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" KNIGHT TYME

- La tercera de la serie de aven-
« ‘turas Magic Knight, se encon-
" tr6 a si mismo transportado
al siglo 256 abordo de la nave
estelar PISCIS. El juego utili-
‘za un sistema mejorado de
animacion, que fue utilizado
‘por primera vez en Spellbound.
¢Seré éste el fin de Magic
Knight?.
SERIE M.A.D.: P.V.P, 1.100 PTAS.
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e’# Cd/ddc// P/’ecxa

FORMULA 1

El juego de competicion de
mayor realismo, con los diez
circuitos méas famosos;
SILVERSTONE, MONACO,
MONZA... etc.
13, 2,1...

Adelante!

CHILLER Ai

En una fria noche de Luna
intentaras salvar a tu chica
enfrentandote a cadéveres
vivientes, arafias, espectros
y murciélagos. .
jAnimo y recoge todas las
cruces que puedas!

SPACE WALK

Eres un astronauta al mando
de la Lanzadora Espacial.
Desde tu base en la luha vigilas
los satelites, descarriados y
tienes que racupararlos, Tra-
“baja por la suparﬂcle dela luna,;
y ctmﬂdd sea. nec_esam utl za.




Editorial —

CUESTION DE
ESTRATEGIA

Asistimos azorados, del mismo modo
que los usuarios, a la refiida guerra en
el segmento de la electrénica de
consumo por hacerse con el mercado
espanol. Esta guerra en realidad se
limita a una marca y a un sistema. A
priori la marca en cuestién que no es
otra que Amstrad no tendria nada
que hacer frente a la potencialidad y a
las tremendas posibilidades que
ofrece el sistema MSX. De todos
modos, la batalla existe, en primer
lugar porque dicha marca ha optado
por ofrecer sus maquinas a precios
verdaderamente competitivos y llevar
a cabo una intensa campana
publicitaria en todos los medios de
comunicacion informando al gran
publico de las virtudes de dichas
maquinas. Todo esto que parte de un
planteamiento muy simple de
comercializacién no tiene su
contrapartida en el sistema MSX y las
multinacionales que lo han
desarrollado prefieren imponer su
solo prestigio de marca. Esto
indudablemente es muy respetable,
pero el mercado necesita una mayor
informacién del producto ofrecido.
Tal informacion es mucho mas facil
de realizar por parte de los
fabricantes del MSX ya que unidas
podrian presentar un frente casi
invulnerable. Sin embargo, tal frente
aun no se ha consolidado debido a
que no se han puesto de acuerdo en
presentar una estrategia comun de
ventas al margen de las légicas
competencias entre marcas. Si todas
ellas han optado por un sistema que
en si es el mas racional de todos y el
que mayores posibilidades de futuro
tiene, la necesidad de trabajar de un
modo serio y unido es imprescindible
para que otros no se lleven el gato al
agua. Un mayor empuyje, seriedad en
el trato al usuario y un mayor
despliegue de medios consolidarian la
MSX no sélo en el mercado espaiiol
sino en todo el mercado europeo. Es
de esperar que este cometido que
planteamos no caiga en saco roto.
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Linea directa

IMPRESORA

Poseo una SVI-728 y recien-
temente he comprado una
impresora ADMATE
DP-100. Mi problema es que
no sé sacar los caracteres
propios del castellano, qui-
zds sea por?ue el manual
viene en inglés. Como ve-
réis, os adjunto unas fotoco-
pias del mismo por si podéis
ayudarme.
José Plaza Gonzalez
Illescas (Toledo)

Antes de dar respuesta a tu
consulta quiero resaltar el
buen criterio que has mos-
trado al acompanar tu carta
con las fotocopias del ma-
nual. Desde aqui invitamos
a todos los lectores a que ha-
gan, en lo posible, lo mismo,
cuando deseen formular pre-
guntas en torno a algrin arte-
facto conectable al ordena-
dor. Hay que tener en cuen-
ta que no siempre se dispone
de 74 mdquina en cuestion, lo
que CO?I[Z"Ua que, en esos ca-
sos, las contestaciones se den

«de oido».

En cuanto a la ADMATE
DP-100 debes saber que se
trata de una seudo-compati-
ble EPSON y que responde a
los codigos de este tipo de im-
presoras. Mi primer consejo
es que intentes hacerte con
un manual en castellano de
la EPSON 80 o de las SEI-
KOSHAS 800 6 1000, puesto
que, como ya he dicho, son,
muy parecidas a la tuya y
tienen la ventaja de ser mads
populares. No obstante, sa-
car los caracteres propios del
castellano ya es otra cosa. Tn
impresora, como las
EPSON, no puede represen-
tar  directamente vocales
acentuadas. Lo que si puede
imprimir son las letras ene
(mayiiscula y mindiscula) y la
apertura de interrogacion.
Los cédigos de estos caracte-
res som, respectivamente, el
92, el 124 y el 93. Natural-
mente antes deberds haber
mandado el commando ESC
R 17 «LPRINT CHR$(27);
«r»;CHR$(17);», que es el
que selecciona el juego de ca-
racteres del castellano. Por
otra parte, si deseas evitarte
mandar los cédigos cada vez
que quieras imprimir alguno
de los simbolos anteriores, te
recomiendo que fijes los mi-
crointerruptores de tu md-
quina de Ez siguiente forma:
8y 12 en «ON», 9, 10 y 11
en «OFF».

Para concluir te indicaré dos
formas habituales de subsa-
nar la falta de vocales acen-
tuadas. El primero, y mads
utilizado, consiste en man-
dar la vocal sc:fmfda de un

retroceso € carro

—CHRS$(8)— y un apostro-
fe. El segundo, muc/;t’o mds
laborioso, es simular la vocal
acentuada poniendo la im-
presora en modo grifico y
manddndole a continuacion
la definicion de la letra byte
a byte (como si se tratara de
un SPRITE, pero girado 90
grados).

CODIGO MAQUINA

Les escribo para sugerirles
que amplien en nimero de
paginas y de programas en
C.M.y les pido que intenten
explicar con mis profundi-
dad los programas en este
lenguaje, ya que resulta frus-
trante no comprender, los
cilculos y acciones que se
realizan en él. La dificultad
del ASSEMBLER se acentia
si no se comprende la intro-
duccion de datos en los re-
gistros (su utilidad) y las
operaciones légicas (XOR,
AND, OR). También deseo

reguntarles cémo se realiza
E salida de datos por panta-
lla tanto en la de textos co-
mo en la de graficos, y si el
manual que acompana al en-
samblador de SONY es lo
suficientemente  completo
como para enteder parte de
la programacién en C.M.

Manuel Trujillo
Hospitalet (Barcelona)

Habrds observado que la
tendencia de nuestra revista
es profundizar cada vez mads
en el codigo maquina. De
hecho ya hay varias secciones
que tratan el tema con asi-
duidad. Lo que resulta

imposible es explicar en cada
listado de ASSEMBLER el
significado de todas y cada
una de las instrucciones. Esto
seria dar pie a que otros lec-
tores solicitaran una explica-
cion detallada de las lineas
de todos los programas BA-
SIC que aparecen en estas
pdaginas (en realidad recibi-
mos muchas cartas en este
sentido). De cualquier for-
ma, existe una seccion que
encaja perfectamente en lo
que ti persigues: Del Hard
al Soft. En ella podras encon-
trar muchas de las respuestas
que persigues. Asimismo, me
permito recomendarte que
adquieras algun libro centra-
do en el ASSEMBLER. En el
especial C.M. tienes una re-
sena de los aparecidos hasta
la fecha relacionados con el
MSX, aungue si de verdad
quieres profundizar en el te-
ma te aconsejo que compres
«Todo sobre e? procesador
Z80. Es de Data Becker y
cuesta unas 3800 pts.

Sin que sirva de precedente,
puesto que esta no es la sec-
cion mas adecuada, te apun-
taré que en el codigo maqui-
na del Z80 existen 22 regis-

ENTRA EN LA AVENTURA
CORRE A TODA PASTILLA

OTRO SENSACIONAL

JUEGO DE MANHATTAN TRANSFER , S.A.




tros que se comportan de for-
ma parecida a las variables
enteras que se emplean en
BASIC. Estas variables tie-
nen, como su nombre indica,
la posibilidad de conservar el
numero que previamente le
ha sido asignado. Asi ti da-
rias, por ejemplo, un valor a
la wvariable «A» haciendo
A=14. Pues bien, desde el
codigo maquina puedes dar a
«A» el mismo wvalor em-
pleando la instruccion LD
A, 14, que significa: carga el
registro «A» con catorce
(LD, del inglés LOAD, car-
a). Huelga explicar cual es
i utilidad de las variables,
puesto seria imposible pro-
gramar sin ellas.
En lo tocante a como se re-
presentan los datos en la
pantalla te diré que se trata,
simplemente, de encender y
apagar puntos. Es cast seguro
que alguna vez habras defi-
nido un SPRITE. En este su-
puesto, habrds observado
que los «<unos» se representan
en pantalla y los «ceros» no.
El como se consigue es cosa
de la electrénica del VDP y
del talento del sistema opera-
tivo, o del programador que
escribe una rutina para con-
trolar dicho procesador. En
fin, por si te sirve de ayuda,
la rutina ubicada en la direc-
caon &HI8 se wusa, entre
otras cosas, para sacar carac-
teres a la pantalla de textos
la situada en la EHSD a fa’
de grificos. Antes de llamar-
las, desde el codigo maquina,
hay que poner ef numero del
cardcter a escribir en el acu-
mulador (por acumulador
me refiero al registro «A» del
ejemplo anterior).
En lo tocante a si el manual
del emsamblador que ti citas
(GEN, de la firma SONY)
te ayudard a entender la pro-
gramacion en C.M., debo
darte un no como respuesta.
Es mas, personalmente no
conozco a nadie que haya
empezado a programar en
C.M. disponiendo de los lu-
jos de un ensamblador. Lo
normal es dar los primeros
pasos introduciendo los codi-
gos a mano. Luego de mu-
chos errores, que acaban ir
defectiblemente con la pulsa-
cion del reset, se suele aco-
meter la compra del emsam-

blador. Eso si, cuando ya se
tiene cierta base. De cual-
quier manera, te aconsejo
encarecidamente que de ad-
quirir uno de estos progra-
mas sea el GEN de SONY,
puesto que es el mejor con
mucha diferencia. Ademas,
por el mismo precio se inclu-
ye un desensamblador/mo-
nitor que puede resultarte
util para depurar tus progra-
mas en codigo maquina.
Aunque, a decir verdad, este
#ltimo tiene varios defectos
en su programacion. El peor
de todos es pulsar CTRL y
una tecla no autorizada,
puesto que el ordenador se
cuelga. Sin embargo, a partir
del trigésimo blogueo se
empieza a tomar en conside-
racion, sertamente, la conve-
niencia de pulsar las teclas
con mas cuidado.

CONTROL DE GASTOS
CASEROS

Mi carta estd relacionada con
el programa «CONTROL
DE GASTOS CASEROS»
aparecido en el ndimero
16-17. En éste se abria un fi-
chero en cassette, pero yo
uiero pasarlo a una unidad
e discos. Por qué he de
cambiar las lineas 1410 y
1550 (OPEN”CAS:CONT”
FORINPUT/OUTPUT AS
#1), para abrir/cerrar dicho
fichero en un diskette?

William Gundin Bellas
La Coruna

Después de la instruccion
OPEN es necesario indicar el
per;’férico por el que se va a
realizar la operacion de E/S.
Asi pues has de sustituir en
distintivo del cassette (CAS:)
por el de la unidad de disco
(A:) o, simplemente, omitir
dicho nombre, puesto que en
cualquiera de estos casos el
sistema operativo entiende
que se hace referencia al
«Flopy». Otra cuestion serd
la sag)aguarda de las dife-
rentes versiones de los datos.
Hay que tener ﬁresente que
al grabar el fichero siempre
con el mismo nombre
(CONT) se borrari la ver-
sion anterior y unicamente

iHaz saltar la pulga hasta
lo mis alto y podras ganar
hasta 125.000 pts. en pre-
mios! R :
MSX CLUB DE PRO-
GRAMAS y MIND GA-
MES ESPANA, S.A. te des-
afian a que juegues con Boo-
ga Boo y ganes. Booga Boo
es una simpitica dpulga salta-,
rina que cierto dia cae a las

! Erofundidades de una cueva

abitada por un peligroso
dragén y plantas carnivoras.
T4, no solo tienes que sor-
tear estos obsticulos, sino
llevar a Booga Boo a la su-
perficie superando los 80 ni-
veles de gue consta el juego
y logrando la mixima pun-
tuacion. ¢ Te animas?

Bases

1. Para participar remitenos:
a) Una fotografia de la tlti-
ma pantalla de Booga Boo.
b) Una fotografia del ta-
blero de puntuacién con tu
nombre en el primer lugar.
¢) Al dorso de ambas fotos
coloca tu nombre, direc-
cién, teléfono y el nimero
de referencia de Mind Ga-
mes Espana, S.A., editor
autorizado de Booga Boo
en version MSX para Es-
pana, que figura en la cari-
tula original.

2. El ganador serd el que
obtenga mayor puntuacion.

3. En caso de haber mas de un
concursante con la maxima
puntuacion, el ganador se
sorteara entre ellos,

4. El premio al ganador con-
sistird en 125.000 pts. en
software de Mind Games
Espana S.A. y material di-
déctico de informatica MSX.

10.

. Las decisiones de

. Todos los concursantes re-

cibirin un regalo por su
participacion.

. El concurso caduca el dia

30 de noviembre de 1986.

. Quedan excluidos de parti-

cipar en este concurso los
empleados, agentes y fami-
liares de los mismos de Quick-
silva Ltd., Argus Specialist
Publications, Alabaster Pass-
more & Sons, Mind Games
Espana, S.A., Ivex Films,
S.A. y Manhattan Transfer,
SiA: :

. La participacién implica la

aceptacion de las presentes
reglas.
MSX
CLUB DE PROGRAMAS
seran inapelables y no se
mantendrd  corresponden-
cia con los concursantes.
Remite el sobre a:
MSX CLUB DE
PROGRAMAS
CONCURSO
BOOGA BOO
Roca i Batlle 10-12
Barcelona 08023

{iGANA 125,000 pts.!!




Especial para nuevos
usuarios.

Para que ningun lector
quede al margen te propo-
nemos una nueva seccion/
concurso.

iParticipa con tu pe-
queno programa de grafi-
cos, sonido, juego o truco!

BASES

1.> Podran participar to-
dos nuestros lectores,
cualquiera que sea su
edad.

2.° Los programas se re-
mitiran grabados en
cassettes debidamente
protegidas dentro de
su estuche plastico.

3.» No se admitiran aque-
llos programas plagia-
dos o editados por
otras publicaciones.

4.> Las mejoras a los pro-
gramas se considerarin
una aportacion al mis-
mo y se publicarinen la
secciéon Linea Directa.

PREMIOS

5. MSX CLUB premiari
aquellos  programas
publicados con 2.000
pts.

6.©° MSX CLUB sereserva
el derecho de abonar
los premios en metali-
co o su equivalente en
software, haciéndolos
efectivos a los 15 dias
de publicados.

FALLO Y
JURADO

7.© El Departamento de
Programacién actuara
como jurado y su fallo
serd inapelable.

8.° Los programas remi-
tidos no se devolve-
ran, siendo destruidos
aquellos que no sean
seleccionados.

10.° El plazo finalizara el
30 de junio de 1987.

SENSACIONAL
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podras conservar la wltima.
Para eludir esto, te aconsejo
que intercales wuna linea
como:

1395 INPUT’NOMBRE”-
iNOS:NOS=NO$+".DAT".
A continuacion debes dejar
la linea 1410 de esta forma:
1410 OPEN A$ FORIN-
PUT AS £1

Para adaptar la parte desti-
nada a recuperar los datos
deberds copiar la linea 1395
con el nimero 1545 y modi-
ficar la 1550 dejandola como
la 1410 pero especificando
OUTPUT. Por otra parte, es
posible que no quieras re-
nunciar a utilizar, de vez en
cuando, la cinta, y prefieras
anadir unas lineas que se en-
cargen de pedir el nombre
del periférico de entradal/sa-
lida, antes de abrir el canal
correspondiente. Si lo haces,
puedes optar por imprimir
los datos en una impresora
dando «LPT:» como nombre
de dispositivo.

MISTERIOS DEL VDP

Estoy comenzando a traba-
jar en C.M. con un HIT BIT
HB-75P. Uno de los traba-
jos que he hecho es dibujar
primero un mapa en BASIC
y, mientras se visualiza en
SCREEN2, copio los bytes
de la VRAM en la RAM.
Posteriormente, y gracias a
un programa en C.M., leo
estos bytes y dibujo el mapa
con mucha mis rapidez.

El problema se presenta
cuando, tras dibujarse per-
fectamente el mapa en varias
ocasiones, en otras se produ-
cen unos vacios de memoria
de modo que el dibujo pier-
de algunos de sus puntos. En
otro micro exactamente
igual ocurre algo semejante,
pero con menos intensidad.
Tengan en cuenta que desac-
tivo las interrupciones (EI)
Y sincronizo el video con
IN A, (&H99).

Martin Guillament Jou
Siurana (Girona)

Deduzco, por lo que explicas,
que guam{;s un dibujo en la
RAM y posteriormente lo
vuelves a colocar en la

VRAM de un solo palo.

Pienso también que utilizas
para ello las dos rutinas del
BIOS encargadas de mover
blogues de memoria de la
CPU y del VDP (6H5C y
&H59). Pues bien, en primer
lugar la instruccion EI no
deshabilita las interrupcio-
nes, sino todo lo contrario,
las habilita. La instruccion
del Z80 que desactiva las
interrupciones en DI (disable
interrupt). No obstante, de
poco te servird deshabilitar
las interrupciones sino wusas
las rutinas del BIOS antes
referidas, puesto que una de
las primeras cosas que hacen
es volverlas a habilitar. Por
otra parte, efectuar un IN
A,&EH99 sélo tiene sentido si
se va a Construir una rutina
autonoma de acceso a la
VRAM, ya que asegura que
los datos que se manden con
OUT (EH99) sean recibidos
por el VDP. Si ti utilizas el
BIOS puedes relajarte y de-
jar que el sistema operativo
se encarga de gestionar el
VDP como mejor le parezca.
En cuanto al problema que
planteas en tu consulta es de-
bido a que se realiza un cam-
bio de color después de alma-
cenar los bytes en la RAM.
Quizds pienses que si el con-
tenido de la VRAM es el
mismo el dibujo restituido
también deberia serlo. Sin
embargo, hay que tomar
tambien en consideracion los
registros de VDP. En efecto,
el procesador de video nece-
sita saber que color corres-
ponde al transparente, en
otras palabras: que color de-
be pintar cuando encuentre
un byte gue lleve como dis-
tintivo del fondo o de la tinta
el codigo 0 (correspondiente
al color transparente). Para
evitar este  inconveniente
puedes emplear la instruc-
aon BASIC COLOR,,C ;
donde C especifica el “color
del borde. Tal vez parezca
descabellado, pero éste serd
el codigo del color que el
VDP tomard para represen-
tar los puntos transparentes.
Asimismo, es posible actuar
directamente sobre el VDP,
manipulado el registro que
memoriza el color transpa-
rente, haciendo:
VDP(7)=VDP(7) AND 240
OR nuevo color.




BIENVENIDOS A MASXciub

UN SOFJ.'WABE DE ALTA CALIDAD PARA MSX

U-BOOT. 8ensacional juego de simulacién
submarina en 1a que tienes que demostrar tu
pericia como capitan de un poderoso subma-
rino ds guerra. Panel de mandos, sonar, tor-
Ppedos, eto. PVE. 700 Ptas,

KRYPTON. La batalla mas audaz de 1as gala-
xiag en cuatro pantallas y cuatro niveles de

dificultad. Un juego cuya popularidad es cada
vez més grande entre 1os usuarios del MSX.
PVP. 500 Ptas.

aciertos, eto. e impresi6n de boletos. Acertar
ggiampre g cuestion de suerte. VP, 700

SNAKE. Entretenido y muy divertido jusgo
en &l que Snake prooura comer unos nime-
o8 que 1a engordan. Tanto las murallas qus
la rodean como su larga cola pueden ser
mortales para ella. PVP. 600 Ptas.

El secreto de la

PIRANGDE

STAR RUNNER. Conviértete en el audaz
piloto interestelar y ucha a muerts, &
través del hiperespacio, contralas defen-
8as del tirano Daurus. Dos pantallas y
cineo niveles de dificultad. FVP. 1.000 pts.

puedes! PVP. 700 Ptas,

FLOPPY, El Pregunton. Un verdadero desafio  MAD FOX. Un héroe solitario es lanzado a
a tus conocimientos de Geografia e Historla  una carrera a vida o muerte por un desierto
espafiola. Floppy no perdona y te costara  plagado de peligros. Conseguir el combusti-
mucho superarlo. FVP, 1.000 Ptas. ble para sobrevivir es su mision. Diez niveles
de dificultad. PVP 1.000 pts.

ﬂManMwmommmmmMommMymmm

[_Hombre y apemdos |
Direcciom: .........eeieveerrersrnnnesens
POBLACION: oo _ . CP Prov. S TR |
O ERYPTON Ptas. 500~ (] SNAKE Ptas. 600,- FLOPPY PVP. 1.000 Ptas.

] (0 U-BOOT Ptas. 700~ (0 EL SECRETO DE LA PIRAMIDE Ptas. 700- MAD FOX PVP. 1.000 Ptas. I
[0 QUINIELAS Ptas. 700,- (0 STAR RUNNER Ptas. 1.000-

Gastos de envio certificado por cada cassette Ptas. 70~
I_ Ramito talon ba.ncs.rio de Pta.s a la. orden de Manhattan Transfer, 8.A. I

ATENCION: Los suscriptores tienen un dsscuento del 10% sobre el precio de cada cassette.

IMPORTANTE:

Indiear enel sobre MSX CLUB DE CASSETTES. ROCA I BATLLE, 10-12 BAJOS. 08023 BARCELONA
NUESTRAS CASSETTES NO SE VENDEN EN QUIOSCOS. LA UNICA FORMA DE ADQUIRIRLAS ES SOLICITANDOLAS

A NUESTRA REDACCION. ;NO SE ADMITE CONTRA REEMBOLSO!
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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 seccién no permiten la inclusién de anuncios con fines de lucro.
copia de software original es un acto delictivo perseguido por la ley.

Compro cartucho de ampliacién
de MEI’{. Miguel. Font dels Cape-
llans Torre 6, 3° 1* Manresa (Bar-
celona) - Tel. (93) 8731238,
CP1.
Intercambio programa de utili-
dades y juegos, en Toledo y pro-
vincias. Oscar Lépez Perez,
Alberche 136, 4° A, Edif. Grana-
da, Pol. Industrial Toledo 45007 -
Tel. (925) 232 26 84. CP1.
Intercambio programas apareci-
dos en MSX EUEB y MSX EX-
TRA. Enviar lista de los que te
interesan. Colomina Sinchez,
Enrique Piré Garcia 42, 3° JZ. El-
che (Alicante). CP1.
Intercambio programas. Envia-
me tus programas en C.M. graba-
dos en una cinta y te la devolveré
con otros nuevos. Javier Cosco-
lin, Ap. Correos 4034, Cérdoba -
Tel. 23 94 87. CP1.
Contacto con usuarios unidad de
disco de 3.5” Jordi Codigna Cla-
ret, ¢/Bilbao 11, 4° 3* 08240 Man-
resa - Tel. (93) 873 41 35, CP1.
Vendo Philips VG8010 nuevo,
impecable, sin tocar, ¢/manuales,
Earamia y cables originales, lista-
os de juegos, revistas MSX y
cintas con mas de 50 juegos. Todo
29.980 ptas. Alberto Frias, Julidn
Gayarre 2, Castejon (Navarra).
CP1.
Intercambio tres juegos Yie ar
Kun_Ffu, Circus Charlie y Hero
or Taekwondo o Boxing'y Road
ighter. Luis Escudero Garcia,
Casablanca 11, Roquetas de Mar,
Almeria. CP1.
Intercambio Yier Ar Kung Fu,
Manic Miner, Blagger por otros
de igual calidad. Club Ramsoft,
Apdo. 33, 15960 Riveira (La Co-
rufia). Tel (981) 87 10 78. CP1.
Vendo Spectravideo SV-328, cas-
sette y revistas por 40.000 ptas.
Montse Sala. Tel. (93) 427 39 50,
CP1.
Intercambio mis de sesenta jue-
gos comerciales y cassette especial
p/ordenador por unidad de disco
3,5”. Ramén Alonso c/Buenavis-
ta 2B Etlo. 4 Montcada i Reixac
Q}grcelona). Tel. (93) 564 39 06.
1.

Intercambiamos juegos. Club
Estemur Nueva San Anton, 29,
3°C. 30009 Murcia. CP1.

Vendo SVI 728 MSX, data casset-
te, dos joysticks, revistas, manua-
les en espaniol e inglés, 8 juegos,
un cartucho y libro basic. Todo
en perfecto estado. 55.000 ptas.
Roberto Acostaiiménez, c/Salva-
dor Manrique de Lara 32-9° C
35010 Las Palmas de G.C. CP1.
Vendo consola de videojuegos
Philips, c/cartucho, pricticamen-
te a estrenar por 6.000 ptas. Alicia
Ager, c/Ronda del Carmen 35, 6°
D. Caiceres 10.002. Tel (927)
24 10 82. CP1.

Intercambio programas con ami-
gos de toda Espana. Enviame tu
cinta y te la devuelvo con otros
nuevos. Responderé a todos. Ja-
vier Martin Cruz ¢/Poeta Gerar-
do Diego 11, 1° Dcha. 39011 San-
tander. Tel. (942) 33 09 16. CP1.
Contacto con usuarios extranje-
ros. Posibilidad de realizar pro-
ramas conjuntamente, Intercam-
Eio de informacién, trucos, bi-
bliografia, revistas, etc. A. Blanco
Apdo. Correos 2168, 08200 Saba-
dell (Barcelona). CP1.
Intercambio Decathlon, Ghost-
buster, Zaxxon, Pitfall II por Pa-
norama para matar, Master of de
Lamp, Grand National, etc. Igna-
si Pony, Carretera de Cassernes,
31 08680 Gironella (Barcelona)
CPL.
Vendo Toshiba HX10, cassette y
cuatro programas. Todo en buen
estado por 25.000 ptas. Alejandro
de Julian Riera, Aragén 281, Pral.
B 08009 Barcelona, Tel. (93)
215 39 22. CP1.
Vendo grabadora Sony TCM-2
nueva, c/cable ordenador y un
juego por 7.000. Contrarre-
embolso. José A. Borrego c/Rei
Marti L’'Humai, 7. 17000-Girona.
CP1.
Intercambio programas MSX sin
fines econémicos. Enviar lista a
José L. Vega. Pza. Salvador Riera
/ Entlo. 3* 08026 Barcelona. CP1.
Cambio, compro, vendo proEa-
mas p/SVI 328. Miguel A. He-
rraiz Diaz. c¢/Martinez Izquier-
do 14, 28028 Madrid. CP1.
Cambio todo tipo de programas
en disco para el MSX.2 Antonio
Millin San Emeterio ¢/Matia 44,
4" dcha. 20008 San Sebastiin - Tel.
(943) 216 64 66, CP1.
Intercambio juegos MSX por
rogramas de aplicacion. Emilio
génchez Milla ¢/Minas 71, 1°
02650 Montealegre (Albacete).
CP1.
Compro  cartuchos  ROM
p(Spectrum Plus, de juegos, de-
portivos y de mesa. También de
utilidades. Lizaro de Soto. Apdo.
300. 21080 Huelva. CP1.
Vendo urgente. Hit bit 55P, car-
tucho ampliacion HBM 16K, 13
cartuchos de juego, 24 progra-
mas, cables originales, 5 libros,
calculadora sin estrenar. Todo
por 50.000 ptas. C/grabadora cas-
sette.  Computone 5.000 mas.
Oscar Guillen Pay ¢/Enrique Sa-
las, Archena (Murcia). CP1.
Vendo Spectravideo SVI 328
80K, cassette SVI 404, Quick shot
I y V, 12 programas, gestion y
juegos, fuente de aliment. y dos
manuales. Todo en perf. estado
or 45.000 ptas. negociables. Juan
ufioz Falcé ¢/Marino Blas de
Lezo, 24, 5° Valencia, Tel. (96)
3715379, CP1.

Contacto c/usuarios Spectravi-
deo 318/328 p/intercamb. progr.
ideas trucos, etc. Fco. Javier
Montero de la Cruz ¢/Ona 91, 7°
2+ 28050 Madrid, Tel. (91)
201 75 76. CP1.

Contacto c/usuarios MSX para
formar un club. Juan Carlos Lo-
rente. c¢/Ausona 82, Sabadell
(Barcelona) Tel. (93) 716 25 83.
CP1

Vendo Spectravideo SV 328 ¢/
cassette, dos joysticks, interface
centronics p/impresora, progra-
mas, cartuchos, libros ér manua-
les, mapa de memoria. Completa-
mente nuevo a 45.000 ptas. José
M* Sinchez Benito c/Sebastiin
Elcano 23, 1° A, 33400 La Luz
Aviles (Asturias) Tel. (985)
57 45 14, CP1.
Cambio jgo. Decathlon de Acti-
vision con instrucciones por algu-
no de los sgtes. jgos.: Super
Chew, Tenis, Le Mans, H.E.R.O.
Pin Ball o Futbol. Daniel soto ¢/
Pedro 11, 16, 1° 2* 07007 Palma de
Mallorca. Tel. 41 58 60. CP1.,
Busco apliacion de 64K p/MSX.
A ser posible intercambio por
jgo. y cart. Santiago Cordén ¢/
iro 6-8 2° 3', 08035 Barcelona.
CP1,
Vendo ampliacion de 16K p/
MSX. Sanuago Cordén ¢/Tiro
6-8, 2° 3*, 08035 Barcelona. CP1.
Vendo Booga Boo original por
1.900 ptas. o cambio por Knight
Lore. Roberto Lépez Rodriguez
¢/Juan XXIII, 1, Chantada (Lu-
o). Tel (982) 4400 10 (21 a 23
Es.) CP,
Intercambio juegos por otros,
como Circus Charlie, Comman-
do, Night Shade, Gungfright, etc.
Oscar Abeijon, Plaza Compostel
7,2° A. Riveira (La Coruna). CP1.
Contacto c/usuarios de Baracal-
do. Poseo un MSX y deseo inter-
cambio de juegos e ideas. José
Miguel. Llamar al 438 32 22 (La-
borables 15 a 17 hs. CP1.
Vendo Sony HB-P y cartucho de
jgos. Barttle Cross por 30.000
ptas. y compro ampliacion de
memoria de 64K por 9.000 ptas. y
cartucho de jgo. Angel V. Moli-
nero c¢/Bolivia 56-58, Zaragoza.
Tel. (976) 31 46 22. CP1.
Intercambio jgo. Le Mans 48K
c/instrucciones en castell. por al-
uno de los sgtes.: Knight Lore,
ilicn 8 o Gunfright, Siro Garrido
Padré ¢/Mogakoa D 10° Izqda.
Portugalete  (Vizcaya) el.
461 16 14, CP1.
Vendo Sony HB101P, garantiza-
do, c/Libros de instrucciones,
curso de Basic, en video Beta jue-
gos y listados de revista en casset-
te. Todo por 40.000 ptas. Jorge
Fernandez Guerrero, c¢/Reina
Victoria 4, 1° C Parla (Madrid)
CP1.

Advertimos que la desproteccion y

Cambio Quickshot IX MSX joy-
ball SVI sin estrenar por progra-
mas MSX A. Morillas Avcra. Euis
More Castillo, 33A 1° 2* 08840
Viladecans (Barcelona). CP1.
Vendo Spectravideo 728 mis
procesador de texto y base de da-
tos, todo en perf. estado, sélo
29.000 ptas. Miguel. Tel. (945)
24 49 28 (tardes). CP1.
Cambio 216 programas de revis-
tas MSX por cartucho de amplia-
cion de memoria 64K. Jose V.
Planells Alagarda, c/Jesis Mo-
rante Borris 211, 46012 La Punta
Qlalencia). CP1.

endo ordenador Hit Bit Son
55P y regalo dos cartuchos d):r
juegos y dos manuales. Todo en
perfectas condiciones por sélo
20.000 ptas. Andrés Sanchez Bo-
nilla ¢/Martin de Gainza 15,
41005 Sevilla - Tel. (954)
6553 47. CPI1.
Vendo médulo de ajedrez y car-
tucho c/tablero y fichas para vi-
deo-juegos Philips, un adaptador
de tarjetas Bee Card ¢/jgo. adjun-
to y 2 cart,, 10 jgos. en cinta y
més de 30 revistas MSX. Precio
de cada cosa a convenir. Gonzalo
Uncilla ¢/San Francisco 13, 3° Du-
rango (Vizcaya) Tel. 681 15 21.
CPI.

Cambio programas originales.
Poseo Chess 86, Backgammon,
Time Bandits, etc. por gl'hr: way
of the tuger, Gunfright, Ghost-
buster y otros originales. Enri-
que Conejero Jarque ¢/Ancha 12,
10600 Plasencia (Caceres) CP1.
Vendo radio cassette stereo ¢/do-
ble pletina y salida auriculares.
Toma de micréfono aux. p/mez-
cla de grabac., Botén high speed
dubbling, AM/FM, toma 9 vol-
tios. Precio 14.500 ptas. Oscar
Guillen. ¢/Enrique Salas, Arche-
na (Murcia). CP1.

Compro ordenador, monitor,
unidad de discos, grabadora cas-
sette, joysticks MSX, nuevos o
usados. “A. Divila Apdo. 274
45600 Talavera de la Reina (Tole-
do): CP1-

Busco curso de inglés para MSX.
Carlos Martinez, c/Vizcaya 345,
4° 1* 08027 Barcelona. CP1.
Compro ampliacion de memoria
64K por 10.000 ptas. Angel Ois
¢/Cardoneira 3 y 5 2° Centro
15001 La Coruna. CP1.
Contacto con otros usuarios y
otros clubs MSX. Club Mala-
gueno MSX Avda. Manuel Go-
rria 42, 5° A. 29013 Malaga - Tel.
26 61 18. CP1.

Vendo ordenador Dynadata
DPC-200 de 80K ¢/200 progra-
mas comerciales, revistas, etc. por
50.000 ptas. Luis A. de la Fuente
¢/Gran Capitin 3-5 2° D. 37005
Salamanca. CP1.

Contacto c/usuarios MSX p/in-




tercambio de programas e ideas.
Principalmente de Toledo. Emilio
Matamala Ortega. c/Martinez Si-
mancas, 14, 2° Izq. 45005 Toledo.
Tel. (925) 22 17 96. CP1.

Intercambio 3 cartuchos Konami
(Yie ar Kung fu 2, Soccer y Athe-
tic Land) por cartucho amplia-
cién de 64E Alfonso Castro, P°
Txingurri 4, 6° D Herrera (San Se-
bastian). Tel. (943) 39 14 24. CP1.

Intercambio programas comer-
ciales en cassette por otros co-
merciales de ARTES MARCIA-
LES SIMULADORES DE
VUELO. Llamad o escribid a:
Carlos Alberto Marin. C/. S.
Francisco 48, 9005 Burgos. (943)
21 30 65. CP2.
Intercambio de programas. Po-
seo mis de 200 titulos. Carlos
Delgado, C/. Pablo Ruiz Picasso,
12. 50015 Zaragoza. CP2.
Maindame una cinta con tus jue-
os y te la devuelvo con los mios.
Ei te interesa el cambio mandalos
a Juan José Ritore. C/. Garcia de
Paredes, 19. Badajoz 06006. Tel.
23 76 87. Prometo contestar a to-
das las cartas. CP2.
Intercambio programas de todo
tipo con usuarios de Barcelona.
Poseo de los mejores. Alfons
Elies. C/.S. Eusebi, 8-10, 3.° 2.2
Tel. (93) 318 12 44. CP2.
Vendo urgentemente Spectravi-
deo 318 con manual en castellano,
cables, adaptador con ON/OFF
de seguridad y DATA CASSET-
TE SV-904 con muchos progra-
mas de regalo por 30.000 ptas. ne-
ociables. Escribir a Luis Docal
ombo. C/. Manuel del Palacio,
16, 36003 Pontevedra o llamar al
(986) 8595 79. CP2.
Vendo ordenador SONY HIT
BIT 101 P, 6 revistas del MSX, 7
cintas con 44 juegos y utilidades
2 libros de introduccion al MS%
TODO ELLO POR TAN SO-
LO 50.000 ptas. (Especialmente
con gente de Alteao a rededore?.
José Andrés Corcoles. Conde de
Altea, 53, Esc. B, 2. CP2.
Urgente. Necesito informacién o
clases sobre Assembler y Cédigo
Miquina. Pagaria por las clases;
es muy importante. Escribir a
Daniel Arias Llorente. C/. Pena
Larzén, n.° 55. Ledn 24008. CP2.
Contacto conmigo si vives en
Baracaldo. Poseo un MSX y quie-
ro intercambio juegos. También
deseo comprar (o cambiar) el n.° 7
de MSX CLUB. José Miguel.
Llamar laborables de 15 a 17 h. al
Tel. 438 32 22, C/. Errekatxu, n.’
17, 2.° D. Barakaldo, Bizkaia.
CP2.
Apuntate al Club CMIP. Es co-
mo un Video Club, sélo que con
Erogramas para tu ordenador.
nvianos 300 ptas. y tu direccién
y recibirds una cassette con un
programa de regalo y cada mes
una cassette y concursos. Infor-
macién: Antonio J. Garcia Marti-
nez. Camino de Ronda, 38, 1°. D
(Granada). 18004. CP2.
Intercambio programas MSX.
Enviame tus programas en una
cinta y en poco tiempo la recibi-
ris con los mios. Poseo gran va-
riedad y de los buenos. Javier Sa-
la. C/. Les Corts, 52, 3° 4*, 08028

Barcelona. Tel. (93) 33097 71.
CP2.
Para SVI 328. Deseo contactar
con usuarios interesados o que
posean software para la transmi-
sién y recepcion de CW-RTTY.
Estoy muy interesado y pagaria
software y gastos. Escrnibir al
apartado 111 de Esparraguera.
P 08292 Barcelona EA3 - ENT.
CP2.
Intercambio programas. Manda-
me a una cinta cargada y recibiris
otra grabada con otros distintos.
Jesis Zamora Rodriguez. Avda.
de Colén, portal D, 3.° F. ALBO-
LOTE (Granada). CP2.
Escribenos: SADA club MSX.
Todo tipo de software. Cursos de
BASIC avanzado, trucos, etc.
Inférmate sin compromiso. Se
contesta rapido y a todos. Diri-
girse a Santo Arias. C/. Pena Lar-
z6n, 55. Leon. CP. 24008. CP2.
Intercambio programas MSX.
Mandar lista a Juan M. Rial. El
Romeral, 08. Alfaz del Pi (Ali-
cante). Si me mandas una cinta
con programas os la devolveré
con otros programas. CP2.
Vendo SONY HB 55P y cartu-
cho de juegos BATTLE CROSS
por 30.000 ptas. Compro cartu-
cho de ampliacién a 64 K por
9.000 ptas. y cartuchos de juegos.
Escribid a: Angel Vicente Moli-
nero. C/. Bolivia, 56-58. Tel.
(976) 31 46 22. Zaragoza. CP1.
Vendo/Cambio programas MSX
con usuarios de Barcelona. Poseo
todos los programas en cinta y
son ultimas novedades. Preguntar
por Carlos 422 66 76. CP2.

A LOS
ANUNCIANTES
DE ESTA
SECCION

Insistimos. El objetivo
de esta seccion es el de
comunicar a nuestros
lectores entre si, pero
no hacer publicidad
metddica y gratuita de
quienes se valen de la
buena fe de esta redac-
cidon. A raiz de nume-
rosas cartas recibidas
denunciando un co-
mercio subterrineo de
cintas de juegos copia-
das ilegalmente, nos ve-
mos obligados a no pu-
blicar aquellos anun-
cios que no especifiquen
claramente qué se ofre-
ce y qué se requiere pa-
ra efectuar los inter-
cambios.

REGALATE UN LIBRO
VITAL PARA EL

UARIO DE MSX

UN LIBRO
PENSADO PARA
TODOS LOS |
QUE QUIEREN'
INICIARSE DE
VERDAD

EN LA
PROGRAMA-
CION BASIC

Construccion de
programas. El potente
editor todo pantalla.
Constantes numéricas.
Series, tablas y ,
cadenas. Grabacién de
programas. Gestion de
archivo y grabacién
de datos. Tratamiento
de errores. Los
graficos del MSX.

Los sonidos del MSX.
Las interrupciones.
Introduccion al

lenguaje miquina. -

JAVIER Gy RRERO

Y ADEMAS PROGRAMAS DE EJEMPLO

Alfabético. Canon a tres voces. Moon Germs. Bossa Nova. Blue
Bossa. La Séptima de Beethoven. La Flauta Magica de Mozart.
Scrapple from the apple & Donna Lee. The entretainer. Teclee un
nimero. Calendario perpetuo. Modificacion Tabla de colores
SCREEN 1. Rectingulos en 3-D. Juego de caracteres alfabéticos en
todos los modos. Juego Matematico. Mis grande mds pequefio.
Péker. Breackout. Apocalypse Now. El robot saltarin. El archivo
en casa.

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.

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
TRANSFER, S.A.
«LOS SECRETOS DEL MSX»

Roca i Batlle, 10-12 Bajos — 08023 BARCELONA

JUAN CARLOS GONZALY 7




PROGRAMA /
MSX EEXCOTrm|

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»
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Remitir a: [z R | - MI PROGRAMA
Roca 1 Batlle, 10-12, bajos 08023 Barcelona




MSX Comunicacion
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Por Juan Ortega™mm

INTERFACE

Vimos en un articulo ante-
rior una introduccién al
concepto de comunicacion
serie, y asimismo comenza-
mos a CONocCer un poco uno
de los «standards» mas utili-
zados para este tipo de co-

municaciones el Illamado
RS-232C.

n esta segunda entrega vamos a

E conocer algo mids en detalle al-
gunas  particularidades  del

mismo.

MODOS DE OPERACION

Existen varios modos de transmisién
de los datos a través de un RS-232, para
explicar los cuales vamos a utilizar el
simil de 2 estaciones de tren con su via
para circular los mismos.

1-SIMPLEX

Este seria el caso en que entre dos
estaciones circularan trenes pero en un
solo sentido, por ejemplo de norte a sur
inicamente.

Entre dos equipos electrénicos, uno
siempre serd «emisor» y el otro siempre
Seéra «receptor».

No es el modo que mis se utiliza en
los aspectos en los que el usuario de
microordenadores se va a ver mez-
clado.

2-HALF DUPLEX

Este seria el caso en que las dos esta-
ciones estin unidas mediante una tnica
via férrea, pero los trenes pueden circu-
lar entre ambas estaciones.

En este caso, para hacerlo con segu-
ridad nunca circularan dos trenes en di-
ferente sentido a la vez.

Para nuestro caso serian dos estacio-
nes que se pueden comunicar en ambos
sentidos, pero nunca a la vez.

3-FULL DUPLEX

Si entre las dos estaciones colocamos
una via férrea doble, resulta que pue-
den circular trenes en ambos sentidos y

alavez. A este modo se le llamaria FU-
LL DUPLEX.

HALF DUPLEX y FULL DUPLEX
son los mas utilizados

En nuestro STANDARD RS232 po-
demos tener ficilmente el modo FULL
DUPLEX, puesto que hay dos lineas
para transmision/recepcion (TXD/
RXD).

Lo que sucede es que en determina-

YLTRT

dos equipos nos encontrariamos, si
echaramos una mirada a su interior,
con que Unicamente se atiende a una a
la vez (algo asi como la figura 1); sin

FIGURA 1

necesidad de abrir ningin aparato, esto
lo sabriamos porque nos lo indicarian
las caracteristicas del mismo diciendo

que es HALF DUPLEX.

Equipo de comunicacién

Linea tinica |+ — — - = = — — —

Linea de comunicacién

- — e — —
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MSX Comunicaciénm

TIPOS DE TRANSMISION

Veamos ahora cémo transmitir para
ue en la estacién de recepcién se pue-
ga comprender lo que se envié.

Hay una gran divisién que compren-
de 2 upos SINCRONA y ASIN-
CRONA.

Bastenos decir que en una comunica-
cion ASINCRONA, la velocidad de
transmision no estd sincronizada entre
emisor y receptor; en ella para poder
entender lo que recibimos, necesitamos
de una serie de datos adicionales, pero
la circuiteria para conseguirlo es mis
simple.

En una comunicacién SINCRONA,
tienen que haber dos relojes, uno en el
emisor y otro en el receptor, perfecta-
mente sincronizados; en este caso no se
necesitan datos adicionales de control a
ser transmitidos, con lo que es un mo-
do mis eficiente (sélo enviamos pricti-
camente datos reales), pero la circuite-
ria para conseguirlo es mis compleja.

Seguiremos utilizando, mientras nos
sirva el simil de las estaciones de tren.
Supongamos que los trenes estarin
compuestos siempre por vagones altos
y vagones bajos (que E)s asimilaremos a
CEros'y unos).

1-NUMERO DE BITS

Lo que siempre se va a transmitir van
a ser datos o programas, los cuales se-
rin formados por sucesiones de carac-
teres. Pero unicamente se pueden
transmitir dos niveles eléctricos (unos y
ceros, o bien presencia y ausencia de
nivel eléctrico); por tanto lo primero
que necesitamos es un c6digo para re-
presentar mediante «ceros» y «unos»
todos los caracteres del alfabeto, niime-
ros y signos especiales.

Esto ﬁace tiempo que existe y el mas
utilizado es el l]ama%o cédigo ASCII.
Este necesita una sucesion de «ceros» y
«unos» (que llamaremos «BITS» en
adelante, para representar cada carac-
ter.
Teniendo en cuenta el nimero de ca-
racters del alfabeto, los nimeros etc.,
con 5 BITs es mis que suficiente para
representarlos todos; sin embar?:) por
razones que no vienen al caso, el codi-
go ASCII define hasta 8 BITS, con lo
cual puede representar muchos caracte-
res especiales.

Aqui surge pues lo primero a definir:
el nimero fe BITS que vamos a utilizar
para representar cada caracter.

2-START Y STOP BIT (bits de co-
mienzo y final)

Cada cadena enviada requiere una
marca de inicio y una de final llamados
START y STOP BITS. En nuestro si-
mil seria por ej. la miquina y el furgén
de cola que seria diferente del resto,
con lo que el jefe de estacion puede
observar que ha terminado de pasar el
convoy.

Estos BITS suelen ser 1 1,5 0 2, y
antes de comenzar una transmisién o
una recepciéon hemos de poner de
acuerdo ambos extremos.

3-BIT DE PARIDAD

Este no es mas que un «<UNO» o
«CERO» (o sea un BIT) suplementario
que se coloca para detectar posibles
errores en la transmision.

Desde antiguo se ha intentado en-
contrar métojos para detectar posibles
errores de transmision, debidos a ruido
en la linea, a degradacion de la senal 0 a
otras causas. En un plano ideal seria
muy bueno no sélo detectar que ha ha-
bido errores, sino incluso poderlos co-
rregir; esto complica tanto la transmi-
sion que tnicamente se utiliza en co-
municaciones tan estrictas que no pue-
dan permitir ni un fallo.

Normalmente para conseguir detec-
tar errores siempre hay que enviar mas
BITS, con lo que el codigo se hace RE-
DUNDANTE (lo cual significa que
estamos empleando por ejemplo 9
BITS para representar una letra para la
cual era suficiente con 5).

Una forma de las més utilizadas es el

llamado «control de paridad», con el
cual de lo que se trata es de que el nua-
mero de UNOS que se envia sea siem-
pre por ejemplo PAR (paridad par).
Para ello se suman los UNOS de cada
caracter a transmitir, y si es impar, se
anade uno con lo cual queda PAR. En
la recepcion, si sabemos que ha de ser
PAR, habri una circuiteria encargada
de contar los UNOS de cada caracter
recibido y si en alguno de ellos resulta-
ra un nimero IMPAR, detectariamos
que ha habido un error (algin 1 se ha
convertido en 0 o viceversa).

No podemos corregirlo, pero al me-
nos lo detectamos. Ripidamente pen-
saremos que si han habido dos errores
(por ej. dos unos se han convertido en
ceros), no serd detectado; cierto, pero
nadie es perfecto, y ya hemos dicho
que el método de deteccién de errores
mediante el control llamado de paridad
no es el mejor del mundo.

El caso es que tenemos aqui otro da-
to a conocer para establecer el protoco-
lo de transmisién/recepcion.

La paridad, como habremos podido
deducir, puede ser PAR o IMPAR.

4-VELOCIDAD DE TRANSMI-
SION

Otro parametro a determinar es la
velocidaéa a la que se va a transmitir,

Esta se expresa en BAUDIOS (bits

or segundo); existen una serie de ve-
ocidages normalizadas para elegir,
pues de lo contrario no hagrian circui-
tos para poder soportar todas las ima-
ginables; éstas suelen ser 300, 600,
1200, 9600 etc.

El conocer la velocidad es necesario
en una comunicacion asincrona, pues
es la inica forma de «sincronizarse» las
estaciones. En una transmisién SIN-
CRONA se necesita una linea extra
por la que el transmisor envia una senal
de reloj, la cual informa y obliga al re-
ceptor a colocarse en una frecuencia
igual.

El receptor, conociendo la velocidad,
el nimero de BITS y reconociendo los
bits de START y STOP puede deducir
facilmente cuando llegan datos y deco-
dificarlos.

5-RESUMEN

Resumiendo lo anterior, diremos
que lo primero a hacer antes de comen-
zar una comunicacion, si la transmisién
va a ser asincrona (lo mis normal), seri
establecer el PROTOCOLO. Lo cual
quiere decir que hemos de colocar el
receptor y el emisor en las mismas con-
diciones.

Cada una de las dos estaciones debe

12°




saber como estd emitiendo el otro res-
pecto de configuracién de los caracte-
res, velocidad, paridad SI/NO etc.
Habremos de establecer pues los si-
guientes parametros:
VELOCIDAD DE TRANSMI-
SION: 300, 600, 1200, 9600 etc.
NUMERO DE BITS DEL CARAC-
TER:5,6,7 u8.
NUMERO DE BITS DE STOP: 1 1,5
o 2.

CONTROL DE PARIDAD: si/no
TIPO DE PARIDAD (caso de haber-
la) par/impar

Segiin sea el equipo utilizado la se-
leccion de los parametros arriba indica-
dos se hace bien mediante unos mi-
crointerruptores o bien mediante soft-
ware. Normalmente si el equipo es un
ordenador, se hari, por software; en el
caso de impresoras, se suele hacer me-
diante microinterruptores.

RESUMEN

Terminamos aqui este segundo capitu-
lo sobre el interfaz RS232. En un pré-
ximo capitulo estudiaremos una serie
de sefales de control que son necesa-
rias, ademds del PROTOCOLO que
hemos visto hoy.

*Juan Ortega

es Director Técnico de

SVI Espana, SA
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Programa sessssss————Por Luis Carlos Martinezmm

AYUGRAF

Ayugraf, como su nombre
indica, es una valiosa ayuda
para realizar graficos por
ordenador (elipses, curvas,
rectas...) ademas de permi-
tirte almacenarlos en cinta e
imprimirlos tan solo pulsan-
do un tecla.

* AYUGRAF
* FOR LUIS CARLOS MARTINEZ (1986)
* PARA MSX-CLUE

19 CLEAR 255, 6@99%!

2@ KEY OFF:SCREEN@: GOSUE 173@: OFEN"
arp:" AS#H1

I¢ COLOR 15,15, 12:SCREENZ,,@:CLS

43 GOSUR 155@:0N STOF GOSUE 184@:5T
OFON

5@ ON KEY GOSUE Z26&@,34@,410, 490, 550
BOH, 13,1140, 1280, 1460

63 FOR Z=1 TO 1@:KEEY(Z)ON:NEXT Z

79 Z=1:KS=1:k=0:0N STRIGC GOSUE 148
« 148@: STRIG(MA) ON

8 X=127:Y=95:GOSUE 225

9@ KEY(Z) ON !

19@ IF S5=1 THEN FUT SFRITE 3, (286,72
)215,3 ELSE FUT SFRITE 3, (2049, 209)
11¢ D=STICK (MA):0ON D GOTO 13¢, 149, 1
S@, 160, 173, 18, 194, 260

12¢ GOTO 216

120 ¥Y=Y-1:G0TO 216

14@ X=X+1:Y=Y-1:G0TO 21

150 X=X+1:1G60TO 21@

1668 Y=Y+1:X=X+1:60T0 210

176 ¥Y=Y+1:60T0O 21@

183 Y=Y+1:X=X-1:60T0 210

1908 X=X-1:60T0 218

206 Y=Y-1:1X=X-1:60T0 Z1@

214 PUT SFRITEL, (X,Y),8,1:1F S=1 TH
EN FSET(X,Y),C

D20 KE=INEEYS$

23¢ IF KE$=CHR$(27) THEN 18%3

247 IF E$=CHR$(9) THEN 22¢@

258 GOTO 160

ZhE " |'=3:E‘\/ 1 lineas e
27# Z=1:1IF E=@ THEN GOSUE 1&48:FRIN
T#1,"SEMALA FUNTO INICIAL FULSA F1L°
=20 5= 60TO 9@

28¢ IF k=1 GOTO 24

290 A=X:E=Y

ZEE GOSUER 14640

T1¢ FRINTH#1, "SEMALA FUNTO FINAL FUL
SA Fl":E=1:G0T0O 9@

k)

X2¢ GOSUR 2259

D2 LINE (A B - (X, YY) . Lik=@s RETURN 93

24 7 EEY 2 CUADRADQDS e v oo

25 Z=Z:1F k=g THEN GOSUR 1&64@:FRIN
T#1,"SEMALA VERTICE FULSE F2R"s =20y
B=@: GOTO 99

IaE IF E=2 G0OT0O Z9@

T7E A= B=Y

I8E GOSUE 1640 FRINTH1, "SEfALA VERT
ICE OF. FULSA FRUek=2:00T0 949

9@ GOSUR 225

2138 LINE(AB)-(X,Y),1,B: =@t RETURN
g%

418 7 EEY T CIRCUNFEREMCIAS -

428 ZI=7:1IF k=@ THEN GOSUR 1&4@:FRIN

T#1, "SERALA CENTRO FULSA FI'ikE=20:5
=i GOTO Q@

478 IF k=7 GOTO 449

448 A=X1B=Y

45¢ GOSUE 164@:FRINT#1, "SEMNALA RADI

0 FULSA F2":E=Z:60T0 94

4&6 GOSURZZSH

47@ R=ABS (X-A) 1 IF R=@ THEN R=ARS (Y-

E)

488 CIRCLE(A.B) R 1,,,1:KE=0: RETURN

Qi

494 " KEY 4 RELLEMNADO=--————m—-—

S@E I=4:1F E=@E THEN GOSUE 1&4@:PRIN

T#1,"SEFMALA SUFERFICIE FULSA F4":k=

4:5=0:G0OTO 9@

S18 PAINT(X,Y) .1

520 GOSUR 225@: K=g: RETURN 9

LoE Tkey O Curvag-——-—

G943 FPI=Z2.14146:Z=S1k=K+1:0N I GOTO 5

D@, 870, 08¢

D5 GOSUER 1484@:FRINTH1," *NO ALINEES
LOS FUNTOS"

D6 GOSUER 1&1@:FRINTH1, "SEMALAME UN
FLNTO FULSEA FS":S=@:600T0O 9@

D78 GOSUER 164@sA=XsB=Y:FRINT#1, "DAM

E EL OTRO FUNTO FULSA FS":S=@#:G0TO

i

S8H IF A=X 0OR B=Y THEN k=@:608UF 22
SE:RETURN 2@

99@ GOSUR 1&4@:FRINT#1, "ELIGE CURVA

14




$="" THEN &@f

(VAL (E$) )1 IF VC<1 OR

THEN




P rograma TSR T U T R T T

418 IF nlDs(Ps.[,1)¢"Aa" OR AIDs(Pe, [.1] s IF COASCINIDS(PS, [,1))-64)¢>QATHEN 45

6FE GOTO 784

7EE Dl=Y-RiD2=X-A

716 IF D1:D2 THEM RM=D1 ELSE RM=DZ2
72 IF VWE=1 THEN AC=FI:AF=IZ%FI/21Y¥=

B ELSE AC=#:AF=FI/Z: X=A

73E 6OTO 784

748 Di=Y-R:DZ2=A-X: IF D1:>DZ THEN KM=
D1 ELSE RM=DZ2

7o@ IF WC=1 THEN AF=dg:aC=J%FI1/2:Y=RE
:6GOTO 78@ ELSE AC=FI1/Z2:X=A1AF=FI1:060
TO 7846

768 Di=RB--Y:DZ=f/--X:IF D1:-D2 THEN RM=
D1 ELSE RM=D2

77¢ IF YC=1 THEN AC=FI:AF=Z%FI1/21X=
A GOTO 788 ELSE AC=@:AF=F1/2:Y=E:G0
TO 784

788 CIRCLE(X,Y),RM,1,AC,AF,D1/DZ

79 GOSUR Z256: =@ RETURN 94

Hse R RS CURVAB, e et

81 Z=6:1F k=@ THEM GOSUE 144@:FFRIN
T#1,"INTRODUCE ANGULOS EN RADIANES"
82 IF E=# THEN GOSUE 1&1@:FRINTH#HI,
"DAME LA CIFRA COMFLETA":B0SUER1&16:
FRINT#1,"Y DESFUES FULSA ENTER"

83¢ IF k=2Z@ GOTO 87

84% GOSUE 161@:FRINT#1,"DAME ANGULD

DE COMIENZO":GOSUB 1&7%:AC=E
85¢% GOSUEB 161@:FRINT#1, "DAME ANGULD
FINAL" : GOSUER 167@: AF=k
86 GOSUER 161@:FRINT#1,"ASFECTO=DIA
M.V./DIAM.H. ":GOSUE 167@: AS=E
87% GOSUE 1&61@:FRINT#1,"DAME EL RAD
10" :GOSUR 167@: RA=E
88¢ GOSUE 1&61@:FRINTH#1, "SEfMALA CENT
D FULSA Fo":k=Z2@:5=@: 60TO 73
89@ GOSURZ2ZS@
@3 CIRCLE(X,Y) RA, 1. AC,AF,AS: RETUR
N P

916 *KEY 7 IMPRESION ~—————mm
920 LINE (@,)-(255,20) ,15, BF

R
P44
=
2 biil
7

=7

FOR CO!=&16H06 !
FOKE CO',@:NEXT
BI$="";F0!=41006)

FOR LI%=# TO

8@ FOR CO%=@ TO 255

92@ FOR CH%Z=7 TO @ STEF ~1

186@ CLY%=FOINT (CO%.LI%KB+CHY) : CF%=F
EEK (%HF ZEA)

1313 IF CL%< :CFLUTHEN BIS=RI$+"1"
SE BI$=EIs+"@"

1323 NEXT

13Z0 FPOKE FO'!, VAL ("SB"+BI$) tRI$="":
FO!=F0"!+1

1GAG NEXT:FO! =610

1953 LPRINT CHRS$ (14);

1868 LFRINT CHR$(Z7); "E";CHR®(27) 3"

TO 61254

~-r
S

EL.

8% " a2TeM

1474 FOR CO!=4l@Edd! T0

Lol — )
H1Z254!

1880 FE%=FEEK(CO!) :IF FE%=9 THEN FE
%=8

1415
1 1@
1114

LFRINT CHR${(FEX) j

MEXT

LLFRIMNT

1126 MEXT

1136 LLFRINT CHR$(27) 3 "A" s GOBUBZ25ds
FETURM 1 @i

11463 kay 8 ayvuda—-—ee—rme -
1159 Z=8:608UR 1&47@: FRINTH#1,"F1
NEAS" : GOSUR 1&1d

X

11&68 PRINTH#1, "F2 CUADRADDS" : GOSUE
161

1173 FRINTH#L1, "FZ CIRCUNFERENCIAS" 16

OSUER 1619

1189 FRINT#1,"F4 RELLEMADO":GOSUR
1614

1190 FRINT#1,"FS CURVAS":BOSUE 161

1)

12¢i@ PRINTH1,"Fé& ELIFSES":GOSUE 1&
1 '

1219 FRINT#1,"F7 IMFRESION":GOSUER 1

&1

1226 PFRINTH#L,"FB AYUDA":GOS5UR 161@
123@ FRINTH#1,"F9? BORRADOR":GOSUE 14
1

1240 FRINTH#1,"F1d HOJA NUEVA":GOSUR
1616

1250 FRINTH#I1,
":GOSUR 1&16
1266 FRINTH#1,
PE. CASSETE"
1278 FOR PA=1TOZ@d@: NEXTFA: GOSURZZ2S
B RETURN 9

1284 ° KEY 9 BORRAR FARTES ——-

1298 ZI=9:1IF K=9 THEN E=#:LINE (J,d) -
(255,14 , 12, BF:FUT SPRITE 2, (1g@, 24
P :PUT SFRITE4S, (1@@, 209) : c0SUBZ250:
RETURN 9

13538g GOSUER 16T@:PRINTH#L1, "DIRIGE EL
BORRADOR" & k=9

131¢ GOSUE 1&1@:FRINTH1, "FARA LAFIZ
FULSA F?":FUT SFRITE 1, (1@, 209) 1k
EY(2) ON

1329 IF B=1 THEN 8=¢g:FUT SFRITE 3, (
2, 290

1353249 D=5TICK(MA)Y:0ON D GOTO 135d@,136
Gy, 1270, 17288, 12396, 1460, 1416, 1423

"TAR SITUAR CARACTERES

"ESC SALIDA O ENTRADA

1248 GOTO 14738

1356 Y=Y-1:60TO 143¢@

17340 Y=Y-—1s X=X+1:160T0O 14Z3@
1376 X=X+1:00T0 14Z=@

1280 X=X+1:¥Y=Y+1:60TO 1434

17296 Ya=Y+1:60TO 1430
14@% ¥=Y+1:X=X-1:60T0 1433

16




1418 X=X-1:60T0 1430

1428 Y=Y=11X=X-1:060T0 1473

1476 FUT SPRITE 2, (X,Y).16,4: IF BRss
1 THEN LINE(X,Y)-(X+1,Y+1),1%,EF
144¢f IF BR=1 THEN FUT SFRITE 4, (244
«2), 15,2 ELBE FUT SFRITE 4, (156, 209
)

145¢ GOTO 1333 .

146 * KEY 1@ HMOJA NUEVE wee—eme

1473 S=@1Z=10:CLS: RETURN =@

1488 7 RUTING STRIG ===
1494 IF F=% 0OTO 1528

158@ IF S=1 THEN C=1%5:8=@: ELSE C=1
1 G=1

1531d RETURN <6

LIZE IF BR=& THEN BR=1 ELSE BRR=(
1524 RETURN 1233

184 7
1556 LINE(@,8) -(255,16) ,12, BF

136E SPRITES (1) =CHF$ (&H86) +CHF S (2H4
@) +CHRS (RHIE) +CHR$ (ZHT8) +CHR$ (H1D)
+OHRS (LHE) +CHR$ (&H7) +CHF$ (&:H3)

1578 SBPRITES (2)=CHR$ (LHFF) +CHRS$ (&HC
7Y +CHRE (RHDZ) +CHR$ (RHOC 7)) +CHRS$ (2HC3)
+HCHFS (3HD?) +CHR$ (2HCT) +CHR$ (4HFF)
15389 SFRITES (2) =CHR$ (XHFF) +CHR$ (3HS
1) +CHR% (ZHE7) +CHR$ ( %HE7) +CHR$ (LHE7)
FCHRE (EHE 7)) «CHR$ (ZHE7 ) +CHRS (LHFF)
1598 SFRITE$(4) =CHRS$ (LHCE) +CHRES$ (SHF
F)+CHRS (SH7F) +CHRS (%H7F ) +CHRS (3HT7F)
+CHRS (4HM7E) +CHRE (&H7C) +CHR$ (2H78)
1688 RETURN

TALE 7 e

162@ FOR PAUSE=1 TO 206EH: NEXT

167@ 7 '

1649 LINE(@,@)-(255,19),1,BF

165% DRAW"BMZ,1"

1646@ RETURN

1676 Asignacion valoreg -—————e———
16848 Ee=""31Aa%=""

1690 E$=INKEY$:IF K$="" THEN 1498
17¢@ IF K#s=CHR%(1Z) THEN k=VAL (A%):
DRAW"bmIBS, 1":FRINT#1, K: RETURN

1718 A%=A$+Es$

1723 GOTO 1699

172@ ° presentacion e instrucciones

174@ WIDTH 4@:CLS:COLOR 15,12,12:5C
REEN @

1754 LOCATELS,B:FRINT"AYUGRAF": LOCA
TE S, 1#:FRINT"Ayuda para graficos e
n Msx"

1763 LOCATEL,Z1:FRINT"Frograma prod
ucido ean MEX versidn 1.@":PRINT:FRI
NT" LUIS CARLOS MARTINEZ GARZON 1
86"t FORFA=1TOZ@@EG s NEXT

1773 CLS:LOCATE 13, @:FRINT"INSTRUCE

IONES" :FRINTSTRINGS (4, 219)

178¢ LOCATE®, Z:FRINT"El programa te
servira para dibujar en pantalla-
y podras imprimirlo o almace~ narl

0 en cinta.Sigue las intruccioness .
que aparezcan en la ventana de inf

arma-"

179@ FRINT"cidn.Hay opciones en las
gue debes pul- sar la tecla despue

& de hacer lo gue te pide.las opcio

nes gue merecen aclaracidnson:”
18@d FRINT™ ~En F3,curvas,podras

uriir 2 puntos COn una Surva gque 1

a hara avtomaticamen—te el ordenado

FeCOncava ¢ convexa. ~Ern Fé
los angulos en radianes. e

La impresidn esta adecuada & impre—
soras de B@ columnas."”

1818 FRINT"Y ~Fara conectar /descon

ectar el lapiz el borrador utiliza
Space/Boton J.Arribas la derecha t
ienes un indicador. ~En F8
tienes un mend-ayuda. 0 -

Con ESC manejas el cassete v con TA

Bpuedes situar caracteres &9 pantal

la.”

1824 LOCATE S,27: INFUT"LTeclada/Joy

stick 1708 & 1)"3iMA:IF MACEOR MALT

HERM17 =

1878 RETLRN

1848 RUM

185 " ESC Cassetemm—— e
1846¢ FOEE &1@EE! ,MA: GOSUR 14640 : FRIN

T#1,"OFCIONES: L-CARGAR/ /2-GRARAR"
1874 EB=INEEY$:IF E$="" THEN 187@
1883 IF H$<CHR$(49) OR E$:CHR$ (S@)
THEN 18&@

189@ IF K$="2" THEN Z@5@

1983 GOSUE 1&64@:FRINT#1,"Situa la c
inta,pulsa Flay":FORFPA=1TOZ@@E: NEXT
:CLEAR 253, 6@1999!

1919 ON ERROR GOTO 2073

192 GOSUR 1&61@3:RESTORE 2043

1928 BLOAD"cas: "

124@ DEFUSR=&@1 @@ !

1953 Ag=""

19468 FOR WY=&@1d@@! TO @112

197@ READ A%

198@ FO=VAL ("&H"+A%)

199¢ FOEE WVY,.FO

20Ed Ae=""INEXT

21 A=USR (@) :

2028 FORFA=1T SEPE:NEXTFA: OFEN"grp:
"ASH1: MA=FEEK (41896 ') 1 GOTO 48

20049 RESUME 1944

349 DATA Zl,6c,ae,01,00,38, 11,86, @

@eod.Sc, @@, c?

205@ ° grabar

263 GOSUE 1448 : FRINTH#1,"Situa la o

17




inta,pulsa Record":FORFA=
XT
26078 GOSURZZSY
28 CLEAR 28¢, 60112
@ DEFUSR=&E1EH!
A="" RESTORE 2174
FOR WW=&@1EE TO @112
FREAD A%
Frl=\al O EH" +A%)
FOREE WV, FO
A= NEXT
FA=USE (E)
BSAVE"casip" . 446582, Qe
! OFEN"grp: "AS #1:MA= FEE%(alUUM‘)
:GOTO 4
21939 DATA 21,009,099, 01,09,38,11,6c,a

418 IF niDe(Ps.[,1)¢7a" DR nIDs(Pe,1,1)

P TOZ A TT] O

1TOZ@EE s NE

9¢¢ LF CIASCIMIDS(PS, 1,1))-64)>@THEN 45

e,cd, 59, @880, o9

papedrle) 1mpr. chires

2218 E=k+1:0N K GOTO 2229, 224

D220 EOSUR 1640 FRINTH1, "DIME EL CA
FACTER A IMFRIMIR":CE=INFUTS (1)
227G GOBUER 1464d:FRINTH#1, "SITUALD ME
DIANTE LAFIZ FULSA TAE”:S=E:GDTO S
Z24¢9 COLOR 1sFBET (X, Y)Y 1S:FRINT#1,C
HrCOLOR 19 k=@ GOSUR EQSE:GDTD i
22540 7 ventana menu

226 LIME (@, - (255, 26) ,12,BF

Z227@ DRAW"bmZ, 1" FRINT#I,”F1~ F2CU
D F4W FECUR F&ELIF.

2280 DRAW ' bmZ, 11" :FRINT#1,"F7IM F&BH
FoRD FLECLS TARCE ESCa”

229E RETURN




CURSO DE INGLES

The Gruneberg Linkword Language System es un sistema, para ensefianza de idiomas, mis rapido y
ficil que los métodos convencionales aplicados actualmente.

En poco tiempo, maximo 20 horas, te ensenari un vocabulario de 400 palabras y adquirirds unas buenas
nociones de gramatica. Esto te permitird entender y ser entendido en tus viajes a lugares de habla inglesa
0 €n tus contactos con personas que se expresen en ese idioma.

Por otra parte, el Sistema PlusData, consigue que el ordenador se convierta en un perfecto profesor que

 te explicard, orientari y corregird, manteniendo en todo momento un “diilogo” interactivo de resulta-

dos sorprendentes.

! E THE GRUNEBERG LINKWORD
@ LANGUAGE SYSTEM
L

plusrdata SRR

~L. Taylor. e
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-“PERSONAL COMPUTER
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“Un suceso fuera de serie...”

=Bill Barner.
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“De todos

“COMPUTER
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educativo anos Programas de EAO para EGB.

Cursos de Basic, Cobol, etc. AUTODIDACTAS.
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MSX entrevista

«HAY QUE

POTENCIAR E
SOFTWARE?»

Dialogamos con Francisco
Figueras, Product Manager
de Intertec, S.A., filial espa-
nola de Microsoft Corpora-
tion, empresa lider en el
mundo como productora de
software.

a firma espanola Intertec, S.A.,
L que cuenta con una intensa y

amplia experiencia en el campo
del software profesional, es la filial en
nuestro pais de Microsoft Corporation,
la compania norteamericana que junto
a la japonesa Kabushi Kaisha ASCII
han hecho posible el estindar mundial
MSX. No obstante esto, la multinacio-
nal Microsoft no habia tenido inciden-
cia en este sector en Espafa donde el
sorprendente auge del sistema MSX
desplazando a otros sistemas mds arrai-
gados ha significado un importante vo-
lumen de operaciones. Uno de los
objetivos del Product Manager de
Intertec, S.A. es precisamente apoyar el
sistema MSX a través de un software
apropiado, sobre todo en el camino de
la compatibilidad con el MS-DOS.

—En principio —dice Francisco Fi-
gueras—, estamos realizando contactos
con las empresas de hardware a través
de la Asociacion de Fabricantes de
ordenadores MSX a fin de introducir en
Espana un paquete de software de alta
calidad.

—¢Cuil seria el contenido de ese pa-
quete?

—En una primera fase es nuestra
intencion colocar en Espana el MSX-
PLAN o Multiplan de 32K ROM, el
MSX C, un compilador C 1DD 3,5» en
formato de disco, el MSX WRITE, pro-
cesador de textos en 16K ROM y MSX
PICTURE PAINTER, programa de
dibujo en 16KROM, accionable me-
diante tableta o mouse.

—Indudablemente se trata de un pa-
quete interesante siempre y cuando las
instrucciones y su tratamiento estén
adecuados a los condicionamientos del
mercado espanol.

—Microsoft no hard traduccién de
estos programas y en cuanto a la tra-
duccion de los manuales dependerd del
volumen de la operacion. Todo estd en
manos de los fabricantes y el apoyo real
que quieran darle asus maquinas.

—Quiere decir usted que hay fabri-

cantes que no saben lo que tienen entre
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manos, vamos que venden ordenadores -

domésticos como quien vende una mi-
quina de coser o una calculadora.

—Yo no digo esto, pues cada firma
tiene sus propios criterios y desarrolla su
propia estrategia de ventas. Lo que
quiero decir es que un sistema como el
MSX necesita que todos tiren del carro
con la misma Zcerza.

—Tal vez los fabricantes, no todos
por supuesto, se sienten algo desorien-
tados por la particular situacién que vi-
ve el mercado informitico. Me re}iero a
la cada vez mayor aproximacién de
precios entre un ordenador doméstico
y uno personal.

—Circunstancialmente los personales
son mds baratos y lo importante es es-
tablecer con claridad los segmentos que
cubren unos y otros. Este seria el papel
informativo de los fabricantes para no

confundir a los usuarios, ya que hay que
profundizar en el nexo que existe entre
un ordenador MSX y un compatible
profesional. Tenga en cuenta que un
ordenador de gran potencia tiene un
coste mayor y que su diserio responde a
las necesidades de gestién profesional,
mientras que un MSX responde a las
necesidades domésticas, como la gestion
de pequenas empresas y sobre tOth a las
necesidades educativas y organizativas
del hogar. Piense usted que la inmensa
mayoria no puede tener dos ordenado-
res de alto costo y potencia en el despa-
cho y en el hogar, fero si puede tener un
O.P. en el despacho y otro doméstico en
su casa. Lo importante en este caso es
que el ordenador doméstico sea —sal-
vando la potencia— compatible con el
O.P., de modo que si se ve obligado a
resolver algunos asuntos o hacer deter-
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minadas consultas en o desde su casa
pueda bacerlas. Siempre y cuando sus
hijos se lo presten, claro.

—Insistir en este aspecto es funda-
mental.

—Indudablemente, pues para impo-
ner definitivamente e)p sistema es im-
prescindible que los fabricantes lleguen
a un acuerdo, superando intereses parti-
culares, en relacion con una estrategia
de ventas e informacion acerca de un
sistema que lo tiene todo para ganar la
batalla en el segmento doméstico.

—Veo que continuamente senala las
diferencias entre el uso doméstico y el
profesional de un ordenador.

—Es necesario clarificar el mercado.
Nuestro pais todavia carece de cultura
informdtica y asi como muchos creen
que para tener un ordenador y usarlo
necesitan saber de informdtica, otros
tantos no distinguen las prestaciones es-

peciales que prestan los distintos apara-
tos personales o domésticos. Piensen que
la diferencia es sélo de potencia.

—Senor Figueras, si como usted dice
hay una falta general de cultura infor-
matica, qué opinién le merecen las em-
presas de software nacional.

—Creo realmente que los espanoles
en muy poco tiempo han sido capaces de
desarrollar un software de gran calidad
y hay algunas empresas que estdn
alcanzando cotas de primera linea
internacional. Lo que sucede es que
alrededor de esas empresas pululan
otras que van a la zaga recogiendo los
frutos obtenidos por las otras. Y son esas
empresas las que estropean el mercado
sacando productos que un usuario bien
informado no compraria, pero que dada
la circunstancia actual si £ hace, con las
légicas consecuencias negativas para to-
dos. De todos modos creo que en cual-

quier momento esas empresas sertas da-
ran en cualgquier momento la campana-
da internacional, a pesar de la relativa
capacidad econémica y de la fuerte
competencia extranjera.

—Pasando a otro punto. En circulos
empresariales informaticos, se comenta
de que Microsoft estaria en negociacio-
nes para vender su participacién en el
sector de MSX a su socia ASCII.

—Todo lo que sé al respecto es muy
poco. Es cierto que Microsoft estd en ne-
gociaciones con ASCII en relacion con
MSX pero desconozco los términos so-
bre los cuales se trata.

—¢Es posible que se trate de una ce-
si6n de derechos a ASCII Corp. para
que soporte y desarrolle todo lo relati-
vo a MSX y MSX-DOS, tal vez con
miras a un apoyo mis decidido del pro-
ducto?

—Es posible.

ASCII T
RIENDAS

EL MSX

Entrevistamos Ryozo Ya-
mashita, Product Manager
de ASCII Corporation, quien
pone de manifiesto las prin-
cipales coordenadas de la es-
trategia de la firma japonesa
en relaciéon con MSX.

nuestro stand en Sonimag, man-

tuvo una cordial conversacion
con MSX CLUB y expuso los objeti-
vos de la importante compaiiia japone-
sa en Europa con respecto al estindar
MSX. ‘

Seglin Yamashita, el 31 de marzo pa-
sado se firm6 en precontrato entre
ASCII Corp. y Microsof de acuerdo
con el cual esta Gltima compania cede-
ria a la primera las licencias de explota-
cién deresté.ndar MSX y continuaria el
desarrollo del software especifico a ni-
vel mundial. «Nuestra intencion —dice
Yamashita— es propulsar de una ma-
nera concreta el sistema MSX e impo-
nerlo en Europa donde, salvo en Es-
pana, no se han obtenido resultados de-
finitivos».De  acuerdo con  esta
situacion la compania ASCII no ha de-
cidido atn la creacién de una oficina
europea, pero «existe la esperanza de
poderla establecer una vez que analice-
mos su rentabilitad en cualquiera de los
paises de este continentes.

«Nuestra intencion resa Ya-
mashita— es que el MSX se ;abriq-ue en
Europa y que las actividades que se de-
sarrollen alrededor de él reciban un
' aﬁayo mas decidido, mas agresivo. Para

ello es nuestra intencion ofrecer una

R yozo Yamashita, quien visitd

mayor informacion a las casas de soft-

ware y propender a que éstas trabajen
de forma conjunta con los fabricantes a
fin de mejorar las prestaciones y el
Servicio».

El futuro de MSX como estandar
doméstico de ordenadores es inmejora-
ble. Si tenemos en cuenta de que al final
de 1985 se vendieron sélo en Japén un
millén de aparatos, el futuro para la
norma se presenta inmejorable. «Hay
expectativas definitivas en nuestra
compania para responder a las necesi-
dades del mercado en el segmento do-
méstico, para lo cual nuestro departa-
mento de inﬂestif:lciones estd trabajan-
do para desarrollar un software de alta

alidad y 5;4:1 compatibilidad. En ese
marco puedo destacar los proximos car-
tuchos de sonido que permitiran digita-
lizar el mismo y también animar a los
fabricantes de que en las proximas ge-
neraciones incorporen este chip al
aparato.»

«Al mismo tiempo —continua Ryozo
Yamashita— y teniendo en cuenta que
el MSX no es solo un ordenador para
Jugar exclusivamente sino que su confi-
guracion le permite dar otras prestacio-
nes, el software educativo es uno de los
objetivos prioritarios. En esta linea es-
tamos trabajando en un software que
permitird responder oralmente a las
preguntas del estudiante. Esto es muy

importante porque humanizard la rela-
cion entre el ordenador y el usuario.
Para obtener esta prestacion estamos
desarrollando y perfeccionando el
PCM, es decir el Pulse Code Modula-
tion, que es en realidad un difitalizador
de sonido, equiparable en ciertos aspec-
tos al digitalizador de video que ya in-
corporan algunos aparatos de la segun-
generacions.

Lo mas importante de cara a los
usuarios de MSX es que la compaiia
ASCII ha tomado las riendas del es-
tindar con el objetivo de que MSX se
normalice no sélo entre los ordenado-
res de caricter doméstico y que tengan
una relacién fluida con los PCS, sino
también que esa relacion sea normal
con otros artefactos del hogar, como
lavadoras, cadenas de HiFi, robots,
acceso a cuentas bancarias, teletextos, y
otros elementos comunes.

Al mismo tiempo Yamashita nos
anuncié que la firma Konami, una de
los mis importantes fabricantes de
software de entretenimiento del mundo
ya esti trabajando en juegos que em-
plean una capacidad de 1 Megabit y
contiene imdgenes y pantallas de alta
resolucién, dado que el chip que pue-
den incorporar es de bajo costo y el
MSX cuenta con una gran receptividad.
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Monitor al dia

SONIMAG 86

La presente edicion del Saléon de la
Imagen, Sonido y Electrénica no se ha
destacado precisamente por la abun-
dancia de novedades para el sistema
MSX.

Cabe destacar no obstante la utiliza-
ci6on masiva del Compact-Disc (CD-
ROM) como soporte de informacién
en los ordenadores de la segunda gene-
racion. El CD-I, (compact disk in-
teractivo) es la dltima evolucion del
CD vy se presenta como el soporte de
informacion del futuro.

En cuanto a otras novedades, cabe des-
tacar la presentacion de software para
la segunda generacion de MSX, los sin-
tetizadores de voz y algin otro peri-
férico.

Skl

< S O,

SVI ESPANA PRESENTA
SINTETIZADOR DE VOZ
Y QUICKSHOT II TURBO

a novedad mis llamativa de SVI
I es un sintetizador de voz; con-

sistente en un paquete integrado
por un cartucho ROM y un diskette.
Lo que hace este curioso programa es
vocalizar de una manera sorprendente-
mente humana los textos que se le es-
criben desde el teclado por complica-
dos que sean.
Ademas de esto, lanza una nueva ver-
sién del QUITCKSHOT II (TURBO)
consistente en un sélido mando de di-
seno absolutamente ergonomico que
realiza los contactos mediante micros-
witches (microinterruptores).
Lamentamos no poder ofrecer momen-
tineamente mds informacién acerca de
estas dos novedades, pero incluso SVI
s6lo disponia de lo poco que aqui co-
mentamos.
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PHILIPS PRESENTA SUS
NOVEDADES EN
SONIMAG

HILIPS Espana S.A. ha sido
uien ha presentado mais nove-

gades en f; presente edicién de
SONIMAG entre los fabricantes de
MSX.
En primer lugar, cabe destacar la pre-
sentacion del ordenador VG 8235 que
es el primer PHILIPS de segunda gene-
racion. Los aspectos técnicos que dife-
rencian este equipo de los existentes de
la primera generacién son los si-
guientes:
—Incorporacién de una unidad de
diskette
—Teclado
ajustable
—Memoria RAM de 256 Kb, VRAM
de 128 Kb

profesional ergonémico

SONIMAG 86

—Modo de texto de 80 columnas y
grifico de hasta 512x212 puntos

—2 interfaces de entrada/salida
—Euroconector para senales RGB
Ademais de este equipo, las auténticas
novedades en SONIMAG las constitu-
yen los equipos de la nueva serie NMS:
El primero de ellos es el NMS 8250, del
que podemos decir que mis que un
ordenador de segunda generacién es un
sistema completo e integrado de posi-
bilidades para la gestion. El mayor
atractivo de este sistema se encuentra
en la facilidad con que el usuario puede
manejar de forma integrada programas
que habitualmente vienen presentados
como elementos independientes.
Desde un tnico sistema con el NMS
8250 es posible acceder a un proceso de
textos, una base de datos, una hoja de
cilculo y un tratamiento de grificos to-
do ello combinado con una agenda per-
sonal, un programa de planificacién de
proyectos y una calculadora; en resu-
men, un paquete integrado de gestion
que solucionari todas las exigencias ya
no de un particular, sino incluso de un
pequeno empresario.

En cuanto a las caracteristicas técnicas,
la RAM de usuario es de 128 K, el te-
clado ademas de las habituales 73 teclas
incorpora un teclado numérico separa-
do que agiliza enormemente la intro-
duccién dge datos numéricos en aplica-
ciones de gestion. La unidad de disco
que incorpora este ordenador es de do-
ble cara/doble densidad, lo que permite
trabajar con floppys de 3°5’, de 1 Mb de
capacidad (720K formateado)
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El segundo equipo de esta serie NMS
(New Media Systems) demuestra la ca-
pacidad de anticipacién de futuro de
PHILIPS.

Naturalmente, este equipo de segunda
generacion reune todas las ventajas del
estindar, y junto con el programa de
grificos en color MSX designer mais el
potentisimo intérprete BASIC, este
modelo se convierte en el ideal para to-
dos aquellos que deseen dar sus prime-
ros pasos en e? terreno de la informatica
creativa.

Aunque —como queda sefalado— el
proposito primordial de este ordenador
es la creaci6n y disenio grafico sin olvi-
dar la programacién en BASIC, puede
ser asimismo utilizado con cuai)quier
aplicacién del extenso catilogo de soft-
ware de MSX.

El tercer NMS, es el video computer
INMS8280, que es el auténtico “bomba-
zo” del catalogo.

Sin lugar a dudas, podemos considerar
a este nuevo MSX mis que como un
ordenador como un sistema integrado
de tratamiento de imagenes en video.
Junto con la capacidad de almacena-
miento de imdgenes existe una infini-
dad de posibilidades de manipulacién
de las mismas que puede convertir
cualquier hogar en un estudio de video
profesional.

El proceso es terriblemente sencillo,
una vez encuadrada una imagen proce-
dentes de video cimara, de cinta de vi-
deo o sencillamente del televisor puede
digitalizarse para ser almacenada en un
diskette. A partir de este momento se
puede editar y manipular la imagen del
modo que se pueda imaginar, todo esto
asistido por un potentisimo paquete de
software videografico que permite rea-
lizar efectos tan alucinantes como alte-
raciones del color, simetrias, superpo-
siciones de imdgenes, zoom, sobreim-
posicion de textos y dibujos,
combinacion y recreacion de imagen...
Ademis del atractivo que puede supo-
ner para el hogar, este vicfeocomputa—
dor puede asistir tareas tales como el
diseno grifico o el prediseiio de boce-
tos pu ?icitarios.

La configuracion del sistema incorpora
una unigad de disco aniloga a la del
INMS 8220, y su capacidad de memoria
es también la misma, siendo también
destacable la inclusién del teclado nu-
mérico adicional.

La gama NMS de PHILIPS no com-
prende tan sélo ordenadores; para
muestra de ello sirvanos otra sorpren-
dente novedad presentada por esta
firma:

Se trata del PHILIPS — MUSIC MO-
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Hotel tuvieron lugar las PRI-
MERAS JORNADAS DE MSX
organizadas por nuestra editorial
MANHATTAN TRANSFER con la
colaboracion de Idealogic, Master
Computer, Intertec (Microsof), Mitus-
bishi, Plus Data y Sony, entre otas em-
g:esas. Los temas que se desarrollaron
eron Fundamentos y Compatibilidad

E n el Salén Montreal del Expo

~del estindar MSX a cargo de Rafael

Goémez, director técnico de Maister
Computer, quien a su vez trat6 el pun-
to dedicado al Software; potencia de
los lenguajes de programacién MSX a
cargo de Eloy Serra, integrante del
etitlxi o técnico de Idealogic; compati-
bilidad con sistemas operativos como
MS-DOS y CP/M abordado por Fran-
cisco Figueras, Jefe Nacional de Ventas
de Intertec, S.A., filial espanola de Mi-
(

crosof Corp.; Enseﬁanrahs:snaa por |

Ordenador, a cargo del Director de la
empresa Plus Data, especialista en el
desarrollo de software educativo y
Aplicaciones graficas y digitalizacién
de imdgenes expuesto por Roman Car-
los Gutiérrez integrante del Equipo
Técnico de la firma Idealogic, una de
las companias espafiolas de mayor
prestigio internacional en el campo del

software. Respondiendo a los objetivos )

de estas Jornadas todas las charlas seran
sintetizadas y tratadas especialmente a
fin de que nuestros lectores que no pu-
dieron asistir a las mismas tengan la
oportunidad de leerlas en nuestrs pagi-
nas. Mientras tanto nuestro agradeci-
miento a las personas y firmas colabo-
radoras y también a nuestros lectores
por el apoyo que nos brindan cons-
tantemente, ;
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DULE, que es —nada mas y nada me-
nos— que un sintetizador de sonido
FM. Cualquier persona, con sélo pul-
sar una tecla de la fila resefiada en el
teclado del ordenador este sintetizador
produce la nota resultante con una pis-
ta de apoyo, lo que redunda en que
cualquiera puede —sin saber musica—
interpretar sus propios temas con soni-
do profesional.

Por si esto fuera poco, esta unidad lleva
incorporado un dispositivo de mues-
treo que permite captar cualquier soni-
do procedente del exterior utilizando el
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micro incorporado, un micréfono eter-
no o la entrada directa de audio, que
puede combinarse con las pistas de
apoyo o las melodias.

También lleva incorporado un interfaz
MIDI con conexiones IN OUT vy
THRU lo que posibilita la conexién o
mezcla con cualquier equipo profesio-
nal equipado con interfaz MIDI.

Lo mis grande de este MUSIC MO-
DULE, de todos modos es que es com-
patible tanto con los equipos de la pri-
mera como con los de la segunda gene-
racion de MSX.

SONIMAG 86
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IDEOLOGIC:
SOFTWARE MSX2 y
ROBOTICA

demis de los conocidos traba-
A jos de IDEALOGIC, esta pu-

jante firma de Barcelona ha de-
sarrollado un interesante catilogo de
software para la segunda generacién, el
cual serd comercializado por PHILIPS.
Se trata de las primeras novelas de cien-
cia ficcién, misterio y aventura interac-
tiva que aparecen para MSX2. Los titu-
los de estos magnificos programas son:
—Cita con RAMA, basada en la famo-
sisima novela del conocido autor de
ciencia ficcién Arthur C. Clarke, que
participé directamente en el guidn del
programa, con mas de 100 grificos y 20
melodias.
—El Mago de Oz, que convierte por
primera vez la conocida novela en
aventura interactiva.
—La isla del tesoro...
—Farenheit 451, donde te puedes dedi-
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car —como en la novela de Bradbury—
a preservar la Cultura de la Hu-
manidad.

—Amazon, donde $e te trasladara a la
desconocida selva del Amazonas.
—Dragon world, para los amantes de
espada y brujeria.

Ademais de éstos, hay también un caso
de Perry Mason y un programa de Ae-
robic... Vamos, que hay para todos los
gustos. Como curiosidad anadiremos
que en las caritulas de presentacién de
cada programa, podris ver el rostro de
sus creadores. Muy seguros deben estar
de la calidad ofrecida, sino no darian la
cara.

También presenté IDEALOGIC la ga-
ma de productos “Langage Informati-
que” orientada principalmente a las en-
sefanzas profesionaﬁs y ofrece un
software y periféricos que constituyen
el primer paso hacia la robética educa-
cional. Esta serie estd constituida por
productos tales como Interfacem tarje-
ta de relés, microtorno y programas
para miquinas y herramientas, que se-
rin comentadas detalladamente en las
paginas de ésta, tu revista.
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SANYO PRESENTO SU
NUEVO MPC-200

a novedad que presenté SAN-
I YO en lo referente al sistema

MSX la constituyd este equipo,
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perteneciente a la primera generacion

de MSX de atractivo y original diseno.
Este sélido equipo lleva un sélido te-
clado profesional en castellano con la
inclusion de la letra i, lo que facilitara
enormemente el trabajo con programas
de proceso de texto o similares.

Para los agoreros que predecian el fin
de los equipos de la primera generacién
esto constituye una demostracién pal-
pable de que la seriedad que impera en
todos los fabricantes de (L norma esti
por encima de esas consideraciones, y
que —en el caso de SANYO— la preo-
cupacién por crear equipos accesibles a
todos hace que vean la luz ordenadores

como éste presentado en SONIMAG.
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UEGA COMO UN CAMPEON

METE EL GOL QUE TE HARA MILLONARIO

QUINIELAS

El programa imprescindible para la liga mas larga

de la historia espariola

QUINIELAS te ofrece:

introducir 38 equipos - introducir el partido de la jornada - almacenar los resultados, los goles
locales y los goles visitantes - estadistica grafica de aciertos - realizar 25 boletos de 8 apuestas
(200), por reduccién o al azar - sacar los boletos por impresora - clasificacion detallada -
estadistica grafica de equipos - estadistica grafica de quinielas - grabacién de datos en cinta -
escrutinio de boletos memorizados - consultas y correcciones - etc., etc.

PIDENOS QUINIELAS HOY MISMO SOLO 700 Peas.




Programa —— > O I Antonio Cano Rodriguez-

TIBURON

Este apasionante juego te va a permi-
tir recordar las pasadas vacaciones de
verano puesto que transcurre en el
fondo del océano.

Tu gran misién submarina es recoger
las ostras perliferas que reposan soEre
el lecho del mar, intentando esquivar
el feroz pulpo guardiin. Por si esto
fuera poco, las aguas estan infestadas
de tiburones..., y ademas hay medu-
sas venenosas. Date un buen chapu-
zon y suerte.

,’
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8¢ COLOR14,7,1:SCREENZ,2,d: OFEN"GRF
: "ASH#1:VDF (1) =162: GOSUE94%: GOSURS7H
: GOSUBS6®: FORI=1TO1@: READ OX(I),0Y(
I):NEXT

9@ IFFLAY (1)< *@THENS®

198 FORI=GTOZ:PUTSFRITEI, ,.20:NEXT:
C=@:NT=@: TV (1) =2: TV (2)=1: TV (3) =2z FO
RI=1ITOZ: TR (D) =@: TX (1) =S@:NEXT:TY (1)
=5@:TY (2) =B@: TY (3) =65: BX=50: BV=1: Al
=68 VI=Z: FX=18@: FD=12: FC=12: FA=@: F1
=@ PU=0

1169 VDF(1)=1462:CLS: GOSUBS4%: COLORLS
:FORJ=@TO1: RESTOREB4®: FORI=1TO12: RE
ADT$: PSET (S+J, 1GKI+23) . 4: FRINT#1,T$

tNEXT:FSET(S+J, 160) , 12: PRINT#1, "FUL
SA SFACE 0O EL DISFA-":FSET(S+J,178)
JIZ2:FRINT#1,"RDO DEL JOYSTICK":NEXT:
V=1:D=@: COLOF1: YDF (1) =00

126 FORI=1TO1Z:SOUNDI. 12@:NEXT

13¢ FORST=@TOZ: IFSTRIG(ST) THENVDF (1
)=1462: CLS: GOSUES4®: GOSURL @46 FUTSPR
ITET, . . 28: GOTO17@

1435 IFX»2200RX<BTHENV=-V: IFV< @THEND
={ELSED=3

156 X=X+V:FUTSFRITED, (X,31),14,D:NE
XT:GOTO1TH

168 " "RUTINA FRINCIFAL®®

179 AO=@:VDF (1) =1&2: FLAY"L&GV 1 203CE
FGABDAC" : FORI=1TONT: FUTSFRITEL, , , 20
INEXT:HX=11@: HY=T5: PA=FA+1: P1=F1+1:

18% LINE(@,9@) - (198, 156) ,4,EBF: FAINT
(2005, 95) , 4: LINE (250, 19@) - (205, 184) ,
6, BF: FRINT#1,USING " ##48##" 1 F1: IFFA>
LATHENFA=1: NT=@: TV (1) =2: TV(2) =Tz TV(
) =4:BU=2

19¢ IFFA=STHENFX=@: FC=20: NT=¢: GOTO1
BRPELSEIFFA>STHENFX=1@%: FC=FD: GOTO1
B2

200 IF (FA>1ANDFA<S) OR (FA>6ANDFA< 13)
THENNT=NT+1

210 IFFA=1GTHENFORI=1TOS: FSET (INT (R
ND (~TIME) %155) +35, 115) : DRAWAAS: NEXT
220 COLOR1S:FORI=1TO1#: FSET (OX(I),0
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41@ [F NIDe(Pe,1,11¢"A" DR HIDS(PS,1,.1) azd [F COASCINIDS(PS, [,1))-84) XRTHEN 45

P TOZ AT o Ev——————

Y(I)+1),12: DRAWOO$: NEXT: FORI=1TD3:P
SET (20, S6+1) ,4: FRINT#1,"F A N T A L
L A ";PL:NEXT:VDP (1)=226:FLAY"L&BYV
1 204CBAGFEDOIC" : FORI=@TO0999: NEXT: L1

NE (24, 5@) — (203, 68) , 4, BF : COLOR1

23¢ PUTSFRITES, (FX,165),1%,FC:FORI=
1TO13: SOUNDI, 44: NEXT: FORI=234T0116S

TEF-.5: FUTSPRITE®, (1,29),6, 1@: FUTSF

RITE?, (I,19),1,11:NEXT: BX=1:PUTSFRI

TE9, (114,35),1,8: PLAY"M255"

243 ONINTERVAL=7SGOSUB1I60: INTERVAL

ON

25¢ SFPRITEON:ONSFRITEGOSUE1#96

263 ONSTICK (ST)GOSUB4AZM, 430, 440, 450

463,470, 480, 490

273 IFNTTHENI&H

280 EBX=EX+EV:FUTSFRITE @, (BX,29), 6.

10

29¢ IFBX:>23S0REX<ATHENBV=—BY

IP@ IFHY< 1SP0RFA=STHEN2SH

Z16 IFHX<FXTHENFV=-2:FD=12ELSEPV=2:

FD=14

Z2¢ IFDFPTHENDF=@ELSEDF=1

IT@ PX=PX+PV: IFFX<165THENFUTSFRITES

. (FX,165), 1@, FD+DF

34% GOTOZS®

IS¢ *"MOVIMIENTO TIBURON®®

368 FORI=1TONT

I7¢ IFTX (D) <@ORFOINT(TX(I)+16,TY(I)

) =6THENTV (1) =-TV (1) : GOTOZ9

=A@ IFINT (RND (1) X20) =@THENTY (1) =-TV
(1)

Z9@ IFTV(I) <@THENTF (1) =1ELSETF (1) =@

A4G3H TX(I)=TX(I)+TV(I):FUTSFRITEI, (T

X(I),TY(I)),14,TF(I) :NEXT: GOTOZ8

413 *°*MOVIMIENTO BUZO®®

423 IFHY<IGTHENRETURNELSEHY=HY-2: HF

=6: GOTOSHH

47¢ IFFPOINT (HX+11,HY+14)=60RHY<Z@TH

ENRETURNELSEHX=HX+1: HY=HY~1: HF =41 GO

TOS@E

44¢ IFFOINT (HX+15,HY+8) =4THENRETURN

ELSEHX=HX+2: HF=2: GOTOSH®

453 TFFOINT (HX+B,HY+15) =6THENRETURN

ELSEHX=HX+1:HY=HY+1: HF=8: GOTOSH®

4460 IFFOINT (HX+B,HY+15)=4THENRETURN

ELSEHY=HY+Z: HF=8: GOTOS3®

47¢ IFFOINT (HX+B, HY+15) =60RHX<@THEN

RETURNELSEHX=HX—1:HY=HY+1: HF=8: GOTO

=@

48% IFHX<@THENRETURNELSEHX=HX-2: HF =

4; GOTOSHE

49¢ IFHX<@ORHY<I@THENRETURNELSEHX=H
X—1:HY=HY-1:HF =6

S@% IFFHTHENFH=@ELSEFH=1

S1@ PUTSPRITES, (HX,HY),1,HF+FH

520 IFHY<T1THENFORI=1TO13:S0OUNDI, 44
:NEXTELSEFLAY"M255"

SZIP IFHF<6THEN11Z@ELSEL 160

S4¢ *°COGE OSTRA®®

550 AO=A0+1:FORJ=1TO14: IFHX+8>0X (J-
19 ANDHX+8<0X (J+1) THENC=1: L INE (OX (J)
+0Y (J)) = (OX (J)+5,0Y () +5) , 12, BF: FLA
Y"G16": RETURNELSENEXT

560 **DEFINICION SPRITES?®

57% 00%$="c15br4l12g2f2nr2ulelhligl”: A
A$="C2DIF4L1E4UIBL2GIFIRIELHI"

S8¢ FORJ=@TO15:B$="":FORI=1TO32

59% READA: B$=B$+CHR$ (A)

9% NEXT:SFRITES (J)=E$:NEXT: RETURN

616 **DATA TIBURON®®

620 DATA 193,96,96,127,63,127,95,19
Basssansss 192,224,112, 255, 246,252, 2
48, 64,192, yuyays

630 DATA 3,7,14,255,111,63,15,2,3,,

sy 1ass131,6,6,254,252, 254, 250, 35, , ,

a88np

643 **DATA BUZO®*

650 DATA 4455353 32127:79,56,32.,.,
5ss33517652543192512@!99s59

6% DATA 4ausnslal?707 s ssssnssssss

v 20y 128,254,242, 28,4, 444,

687 DATA 4443 9+273 127,731, 1usnnnnss

. 192,64,96,128,

76@% DATA ,1,1,3,3,1,3,3
. 128,

710 DATA ,1,1,1,1,1,3,3,3,1,3,3.1,
o 1,,,128,96,64,192, 128, 128, 128, 128,
192,64,64,64,,,

72# DATA .1,1,1.1,1,
s 1y,,128,,,,128,128,
a 888

73% **DATA BARCO®"
74% DATA 240,252, 220,31 .63, 3 1 s s s

M .
lIll!ll7.l‘:—‘-’0'-!ﬁ'—481lIﬂl!lllll

753 **DATA BUZO’

760 DATA ,4,6,6,4,14,31,22,22,7.1,1
77% **DATA FULFO®"

780 DATA Sé,124,247,255,223,127,63,
62,61,82,82,41,20,18,5,2,,,240, 136,
244,138,101, 146,73, 164,82,41, 148,74
. 37,146

79% DATA Sb&,124,247,255,223, 127,63,
62,61,82,21,10,5,2,1,,.,192, 168,208
.168,84,179,85,17%,85, 178,85, 179, 85
179

8¢ DATA ,,15,17,47,81,166,73,146,3
7.74,148,41,82, 164,73,28, 62, 239, 255
, 251, 254,252, 252, 188,84, 84, 148, 49,8

ARG A A . T T |

28,224,128, 128
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410 IF niDscPs, [.1)<"a" DR NID&(Ps,,1)

P rograma s——————

a2d [F COASCIMID®IPS, 1,1))-64)>@THEN 45

@, 160,64
81¢ DATA ,,3,5,11,21,42,85,179,85,1
74,85,179,85,17%,85,28,462, 239, 255, 2
51,254,252,124,188,84,168,8@,16@,&4
» 128,
82¢ DATA 5,1849,20,17%,35, 180, 5@, 178
260, 180,80,178, 100,175, 126, 173, 1449,
175,160,174
82@ ""DATA INSTRUCCIONES®*®
84@ DATA" TIBURON", iATENCION
' Te has metido,en la gran aventura
sub-,marina. Tu mision es co-,ger
las ostras perleras,del fondo del m
ar. Fero, iCUIDADO! con el despia-.d
ado pulpo que las cus—,todia; con 1
0s hambrien—,tos tiburones y con lo
5
834 DATAlaberintos de coral con,sus
actinias venenosas.
86@ 7 FRESENTACION® *
879 LINE(7S,113) (135,138 ,13,EBF
88¢ DRAW"C1EM13IS, B2ulZRSUAGHI2GLZEG2
@D4BRID1ZROWEDIIDIZMIGS, 1 7EM75, 1450
SEMBS, 1Z@RAEMIZE, 113 s FAINT (1615, 11)
» 1:FPAINT (185, 169) , 1: LINE (8%, 4@) — (173
@ebHIS) 14, BF
89% DRAW"C14EM1id, 1@@OMSS, BOR1GMBA, 7@
M11@, 65M1E3, BE2RBEM21%, 6Sm2I5, 87m2@7
» 7OMZET5, 115M210, 125M1949, 113L10BMPS,
128L20MET, 113L1EM2S, 192MLE, 108" : FAT
NT (165, 7@) , 14
F@@ DRAW"CZEMSE, BSRZHD1GLSDISLIGULS
LSULI@BRZSR1GD2SL1IGUZSER1ISR1GFSDSML ¢
3. 98BM1IGS, 1@@D1EL1SUZSERZGRED 2GR 1 @UZ
GRED2SLZGUZEBR2SR1SD1IEMISS, 11@L.5M1 4
S, 133LEDIFLEUREBR2ER1SDESL1SUZSER2G
REM195, 1@SU2GREDZSLEML8S, 95SD1SLSLIZS
EMP5, 9ERIDILSUSED 1@REDSLSUSEML 405, 9
REIDELEUS
71@ DRAW"BM16S, 2@RSD1ISLSULISc1bmad, 9
2ram47,9215mad, 3" i FAINT (S5, 84) t FAT
NT (8, 86) : FAINT(95,86) : FAINT (117,86
J:FAINT (145,84) t FAINT (165,84) : FAINT
(182, 86)
920 VDF (1) =2Z26:FLAY"LBC-F.F1&FAF4FA
G.F146GAE4. CHF.F14FAF4FAG. F16GAE40SC
04/4.05C04A4.05C0O4E. ALLARDEC04A4. OSC
04A4.05C04A4.05C04E. ALLBOSCO4A4 . OSC
CFEDC4CCO4ER. A14EBOSCO4A4. OSCCFEDCACE
E.E16EEG4.04C" : RETURN
Q@ T TFAISAJET T
F4¢ CIRCLE(18@,78) 200, 1@, , . 1.4:FAIN
T(18@,33) , 1@: LINE (@, 33) -(255,41) ,5,
BF:LINE- (@, 156) ,4,BF: LINE- (20@, 193)
« 12,BF
P3¢ DRAW"cébm@, 190m174, 18@m2dd, 156m
234,41r 21061 20m245, 25m255, 26" : FAINT
(250, 28) ., 6:PAINT(253,42) , 6

Q& DRAW"c14bmS@, 18mS52, 19 1r4mS59, 19
mél, 20mé63, 19r2elmb7, 20r 2e2u2mSd@, 18"
:FAINT (64,18),14

Q7 DRAW"c15bmS@, 16mS2, 17f1r4mS9, 17
mé1l,18mé3, 17r2elms7,18r2e2uh112h1m
66, 18h113g1imb6d, 12mS8, 13g113mS2, 15172
"iFPAINT (65, 18) ,15

78@ DRAW"c1Sbmléd,21mlée2, 22f1rd4ml b9
» 22m171,2Zm173,22r 2ei1ml 77, 23r 2e2uh
112h1m176,15h113giml1 7@, 17m148, 18g11
IM16Z, 212" tFAINT(175,15),15

eard] FUTSFRITES, (254¢,24) , ,28: FPUTSFRI
TES, (250,24) , , 20: FUTSFRITE7, (250,36
) 2y 2B FUTSFRITES, (250, 36), , 20

1@@e RETURN

1@1@ ° " CORALES®

1320 A$="BR47G1SDIALSUIGHISRISER22D
1F1E8L4GE1ISULEBR1A" s B$="BR47H1SU1HILS
DIGG1ERISEBR2ZZVIGELISLAEBF1ISDI@R 1@
1@Z¢ DRAW"CZEMB, 98D1SF2ERI2G1SD1GL4
5U6@R88R37Dl@F15L2@H22UERE7XQ$;XA$;
BHIQF14U14L14EM45,15@XE$;XB$;”:FDRI
=4@TDIB@STEP35:FQINT(I,QE),E:PAINT(
I,148),E:NEXT:PAINT(E@@,?E),E:GDTDE
(478

l@ea@ * *MARCADOR™ *

195@ CIRCLE(245,65),5,14,,,1.4:FAIN
T(245,65) ,14: LINE (248, 65) - (253, 119)
« 14, BF

1360 FDRI=@T01:CDLDR15:PSET(225+I,1
15) ,6:FRINTH1, "AIRE" : FSET (215+1, 13
):PRINT#l,“VIDQS":FSET(2@5+I,15@):P
RINT#I,"PUNTDS":PSET(1?®+I,17@):FRI
NT#I,”PQNTQLLA”:CDLDRI:PSET(?E+I,1)
+ 7:FRINT#1, "RECORD: "t NEXT: PSET (223,
146) , 61 FRINT#1,VI

187¢ FSET (205, 168) ,6:PRINT#1, USING"
HHHHHH"  FULFSET (124, 1) , 7: FRINT#1,US
ING" HE#H##4" s RE: RETURN

138@ * " COMFROBACIONES® ?

1@9@ SFRITEOFF

11@@ IFHY<ZSANDC=1THEN1 26

111 IFHY>ZSTHEN1Z276

1128 RETURN

1138 IFFOINT (HX+1,HY+8)=20RFOINT (HX
+8,HY+7) =20RFOINT (HX+15, HY+8) =20RFD
INT (HX+8, HY+1¢) =2THEN1 274

114¢@ IF(FOINT (HX+1,HY+8)=150RFOINT ¢
HX+8,HY+7)=150RPDINT(HX+15,HY+B)=15
ORFOINT (HX+8,HY+1@) =15) ANDC=@THENGD
SURSS®

118# RETURN

11660 IFFOINT (HX+8,HY+1)=20RFOINT (HX
+7 HY+8) =20RFOINT (HX+8,HY+15) =Z0RF0O
INT (HX+1@, HY+8) =2THENGOSUR1 27

117@ IF(FOINT (HX+8.HY+1)=150RFOINT ¢
HX+7,HY+8) =150RFOINT (HX+8,HY+15) =15
ORFOINT (HX+1@,HY+8)=15) ANDC=@#THENGO
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41@ IF nlos(Ps,1,11¢"A4" OR HIDe(Pe,1,1]

Progr 2§ g g e

As¥ IF COASCIMIDS(PS,1,1))-64)>QTHEN 45

SURSS®

1188 RETURN

119@ " *FPUNTOS, EXTRAS Y RECORD"®
1263 INTERVALOFF:C=@:FORJ=AITO11@: B
EEF:FU=FU+1: LINE(24@,J) - (25@,J) . 6:L
INE(254, 168) - (205, 16@) ,6,BF: FRINT#1
USING" ####8H#" ; FU

121@ IF(PU=S@@0ORFU=5@@E0RFU=5@@@ ! 0
RFPU=25@@@@ ! ORFU=5@@@EE ' ORFU=9999%99 !
JANDVI<9THENFLAY"04L16AGE" : FORI=ETO

1289 NEXT

1294 IFHX<FXTHENFVY=-1:FD=1Z2ELSEFV=1
:FD=14

12¢@ FORJ=FXTOHXSTEFFV:FUTSFRITES, (
J,165) ,1@,FD+DF: IFDFTHENDF=#EL.SEDF ==
1

1319 FORI=GTOS@H:NEXTI,J:FORI=#TOL1:F
LAY"GGLAGGLAB-AAGGF+GE" s NEXT

12328 IFFPLAY (1)< »@THEN1Z2d

1Z32@ VI=VI-1:LINE(238,148)~ (230, 144

T@@:NEXT: VI=VI+1: LINE (238, 148) — (230
.14@) ,6,BF: PRINT#1,USING"#"; VI

) & BF:FRINT#1,USING"#";VI: IFVI=@TH
ENFORI=@TOZ@@@: NEXT: GOTO1@FELSEHX=1
122¢ IFFURETHENRE=FU:LINE (18@,1@) - 1@B: HY=25: FX=J: LINE (244, &6#) ~ (25@, 114
(134,1) ,7,BF:FRINTH#1,USING" #####H#" 3 ) 4, BF:CIRCLE(245,65),5,14,,,1.4:FA
RE INT (245,65) ,14: LINE (240, 65) ~ (250, 11
123¢ IFFU=99999% ' THENFU=@ @), 14,BF:C=@: Al=6

1249 NEXT:CIRCLE(245,65),5,14,,,1.4 134@ IFAO=1@THENFUTSFRITE®, ,,2@0: FUT
:PAINT (245, 65) ,14: LINE (240, 65) - (25@ SFRITES, ,.20: FUTSFRITE?, ,,2@: GOTOL7
L118) ,14,BF:Al=46@: IFAD=1@THENFORI=1 PELSEGOTOZZM

TO13: SOUNDI, 44:NEXT: INTERVALOFF: SFR 35¢ ""AIRE"®

ITEOFF: FORI=HXTOZ2SSSTEF.S: FUTSPRITE 1360 LINE (240,A1)—(29@,A1) ,6:AI=AI+
@ (1.29), 6., 10:FUTSFRITED, (1,19),1,1 1: IFAI *1 19 THEN127@ELSERE TURN
1:NEXT:BX=I:FLAY"M2S5":GOTO17d

125@ INTERVALON: RETURN

126% *°BUZO MUERTO® "

127% SPRITEQFF: INTERVALOFF: IFHY >16@
THEN129@ELSEFLAY"M255" : FORJ=HYTO 146
STEF.S: FUTSFRITED, (HX,J),9,7: IFFOIN
T(HX+9,J+15) =6THENHX=HX—-1

Test de listado

TEST DE LISTADOS. Para usar ¢l Test de Listado que publicamos al final de cada programa debe cargarse el programa

correspondiente publicado en nuestro numero 7 del mes de noviembre, pae. 28.
I pag

16 - 58 24 - 57 419 - S8 610 - 58 816 - 11
20 - 58 220 - 3@ 420 — 86 &20 - 51 829 - 76
@ - 58 230 -188 430 -130 630 -217 830 - 58
49 — S8 249 -249 440 - 91 643 - 58 840 -206
5@ - 58 25@ -211 450 -206 2 &5@ - 77 856 -1464

R0 = -0 < 2205
126 =01 1 2201+ R
1920 233 123
1@4@ ~ S8 1243 -2035
LOS0 —~ vif 20801

6@ — 58 260 —-159 468 - 99 &6l - 13 86 — 58 18060 -245 1260 — 58
70 —-18¢ 278 -126 47¢ -103 6760 -221 879 1825 1874 '« 55 1279 ~23

8@ —-247 28@ -1#¢4 48@F - 53 6819 - 68 88@ -153 1489 - 58 1280 —-131
99 -224 290 —-138 49 —148 699 -238 899 —~171 1499 -178 1299 —1@6
168 —-197 Z0@ - 48 SO0 -235 700 -202 Qog —-199.° 11908 - 36 1380 —-147
11 — 46 ZF190 -168 S1¢ -245 719 -234@ 18 - 87 1119 ~ 46 1318 —~162

128 120 - 32¢ 253 520 .~ 25 720 -202 2@ -15@ 1120 =142 1328 -179

136 — 79 3I3@ -227 5309 -235 733 - 58 Q3@ - S8 11338 - 82 1339 -~ &9
143 -205 344 -145 549 - 58 743 - 59 943 -184 1149 —-196 1343 —-147
15¢ —-172 350 — 58 558 —-156 758 - S8 PSE -231 1150 —~-142 1356 - 58
16 -~ 58 366 - 71 S6@ - 58 768 - 61 Q6@ ~147 1160 -224 1368 - &3
1766 -125 3766 -113 S70 - 48 779 - 58 Q76 - S8 1174 -196

186 - 3 I8¢ —-163F 580 -132 786 — 75 98¢ -148 1188 ~142

190 — 45 3I9@ -23 590 -213 798 —-194 99 - 92 1190 - =8 TOTAL:
200 —-1280 400 - 51 688 - 29 8@ —-182 190@ -142 1209 - 44 16441
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Programa

por José Ribelles Miquel mm

CURVAS DE
LISSAJOUS

Se trata de una de las curvas mas co-
nocidas de los estudiosos de la Geo-
metria Analitica. Como se puede ver
en este corto listado, la representa-
cion grifica de estas curvas no es algo
dificinara tu MSX, aunque si hubie-
ras de trazarlas con plantilla perde-
rias muchas horas.

10 OPENYGRF " AZH]

20 COLOR 1,115,171

=20 SCREEN 1

40 CLS

50 KEY OFF

=0 LOCATE 2,11 FRINT” CURVASZ DE LISSAJOU
70 LOCATE ©,4)INFUTY"FACTOR DE FRECUENCI
A N1=" ;NI

20 LOCATE ©,2! INFUT"FACTOR DE FRECUENCI
A NZ=" N2

90 LOCATE 0,12 INFUT”DESFASE=" S

100 LLOCATE 0,1 INPUTY"RESDOLUCION="F
110 IF N1=10 OR N2:10 THEN PRINT”LA FRE
CUENCIA DEBE ZER <10Y :FOR X=1 TO 1000:N
EXT:GOTO 20

120 COLOR 1,14, 15 SCREEN 2

120 PSETC71,252 , 14 FPRINT#1, "CURVAS DE L
ISSATOUSY

140 PSETC10,50 3,14 :PRINT#1,”N1="N]
150 PSETC10 ,75 ), T4 !PRINT#1, "N2=" | N2
120 PSETCIE L1000, 14:PRINT#1, "D=" 5

170 GOSUR =200

180 IF NT:N2 THEN H=N1£110

120 IF NZ:NYT THEN H=N2E110

200 IF NI=NZ THEN H=N1%110

210 IF NI=0 0OR N2=0 THEN H=50

220 FOR W=0 TO BO%%. 1415928 STEP F/H
SO Y=4O08SINCNTEW

240 ¥YT1=408SINCNTECW-CF /M)

o

XK=DFECIINCNIFEW+SE2 . 141 59;
X1=0¥(SIMINZE{W-(F/H))+S%2 1415924

) LINECX+145, 25-Y)-(X1+145,95-Y1)
IF INKEY$="0" THEN CLS!GOTO 20
NEXT ¥
LINEC72,40)-¢212,150),15,BF
RETURN

Test de listadom C. de Lissajouss

RO 2o 1320 —~144 250 -137
ity =, oy 140 —200 280 —208
20 —R15 1S0==20 270 —0h5
40" =159 160 155 280 =287
EQ =183 170 =200 290 =218
£0 - 83 180 -120 200 18]
70. =192 1590 =121 310 ~142
20 ~-198 200 —-121

L8 R 210 -2711

100 —-248 R0~y

1M o 6 PR ] RS e TOTAL.:
200 106 240 = 9] 4233
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Programa T ey | VT J Carlos Oros s

Poco hay que decir acerca de un exce-
lente programa que te va a ayudar a
rellenar los boletos del popular “LO-

TO” que cada semana hace ricos a
unos pocos e infelices a muchos. Es-
peramos que sirva para que te puedas
encontrar entre los elegidos. Si consi-
gues 6 aciertos, en esta redaccién es-
tamos dispuestos a aceptar de buen
grado cualquier obsequio por tu
parte.

19 7 %0KkoKOKK KK K KKK K K 0k 0K K K Kk X 79 7 X X

28 7 % X 8@ * % FOR J.CARLOS OROS X

I@ * x LCOYERIA PRIMITIVA X @ T ook OO0k R KRR KK

4@ 7 X FARA X 198

17 B X 11 COLOR 15,.4,4

&@ 7 X MSX-CLURE X 12 SCREEN Z: 0FEN"GRF:"AS#1
138 A+="DIZ@EFREU1ZRZU4LZU4"
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140 B$="REU13L3IUID1&"

15¢ C$="RIFIDIHGLAHUZERZULIUT"

163 D$="LZ2U4RZD4"

17% LINE(B, &) - (2¢@, 168) , 12, BF

18% GOSUE 149

190 LINE(8,34) - (20, 3¢) , 1

200 LINE(S6,60)-(176,1548) ,1,B

21% DRAW"BMAS, 65" : FRINT#1, "LOTERIA"
22% DRAW"EM8S,75":FRINT#1, "FRIMITIV
A‘l

270 DRAW"BM1@G@, 96" : FRINT#1, "FOR"
24¢ DRAW"EBM&6S, 120" : PRINT#1, "J.CARLO
S OROS"

256 FORT=@ TO Z@@@: NEXTT

26% SCREEN

274 :

fel=12
XX
290 1

IP@ DIM E(49)

Z1¢ CLS:COLOR 15,4, 4:KEYOFF

3I2¢ PRINT"NUMERO DE ELOGUES A REALI

TRRKEKKERkXkk CONDICIONES dEkEX¥EXKX

ZAR [1-Z2-61":INFUT N

I3@ IF N<x1 AND N<Z AND N x& THEN
GOTO=16

4@ IF N=1 THEN X=4&:60T0 Z74

339 IF N=3I THEN J=Z:X=6:G0T0 S1@
6@ IF N=& THEN J=é4: X=6:060T0 S1d

278 FRINT:FRINT'"QUIERES HACER AFUES

TAS MULTIFLES [S/NI1":INFUT F$

2B@ IF Fe="8" OR F¢="s" THEN GOTO =

9@ ELSE X=6:J=1:G0T0 483

399 CLS:FRINT"NUMERD AFUESTAS [7-28

=84-210-4462-924]1": INFUT J

4@ IF J<x7 AND J< 28 AND J+ »84 AND
J X216 AND J<=21@ AND J+ #4462 AND J
2 x924 THEN GOTO Z9@

41@  IF J=6 THEN X=&:J=1
429  IF Jd=7 THEN X=7
3@ IF J=28 THEN X=8
44  IF J=84 THEN X=%
45¢ IF J=214@ THEN X=14
46 IF J=462 THEN X=11
47@  IF J=924 THEN X=1Z2
481
494 Xk¥k¥xx DIBUJO CASILLERD XXk
XX

T
51 SCREEN 2

=2@ COLOR 15, 4,4

53% LINE(8,#)-(23%,168),12,BF

S4¢ LINE(8,32)-(23¢,32),1

55% LINE(158,32)-(15@,8), 1

S6@ DRAW"EM1SS, 14" :COLOR 2: FRINT#1,
"568924564 "

57% GOSUR 1490

58@ DRAW"'EMB,43":COLOR 15:PRINTH#1,"
NUMERO DE BLOGUES :"3N

59¢ DRAW"EM1@, 1@@": COLOR4: PFRINT#1, "
APUES"

" EL MEJOR

188a

LOCATE.8: FRINT GTRINGS (57 , %HCH)

oy g 8

it

LY i - e 8
B o e e e e e e [T e !

GEACES { TL)

ND

2O LU I et b b R VT W W T R

ZE
= : 6GOT

| AL MEJOR 3

FrLd

=314
ERE L OCATE 7 FRINT STRINGS (77, e« 880

Entre todos aquellos cuyos votos hayan sido
para los programas que queden en los dos
primeros puestos sortearemos cartuchos,
cintas, joysticks, adaptadores de tarjetas, etc.
El plazo finaliza el 30 de noviembre de 1986 y
los resultados se daran a conocer en el nime-
ro especial de Reyes.

418 LOCATE 8,28:FRINT SFACE$(16&)

q,.— ’ L N s s s i e

Escribe en el sobre: VOTO MI PROGRAMA
Roca i Batlle 10-12
08023 Barcelona

9 GOSUER 1130:60T0 280
i REM
R = oy [ e




41@ IF niosces, 1,

11¢"a" OR nioscPs,1,1)

Programa AT R v T

946 IF COASCIAIDE(PE, [,1))-64)>BTHEN 45

&HEE DRAW'BMI@, 13@0CIRESULISLISDLS
1@ DRAW"BMlM_li?" COLOR 15:FRINT#1
o

62¢0 FORF=1 TO N:COLOR 15.4,4

63 LINE(S@,62)-(213,12¢) , 15, R

&4 DRAW"EBM&E, 1 Z@C1ISDER1ISSULELS "
658 FAINT(61,131),15

bLLE DRAW"bmS&, 6B" :FRINT#1,"1 8 15
22 29 26 4= 2% 16 23
2@ 27 44 1@ 17 24 T
I8 45 4 11 18 25 I2 39
4.6 S 12 19 26 2T 4@ 47
&7% DRAW"bmSb,. 198" :FRINT#1,"6 13 20
27 34 41 48 7 14 21 28
25 42 49

L8 =

=%47] XkX¥xkkx GENERACION NUMEROS XX
XK X

7o

71 FORL=1 TO X:FLAY"viSl&d4o7a":COL
OR1

720 A=INT(RND(-TIME) x5@)

73@ IF A=R(A) THEN GOTO 72¢

74@ B(A)=A

75@ IF A<C@ OR AXSW THEN GOTO 724
76 IF A=1 THEN DRAW"BMS&6, 68" :FRI
MNTHL1,"1"

778 IF A=2 THEN DRAW"EBMS&, 76" :FRI
NT#1,"2"

78 IF A=3 THEN DRAW"BMS&,84":FRI
NT#l ll"‘ll

79@ IF A=4 THEN DRAW"BMS&, 9Z2":FRI
NT#1,"4"

Bdg IF A=5 THEN DRAW"EBMS&, 1@d" 1 FR
INTH#1,"S"

819 IF A=b THEN DRAW"EMS&, 188" : FR
INT#1,"&"

820 IF A=7 THEN DRAW"BMS&6, 116" :FR
INT#1,"7"

8738 IF A=8 THEN DRAW"EM72,&68":1FRI
NT#1,"8"

848 IF A=9 THEN DRAW"EM72,76":FRI
NT#1,"9"

85@ IF A=1@E THEN DRAW"BM7Z2,84":FRI
NT#1,"1@"

860 IF A=11 THEN DRAW"BM72,92":FRI
NT#1,"11"

87@ IF A=12 THEN DRAW"BM72, 1@d":FR
INT#1,"12"

88¢ IF A=1Z THEN DRAW"EM72, 148" :FR
INT#1,"13"

89% IF A=14 THEN DRAW"EM72,1146":FR
INT#1,"14"

F@@ IF A=15 THEN DRAW"BM%&,68":FRI
NT#1,"15"

919 IF A=16 THEN DRAW"EM?&,76":FRI
NT#1,"16"

Q2@ IF A=17
NT#1,"17"
9@ IF A=18
NT#1,"18"
P43 IF A=19
INT#1,"19"
Q8 IF A=2d9
INT#1, "Z2@"
96@ IF A=21
INTHL,"21"
973 IF A=22
INT#H1, 22"
F8E IF A=23
INT#1,"23"
994 IF A=24
INT#1,"24"
1dde IF A=25
F; I hd‘r** 1 llf1:= "
1619 IF A=24
FINT#1,"24"
1920 IF A=Z7
FRINTHL,"27"
1626 IF A=28
RINT#1,"28"
1043 IF A=29
INT#®#1, 29"
1@5E 1IF A=Zd
INT#1,"I@"
1@é6E IF A=31
INTH#1,"31"
1873 IF A=32
INT#1,"32"
1080 IF A=33
RINT#H#1,
1096 1IF A=I4
RINT#1,"34"
113 IF A=35
RINT#H#1,
1116 IF A=
INT#l,”E&“
1123 IF A=Z7
INTH1,"27"
1124 IF A=38
INT#1,"Z28"
1143 IF A=79
INTH1,"392"
1154 IF A=44
RINTH#1, "4@"
1163 IF A=41
RINTH#1,"41"
117@ IF A=42
RINT#1,"42"
1188 IF A=43
INT#1, "43"
1193 IF A=44
INTHL1, "44"
120 IF A=45
INT#1, "45"

!I """' n

L1 "'l:' L]

THEN DRAW"BM9&,B84":FRI

THEN

THEN

THEN

THEN

THEN

THEN

THEN DRAW"EM12¢, 84" :FR
THEN DRAW"EM12@,92":F
THEN DRAW"EM1Z4,

THEN DRAW"BMI1ZE,

THEN

THEN

THEN

THEN

THENM

THEN

THEM

THEN

THEN

THEN

THEN

THEN

THEN

THEN

THEN

THEN

THEN

THEN

DRAW"EM%6, 92" : PRI
DRAW"EMP6, 13@" : FR
DRAW"BMP&, 108" : FR
DRAW"EMP6, 116" : PR
DRAW"EBM12@, 68" : FR

DRAW"EBM1Z@, 76" : FR

DRAW"EM1 24,
DRAW"EM144, 68" : FR
DRAW"EM144, 76" : FR
DRAW"EM144, 84" : FR
DRAW"EM144,92" : PR
DRAW"EM144, 1@3" : F
DRAW"EM144, 1@B" : F
DRAW"BEM144, 116" :F
DRAW"EM168, 68" 1 FR
DRAW"EBM168, 76" : PR
DRAW"EM168, 84" : PR
DRAW"EM168, 92" : FR
DRAW"EM168, 133" 1 P
DRAW"EM168, 1#8": P
DRAW"EM168, 116" F
DRAW"EBM192, 68" : PR
DRAW"EM192, 76" : FR

DRAW"EMI1Z2, 84" : FR

1ag" o f

1a8":F

116":F
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1214 IF A=44 THEN DRAW'BM19Z,92":FR « "PULSA UNA TECLA PARA TERMINAR"

a

INTH#1, "4&" 1424 WH=INFUTH (1)

12200 IF A=47 THEN DRAW'EM192, 186" F L42g SCREEN @: CLOSE: N=@: J=@; Q=@

RINTH#1,"47" 1444 COLOR 15,.4,4

1223 IF A=48 THEN DRAW"EM192, 108":F L4se END

RINT#1, "48" 1468 :

1249 IF A=4%9 THEN DRAW"BM1972,1146":F LA7@ " xRk KKKk GRAFICO KKk Kk KKK Kk X

RINT#1,"49" 148@

1250 NEXT L:@=0+1 14%d@ DRAW"EBMZH, BLCEDEIFREUZEEM26, 20
1268 FRESET(7¢, 146) :COLOFR 1:FRINT#1 ug"

. SRR 15@% DRAW"EMZ4, 10ERZFD12GL2HUL D"
127% FRESET(72,14@) : COLOR 15: FRINT# 1518 DRAW"EM2F, 32" : DRAW A%

1, "BELOQUE ":0) 152¢ DRAW"BMIZ, 10ERAFDALGL2GDFR2EDGL
1280 FRESET (18, 16@) : FRINT#1, "FARA S 4HU11BMZ7, 12D2LUZR"

EGUIFR FULSA UNA TECLA":S5$=INFUTS (1) 13524 DRAW"EMA4E@, 2ZU1 2EZRIDZGEDIG"
1299 NEXT F:F=J%S5@:COLOR 15,172,127 =4 DRAW"EM46, 23" : DRAW B$

1233 . 1553 DRAW"EM49, 39" : DRAW C#: DRAW"BMS
1310 7 RKKOKK KKk FINAL XXX KK KKK X Sy 20" DRAW D%

x 1560 CIRCLE (64,1%),9,T: FAINT (44, 15)
RICI 157@ CIRCLE(64,15),5,12,3.3,6.28
1333 CLS 1587 DRAW"EM74, 30CIU1 9ERREF2DIG2LDE
1Z34@ COLOR 15, 12,12 EM7 64, 1BUSRDS

1350 GOSUE 1494 159¢ DRAW"EMBE, 2TU12EZRIDZGGDIG"
13468 FRESET(Z2E,72):COLOR 1:FRINTH#1 . 163505 DRAW"BM8&, 27" : DRAW B

"RESUMEN DEL EOLETO" 1614 DRAW"BME%, 27U12ERRZFZEZRZF2DL 2
137¢@ FRESET (26, 78) s FRINT#1, " ——— e L2U1@HLGD 1L 201 ¢ HLGD 1 o5l "

W e 1620 DRAW"BM1@2, 27" : DRAW E$

1380 FRESET(Z2¢,84) :COLOR 15:FRINTH#I1 167¢ DRAW"EM1GS, 32" : DRAW A

» "NUMERD DE BLOGQUES :";N 1643 DRAW"EM112, 27" : DRAW B$

1396 FRESET (24, 94) : FRINT#1, "NUMERO 165% DRAW"EM115, #9DSFD4FDEFRIEUZELA

DE AFUESTAS:";J EUSLIDIGDILUIHUILR "

14¢igd FRESET(2¢, 1¢4) : FRINT#1, "FRECIO 166 DRAW"BM124,@9": DRAW C$: DRAW"EM
DEL BOLETO z"3;P3"FTS" 128,20":DRAW D%
141¢ FRESET (14, 18¢) : COLOR 9:FRINT#1 1678 RETURN

SUSCRIBETE A

Suscribiéndote no solo tienes la seguridad de tener todos los meses tu

MSX CLUB DE PROGRAMAS en tu casa sino que recibiras 12
numeros pagando sélo 10

BOLETIN DE SUSCRIPCION MSX CLUB DE PROGRAMAS

L N.° |

Deseo suscribirme por doce niimeros a la revista MSX CLUB DE PROGRAMAS a partir del ndmero ........cc.ouecreereeurenrennnn.
que pago adjuntando tal6n a la orden de: MANHATTAN TRANSFER, S.A. - C/' Roca i Batlle, 10-12 - 08023 Barcelona

Tarifas: Espana por correo normal Ptas.  1.750,— |
Europa por correo normal Ptas.  2.000,— |

Europa por correo aéreo Pras.  2.500,—
Ameérica por correo aéreo USA$ 25USA$

Importante: Colocar en el sobre: Departamento Suscripciones MSX CLUB. NO SE ADMITE CONTRAREEMBOLSO.



Fomenta la creatividad. Respeta el dere-
cho de autor. Centenario de la conven-
cion de Berna 1886-1986.

»

Condiciones:

Toda denuncia para esta seccion debera venir suscripta con
los datos personales del denunciante, aunque su nombre no
aparecera publicado.

— Debera aportarse toda documentacién que acredite el
objeto de la crenuncia, de lo contrario no se tendri en cuenta.
— La documentacidn recibida se hara 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 desproteccién y
copia de programas en cualquier formato y su uso con fines
de lucro.

“CUEVAS DEL ORO?” editado en cassette por
LOAD N’RUN es presuntamente una copia del
programa “EL ORO DE ALI BABA” editado
por Manhattan Transfer, S.A.

1@ IF NIDs(Pe. [.1)¢ A" OR MIDE(Ps,[,1) 42 [F CCASCINIDS(PS,[,1))-64)>BTHEN 45

|F i i i e oAt em == ]
Test de listadommss L. primitivas
19 - 58 570 —114 1138 ~109
20 - 58 580 - 38 1143 —11%
0 - 58 590 —169 1158 —-141
49 — 38 LB —249 1160 —151
S50 - 58 618 - 68 1173 —-152
68 - 58 620 —145 1186 —1@9
78 - 58 L3 - B3 1196 —116@
Bg - 58 640 — 1 1200 -111
9@ - 58 650 — 100 1214 ~112
1@ - 58 &LLE —-25E 1226 —-152
116 - 93 679 —144 1236 =182
128 =242 &8E - 58 1247 —1&63
136 -231 &9 - 58 1250 —157
14 -155 7EE - 58 1260 - 55
150 253 7=t 1270 - 11
164 —~158 720 -20& 1280 -233
17& - 78 730 -216 1290 —109
18 -114 74 - 4 1308 ~- 58
196 - 35 7560 -119 1319 ~ =8
2008 — 67 ThE —-222 1320 - 58
21¢ - 19 770 —227F 13320 —-159
2200 —-187 786 -224 1340 —-105
23 - 24 7968 —-225 1350 —-114
240 -17@ 8@E ~ 9 1366 -236
256 —-179 81@ - 19 1379 - 96
268 -214 g% - 20 1380 -136
276 - 5B B3@ -234 1390 —-196
280 - 58 84@ -235 1403 -225
299 - 58 8@ - 17 1410 -245
IgE - 89 8om - 18 1420 —-118
1@ - 39 B7¢ - =8 1420 —- 91
320 —163 889 - 68 1443 — 93
330 -224 898 - &9 1450 —129
340 - 86 HE - IS5 1460 - 58
5@ —107 P - Tb 1478 - 58
6@ -113 20 - 37 1480 - S8
76 -247 93@ — I8 1490 ~ 67
I8M -234 4 ~ 78 156@ -255
9@ —1@73 5@ — 79 1519 -231
40% —109 Q6H — B 1520 —-156
414 -152 Q7H — 76 1530 — 2
429 - 21 98w — 77 1543 -234
43@ - 41 Q9@ - 78 1550 — 19
443 - 98 1@pE —- 79 1560 — 79
456 -223 1013 —-119 157@ —-236
46@ -234 1H2E —129 158% -181
47¢ -187 1@7%5E —1760 1598 - &
48@ - 58 1640 - 96 160 -238
490 - 58 1@5¢ - 88 1613 —144
SeE - 58 1@&6E ~ B9 1628 — 19
510 -216 1979 — 58 1638 - 18
52 — 93 108 —13@ 1643 — 2
530 —108 1090 140 1653 —186
54 - 5 1103 —141 166 112
55¢ - 67 11109 -1@7 1670 ~142
S6@ —- 2@ 1120 =168 TOTAL: 186441




4 JUUND GRJ1eS eSPRNR.S.A.

P.V.P.2.495 pts.

INTERCOMPATIBLE SOFTWAR

E E
T

Arcade Action for Msx

MIND GAMES ESPANA.S.A. MIND GAMES SSPANA.SA.

Presenta
BOOGA-BOO (.. puiga)

Juegos
para la
Mente

QUIICISIRA
MSX ...

\ Precio Venta Publico recomendado: — | V.A. incluido. Disponibles en todos los establecimientos

de Software, o directamente a MIND GAMES ESPANA, S.A.: Mariano Cubi, 4 entlo. 12 - 08006
BARCELONA - Telf. (93) 218 34 00




POR DELANTE Y SIEMPRE AVANZANDO MlTsuBISHI ELECTR'C

MITSUBISHI Ml_— Gl
MSX COMPUTER SYSTEMS

Nuevo precio 56.696 + IVA.

= w
La nueva generacion MITSUBISHI
a VIva Ima en MSX 2 sistema compacto, conjuga
las caracteristicas domésticas con
las prestaciones mas

del profesional. ==

informatico en pleno avance.

Galerias
Preciados

Online GAIRRIAS




