@ CB=INT(RND(1)X12)+2

1158 COLOR 15:FSET (186, 163) s FRINT#1
s "FUNTUACION: "3 G

1160 J=J+1:FSET(16%, 118) : PRINT#1, "N
AVES: "3 J

117¢ FOR I=1 TO S@@:NEXT I:CLS

1189 RETURN

1193 * Explosidn

1263 SPFRITE OFF:STRIG (@)
1214 FOR I=1 TO 192
1220 Y=Y+10
1238 PUT SFRITE
124¢ FUT SFRITE 4, (H-W,V-F),#,5
125@ FUT SFRITE 2, (H,V+T) 8,5

1248 PUT SPRITE 1, (-H, V) ,#,5

127% IF Y>=174 THEN 1310

1288 FUT SPRITE I, (X+5.Y-9),14,C
129% SOUND &,5@:S0UND 1,1:S80UND 7,2
44: SOUND 8,8 :
13@@ NEXT I

1319 J=J-1:IF J=@ THEN GOTO 144%
1320 FSET (198, 193 ,CE:COLOR 15: PRI
NT #1,J

133@ BEEF

1349 SOUND @, @: SOUND 1,5: SOUND 2,
SOUND 3, 17:SOUND 4,255: S0UND 5,1
OUND &, 3@

1356 SOUND 7,

1368 SOUND 8, 16:S0UND 2, 14: SOUND 1@
L,14:S0UND 11,®:S0UND 12,5:80UND 13,
11
1370
1380
13949
143
1418
$.0d
1420
1430

OFF

e TR Y Y 602

FOR I=1 TO Zg:pNEXT I

SOUND 12,56: 50UND 173,63

FOR I=1 TO 53@:NEXT I
X=INT(RND (1) %233) +1@: Y=174
FSET (168, 1¢4@) :COLOR 1:FRINT #

FETURN 4&@
Final partida
144d LLINE (B@,1538) ~(248,165) ,1,BF:F
SET (1@@, 162 :COLOR 15:FRIMTH#1, "FUN
TUACION: "3 G
1450 LINE %@,78) (258, 85),1BFIFERET
(3,80 *COLOR 15 :FRINTHL " v s vns ww s

FRESS SFRACE. s« «se s cnsm

66




146% Y=RND(~TIME):IF STRIG (@) =@ THE
N GOTO 1469
147# BEEF

1484
1494
1569
151
1524

1
1520
154
155

1564

FUM - 149

" Nueva partida

SCREEN 1

FRINT"FRESS SFACE"
Y=RND(TIME): IF STRIG (@) =@ THEN

o2l ELSE 169

END
Stop
CLS: BEEF
FOR I=¢f TO S:FUT SFRITE I,(@,0

) B, 1ZINEXT I

1578
158
159
168
1614
1620
16354
1644
14650

LINE (K 125, @)= 128, 198 CRURE
FOR I=2 TO 7

READ CM:READ S

FOR Y=1 TO 192 STEFP 2

FLT SPRITE: @, C1R0,¥) .8 CH
NEXT Y, I

SCREEN @:WIDTH 44@: END

" Datas de sprites

DATA 1.19_._.1?¢.u.19¢.g.19

3,248, 127,252, 239,238, 231, 66.119,2

20, &

T.202,31,248,7,192, 64, 192,12!96,

12 ,9&_6ﬂ_1"m

1664
1674
T2

v e B

DATA @, 0,08, 126,8,191,1,66,2,1%
8,24, 8,254,2,6?,hqq_9u,_u4_7,

Lu_.-.qu.M,13&,@,13&,3,184,@,@

1681
1673

b

DATA @8, 126, @, B13, 4, bb, 128,33

W64,16,184,56, 108, 64, 127,255, 252, 12
7,250, 67,224, 63,192, 17,8,17, 8, 29, 19

PR v

1 7@
171

»

DATA @, @, 3, 8,8, @8, 8,@8,2,32,2.32

.18,38,27,234,85,85,127,251,94,61,8
&, 217,91, 229, 88, - 37,84,73,82, 145

1728
1758

DATA ;S 102,35, 198, 3,192, 50182, 3

1,248,637, 248, 143, 204, 199, 198, 7, 192,

135,194,255, 254,254, 254, 3,0, @, 0,0, 9
PR

1743 °

1758 DATA 3,192,27.216,51,216,99, 20
4,127,252,63, 248, 15,224, 7,192, 7, 192
7,192, 23, 208, 63, 248, 48.24 112,14,
BB,

1768 °

177% DATA @,15,5,7,18,7.25,15, 28,15
1511

REGALATEUN LIBRO)|
TAL PARA EL

USUARIO DE M

JAVIER ¢ ER¢ X N
RRERO I
JUAN CARy 5 ¢ ZA
, Fs

' LOS SFCRPTOS DEL

5| Deseo me envien el libro de los secretos del MSX, para lo
[} cual adjunto talén de 1.500 ptas. a la orden de MAN- ||
| HATTAN TRANSFER, S.A.

| Nombre'y apellidos
all

Este boletin me da derecho a recibir los secretos MSX en |
mi domicilio libre de gastos de envio o cualquier otro |
cargo. No se admite contrareembolso.

Importante: Indicar en el sobre MANHATTAN -‘_-A:

|| TRANSFER, S.A.

«LOS SECRETOS DEL MSX» ;
Roca i Batlle, 10-12 Bajos — 08023 BARCELONA |
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CAZA PIRATAS

AT WY Y S W@\
Fomenta la creatividad. Respeta el dere-
cho de autor. Centenario de la conven-
cion de Berna 1886-1986.

< 7

Toda denuncia para esta seccién debera venir suscripta con
los datos personales del denunciante, aunque su nombre no
aparecera publicado.

— Debera aportarse toda documentacion que acredite el
objeto de la crenuncia, de lo contrario no se tendra en cuenta.
— La documentacién recibida se hari llegar a la marca afec-
tada para que tome las medidas juridicas oportunas.

— Una vez publicada la denuncia, ya no se tendran en cuen-
ta las que lleguen posteriormente sobre el mismo programa.
— Los denunciantes recibirin como recompensa el progra-
ma original denunciado. _

— Recordamos que se considera pirateria la desprotecciéon y
copia de programas en cualquier formato y su uso con fines
de lucro.

Y

E

' MmSX

AIR MISSION editado en cassette por
STAR MSX es presuntamente una copia
del programa RIVER RAID de Activi-
sion, comercializado por Proein, S.A. y

Philips.

1@ IF MIDs(Ps,1,1)<"A" DR NIDS(PS, 1,13

Gz IF COASCIMIDS(PS,1,1))-64) O@THEN 45




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»

|
E
5

Remitir a: [ZwrErmem: ] - MI PROGRAMA
Roca 1 Batlle, 10-12, bajos 08023 Barcelona




Preparate pues
estamos
trabajando en un
numero especlal
con todoel

SOFTWARE MSX del

mercado espanol.
Y también ;
noticias,
novedades
comentaﬂos yun
largo etcétera que
haran de este MSX
CLUB ESPECIAL
SOFTWARE algo
FUERA DE SERIE f

ik 7

s DE PROCRAMAS

!



MUSIC COMPUTER
IEINZER

Tell. (81) 637.10.12/637.10.04



ML-FX1/2 O

El MSX profesional

80 Kb RAM.

Teclado Numérico.

ML-FX2 Programa MAP (B. Datos/
P. Textos / H. Célculo Graficos/
Comunicaciones.

ML-30FD [

La Maxima capacidad en disco.
1 Mb. (720 Kb. Formateado)
8 Formatos diferentes

! Chasis previsto para 2 unidades.

MITSUBISH

COMPUTER SYSTEM

ML-10DR O

Cassette especial para ordenador.
Admite 1200/2400 baud.
Cuentavueltas. Sefial de monitor.
Alimentacion a red o baterias.

ML-10MA O

Raton para disefio gréafico.
Programa CHEESE de disefio.
24 Funciones gréaficas.

APLICACIONES [

Un Software profesional para un
ordenador profesional. Contabili-
dad, Control de Stock, Factura-
cion.

CT-1501E O

Monitor/Television.
Alta definicion.
Conector SCART.
Mando a distancia.

 CUPON DE RESPUESTA

Desearia poder tener mas
informacién sobre los aparatos
marcados [X] de MITSUBISHI.

Sr:
Domicilio: ~

Poblacion:

MABEL, S.A.
P° Maragall, 120 - 08027 BARCELONA




