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Editorial —

Sumario

AHORA LA
JUSTICIA

Entre las noticias relacionadas con el
software MSX ha saltado una que no tie-
ne nada que ver con la tecnologia ni con
nuevos programas. Al menos por sus ca-
racteristicas aparecid en las paginas de su-
cesos y no en las de ciencia y tecnologfa
de los peri6dicos. En efecto, dos compa-
fitas dedicadas a la comercializacién de jue-

os en cassette fueron allanadas en Barce-
Fona, confiscado todo el material y
deteqidos sus integrantes por presunta pi-
rateria.

Indudablemente, como es notorio, la
irrupcion de las nuevas tecnologias ha tor-
nado obsoletas las leyes que regulan la pro-
piedad intelectual y se hace muy dificil
controlar el trasiego comercial de los nue-
vos soportes —video, software para orde-
nadores, etc.—. Esta situacidén enrarece
cada vez mas el mercado, haciéndose en
determinados casos muy dificil establecer
la legalidad o ilegalidad de los negocios.
Esta tremenda confusién permite que mu-
chos se aprovechen de ella y originen ope-
raciones de varios millones de pesetas que
inciden en el progreso de las empresas mis
escrupulosas, ya que ellas no pueden com-
petir con los precios que ofrecen los pri-
meros debido a los costos de produccion.
Lo Ginico que pueden oponer al abuso es
su prestigio de marca y la calidad de sus
productos.

Pero no sélo son los grandes pescado-
res quienes ganan en el gran rio revuelto
del comercio de software. También lo ha-
cen cientos y cientos de pequefios pesca-
dores, cuyas cifras de facturacién llegan a
ser astrondmicas en su conjunto.

Mientras tanto llega una ley que regule
con claridad los derechos de autor y la pro-
piedad intelectual, confiamos en el justo
criterio de nuestros jueces para paliar el
tremendo dafio que se estd cometiendo en
el campo del software. Claro que no se tra-
ta unicamente de confiar sélo en la justi-
cia de los tribunales, a quienes compete
dictaminar la calidad del delito o su ausen-
cia, ni en las acciones policiales, sino apor-
tar nuestra colaboracién. Sélo con respe-
tar el trabajo de los demais es suficiente.

Manhattan Transfer, S.A.

Aiio IT - N? 22-23 - Diciembre 1986 - Sale el dia 1 de cada mes.
P.V.P. 350 Ptas. (Inc. IVA y sobretasa aérea Canarias).
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WIDTH 80

Tengo un Spectravideo 738
X’press, que como sabéis tra-
baja en 80 columnas si se utili-
zan los sistemas operativos
CP/M o MSX DOS. De todos
modos, 2 mi me interesaria tra-
bajar en 80 columnas desde
BASIC, pero cuando tecleo la

instruccion WIDTH 80 me da
error. ¢A qué se debe esto?

Félix Avellaneda (Gijon)

Lo que sucede es muy logico.
Tanto uno como otro sistema
operativo estan preparados para
trabajar en 80 columnas, mien-

tras que el BASIC de la primera

CONTROL DEL CASSETTE

¢;Pueden utilizarse las ins-

trucciones INP y OUT para

mandar o leer caricteres del

cassette? ¢Qué direccion de
port utiliza el cassette?

Antonio Rodo

(Sabadell)

Efectivamente. El cassette estd
directamente conectado a dos de
los chips controlables diesdbe los di-

tes Estos dos chips son
{?;;‘G m ado de la genera-
cion de soniz)s, la lectura del
cassette y el control de los joys-
ticks). La lectura del cassette pue-
de hacerse controlando el sépti-
mo bit del port A del PSG. Para
leer este bit en particular debe-
ras bacer:
OUT 160,14:X=INP(162)
AND 128

El valor de la variable X serd
128 si en ese momento el casset-
te enviaba un dato 'y 0 st no lo
hacia.

La escritura en el cassette estd
controlada por otro chip, el PPI,
siendo esta vez el bit 5 del port
C del PPI el que hemos de mo-
dificar para generar una senal
sobre la cinta. Para poner este bit
a 1 (grabacién) hariamos:

OUT 170,INP (170) AND
o T

Por s#ltimo, para encender y
parar el motor del cassette utili-
zamos el BIT 4 del mismo port
C del PPL

Para poner el cassette en mar-

cha tenemos que poner a 0 este
bit mediante la instruccion:
OUT 170, INP(170) AND
239

y para parar el cassette debe-
mos poner a 1 el bit con
OUT 170, Irg(m) OR 16

ués de todo esto supongo
qu?es:tpbrés enviar o recibir BITS
del cassette. Sin embargo, y esta
es una mala noticia, la velocidad
del trabajo del cassette (1200 bits
por segundo en la velocidad mds
lenta) rebasa en mucho la de tra-
bajo del BASIC, por lo que te
serd imposible llegar a leer pro-

amas mediante comandos. S
i: conseguiras si lo intentas en
or; pero te advierto
que los protocolos de comunica-
cidn sobre cassette, siendo de los
mas sencillos son de una extre-
mada complejidad para el pro-
fano en la materia.

Te recomiendo, eso si, que
practiques con estas lineas en
BASIC que he comentado, ya
que generar efectos muy
interesantes. Esperamos tus des-

ensamb

cubrimientos en este campo.

generacion no contempla esta
posibilidad. Cuando se carga un
sistema operativo en disco, se
reorganiza la memoria ROM
del ordenador, situandose cada
sistema operativo en un area di-
ferente de la memoria. Esto de-
semboca en que resulta imposi-
ble acceder a los comandos de
estos sistemas operativos desde
BASIC, asi como también resul-
ta imposible realizar el procedi-
miento a la inversa.

FORMATEAR

Recientemente he comprado
una unidad de disco SONY pa-
ra mi ordenador y me he en-
contrado con que los diskettes
en teoria son de 512 K pero
formateados quedan en 360.
He intentado utilizar los discos
sin formatear para disponer de
mas capacidad de almacena-
miento, pero cuando lo he in-
tentado me ha dado error, asi
que he tenido que formatear-
los. ¢Es esto normal?

Antonio Mohedano
(Andujar)

Efectivamente es lo mds normal
del mundo. La operacion de for-
mateado del disco no es otra co-
sa que una particion en pistasy
sectores que efectiia el sistema
operativo del disco para poder
saber en cualguier momento
donde tiene almacenada la in-
formacion. Por ello, una parte
importante de la capacidad del
diskette se emplea en esta opera-
cion puesto que el sistema opera-
tivo, ademas de la division que
hemos mencionado también ne-
cesita crear un indice (directorio)
y una serie de divisiones inter-
nas para poder acceder sin per-
dida de tiempo a la informacion
requerida.

IMPORTACION PARALELA

Hace poco me compré un or--
denador CANON V20 MSX,
pero cual no seria mi sorpresa
al darme cuenta de que el ma-
nual de instrucciones y el de
BASIC venian ambos en in-
glés. Considero que es un de-
talle de muy mal gusto comer-
cializar en Espafia un aparato
con el manual en un idioma ex-

tranjero. ¢Es posible encontrar
una version en castellano?

Lucio Puértolas (Algeciras)

No eches la culpa de que el ma-
nual no venga traducido al dis-
tribuidor oﬁcia[ de CANON.
Lo que sucede, es que posible-
mente tu ordenador no proven-
ga del importador oficial (que te
garantizamos que se suministra
con un completisimo manual en
castellano) sino de un importa-
dor paralelo, con lo gue no solo
te vas a encontrar con ese pro-
blema, puesto que logicamente
no podras reclamar al distribui-

dor oficial.

CORRECCIONES A PHANTOM

Sascha Ylla-Kénneke, autor
del programa PHANTOM
aparecido en el n? 19 de
MSX-CLUB nos remitié las
siguientes correcciones al
mismo:

4310 IF CE=1

AND STRIG(Z)=—1THEN
GOSUB 4400

720 CLS: LOCATE 10,10:
PRINT “PLAYER 1
READY”: FOR I=0to 1000:
NEXT

730 ON STOP GOSUB
5430: STOP GN

740 GOTO 920

i |
.




CRABACION DE PROGRAMAS
Y LISTADOS EN
ENSAMBLADOR

—¢Queé diferencia hay entre
grabar un programa con
SAVE a grabarlo con CSAVE?
—¢Cuil es la instruccién para
listar un programa en cédigo

maquina’?
J. Antonio Morales Asensio
Lorca (Murcia)

Tu primera pregunta tiene
una respuesta que precisa cono-
cer como se almacenan los pro-
gramas en BASIC en la memo-
ria del ordenador. Para ello te
remito al nimero 23 de nuestra
revista bermana MSX EXTRA,
aparecido el pasado mes de Oc-
tubre, que incluia un completo
estudio de los tokens del BASIC.
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En resumen te puedo decir que
cada palabra del BASIC
(PRINT, INPUT, IF, ...) se alma-
cena en memoria COmo un co-
digo numeérico. Al hacer CSA-
VE lo que se graban en la cinta
son estos codigos de las instruc-
ciones, es decir, el programa co-
dificado, mientras que si grabas
el programa con SAVE éste se
graba caracter a caracter. Esto
hace que la grabacidn sea sensi-
blemente mas lenta; pero permi-
te otras muchas ventajas. Un
programa grabado en ASCII (es
decir, cardcter a cardcter) puede
ser fundido con otros (mediante
la instruccion MERGE) o ejecu-
tado directamente, haciendo
RUN «cas:...» si sustituyes los
puntos por el nombre del progra-

ma grabado en la cinta en for-
mato ASCII.

Tu segunda pregunta tiene
una respuesta aun mas sencilla.
No hay ninguna instruccion que
permita listar programas en en-
samblador. Para ello precisas de
un programa especial, encarga-
do de este proceso, llamado DE-
SENSAMBLADOR.

MAYUSCULAS Y MINUSCULAS

¢Coémo se puede hacer que la

tecla de CAPS SHIFT se en-

cienda y apague mediante un
programa?

José Manuel Cereijo

La Coruna

El LED que nos indica el esta-
do de la tecla CAPS LOCK esta
controlado por el puerto C del
chip PPI (el Intel 8255A). El sex-
to bit de este puerto indica el es-
tado del LED: 0=ENCENDI-
DO; 1=APAGADO.

En la mayoria de los ordena-
dores MSX el puerto C del PPI
se encuentra en el port 170
(EHAA en hexadecimal). Para
encender el LED no hay mds que
poner a cero ese bit determina-
do. Para ello, utilizando el BA-
SIC hariamos: OUT 170, INP
(170) AND 191 (para entender
enteramente esta linea deberias
conocer lo que es una mdscara
binaria y otros aspectos que no
nos es posible detallar en esta sec-
cion.)

Para apagar el LED hariamos
OUT 170, INP (170) OR 64.
St lo quieres apagar o encender
indistintamente puedes utilizar
la linea OUT 170, INP (170)
XOR 64.

Si programas en ensamblador
puedes utilizar la rutina situa-
da en la direccion EH132 de la
ROM del BASIC. Para ello en-
samblarias las siguientes lineas.
LD A,1
CALL 0132H
RET para apagar el LED vy
LD A,0
CALL 0132H
RET para encenderlo.

St lo que quieres es cambiar de
modo minssculas a mayisculas
0 viceversa sin que se tenga que
apretar la tecla CAPS SHIFT
puedes hacerlo con:

POKE &HFCAB,255 para
pasar a maydisculas y
POKE &HFCAB,0 para pa-

sar a minusculas.

LENGUAJES MSX

Hemos recibido numerosas
cartas preguntandonos sobre
los diferentes lenguajes de pro-
gramacion que se pueden uti-
llz.ar sobre los MSX.

Vamos a intentar responder
a todas vuestras dudas sobre
este tema, incluyendo una lis-
ta de todos los lenguajes del
M

(Jomn todos sabéis el lengua-
je propio del MSX es el BASIC
MSX; pero mediante progra-
mas en cinta, disco o Lartuaho
podemos utilizar un gran ni-
mero de lenguajes.

Estos son los diferentes len-
guajes que se encuentran en el
mercado espaiiol:

—ENSAMBLADOR:
ten numerosos ensamblador
desensambladores que os permi-
tiran realizar todo tipo de pro-
gramas en este lenguage. Los pre-
ctos de estos programas oscilan
entre 2,400 y 15.000 Ptas.

—PASCAL y TURBO
PASCAL: Varias versiones de
est pupu!m lenguaje de progra-
macion se encuentran en el mer-
cado. Citamos TURBO PAS-
CAL (Dynadata vy S T,
PASCAL 80 (Iveson), PASCAL
(Sony) y TURBO PA S( AL
(Borland ITL). Sus precios osci-
lan entre las 4.400 y las
35.000 Ptas.

—LOGO: Este divertido len-
guaje tambien se encuentra en el
mercado en diversas versiones,
Cabe citar LOGO (Idealogic),
MINILOGO y MSX LOGO
(Philips), oscilando sus precios en-
tre las 2.000 y las 12.500 Ptas.

—FORTRAN: Este lenguaje
eminentemente  matemadtico
también tiene cabida dentro del
mundo de los MSX. Citemos Ne-
vada FORTRAN (Dynadata y
SVI)y FORTRAN (Smn), ciyos
precios se sitstan entre las 9
y las 35.000 Ptas.

—COBOL: Dos diferentes

900

versiones de este lenguaje se en-
cuentran en nuestro mercado:
Nevada COBOL (Dynadata y
SVI)y BOL (Sony). Sus pre-
cios, entre 9.900 y 35.000 Ptas.

—C: Este lenguae, que se estd
«poniendo de moda» entre los
programadores  profesionales
combina la simplicidad con una
c’l'{*wdwma velocidad. Los siste-
mas operativos de los modernos
ordenado ol equivalente a la
ROM BIOS del MSX) se progra-
man en C. De nuevo encontra-
mos dos ‘cwrmc\ en el merca-
do espariol: C (lveson) y BDS
lenguaje C (Sony). Sus precios es-
tan entre las 15.500 y las
45.000 Ptas

—FORTH: Este lenguaje,
que gand bastante popularidad
hace pocos arios estd distribuido
por SVI Esparia

Ptas. (la versio

te) y 10.900 la version de disco.

—PILOT: Este lenguae, poco
conocido por los profanos se en-
cuentra también entre l6s utili-
zables con un MSX. Su nombre,
Pilot Nevada. Esta distribuido

[ Esparia y su precio es de

9. 900 Pras. (version disco).

Estos son pues, todos los len-
guajes de programacion utiliza-
bles con vuestros MSX: pero su
nimero aumenta rapidamente,
¥ no creemos que tarden en apa-
recer wversiones para MSX de
otros muchos lenguajes.
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Linea directa s

SISTEMA OPERATIVO

Tengo un HIT-BIT 75 P y qui-
siera saber si mi ordenador dis-
pone de sistema operativo.
También tengo entendido de
que a mi ordenador se le pue-
de ampliar la memoria con una
BEE CARD ¢se comercializan
en Espaiia?

Juan Navas (Guipiizcoa)

Naturalmente, tu ordenador, co-
mo todos, dispone de un sistema
operativo puesto gue si no, no
podrias hacer nada con él. En
cuanto a las BEE CARD, efecti-
vamente existe una version que
permite ampliar la memoria de
tu ordenador basta 256 K, pero
desgraciadamente no se comer-
cializa por el momento en Es-
pana.

AMSTRAD

¢Qué ventajas y desventajas
hay entre los MSX y los AMS-
TRAD?, ya que sélo dicen que
los MSX xon mejores que los
SPECTRUM y los COMMO-

DORE, pero de los AMS-
TRAD ni palabra, ¢Es que aca-
so son mejores que los MSX de
la primera generacién.

J. Lopez (Barcelona)

No te precipites. En este mismo
numero incluimos un andlisis
comparativo entre MSX y AMS-
TRAD para que no digas.

RGB

Les escribo para preguntarles
que tipo de trabajos, con video,
puede realizar la salida analé-
gica RGB y qué ordenadores
MSX tienen dicha salida.

Jestis Corrales Ruiz. Erendio
(Vizcaya)

La salida RGB es una salida de
video compuesto que sirve para
grabar imagenes sobre cinta de
video. Las iniciales RGB corres-
ponden a los nombres de los co-
lores basicos utilizados por los
aparatos de television en inglés;
es decir Red, Green and Blue; es
decir Rojo, Verde y Azul.
Todos los ordenadores MSX de
la segunda generacion llevan in-
corporada esta salida, y algunos
de la primera como pueden ser
el HIT-BIT 75P de SONY o el
Pioneer.

DISCOVERY INFORMATIC

La casa Discovery Informatic
esti domiciliada en la calle
Arco Iris, 75 - 08032 Barcelo-
na y su teléfono es el
\93) 256 49 08/09.

VAMPIRE. Ayuda al audaz Guillermo a salir
del castillo del Vampiro, sorteando murcié-
lagos, fantasmas, etc. Un jusgo terrorifica-
mente entretenido para que lo pases de mie-

CON GARANTIA

HARD COPY. Para copiar pantallas, Tres
formatos de copias, simulacién porblancoy
negro, copia sprites, redefinic. de colores,
compatible con todas las impresoras ma-
tric. PVP. 2,600 Pts.




BUINIELAS

GARANTIA

KRYPTON. La batalla mas audaz de las gala- U-BOOT. Sensacional juego de simulacion QUINIELAS. El mas completo programa de  SNAKE, Entretenido y muy divertido juego
xias en cuatro pantallas y cuatro niveles de submarina en la que tienes que demostrar tu quinielas con estadistica de la liga, de los €n el que Snake procura comer unos nume-
dificultad. Un juego cuya popularidadescada  pericia como capitan de un poderososubma-  aciertos, etc. e impresion de boletos, Acertar  Tos que la engordan. Tanto 1as murallas que
vez mas grande entre los usuarios del MSX. rino de guerra. Panel de mandos, sonar, tor- no siempre es cuestion de suerte, PVP. 700  la rodean como su larga cola pueden ser
PVP. 500 Pras. pedos, ete. PVP. 700 Ptas, Ptas. mortales para ella. PVP. 600 Ptas.

El secreto de la

PIRANIDE

EL S8ECRETO DE LA PIRAMIDE. Atrevido STAR RUNNER. Conviértete en el audaz  FLOPPY, El Pregunton. Un verdaderodesafio  MAD FOX. Un heroe solitario es lanzado a
Juego de aventuras a través de los misterios ~ piloto interestelar y lucha a muerte, a 4 tus conocimientos de Geografia e Historia g carrera a vida o muerte por un desierto
¥ peligros que encierran los laberinticos pa- través del hiperespacio,contralasdefen-  espanola. Floppy no perdona y te Costara  plagado de peligros. Conseguir el combusti-
sillos de una piramide egipeia. jAtrévete sl sas del tirano Daurus. Dos pantallas y ~ ™ucho superarlo. PVP. 1.000 Ptas. ble para sobrevivir es su mision. Diez niveles
puedes! PVP. 700 Ptas. cinco niveles de dificultad. PVP, 1.000 pts. de dificultad. PVP 1.000 pts.

81 quieres recibir por correo certiﬁcado estas cassettes garantizadas recorta o copia este boletin y envialo hoy mismo:

I_Nombre W RPREMAADRE oo iicvmutiii isssisiossiinisvisssiOREN S S i e I
Direccidén: . Fesol SRR I A S LR, T
POBIACION: ..o SEPRIEIN S S PrOV. oo TOL: oo |
0 EKRYPTON : Bl BNAKE _ re it ls B ool Ptas. 600~ O FLOPPY ... PVP.1.000 Ptas.
B8 BOOT =i % [J ELSECRETODE LA PIH.AMIDE ... Ptas. 700~ 0 MADFOX ... PVP.1.000 Ptas.
[0 QUINIELAS O3 STARRUNNER _ ...co.ciomrerseerssssessmmsnmssseis Ptas. 1.000—- O VAMPIRO ... PVP. 800 Ptas
[0 HARD COPY

lG—astoa de envio certificado por cada cassette ... Ptas. 70,- Remito talén bancario de Ptas. ............. & laorden de Manhattan Transfer SA I

ATENCION: Los suscriptores tienen un descuento del 10% sobre el precio de cada cassette.
IMPORTANTE: Indicar en el sobre MSX CLUB DE CASSETTES. ROCA I BATLLE, 10-12 BAJOS. 08023 BARCELONA
Para evitar demoras en la entrega es imprescindible indicar nuestro nuevo cochgo postal.

NUESTRAS CASSETTES NO SE VENDEN EN QUIOSCOS. LA UNICA FORMA DE ADQUIRIRLAS ES SOLICITANDOLAS

A NUESTRA REDACCION. {NO SE ADMITE CONTRA REEMBOLSO!




Tablc’)n de anuncios_—_ 3

3140 IF PR=0 THEN DI$=(%.C=5"
EflK.'L'#!IE,)—Q,(V;Zj’tll_‘,)f'j)—((;()*“i

Esta seccion de MSX CLUB es de nuestros lectores. Todos ellos tienen derecho a dos inserciones totalmente gratuitas. Las carac-
teristicas de esta seccién no permiten la inclusién de anuncios con fines de lucro. Advertimos que la desproteccién y copia de
software original es un acto delictivo perseguido por la ley.
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Cambio cartucho ampliacién de
16K de Sony y cartucho de juego
Z«Konami’s Soccer, por cartucho
de ampliacién de 64 K, preferible
de Sony. Alberto Alaiz Casas.
Avda. José Quintana, s/n. Sadafia
- 34100 PALENCIA - Tel.
(988) 89 01 91. CP1.

Contacto con poseedor de impre-
sora para realizar listados. Pagaré.
Anna Vilaseca. C/. Vell, n°® 24.
Santa Creu de Joglars - 08519

BARCELONA - Tel. 888 00 12.
CP1.

Cambio tres programas en cartu-
cho (Flight Path 737, Super Soc-
cer y Super Cobra, y dos en cinta
(Ghost Busters y B.C. Grogs), ade-
mis de un Quickshot 11 por Map
de Mitsubishi o Logo Philips. Ca-
yetano Andreu Laurindo. C/.
Ocaiia, n® 5. El Ejido - 04700 AL-
MERIA. CP1.

Intercambio juegos. Poseo entre
otros: King Lore, Gungfrit, Zax-
xon. David Pacheco Diaz. C/.
Fray Pedro Vives, n® 17, pta. 5 -
Tel. (96) 365 57 77. CP1.
Intercambio programas, mapas y
poques de juegos sin fin econémi-
co. Enviar lista. Pedro Luis Mu-
fioz Rosa. C/. Jubilados y Pensio-
nistas, n° 3. Montilla
CORDOBA. CP1.

Vendo Philips VG-8020 (80K),
menos de un afio, completo. 5 cin-
tas originales y otra con 10 juegos.
Todo por 40.000 ptas. Pedro Pé-
rez. C/. Ant. Machado, 19, 82. El-
che - ALICANTE. CP1.

Vendo Spectravideo SVQ-328
80K, cassette SV1-904, Quick Shot
1, 12 cintas de gestién y juegos,
fuente alimentacién y manual cas-
tellano, 37.000 Pras. Cristébal
Garcia Rodriguez. Avda. Europa,
n® 134, 4, 13- Tel. (93) 336 63 32,
Hospitalet de Llobregat. BARCE-
LONA. CP1.

Cambio més de 50 programas por
un cartucho de ampﬂacic’m de 64K.
Fernando Alvarez Reguant. Avda.
Sta. Barbara, n® 41 - 08260 Suria.
BARCELONA. CP1.
Intercambio juegos MSX tales
como «Panorama para matar» (12
y 22 parte), Athletic Land, «Oh
Shit», por otros. Claudio Vellve

Espiga. C/. Gral. Mola, n? 29, 4°,
drcha. BURGOS. Tel.
(947) 26 67 94.

Vendo ordenador Philips msx-
VG 8000 con amplificador de me-
moriade 16 K C}D(poco uso). Re-
galo mis de 30 juegos comerciales
y libros. Juan M? Gorrotxategui.
C/. Guiptizcoa, 15, 4° C - 20240
Ordizia. GUIPUZCOA. Tel.
(943) 88 54 74.

Vendo Spectravideo SVI-328 con
cassette, joystick Quickshot I, per-
fecto estado, buen precio. Llamar
al telefono (926) 42 49 76 o escri-
bir a C/. Hospital, n? 6, bajo A.
Puertollano - CIUDAD REAL.
CP1.

Contacto usuarios o interesados
que posean software para la trans-
mision y recepciéon de CW-
RTTY. Alejandro Garcia. Avda.
Hilario Ruiz, 46. 15621 Cabafias
- LA CORUNA. CP1.
Compro a buen precio (de 5 a
8.000 ptas.), ampliacién de 64K.
También vendo HB 16 de Sony,
precio a convenir (entre 2 y 5.000
ptas). Dispongo de juegos que
cambio o vendo. Pedro Garcia
Caro. C/. Carlos III, n° 17, 4° B.
30201 Cartagena - MURCIA. Tel.
(968) 52 02 02. CP1.

Vendo Sony-HBF-500P (MSX11),
completo, nuevo, incluidos ma-
nuales y sistema operativo
(MSX11-DISKETTE), séﬁ) roxi-
midades de mi poblacion —
130.000 Ptas.—. José Luis Baste-
rretxea Barroso. C/. Iturribide, n?
12, 2°, drcha. Betxo - BISKAIA.
Tel. 469 43 63 (de 2 a 4). CP1.
Contacto ¢/. Club MSX —
aseguro respuesta—. Interesados
escribir a José Garcia Selgaz. C/.
Nifio Jesus, bloque 5, portal 3, ba-

jos A. Arganda del Rey - MA-
DRID. CP1.

Vendo Karate, Space Walk, Labe-
rinto 3 D y Les Flics por 700 Ptas.
También un sélector de antena y
un curso de Basic —MSX en
video—. Antonio Montero Batllé.
Ciudad Cooperativa, 49, 52, 22
Sant Boi - BARCELONA. Tel.
652 16 94. CP1,

Vendo HIT-BIT-75 SONY (ma-
nuales conexiones Software origi-
nal) y unidad de disco 3.5, Ofer-
tas: José Bua. Aptdo. 78. Boiro -
15931 LA CORUNA. CP1.
Contacto Club LSD PRINTER.
Intercambio de software e infor-
macion sobre sistema MSX. Todo
sobre Hardware. Apdo. 2093.
MURCA. CP1.

Compro cartucho de ampliacién
de memoria Sony o cualquier otra
marca, de ampliacién a 64 K, por
8.000 pras. Rubén Parera Roura.
Rambla, 12, 49, 23. Mongat. Tel.
384 40 49. CP1.

Compro ampliacién de 64K. Os-
car Marina Saiz. C/. Andalucia, n®
2, 3°, Tel. 490 00 19. Baracaldo -
Bizkaia. CP1.

Deseo conseguir ordenador, uni-
dad de discos y demas periféricos
MSX, nuevos o usados. Espero
ofertas. A. Divila. Apdo. 274.
45600 Talavera - TOLEDQ. CP1.
Vendo Toshiba H X-10, cartucho
Logo Philips y grabadora. Tam-
bién programas, libros y revistas
Todo a 45.000 ptas. Avda, Caste-
lao, Bl. 112, 12° B, Vigo, 9. CP1.
Vendo Spectravideo SV1 904,
Joystyck Quickshot 11, libro de
programacion avanzada, juegos,
cintas de Intro al Basic, 13 boleti-
nes de Club ISIS, manuales en in-
glés y castellano. Sélo 39.000 ptas.
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Txutxki. Tel. (94) 467 13 84. CP1.
Compro cartucho ampliacién de
48 6 64K, precio a convenir. Luis
Benedicto Qurol. C/. Campoa-
mor, n® 45, 22, 23, Hospitalet -
BARNA. Tel. 335 05 70. CP1.
Vendo cartucho Track & Field IT
por 3.900; juegos y programas edu-
cativos a precios economicos. Es-
cribir a Dimas Ramirez Juan. Pla-
zade San Roque, n® 16-18, 62, 22.
Badalona - BARNA. Tel
398 15 40. CP1.

Vendor ordenador MSX, HIT,
BIT 101 con ampliacién de memo-
ria 64K por 27.000 ptas. Antonio.
Tel. (93) 652 16 94. CP1.
Cambio por otro juego o compro
programas que simulen la sintonia
de las peliculas de 007 James Bond.
Miguel Borrego. C/. Abad Raci-
mir, 11. Olot - Girona. CP1.
Vendo Sony HB 75P de 80K, li-
bros, programas comerciales por
30.000 ptas. Venancio Bidasoro.
C/. Harzubia, 9, 3°. Azpeitia -
GUIPUZCOA. Tel. 812506.
CP1.

Compro ampliacién de 16 K o 64
K por 4.000 ptas. mas 60 juegos a
cart., entre ellos: yier Ar Kunfu I
y II, Trac & Field I y I, Atletic
Land y Circus Charlie. Gonzalo
Marquez Benitez. C/. Ntra. Sra.
Merced, s/n. (C.P. Aljoxani)- Tel.
25 83 48, CP2.

Contacto con usuarios del MSX
para formar un club. José C. de la
Fuente. C/. Gran Capitdn, 3-5, 2°
drcha. SALAMANCA. CP2.
Vendo Hit Bit HB-55P con am-
pliacién de memoria a 32K y 30
juegos comerciales y manuales.
Todo por 30.000. Luis Marcos Gi-
ménez. C/. Diputacién, n® 5, 8°.
Silla - VALENCIA. Tel
(96) 120 21 58. CP2.
Intercambio instrucciones de pro-
gramas: juegos, gestién y educati-
vos. Miguel A. M. Emaldi. C/. La-
bairu, n? 11, 2°, izq. Baracaldo -
48902 VIZCAYA. CP2.

Vendo ordenador Sony HB 55 P
en impecable estado, precio a con-
venir. Juan Gobmez. Tel.
388 89 08. BARCELONA. CP2.

Vendo 20 juegos MSX: Hiper
Sports 1, Yie Ar Kung Fu 1, Night
Shade, Elidor Soccer, etc., por sélo
5.000 ptas. Juan Enrique Forcada.
C/. La Carrera, n° 2, 5° - Burria-

na. CASTELLON. CP2.

Intercambio 6rgano Casio Tone
MT-65 nuevo por ordenador
MSX y también intercambio jue-
gos. Jos¢ Camboa. Tel
(93) 437 23 65. CP2.

Cambio manuales (referencia y
usuario) MSX y juegos por
ampliacion-monitor color 20 pulg.
por unidad de disco o impresora.
También intercambio juegos en

cinta o cart. Luis Abillira. Rial, n® .

4, 9° Poyo - PONTEVEDRA.

CP2.

Vendo un ordenador Philips VG
8.000 con cassette computore pro-
gramas originales, libros y revis-

tas. Todo 24.000 ptas. Alfonso |

Montoya. Tel. 43 16 17. Albox -
ALMERIA. CP2.

Vendo ordenador Sony HB-55P
con ampliacién de memoria de
16K cartucho de Road Fighter y
60 juegos de cintas por 25.000 ptas.
Juan Antonio Plaza Villar. C/.
Santa Maria, 6. Tel.
(953) 776 00 05. Torreperogil -
23320 JAEN. CP2.

Cambio cartucho YIE AR
KUNGFU II o 40 juegos origina-
les por otro cartucho como BO-
XING o HIPER RALLY. MA-
NOLO. Tel. (954) 63 21 94. CP2,
Vendo Data Recorder COMPU-
TONE en buen estado, poco uso
por 5.000 ptas. Tiene led indica-
dor, save, contador de vugltas, co-
nector para micréfono, cascos y
remote. También posee una entra-
da estandar dim. Gonzalo Mir-
quez Benitez. C/. Ntra. Sra. Mer-
ced, s/n. (Aljoxani). Tel. 25 83 48.
CP2.

Compro manual de Logo PHI-
LIPS en cartucho. GUSTAVO
CELA. C/. Poeta Cabanillas, n°®
10, 12 piso, 3°, izq. 27004 LUGO.
Tel. 21 67 93. CP2.

Vendo 60 interesantes juegos en
cartucho méas COPY (2 por 4.000)
o bien los cambio por: cart. origi-
nal (LOGO PHILIPS), cart. de
ampliacién 16 6 64K, 2 Joystick,
cart. original (Champ) Micro
Byte, Libro consejos y trucos de
DATA BECKER. Gonzalo Mar-
quez Benitez. C/. Ntra. Sra. Mer-
ced, s/n. (C.P. Aljoxani). CP2.
Vendo Mitsubishi 80K modelo
ML-FK2 con 4 programas incor-
porados en el ordenador Base de
datos, Procesador de textos, Cal-
culo electrénico, Creacion de gra-
ficos, con todo sus elementos y
cinta de demostracion. Regalo cas-
sette de juegos de marca. Precio a
convenir. Preguntar por Yon. Tel.
(943) 39 63 36. San Sebastian.
CP2.

Cambio Mitsubishi MSX-M1-
FX1 con teclado numérico 80K
RAm, con todos los elementos y
16 juegos comerciales, mas joys-
tick mas Data-cassette por un PHI-
LIPS, o por un HIT-BIT, o bien
por un DINADATA que tenga la
misma memoria. Roberto Lopez
Rodriguez. C/. Juan XXIII, n® 1.
27500 Chantada - LUGO. Tel.
(982) 44 00 10. CP2.

Cambio (DIP METER LEADER
LDM 815) por Spectrum 48K. Re-
galaria ordenador Ohio Scientific
CPU 6502. - Luis. Apart. 111-Es-
parraguera CP 08080. CP2.
Vendo cartucho Soccer por 3.000
ptas. Floren Gonzilez Fuentes.
C/ Alto Alday. N? 1-42 Izqda.
48500. San Salvador del Valle (Bis-
kaia). CP2.

jHaz saltar la pulga hasta
lo mis alto y podras ganar
hasta 125.000 pts. en pre-
mios!

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 dgulga salta-
rina_que cierto dia cae a las

rofundidades de una cueva

abitada por un peligroso
dragén y plantas carnivoras.
Ti, no sélo tienes que sor-
tear estos obsticulos, sino
llevar a Booga Boo a la su-
perficie superando los 80 ni-

- veles de que consta el juego

y logrando la mixima pun-
tuacion. ¢ Te animas?

Bases

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

2. El ganador seri el que
obtenga mayor puntuacién.

3. En caso de gaber mis de un
concursante con la maxima
pu.{ntuacién, 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-

dactico de informatica MSX.

el nimero

- 5. Todos los concursantes re-

cibiran un regalo por su
participacion. :

. El concurso caduca el dia

30 de noviembre de 1986.

7. 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,
S.A.

8. La participacion implica la
acertacién- de las presentes
reglas. -

9. Las decisiones de MSX
CLUB DE PROGRAMAS
serdn inapelables y no se
mantendrd corresponden-
cia con los concursantes.

10. Remite el sobre a:

MSX CLUB DE
PROGRAMAS
CONCURSO
BOOGA BOO
Roca i Batlle 10-12
Barcelona 08023

B -

| ;;GA 125.000 pts.!!




MSX BASIC PLUS (II)

Por Willy Miragall s

INFORMACION
TECNICA

Vamos a continuacion a profun-
dizar en el funcionamiento de la
ampliacion del BASIC de la que
hemos estado tratando.

ramente los contenidos y funciones

de las tablas del VDP. Como sabéis
por otros articulos aparecidos en esta re-
vista, la pantalla esta controlada por un
chip especializado, el VDP (Video Dis-
play Processor). Este chip tiene una zona
de memoria RAM propia, separada de la
RAM normal del usuario. Esta zona es la
que llamamos VRAM o RAM de video.
El chip, para controlar los 16 Kb de
VRAM con que cuenta utiliza unos regis-
tros jue, simplificindolo mucho, pode-
mos decir que son como variables propias
a cada chip. Seglin estos registros se orde-
na la VRAM en diferentes zonas.

Observad la tabla 1; en ella se muestra
la configuracién de la VRAM en
SCREEN 0, tanto en BASIC normal,
como en el BASIC ampliado. Para la ges-
tion de la pantalla de textos, el VDP pre-
cisa de dos zonas bien diferenciadas. Una
es la TNP, tabla de los niimeros de los pa-
trones. Es esta tabla la que utiliza el VDP
Fara saber qué es lo que hay en la panta-

la. Una secuencia de niimeros en esta ta-
bla corresponde a una secuencia de carac-
teres en la pantalla. La otra tabla es la
TGP, tabla generadora de los patrones.
Los patrones, o caracteres, son cada una
de las letras que aparecen en la pantalla.
Vamos a seguir el proceso paso a paso.

Cuando en la TNP el VDP (no os liéis
con tantas siglas) encuentra un 65 (cédigo
dela ‘A’), busca en la TGP cudl es la for-
ma de ese caracter. En la TGP se encuen-
tra el dibujo en binario del caracter que
debe aparecer en la pantalla. Si modifica-
mos la TGP los caracteres cambian de for-
ma, mientras que si modificamos la TNP
cambiamos los textos que hay en la pan-
talla. Es precisamente esto tltimo lo que
hace el ordenador para imprimir un tex-
to en la pantalla.

Con la instruccién —USO(x), lo que ha-
cemos es modificar la palabra (conjunto
de 2 bytes) situada en la direcciéon #F922,

ue contiene la direccion de la VRAM
onde est4 la TNP. Al cambiar esta direc-
cién el ordenador cree que la TNP cam-
bia de posicién, por lo que desvia sus tex-
tos a esa nueva direccién. Aunque estemos

En primer lugar recordaremos some-
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viendo una pantalla, el ordenador escribira
en otra distinta.

En cambio, con la instruccién-VEO(x),
lo que hacemos es modificar uno de los
registros del VDP, con lo que aparecerin

ante nuestros ojos los caracteres almace-

nados en otra zona de memoria. -

En el BASIC PLUS, redistribuimos las
tablas del VDP, con lo que conseguimos
agbrfvechar al maximo la memoria dispo-
nible.

Tal vez encontréis la explicacién hasta

ahora un poco complicada; pero os que-

dard mucho mds clara si consultiis algin
articulo dedicado a las tablas del VDP o
cualquier libro especializado en el MSX.

El proceso seguido en el SCREEN 1 es

idéntico; pero debemos contar con precau-
ciones adicionales. Aqui entran en juego
tres nuevas tablas a las que debemos reser-
var un espacio: la tabla de color, que con-

tiene los cédigos de color de los caracte-
res, la tabla generadora de los sprites (con

su disefio en binario) y la tabla de atribu-
tos de los sprites, con c&tosmbre posicion,
color, planos, etc. de todos los sprites.

En SCREEN 2 el proceso seguido es
bien diferente. Si observais cualquier ma-
nual del MSX en que aparezcan las tablas
del VDP observaréis que en SCREEN 2 no

‘quedan mds que 128 bytes libres. Si pen-

samos que una pantalla grifica requiere,
como minimo 12 Kb, resulta problemsé-
tica la instalacién de una segunda panta-

la de grificos.

Hemos creido interesante incluir una
pantalla de texto en SCREEN 2, de for-

ma que podamos poner un texto de pre- |
sentacién mientras se realizan los dibujos |
para luego pasar instantineamente a la

pantalla de grificos. o
Para ello lo que hacemos es pasar de
SCREEN 2 a SCREEN 0 sin borrar los

_contenidos de la VRAM (no como hace

el BASIC normal), por lo que podemos

te. Este cambio de SCREEN se consigu.:
or

con una sencilla rutina en ensambl

que modifica los registros del VDP (po-

¢éis incluso hacerla en BASIC si domindis
la funcién VDP).
Un problema que se nos planted fue el

hacer que el BASIC admitiese o anulase
las instrucciones graficas (LINE, DRAW,
PSET,...) dependiendo de la pantalla que
usemos. Recordad que seguimos en
SCREEN 2 aunque veamos una pantalla
de texto, ya que hemos modificado los re-
gistros del VDP sin indicarle nada al BA-

SIC, que ignora los cambios reali
% Esie me realizados

lema lo solucionamos fécil-
mente pokeando en la direccién # FCAF,
que contiene el modo de pantalla. Probad-

~lo vosotros. Si hacéis: -~
10SCREENO .~
20 POKE &HFCAF, 2

30 m:uao;mg){;go,-xso); 1 5, BF

40 POKE &HF

50 END " = e ;
Que no pasa nada? No a simple vista.
irle al ordenador que estamos en
EEN 2 (aunque realmente seguimos
en SCR! 0), Permite que realicemos
el dibujo. Si pudiésemos pasar a SCREEN
2 sin borra;.g_a talla, podriamos ver el
dibujo reali"z_acg:n Es esto, y poco mds, lo
que realizan los comandos _USO(x) y
_VEO(x). .




| MSX BASIC PLUS (II

En SCREEN 3, por razones de como-
didad y limitaciones del VDP, adoptamos
otro sistema. En este modo de pantalla te-
nemos zonas libres; pero es mucho mas

dificil redistribuir las tablas adecuadamen-
te (no como en SCREEN 0 y SCREEN 1
en que esto era tarea muy facil), por lo que
echamos mano de la zona de RAM que

INSTRUCCIONES
DE CA

Para poder hacer uso de las ampliacio-
nes del BASIC, seguid paso a paso las si-
guientes instrucciones de carga.

En primer lugar entrad el listado en BA-
SIC del programa. Tened cuidado con las
inacaba les%li-neas DATA, ya que un solo
fallo puede hacer que el programa no fun-
cione. Acordaos siempre, antes de ejecu-
tar el programa, de verificarlo.

Una vez estéis seguros de que el listado
esta entrado correctamente, proceded a
ejecutarlo. Tras escribir la pafabra magi-
ca ‘RUN’, el ordenador comenzari a in-
troducir los datos en las posiciones de me-
moria adecuadas y tras esto os indicara:
Pulsa PLAY & RECORD en el casset-
te y ENTER para comenzar a grabar...

Ante este mensaje, introducid una cin-
ta Virgen en vuestro cassette y preparaos
para grabar el programa en ensamblador.
Pulsiis PLAY & RECORD en el casset-
te y luego ENTER (0 RETURN) en vues-
tro ordenador.

Cuando acabe de grabarse en programa,

el ordenador hard un RESET (parecera
apagarse y encenderse de nuevo). No os
preocupéis, ya que esto es necesario para
que se amplie el BASIC. Ya podéis comen-
zar a programar.

Otras veces que querais utilizar el BA-
SIC ampliado, sélo tendréis que introdu-
cir la cinta que acabamos de grabar, teclear
BLOAD “CAS:” R y esperar a que car-
gue el programa.

Una tltima recomendacién: para salva-
guardar el programa en ensamblador que
permite la ampliacion del BASIC, os re-
comiendo que hagais siempre que progra-
méis con la ampliacién BASIC, el siguien-
te CLEAR al comienzo de todos vuestros
programas:

CLEAR 200, &HECFF

El 200 podéis cambiarlo segiin las nece-
sidades de menioria de vuestro programa;
pero no asi el segundo término:

&HECFF.

destinamos a la simulacion del cartucho
de ROM (recordad la primera parte de este
articulo). Es en esta zona donde almace-
naremos las diferentes pantallas del
SCREEN 3. Pasar de una a otra no es ta-
rea dificil, ya que contamos con una ruti-
na del sistema operativo que nos permite
copiar un bloque de memoria de la RAM
a la VRAM.

Esta rutina, para los que gustéis de la
programacion en ensamblador estd sita en
la direccion #5C. He aqui un listado de
como utilizarla:

LD HL, direccion de inicio del buffer
en RAM

LD DE, destino de la VRAM

LD BC, longitud del bloque a copiar
CALL #5C

También incluimos la rutina contraria,
es decir, la que pasa de VRAM a RAM:
LD HL, direccion de inicio en la VRAM
LD DE, destino en la RAM
LD BC, longitud del bloque a copiar
CALL #59

Como podreis comprender, esta confi-
guracion de las multiples pantallas en
RAM y no en VRAM no nos permite ver
una pantalla mientras se dibuja en otra, ya
que siempre dibujamos en la VRAM, y ve-
mos los dibujos de la VRAM.

Estamos seguros de que sabréis sacarles
el maximo provecho a estos dos nuevos
comandos de vuestro BASIC. Mirad la ta-
bla 1 y recordad: si quiere colocar una ‘A’
en la esquina superior izquierda de la pan-
talla 7 (en SCREEN 0) deberéis hacer:
VPOKE 9216,65

mientras que VPOKE 9217,66 coloca-
ra-una ‘B’ a la derecha de la ‘A’. Eso es
todo... jpor ahora!
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La primera revista de Compact Disc de Espafa
COMPACTA Y DIFERENTE

Totalmente pensada para los usuarios de CD, un concepto
revolucionario en la reproduccién del sonido.

Toma nota de nuestro sumario
— CD - La pureza del sonido
— CD - Interactivo
— CD - ROM
— GUIA COMPLETA DE APARATOS COMPACT DISC
— COMPLETO CATALOGO DE DISCOS
Miisica clasica y jazz |
— LOS 50 CLASICOS IMPRESCINDIBLES
— LOS «TWENTY POPS»
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NO ES CASUALIDAD
Otro producto de Manhattan Transfer, S.A.




Programa —POI‘ Enrique L Graziano EFAR

SBANKY

Debes conducir a SBANKY has-
ta la base mas alta, corriendo y sal-
tando por sus dos pantallas.

INSTRUCCIONES

Se trata de un juego de dos pantallas
en las que SBANKY debe llegar a la base
mis alta para sobrevivir. Debe hacer
esto antes de que el fantasma acabe con
él.

En la primera pantalla utilizari el ju-

r tres posiciones del cursor para co-

rrer y saltar. En la segunda ademis uti-
lizard el disparador para colocar las
distintas bases a su altura para poder
subir.

VARIABLES

X, Y coordenadas del sprite de

SBANKY

BX, BY coordenadas del fantasma

$G, SF sentido en movimiento del fan-
tasma en horizontal y vertical
respectivamente

10 "EREReRaRsisRRRERERRRBERORRRRINRNS

i '
s SBANKY '
L1 | '

SO CERRBERRRRERBRRRRRRBRRRRREIEREIINNS
b SCREEN2, 2:CLEARG##:COLOR1, 15,15:CLS:0
PEN"GRP: "AS#1:FD=1

76 6OSUBA4GS

80 605UBB26

96 COLOR 2,1,1:CLS

168 ONFDGOSUBLES, 726

1 ' —eemmmene INICIALIZACION-~======

128 PRESET(16,11) :PRINT#L, 000" :PT=44
138 PUTSPRITES, (164,164) ,4,3:X=164:Y=144
16=4:5F=4:86=10:Y1=120:Y2=Y1: Y3=Y2: Yd=Y]
1Y5=Y2:BX=119:BY=4

140 LINE(117,4)-(133,20),2,BF:SPRITEON
158 N=1:6=0;60T0210

168 *s588884BUCLE PRINCIPALSSSEERERRSLS
178 1=STICK(8):PUTSPRITE®, (X,Y),4,3+5P
186 ’ ---5ALTD -

198 IFPDINT(X+b,Y+16) =1 THENY=Y-1

200 1F71=1THENG=4:60T021#ELSE268

218 X=X-(1.28N):Y=Y-B:6=6-.3: IF6{BTHENS=
2ELSES=H

228 IFXC1OTHENX=250

238 IFX>236THENX=18

240 IFPOINT(X+B,Y)=1THENG=-7

258 PUTSPRITES, (X,Y),4,5+5P: IFPOINT (X+8,
Y+18)=1ANDPOINT (X+9,Y+18) ={ THENZ&OELSE21
]

3

N sentido de marcha horizontal
de SBANKY
G simulacién de gravedad para
+ SBANKY
LY o eleccion de sprite derecha o iz-

quierda de SBANKY

FD numero de pantalla
PT puntuacién y borrado de vidas
Z variable de espera o contador

(FOR I=TQ)
PA, PM puntuacién presente y mixima
Y1,Y2, Y3, Y4, Y5 posicién de las bases

260 PUTSPRITES, (X,Y),4, 148Ps FORI=0T026: S
OUNDB, 13: SOUNDS, 8: SOUND1 , 145: SOUND7, £B1 1
181110: NEXTLPUTSPRITE, (X, ), 4, 3+46P1 SOUN
18,9

o] J— CARRERA=-=======mmmmmnn
280 IF1=7THENSP=0: N=1: 60TO3BHELSE296

298 1F1=3THENSP=7:N=-1:G0TO3AFELSE340
386 X=X-(48N) :PUTSPRITED, (X, Y),4,5+5P:FO
RI=6T05: NEXT

316 IFX)255THENX=BELSE IFX<ATHENX=255

328 Y=X-(48N):PUTSPRITES, (X,Y),4,6+5P: K=
X={48N) 1PUTSPRITES, (X, Y) , 4, 546Ps IFPOINT(
X+8,Y+18) <> 1ANDPOINT (X+9, Y+18) ¢ )1 THENG=8
16070216

339 Pemseenns 3

346 1FFDCO2THENGOT0498

350 IFSTRIG (M) THENPUTSPRITED, (X-4,Y), 4,4
+5P ELSE489

368 1FSP=ATHENAS

378 TFX)=BANDXC22THENLINE (31, Y1)~ (59, Y1+
5),15,BFsLINE (31, Y+8) - (59, Y+13),1,BF:¥1=
¥+8

386 IFX>=22ANDICS2THENLINE (61, Y2) - (99,2
+5),15,BFsLINE (61, Y+B) - (99, Y+13),1,BF: Y2
=Y+8

398 IFX>=52ANDXCI2THENLINE (161, Y3)- (149,
Y3+5),15,BFLINE (161, Y+8)~(149,Y+13),1,B
FiY3=Y+8

466 1FX>=92ANDXC142THENL INE (151, Y4) - (189
,Y4+5), 15, BFsLINE (151, Y+8) - (189, ¥+13),1,
BF: Y4=Y+8

419 TFX)=142ANDXC 1B2THENLINE (191, Y5) - (21
9,Y5+5), 15, BFsLINE(191, Y+8) - (219, ¥+13),1
JBF1Y5=Y+8

420 TFSPOSTHEN4SS

439 1FX)=S52ANDXCI2THENL INE (31, Y1) - (59, Y1
+5),15,BFsLINE(31, Y+8)-(59, Y+13),1,BF: V1
=Y+8

449 TFX)=92ANDXC 142THENLINE (61, Y2) - (99, Y
2+5),15,BFsLINE (61, Y+B) = (99, Y+13),1,BF:Y
28148

456 IFX>=142ANDKC 1B2THENL INE (161, Y3)- (14
9,Y3+5),15,BF:LINE (161, Y+8) - (149, Y+13),1
,BF:Y3=Y+8

468 TFX)=1B2ANDXC21 2THENLINE (151, Y4) - (18

9,Y4+35),15,BF:LINE(151,Y+8)-(189,Y+13),1 |

yBF1Y4=Y+8

476 PUTSPRITES, (X,Y),4, 3+5P: SOUNDE,#

480 ' -------FANTASNA -

496 PUTSPRITES, (BX,BY),2,24:BX=BX+(SG4RN
D{-TINE)):BY=BY+(SFERND (~-TINE))

566 1FBX)>2480RBX<90RBY)1BAORBY{-18THENBX
=119:BY=4:BEEP

518 1FXCBXTHENSG=-4ELSESG=b

920 SOUNDI,®:SOUNDE, +2: SOUNDA, 3: AR=(ABS(
BX=X)+ABS(BY-Y))/2: SOUND@, AR+10

338 IFY{BYTHENSF=-4ELSESF=4

540 IFRND(TIME)>.BTHENSF=2+SFELSESF=5F-2
338 ONSPRITEGOSUBSES

568 ’---LINEA 55@=LINEA DE LLEGADA A BAS
- .
578 IFYC2SANDX > 180ANDXC 1SATHENASBAELSEL7
8

386 SOUNDE, 15:50UND7,7:SOUND1, 15: SOUND@,
100:FORI=1T0188: SOUND6, 1:NEXT: SOUNDE, 6
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398 PUTSPRITE®, (X,Y),B,33:FORI=0T01068: N
EXT:SPRITEQFF:PUTSPRITES, (125,4),2,24:PT
=PT-B:LINE(PT, 11)~(PT+8,19),15,BF:BX=125
:BY=4:SPRITEON: IFPT=16THEN44SOELSE170

618 LINE(8,5)-(268,188) 15, BF
620 LINE(168,8)-(156,19) ,15,BF
638 LINE(8,120)-(268,125),1,BF
549 LINE(236,126) - (268,125) 1, BF
658 LINE(186,38)~(156,35),1, BF
668 LINE(88,158)-(268,155), 1, BF
678 LINE(8,156)-(50,155),1,BF
680 LINE (9,96)-(126,95),1,BF

698 LINE (158,98)-(268,95) ,1,BF
709 LINE (9, 40)-(88,65),1,BF

718 LINE(118,68)-(268,65) , 1, BF:RETURN

738 LINE(8,5)-(268,186) 15, BF

748 LINE'108,8)- (156, 16) 15, BF

750 LINE(38,186)-(36,56),2

768 LINE (68, 188)- (68, 56) 2

778 LINE (168,38)-(150,35),1,BF

780 LINE(106,50)- (109, 186),2

798 LINE (156,50) - (150, 186) ,2

809 LINE(196,50)-(199, 186) ,2

810 LINE(228,50)-(228,186) , 2: RETURN
820 *--mmmmmmeae SPRITEG--mmmmmmmmmmmmee
838 FORI=1T016

840 READAS

858 BS=BS+CHRS (VAL (*LB" +LEFT$(A$,B)))
868 C$=CS+CHRS (VAL (*LB"+RIGHTS (A$,8)))
878 NEXTI

‘é[, .
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886 SPRITES(8)=BS$+(C$

890 DATAOGOO66110000000
968 DATAGEO0001001000060
918 DATAGO00001001060000
920 DATAOSONONE110000000
930 DATAGGO0000 11000000
946 DATAG00S00E010100000
958 DATARGOS0060 10010000
968 DATAOSOSON0G11001000
978 DATAOROGERG00 1000000
980 DATAGORIOREN01 000000
998 DATADOARO00681100060
1000 DATAGSOO800000106000
1816 DATAOO000G000100080
1020 DATAOSB00006000 10000
1038 DATAOSGAO0EG000 10000
1648 DATAG@SO000009610000
1050 FORI=1T016

1868 READAS

1876 D$=D$+CHRS (VAL ("kB"+LEFT$ (A$,8)))
1080 E$=E$+CHRS (VAL ("LB" +RIGHTS (A$,8)))
1098 NEXTI

1180 SPRITES (2)=D$+E$
1110 DATASOG0000110000000
1129 DATASS60001001001060
1138 DATABOS0001001010080
1140 DATAGOAO000 110100060
1158 DATAGO#GS00011800000
1168 DATADOAGGH0 10606600
1178 DATAGOG06000 10000000
1180 DATAGOSO000110000000
1198 DATAGO00060100000000
1260 DATAG99890610800000
1210 DATASOSOBO1 100000000
1226 DATAGOO0001000660008
1236 DATAOOO0001000000600
1240 DATAGO09010000000000
1250 DATAOSO66 10600000000
1268 DATAGG00010006006080
1270 FORI=1T016

1280 READAS

1299 Fo=F$+CHRS (VAL ("LB"+LEFT$(A$,8)))
1388 6$=6$+CHRS (VAL ("kB"+RIGHTS (A$,8)))
1318 NEXTI

1320 SPRITES (1) =Fe+6¢
1338 DATAGGOOO00000006006
1348 DATAOGO0080000000660
1358 DATAOGOOP68800006000
1360 DATAGOSOAAO08GF0000H
1370 DATAGGSO000110000000
1388 DATAGGSOS0 1001000009
1399 DATAGOO006 1001000000
1480 DATAOROO0001 10000000
1410 DATABOOO00001 1000060
1420 DATADOOO000010100806
1438 DATABOGOO08G11010006
1440 DATABOOOO00011601000
1456 DATABOOAO11111080009

1460 DATADOSOLLLOOIOINNN

1478 DATADOOEO01110000000

1480 DATAOSO0600110000000

1498 FORI=1T014

1380 READAS

1510 Hé=H$+CHRS (VAL ("&B"+LEFTS(AS,8)})
1520 1$=18+CHRS (VAL ("LB"+RIGHT$(AS,8)))
1538 NEXTI

1540 SPRITES (3 )=H$+14

1550 DATAGO00060110060000

1360 DATASSOIO61001000600

1576 DATAOOO06 1001000000

1380 DATAGSOIOES 110600000

1599 DATABSSG900S 10000006

1600 DATAOOOO600016060006

1610 DATAGOSOOS001 1000060

1620 DATADOOOS000 11000008

1638 DATABGS0000010100060

1648 DATAGSOGO86016100000

1638 DATARSGG0000 18080000

1668 DATAGO06060010000000

1670 DATAGOG0000010000000

1688 DATASSO0006010000000

1690 DATASOO00600 10600500

1708 DATAOOOOSS00 10000000

1718 FORI=1T016

1720 READAS

1738 L$=L$+CHRS (VAL ("XB"+LEFT$(A$,8)))
1748 N$=N$+CHR$ (VAL ("kB"+RIGHT$(AS,8)))
1758 NEXTI

1760 SPRITES( 4)=L$+N$

1776 DATASOOO00110006600

1780 DATABEGS011001000000

1799 DATAGOO0001001060000

1800 DATASOS0606110000000

1810 DATAGSLLLLL111000000

1820 DATASEROOONG10100000

1838 DATAOOO0066106010000

1840 DATASO9O806100010009

1850 DATAL111111100000000

1860 DATASOSE000 106000000

1878 DATABOO0000 100000000

1888 DATAGSS0060100000000

1890 DATAGOOS1 11000666060

1900 DATASOSOOROS00000000

1918 DATAGOOI006000000000

1928 DATABGO0900086900060

1939 FORI=1TO14

1948 READAS

1930 19=J8+CHRS (VAL ("LB"+LEFT$(A$,8)))
1968 K$=K$+CHRS (VAL ("kB"+RIGHT$(A$,B)))
1978 NEXTI

1980 SPRITES(5)=J$+K$

1990 DATAGOS0000110000000

2000 DATAGSO0001061066000

2010 DATAGOO000 1001000000

2020 DATADOOEOED110000000

2036 DATAGOOOO0601 1000000

2040 DATAOSO000010100000

2050 DATABO0E0000 10010000
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419 IF nI0stes [, 1)<"a" OR nips

Progr o ————————————

Pe.1.1)

2060 DATAGHOBORD116010660
2070 DATABOOOO00110010000
2080 DATASOO001010000000
2096 DATAOS00006101000000
2100 DATADOOO0SE100100000
2110 DATAGGHSO01000011100
2120 DATABSOO001000000060
2136 DATAGOOE001000000000
2148 DATADSSOO01000000000
2158 FORI=1T016

2168 READAS

2178 N$=N$+CHRS (VAL ("LB"+LEFT$(A$,8)))
2180 0$=08+CHRS (VAL ("kB"+RIGHTS (A$,8)))
2198 NEXTI

2280 SPRITES (6)=N$+0$
2210 DATABPO0006 110000600
2220 DATABOGO001001000600
2230 DATABOE0001001000000
2246 DATAGOS60001 10000060
2250 DATABO06000010000000
2260 DATAOO0OOD0010000000
2278 DATAOOE0000010000000
2280 DATAGE#O000010000006
2290 DATAGOROG00 110000000
2306 DATAGOEO001010000000
2310 DATAGOONO10010000000
2320 DATAGOS0001111100000
2330 DATAE06000001000000
2340 DATASSSO000000100000
2336 DATARGS9000000010000
2360 DATABGOO000600010000
2378 FORI=1T016

2380 READAS

2390 Re=R$+CHRS (VAL ("kB"+LEFT$(AS,8)))
2498 5$=5$+CHRS (VAL ("LB"+RIGHTS (A$,8)))
2418 NEXTI

2420 SPRITES (33)=R$+5$
2430 DATADO0G0000DO000000
2448 DATABSEE000O00000000
2450 DATABOO0ORI000000000
2460 DATABEORONNOD0N0000D
2478 DATAODOAOOE0E0000000
2480 DATAGOG0000000000000
2498 DATAOE00000000000000
2589 DATARO0E0B0000000100
2510 DATAPE06006000001110
2320 DATAGOOB000600000100
2530 DATAGOE0000000000100
2340 DATABOGSBE0000000000
2550 DATAO110000000000000
23560 DATAL801060000000000
2378 DATA1001090660000001
2380 DATARLLALILLLLININLLNL
2398 FORI=1TO16

2686 READAS

2610 Q$=0%+CHRS (VAL ("&B"+LEFT$(AS$,8)))

2620 P$=P$+CHRS (VAL ("kB"+RIGHT$ (A$,8B)))
2630 NEXTI

2640 SPRITES(7)=0$+P$
2650 DATAGOSO0N0110000000
2660 DATAOAOO001001000000
2678 DATABEOG001001000000
2680 DATAGOO0000110000000
2696 DATAO900601100000600
2700 DATARAOSO10100000000
2710 DATAGOOO100100000000
2720 DATAGAO1001100000000
2730 DATAGOO000 1000000000
2740 DATAGOG6001000000000
2750 DATAGEO001 1000000000
2768 DATAOOS0E10000000000
2770 DATABOSOO1 0000000000
2780 DATAGORO108000000000
2796 DATAGOSN100000000000
2000 DATAGONO100008000000
2818 FORI=1TO016

2820 READAS

2830 T$=T$+CHRS (VAL ("kB"+LEFT$(A$,8)))
2848 Us=US+CHRS (VAL ("&B"+RIGHTS (A$,8)))
2850 NEXTI

2860 SPRITES(9)=Ts+Us
2870 DATAGOE0000110000000
2800 DATAPOS1001001006000
2899 DATAGB0101001000000
2900 DATAOOSO010110000000
2910 DATAGO00001100000000
2920 DATAOOS0000100000000
2930 DATAGOS0000 100000000
2940 DATAOONO000110000000
2958 DATAOPO0000010000000
2968 DATADOAO000010000000
2978 DATAGGAE0000 11000000
2980 DATADSORON0001 000000
2996 DATAOOHE000001000000
3000 DATAGOOOO00060100000
J010 DATAGOAOOO0000100000
3020 DATAGDEOACHBA0100006
3838 FORI=1T016

3846 READAS

3056 V8=V$+CHR$ (VAL ("kB"+LEFTS(A$,B)))
3060 Ne=W$+CHRS (VAL ("kB"+RIGHTS (A$,8)))
3678 NEXTI

3880 SPRITES(B)=Ve+N$
3098 DATAGOOGOO0000000000
3188 DATAGBGE00000000000
JU18 DATAGOOSO0N0EIEGEIN0
3120 DATAGOSE060000000000
3138 DATAGO00000110600000
3146 DATAOSOE001001000000
3156 DATAGR00001001000000
3160 DATAGSSO000110600000
3178 DATAGG06001100000000

3180 DATAGSO0010160000600

3196 DATAGG00101100000000

3200 DATAGOG1001100000000

3210 DATAGGABOA1111100000

3220 DATAOOAE000601110000

3230 DATAGOGO00011 1000000

3240 DATAOSO0000 110000000

3256 FORI=1TO16

3260 READAS

3278 X$=X$+CHR$ (VAL ("LB"+LEFT$(A$,8)))
3280 Y$=Y$+CHR$ (VAL ("LB"+RIGHTS (A$,8)))
3298 NEXTI

3360 SPRITES (18)=K$+Y$

3310 DATAGOORGE01 10000000
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3320 DATAGEESG01001000060
3338 DATAGG00001001000000
3340 DATAGSAGEA01 10600000
3330 DATAGAG0000 100000000
3360 DATABSOG000100000000
3370 DATAGGG9061100000000
3380 DATABOSG001160000000
3396 DATASO80010100000000
3468 DATABOONO16100000600
3416 DATAGO00000100000600
3420 DATAGOS0000 100000060
3438 DATAGO0000E 100000000
3440 DATAOOOE060100000000
3456 DATAGO0G6061000000060
3460 DATAGOAAOE100000000
3476 FORI=1TO016

3486 READAS

LUy

N

MR ol
) LN

3499 7%=14+CHR$ (VAL("LB"+LEFT$(A$,8)))
3560 AR$=ARS+CHRS (VAL ("4B"+RIGHTS (AS,B))
)

3518 NEXTI

3320 SPRITES (11)=18+AA$

3330 DATAGGS60G6110000000

3340 DATAGE00001001000600

3350 DATAGGOA0R 1001000000

3560 DATAGO0G000110000000

3370 DATAGOEA01111111000

3586 DATAG000610100000000

3590 DATA#GNO100010080006

3660 DATAG06100010000000

3610 DATABOSOAER1 1111111

3626 DATAG000000010000000

3630 DATABOSOAG0010000000

3648 DATAGOPE0G0010800000

3656 DATAGGAAGAE601 110060

3660 DATAGGGG000006000000

3678 DATASGE0000000000000

3680 DATAGGAAGEO000000000

3699 FORI=1T016

3766 FORI=1T016

3718 READAS

3720 BB$=BB$+CHRS (VAL ("kB"+LEFT$(A$,8)))
3730 CC$=CCS$+CHRS (VAL ("kB"+RIGHTS (AS$,8))
)

3748 NEXTI

3758 SPRITE$(12)=BB$+CC$

3760 DATABOGRO0H1 10000000

3778 DATABGORE01001000000

37808 DATAG#O0001001000000

3790 DATABO0000110000800

3860 DATAGSO80A1100000006

3810 DATAGOOEO10100000000

3820 DATAOP00160100000000

3830 DATAGOAG100118000000

3840 DATAGO00100110000000

3850 DATAGAPR0D101000000

3860 DATAGOAOOE1010008800

3870 DATAGO0A0100180800000

3880 DATABAL1100801080080

3898 DATASGG000H00 1000000

3960 DATAGGAOAGO001000000

3916 DATAGOG000006 1000000

3920 FORI=1T016

3938 READAS

3946 DD$=DD$+CHRS (VAL ("XB*+LEFT$(A$,8)))
3956 EES$=EE$+CHRS (VAL ("kB"+RIGHTS (A$,8))
)

3960 NEXTI

3978 SPRITE$(13)=DD$+EES

3980 DATABO#G000 110000000

3996 DATAOG06001001000000

4600 DATADO0O0G1601000000

4019 DATAGG00009110000000

4020 DATAROOO000100000000

4630 DATAOEGG000100000000

4040 DATAGB00000100000000

4056 DATAGAGG000 100000000

4060 DATAOGOAG001 10000006

4076 DATAPSBA0AA1010008000

4080 DATADGBG000100100000

4696 DATAPGGA011111000000

4100 DATAGOOGAA1006000000

4110 DATAGO00G p000800000

4120 DATAGAOP100680000000

4170 DATAGAG0100000080000

4140 FORI=1TO16

4150 READAS

4168 JI8=JJ$+CHRS (VAL (*AB"+LEFT$ (A%,B)))

4178 KK$=KK$+CHRS (VAL ("kB*+RIGHTS (A$,8))

)

4180 NEXTI

4199 SPRITE$(24)=]J$+KK$

4280 NEXT

4210 DATAADA000AAA1111111

4220 DATADO90861111111100

4238 DATAOPO0P11111100800

4240 DATAGOGE111111060960

4250 DATAGOG1111110090060

4260 DATAGGAR0001 10000000

4276 DATAG106101111081606

4280 DATAL18111111186811080

4296 DATABG11111111116000

4360 DATABAI1111111600000

4310 DATAGGL1111111100000

4320 DATABI11111111160060

4330 DATABILI11111111606]

4340 DATABITITILLLL1LIMY

4350 DATAGALILLIL1TLL1L

4360 DATAGOO1111111001168

4378 RETURN

4386 PLAY"A2BCADBE|6F32644" :PRESET (164, |

#0):PRINT#1,"LO CONSEGUISTE":60T04448

4398 FORI=8T02880: NEXT:CLS:COLOR 15, 14,1

4:CLS:PUTSPRITES, (184,168),2,24: PUTSPRIT

Ed, (166,199),8,33

4400 PA=((FD8188)+PT): IFPAYPMTHENPM=PA

4410 PRESET(14,16):PRINT#L,"TU PUNTUACID

N ES:";PA

4420 PRESET(16,40) sPRINTHL,"LA MAXIMA ES
t":PH

4438 FD=1:PRESET(16,78):PRINT#!, "¢ JUEGAS

OTRA VEZ?(5]1"

4440 TFINKEY$="5"THENIAELSE44 40

4450 PLAY"G2FE4DBC14BI2A64" 1 PRESET (168, 1

§8) :PRINT#L, "PERDISTE": GOT04396

4460 IFFD<>2THEN PRINT#1," PASAS A LA S

IGUIENTE PANTALLA *:FORI=@TO10@8:NEXT:FD

=FD+1:60T0160

4470 1F FD=2THEN4390ELSE 160

4480 * 333888 INSTRUCCIONESSRRRSRRS88 21848

'

4490 FORI=18TOLO@STEP1M: LINE(I, 1) -(268-1

,198-1),1/18,BF:NEXT

4560 PRESET(164,92) :PRINTHI, "SBANKY"

4510 6=0:F=5:FORA=15TOASTEP-1:6=6+,1:FOR/

|
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K=18T08STEP-6:F=F+.,5: FORB=8T0256STEPF : 50
UNDB, A: SOUND@, Bz SOUND1, #: SOUNDA3, B: NEXT:

4530 CLS:PRESET(8,10) :PRINTHL," SBANKY
DEBE LLEGAR HASTA LA BASE SUPERIOR P

41@ ¢ nites v 1,007

ARA SOBREVIVIR i iCUIDADITO CON EL FANT
ASMA!!":PRINT#1," HAY DOS PANTALLAS .EN
LA PRIMERA SOLO UTILIZARAS LAS

TECLAS DEL CURSOR PARA CORRER Y SAL
TAR .*
4349 PRINTH#!," EN LA SEGUNDA UTILIZARAS

ST B

| diente publicado en nuestro nimero 7 del mes de noviembre, pag. 28.

Bir
3

t

|

£

1
2

A R Ploe:Pe, |, 1Y

a¢e v Clasti=theres, 1,1,

Ba L @TmLN 4y

EL DISPARADOR PARA COLOCAR LAS
BASES A TU ALTURA Y PODER SUBIR."
4350 PRESET (1235, 126) : DRAN"CBD18RIUAR4DAL
AR1BUSLAUSRA" : PRESET (148, 128) : DRAN"CBRAL
ADALAUA" :FORI=T01888: NEXT

TEST DE LISTADOS. Para usar el Test de Listado que publicamos al final de cada programa debe cargarse el programa correspon- £




3ASIC TUTOR
y 2

5in ocupar memoria
yosibilita al usuario
onsultar cualquier
nformacion referen-
e a las instrucciones
le programacion en
3ASIC. Las consul-
as pueden efectuar-
e en cualquier mo-
nento ya que BA-
5IC TUTOR es trans-
yarente a programas
jue escribamos o
arguemos en me-
noria.

SUPER SPRITES ik

’ermite aumentar la capacidad de
jestion y edicion de nuestro MSX. Po-
ente editor de formas de distintos tama-
I0s y colores, pudiendo ser salvadas o car-
)adas desde cualquier otro programa, permi-
iendo el control de velocidad, orientacién y
ambio de formas de sprites.

IDE PACK

ermite acceder a multiples funciones desde cual-
juier programa dada su transparencia. Entre otras
0S proporciona una potente calculadora cientifi-
a, reloj alarma programable, copia de pantallas
or impresora... SIDE PACK sera un inseparable
e tu ordenador.

CALCULATOR NEW

La mas potente calcula-

tu ordenador. Programa pensado para
todas aquellas personas que requieran

un potente soporte matematico, rapido

y sencillo de usar.

dora cientifica que puedes comprar para

NUESTRO DEPARTAMENTO Pedidos : 254 5128

de M.C. esta a su disposicion

Consiiltenos:

*Delegados y distribuidores
Tel. 253 74 00

en todo el pais

ILIDADES

\ ~ Procesador de textos de facil ma-

nejo. Méaxima potencia de trabajo.

42 K libres de Memoria. EDITOR de

pagina entera con control total de mar-

genes, identaciones, centrado, espacios,

encabezados, pies de pagina, movimiento e

insercion de blogues, etc. Trabaja con cualquier

“impresora. Compatible con IDEA BASE y DIM
CALC. Permite salvar en cinta o disco.

P ——C—

~ Impresion de etiquetas vy listados. 42 K de me-
* moria libre de trabajo. Ordenacion de registros.
Menis conversacionales e interactivos.
Puede salvar o grabar en cinta o disco.
Es compatible con IDEA TEXT y DIM CALC.

¢/. Valencia, 85 — 08029 Barcelona
Tel. 253 74 00 - 253 90 45



NEMESIS, TU MEJOR JUEGO DEL ESPACIO EN MSX.

SE TU EL PROTAGONISTA DE LA GUERRA DE LAS GALAXIAS! - /
Y HABLANDQ DE PELICULAS. ;TE ACUERDAS DE /
LOS GOONIES?, AHORA TE TOCA A'TI RESCATAR A TUS
COMPANEROS ENCERRADOS EN LAS CUEVAS, MIENTRAS /

TE DESHACES DE SUS PELIGROSOS ENEMIGOS.

Y POR SI TE GUSTAN LAS AVENTURAS/DE TODO TIPO: /
NIGHTMARE, PARA QUE BUSQUES A TU PRINCESA :

POR LAS MIL Y UNA PANTALLAS.

P.V.P: 5.200 pts.

RECORTA Y ENVIA ESTE CUPON A: SERMA, C/. CARDENAL BELLUGA, 21. 28028 MADRID. TELFS. 256 21 01./02.
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PROGRAMA

3.> GRAN CONCURSO
PARTICIPA CREANDO TUS PROGRAMAS |

MSX CLUB SELECCIONARA Y PUBLICARA
AQUELLOS QUE ESTEN MEJOR
DISENADOS Y ESTRUCTURADOS
‘ ' PARA QUE NUESTROS
BASES . LECTORES ELIJAN

1.Podrin participar todos nuestros lectores 7 D Y ‘
cualquiera sea su edad. ; «EL PROG BAN] A
2.°~Los programas se clasificardn en tres cate- 3 DEL ANO»
gorias: ; o S e
Educativos s o
Gestion At T
Entretenimiento

3.-Los programas deberdn ser remitidos gra-
bados en cal;setteidcbidémeme protegidas, degll:o
de su estuche de plistico. E

4.°~No entrarin en concurso aquellos progra-
mas que ya hayan sido publicados por otros me-
dios o plagiados.

5.°-Junto a los programas se incluirdn las ins-
trucciones correspondientes, detalle de las varia-
bles, ampliaciones posibles y todos aquellos co-
mentarios que el autor considere de interés,

6."~Todos los programas han de estar estructu-
rados de modo claro, separando con REM los
distintos sectores del mismo,

PREMIOS
7°-MSX CLUB OTORGARA LOS SI-
GUIENTES PREMIOS: . : ‘
JOYSTICK DE ORO MSX CLUB Y UNA
UNIDAD DE DISCO AL MEJOR PROGRA- :
MA DEL ANO. P T e
Ademis mensualmente se premiarin los pro-
gramas publicados del siguiente modo:
10.000 pts. los programas Educativos
10.000 pts. los programas de Gestién IR E it 1 €17 T
6.000 pts. los programas de Entretenimiento H DAy 1 T e i

FALLO Y JURADO

8.°-El Departamento de Programacion de MSX
CLUB DE PROGRAMAS hari la primera selec-
cién de la que saldrin los programas publicados
en cada nimero de la revista. PRRES = B o T Y - | i
9.°-Los programas no se devolverin salvo que | =TI T SRR T L A ¢ -
asi lo requiera el autor. - ' )
10.°~La eleccion del PROGRAMA DEL ANO se = L R TR
hard por votacién de nuestros lectores a través de h * Sriulin
;“ boletin que se publicard en el mesdeoerubre | 0T —w_ e
e 1987,

11.°<El plazo de entrega de los programas finali-
zara el 31 de octubrecﬁae 1987.

12.°-El fallo se hara conocer en el nimero de di-
ciembre de 1987, entregindose los premios en el
mismo mes.

INSERTAR A MODO DE ETIQUETA EN LA CASSETTE

Remitir a: [ZEmEmzzem: |- MI PROGRAMA

Roca i Batlle, 10-12, bajos 08023 Barcelona




MSX SOFTWARE!

Por Joaquin Lopezm

HARD COPY

Se notaba a faltar un buen pro-
grama de <HARD COPY» para
MSX. A fin de cubrir esta ausen-
cia, hemos creado uno que satis-
fara al usuario mas exigente.

O ¥ Dy 1 e 1 ¢ RN T
g i cakife <giide )
LR e -- £ -

= =
| milm mib

Se trata de un programa con gran canti-
dad de opciones y posibilidades, aunque
no por ello dnmeD e manejar. En efecto,
todas las acciones son controladas siguien-
do un método cada vez mis usado en el
software moderno: los meniis por ven-
tanas.

COMO MANEJAR HARD
COPY

La forma de cargar el programa es usan-
do BLOAD* CAS:” R

Pronto aparece el mensaje:

found: HCMSX0

Al poco tiempo se borra la pantalla y
se muestra:

HARD COPY

CARGANDO..

Cuando se ha completado la carga, apa-
rece un mensaje de bienvenida y se indica
que la entrada al programa se realiza pul-
sando la tecla SELECT.

En este punto, ya puedes olvidarte de
él hasta que realices un dibujo y quieras
copiarlo.

Al pulsar la referida tecla SELECT en-
tramos por fin en HARD COPY, y apa-
rece un menu con diecisiete opciones di-
ferentes a la vez que se muestra una flecha
apuntando a la seleccionada en ese mo-
mento. La flecha en cuestién se desplaza
atendiendo a los requerimientos de ll;s te-
clas del cursor o de un joystick. Cuando
se encuentra sobre la opcién deseada, se
pulsa el disparador y se abre otra ventana
que da acceso a un subment en el que tam-
bién aparece la flecha cursora. Como ves,
es sencillo saber dénde se esta en cada mo-
mento, gracias al empleo de las ventanas.

Quizas estés pensando que todo esto re-
sulta muy-atractivo, pero que el progra-
ma debe «comerse» casi toda la memoria
disponible. Sin embargo, uno de los pun-
tos fuertes del programa es que no toca jni
un solo byte del rea del usuario!l. HARD
COPY se aloja en las 32K de RAM no ac-

POR JOAQUIN n[l
Menus por ventanas tres
tormatos de copias simulacion
en blanco y negro - copia
sprites redefine colores
compatible con cualquier
impresora matricial

CON GARANTIA

cesibles al BASIC, de ahi que sea capaz de
no gastar memoria y de preservar integra-
mente el programa desde el que fue llama-
do. Cuando se abandona r.fi copiador el
control vuelve al sitio del que partio, de-
jando todo como estaba antes de la llama-
da. En contrapartida, HARD COPY sélo
corre en ordenadores de 64K.

Se ha preferido esto a la posibilidad de
instalarlo en la RAM del usuario debido,
como se ha dicho, a impedir el empleo de
la memoria libre en un programa tan lar-
go (4000 instrucciones de cddigo ma-
quina).

UN EJEMPLO FICTICIO

Supén que has cargado HARD COPY
y a continuacién has hecho lo propio con
un juego. En el momento que aparece una
pantaﬁa interesante, pulsas la tecla SE-
LECT. Una vez en el men( principal, te
vas a la opcion «VER LA PANTALLA
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ALMACENADA». Tras comprobar con
detenimiento si es la que td quieres, pul-
sas una tecla (o mueves el joystick) y si-
gues con el proceso. Ahora, lo primero
que debes hacer es ir a la opcién «MOS-
TRAR/OCULTAR FORMATO AC-
TUAL>, a fin de saber qué tipo de copia
est seleccionada, qué modelo de impre-
sora estd vigente, si se van a copiar los
SPRITES, como es el margen izquierdo,
el nimero de pasadas, etc. Acto seguido,
y en el supuesto de que la impresora se-
leccionada no coincija con la tuya, te vas
a la opcion «FIJAR LA IMPRESORA».
Si tienes una MSX o una EPSON-
compatible (SEIKOSHA, por ejemplo)
Unicamente tienes que pulsar el dispara-
dor sobre el modelo elegido. Si tu impre-
sora no responde a los codigos de control
de alguna de éstas (caso muy raro) elige en
el submeni la opcién «OTRAS» y apare-
cerd una nueva ventana, muy explicita por
cierto, donde podras introducir los co-
mandos de impresion adecuados.

A continuacion puedes seleccionar el
tipo de copia. Veris que el programa ofre-
ce tres posibilidades: normal, doble y si-
mulacion: en las dos primeras el degrada-
do de grises se consigue asignando a cada
color un porcentaje del nimero total de
pasadas si quieres que todos los puntos de
color magenta reciban dos pasadas de las
cuatro que se van a realizar, en la opcién
«VARIAR EL TONO DE LOS COLO-
RES» debes poner un 50 (50 %) encima del
color en cuestion (magenta, en este caso).
Si, por otra parte, deseas que el negro re-

- ciba cuatro pasadas debes asignarle un por-

centaje de 99 (el maximo). Comprenderis
ahora el método seguido para determinar
el grado de gris de cada color: asignarle un
porcentaje del nimero total de pasadas.

La tercera opcidén de copia, «simula-
ci6n», logra el degradado de grises convir-
tiendo cada punto de la pantalla en una
matriz de 3x 3, de suerte que los puntos
de esta matriz corresponden con lo que ti
hayas definido previamente en la opcién

CON GAFE‘_ANTIA
AN TRANSFER SA

VAMPIRE!

EL VIEJO CONDE
QUIERE HINCARTE

EL COLMILLO

LUCHA A MUERTE

Y ESCAPA DE

SU TERRORIFICO

CASTILLO

POR SOLO 800 PTAS.






MSX SOFTWARE

«MODIFICAR LAS TRAMAS». Natu-
ralmente, este tipo presenta un tamafio
nueve veces mayor que el original, y la co-
pia, que ocupa todo un DIN A-4, se hace
en sentido vertical, a diferencia de las dos
primeras en el que las copias se hacen en

sentido horizontal. Es importante sefialar

ue la utilidad de este tipo de simulacién
jc los colores en todo lo referente al di-
bujo de mapas cartograficos o graficos es-
tadisticos. Empleéngglo, drds obtener
graficos de «tarta» parecidos a los que se
exhiben en periédicos o revistas. Sin em-
bargo, en esta opcién no se copian los
SPRITES, ya que es un tipo de copia que
no se presta a determinar con exactitucﬂos
detalles, sino més bien a sombrear zonas
con diferentes rayados.
En fin, cuando hayas concretado los
funtos imPonantes, ya puedes completar
a definicion de la copia eligiendo entre co-
piar en inverso, copiar o no los SPRITES
o el fondo, etc. Y no te preocupes por el
hecho de que adaptar el formato, para ob-
tener exactamente lo que deseas, sea una
tarea laboriosa. Piensa que cuando lo ten-
gas todo definido puedes ir a la cinta, para
no tener que repetir el trabajo cada vez.
Por cierto, si lo deseas, también puedes al-
macenar la pantalla con la opcion «GRA-
BAR LA PANTALLA».

CABOS SUELTOS

Hay varios detalles importantes mas:

— Debes observar cuidado con la lon-
gitud del margen a imprimir, ya que es po-
sible excederse con él y hacer que la im-
presora no pueda completar una linea del
dibujo sin efectuar un retorno de carro.
Las columnas méximas del margen habran

de ser dictadas en funcién de cada tipo de
copia y de impresora.

— En las opciones de grabacion/carga
es optativo introducir el nombre. Si se es-
pecifica al cargar, el programa mostrari el
mensaje «<ENCONTRADO:», seguido

or el nombre. Si éste no coincide con el

uscado, desaparecera de la de la pantalla
a los pocos segundos y se ignorara. Debes
saber, empero, que HARD COPY sélo
compara el nombre tecleado con el que se
encuentra hasta la longitud del primero,
es decir: si das como nombre «P», cargara
el primer fichero que encuentre cuyo
nombre empiece por la referida letra.

— Si en cualquier mooento quicres de-
tener una operacién (impresion, graba-
cidn, etc.) debes pulsar simultineamente
las teclas CTRL y STOP. Inmediatamen-
te aparecera un mensaje de error y el con-
trol volvera al ment principal.

— En el caso de que ﬁames al programa
desde SCREENO o SCREEN3, HARD
COPY te indicard que has cometido un
error y rehusard la entrada al programa,
ya que solo trabaja en SCREEN1 o 2 (las
unicas pantallas en las que se puede hacer
graficos interesantes).

DOS LIMITACIONES

Ya se ha dicho la forma de acceder a
HARD COPY: pulsar la tecla SELECT.
No obstante, existen programas comercia-
les que emplean rutinas propias de lectu-
ra del teclado. En éstos, es probable que
el sistema operativo no llegue a enterarse
jamds de que la referida tecla ha sido pul-
sada y, por consiguiente, el programa co-
piador no conseguiré entrar en funciona-
miento. En este caso, la tnica forma de
copiar la pantalla es desproteger el progra-
ma, almacenarla en una cinta, puTsar re-
set, cargar el copiador y posteriormente
la pantalla. El camino es laborioso, pero
no hay otro. De cualquier forma, todos
los programas escritos en BASIC permi-
ten copiar la pantalla directamente, asi
como un buen nimero de programas co-
merciales.

La otra circunstancia que puede crear
problemas, es intentar copiar la pantalla
de un programa que emplee rutinas para
acceder al VDP sin pasar por el BIOS.
Puesto que los registros del VDP son de
solo lectura, no habra forma de saber qué
tipo de pantalla se esta intentando copiar
ni de qué formato son los SPRITES. Sin
embargo, hay pocos programas que des-
precien las ventajas de usar el BIOS para
acceder al VDP, lo que implica que el sis-
tema guaradara una copia en la RAM de
cada uno de los registros del procesador
de video.

ENTRA EN EL FANTASTICO
MUNDO DE LA ALTA
TECNOLOGIA MUSICAL CON TU
ORDENADOR MSX Y
SISTEMAS MIDI

DESCUBRE LOS NUEVOS
SONIDOS SINTETIZADOS Y LAS
FABULOSAS POSIBILIDADES DE

LA INFORMATICA MUSICAL

APROVECHA AHORA
ESTA OFERTA MUY
ESPECIAL:

50% de Descuento en el precio del Interface MIDI MIDI-
TRACK PERFORMER para MSX y 2 Cables MIDI, al
adquirirlos junto con tu sinfetizador en SISTEMAS MIDI.

Sélo 23.180,- en lugar de 46.360,-

MIDITRACK

PERFORMER » w

' EMR’s MIDITRACK PERFO R
the most advanced realtime
ccording system for amSTRAD '

NUESTRA SELECCION
DE SINTETIZADORES

® CASIO CZ-101 (teclas pequenas): 89.700,-

® CASIO CZ-1000 (teclas normales): 128.200,-
® YAMAHA DX-100 (feclas pequefias): 85.000,-
® YAMAHA DX-27 (feclas normales): 115.900,-

PROGRAMA MIDITRACK PERFORMER

® Secuenciador de 8 pistas polifénicas programables
en tiempo real.
& Auto-correccion, Pinchazo, Sincronizacion, efc.

NOTA: Los precios indicados incluyen IVA.

SISTEMAS MIDI
(Una Divisién de VENTAMATIC)
o/ Cércega, 89, entio. - 08029 BARCELONA
Tel.: (93) 230 97 90 / 230 98 05

| Poblacion:
Provincia:
| O Deseo recibir:

|
|
|
|
|
El importe de mi pedido lo hago efectivo mediante: |
O Cheque adjunto
[0 Giro Postal Numero
[0 Contra-Reembolso (més gastos de envio y
3% en caso de envio por agencia).
[J Con cargo a mi Tarjeta de Crédito VISA / |
MASTERCARD / AMERICAN EXPRESS |

(méas gastos de envio) Namero
Caduca:

Firma:

|
[
[
[
I
I
|
|




MSX APLICACION e P N S — J .C. Gonzilez mm

EL COMIC

Siguiendo la linea de informacién e innovacién que
en esta revista procuramos para nuestros lectores, hoy
abrimos una vez mds la posibilidad de un horizonte
nuevo, a través de la aplicacién de los ordenadores
mias alld de los juegos, y en cosas mds serias como
son las aplicaciones profesionales.
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denadores MSX, debido a pertenecer

a un estandar, no quedaban obsoletos
frente a nuevos modelos de la norma que
pudieran ir apareciendo, principalmente
debido a su completo BASIC (basicamente
el mismo que utiliza el IBM PC) que lo
hace especialmente apto para las aplicacio-
nes graficas, video, composicion musical
e incluso gestién. No es menos interesan-
te la gran gama de periféricos que se estin
comercializando para MSX por parte de

Siempre hemos insistido en que los or-

diversas casas de software y hardware. A
Eesar de la poca capacidad de memoria li-

re para usuario en los primeros aparatos
que se comercializaron, asi como el ele-
vado precio de las unidades de disco, que
fueron causa de que muy pocos profesio-
nales optaran por utilizar MSX en sus tra-
bajos. Sin emﬁargo aquella minoria que
opt6 por usar el MSX, abriendo una linea
de accion, incluso abandonando equipos
superiores, sin duda estd de enhorabuena,
ante la presentacion del MSX2. Para co-

It e
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APROVECHAR M
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¥ EL,SIEMPRE ESTA HABLANDO
CON UNA MUJER QUE NO PUEDE

rroborar este interés, nos hemos acerca-
do a «ZAP» un estudio de disefio que ac-
tualmente estd a la vanguardia de estas
experiencias en Barcelona, esperando que
nos expliquen sus actividades dentro del
campo de?a informatica aplicada al dibujo.
Jaume Fargas y Marcel-li Miret han saca-
do provecho grifico de los microordena-
dores domésticos (MSX y MSX2, ATA-
RI, SPECTRUM, DAJ, etc.), elevindolos
ala categoria de «Ordenador profesional»
y han sido los primeros en aplicar el or-
denador al comic.

En Italia se habia dado un experimento si-
milar, pero Miret y Fargas han sabido
aprovechar los avances en software inclu-

Jinsn yendo textos generados por el mismo or-
] A d?nador. La revista Primera Linea publi-
. - c6 en el mes de Mayo el primer comics
i, £ abriendo de esta manera el campo de la

aplicacién ajgriﬁca en el mundo de la na-
rrativa grafica.

Dos meses mas tarde la revista de comic
EL VIBORA se suma a la experiencia pu-
blicando otro de estos comics. La acogida
de esta expresion grifica ha sido mis que
satisfactoria para ZAP.

Los interesadpos en la informitica lo han
visto con curiosidad y estdn siguiendo la
evolucién de estas puzlicaciones. Ningtn
critico se ha metido con ella, sino todo lo
contrario, como demuestra el interés so-
cial y las mismas actividades de los ayun-
tamientos, promocionando exposiciones
de material grifico y demostraciones de
funcionamiento del software.

Esti claro que los ordenadores utilizados

hasta ahora por ZAP studi, no son de alta
resolucion, son los MSX de que cualquier
persona puede disponer en su casa o en su
trabajo, pero también son un medio que
convenientemente trabajado, puede dar
resultados imprevistos. Marcel-li Miret
opina lo siguiente:

— La profesionalidad esti en el fondo y
no en el medio con el que se trabaja. Un
soft de disefio por ordenador, nos da una
serie de posibilidades andlogas a cualquier
otra forma de dibujo... Si por ejemplo te-
nemos un lipiz, podemos hacer con el un
dibujo a trazo libre, y si encima consegui-
mos un compds, podremos hacer circun-
ferencias y cfrcuE)os.

—Un software de dibujo, por tanto nos
da electronicamente una serie de utensi-
lios de trabajo. El software es mas perfec-
to cuantas mas posibilidades nos de. A este
nivel ni lo que tenemos es tan pobre, ni
la perfeccion llegara a existir jamas.
También hemos preguntado a Jaume Far-
gas, ¢desde cuando trabajéis con microor-
denadores?

—Ya los conozco desde pequefio. En la
empresa donde trabajaba mi padre, €l y sus
: = amigos me ensefiaron a apreciar los orde-
nadores y los rudimentos de su uso. En
Holanda durante mi etapa migratoria, lle-
vé un ordenador de gesti6n y descubri los
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primeros simuladores. Después en Espa-
fia, hace cuatro afios, me puse a trabajar
con DAI, que era lo mejor de su época.
Mis resolucién o puntos por pantallaque
ningln otro, y 16 colores. Para grafismo
era lo més adecuado, lo utilizibamos y atin
nos sirve para disefio de anagramas.
¢Cual es vuestra experiencia con los MSX?
—En grificos los programas existentes, al
menos en Espafia, atin dejan algo que de-
sear. Lo mejor es el Eddy 2 del HAL La-
boratory comercializado por Sony y el del
raton neos ms-10 de Spectravideo. Respec-
to a los microordenadores de la primera
generacion ocupan el tercer lugar en cali-
dad de grificos.

Sin embargo el MSX 2 es otra cosa. Aun-

que los fabricantes siguen provocando
problemas de compatibilidades, permite
un trabajo realmente profesional ya de sa-
lida en rotulacién y egrctos. Para muchos
grafistas es una herramienta de gran im-
portancia. Hoy en dia ya es muy usado
para la generacién de pantallas de video-
juegos por las empresas de programacién.
Hemos practicado con el Melbourne Note
que distribuye Mitsubishi, y con la versién
1.0 del HAL’s Note ya completa que es
un gran programa, realmente (til, el Gra-
fic Editor HBW-G090, el Videotizer 3D
Basic y el Caracter Font. Estamos a la es-
pera de probar aun el que ofrece Philips
en cuanto lo distribuyan sin el ordenador.
Para finalizar la entrevista, volvemos a

LE PRUGREATSS

®, .,

DE PROGRAFM &

Marcel-li que nos habla de otra de las apli-
caciones de los microordenadores:
—Los ordenadores pequefios, pueden re-
sultar muy dtiles a la pedagogia. Creo que
es en el campo escolar donde pueden en-
contrar su méaxima aplicacién. Los nifios
tienen la posibilidad de hacer sus propios
disefios para revistas o el trabajo escolar.
mapas, graficos estadisticos, dibujo artis-
tico, disefio industrial, etc. No obstante
serd necesario un gran esfuerzo por parte
de los fabricantes para que los actuales mo-
delos sean mds potentes aunque pierdan
flexibilidad, naturalmente sin salir del
campo de los micros por evidentes razo-
nes economicas.

Dejamos ya aqui este tema, esperando que

os haya interesado lo suficiente como para
intentar dibujar algo con vuestro ordena-
dor, pues no es necesario un complicado
software. Ya sabéis que podéis programar
VUuestros propios dicl)ujos con el pétente
Basic del MSX. De todas formas no os de-
saconsejamos que utilizéis un buen pro-
rama de dibujo, la facilidad de manejo y
as posibilidades que tienen son aptas para
realizar dibujos e imagenes de lo mas inu-
sitado.
En los préximos nimeros también habla-
remos de otras aplicaciones profesionales
de los micros MSX relacionadas con el vi-
deo y la musica, pero de esto ya habri
tiempo.
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CURSO DE INGLES

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

En poco tiempo, miximo 20 horas, te ensefiard un vocabulario de 400 palabras y adquirirds unas buenas
nociones de gramdtica. Esto te permitiré entender y ser entendido en tus viajes a lugares de habla inglesa

'O €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, orientara y corregird, manteniendo en todo momento un “didlogo” interactivo de resulta-
dos sorprendentes.
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Por Ricardo Martinez m

. No se trata de matar marcianos,
sino de enfrentarse a la maquina
&

de una forma muy diferente. Si-
gue los mapas y textos del progra-
_ ma, y luego responde a los test que

te propone.

VARIABLES UTILIZADAS A, B=Coordenadas Pset pararutinaim-  T$=Variable que se escribe en rutina

CP $=Control preguntas efectuadas presion negrita impresion negrita

P =Variable para For

k$, K=Variable para INKEY

R=1 Si la opcidn es evaluacion

R =0 Si la opcién es estudio

C, D=Coordenadas inicio DRAW

D$=Variable DRAW

NR$=Nombre asociado al Draw

M1$. M2$ = Variables de datos asociados
al Draw

EV=0pcién evaluacién

PP =Preguntas posibles

NP =Numero preguntas efectudas

AC=Contador aciertos

E1, E2=Colores utilizados alternativa-
mente en Draw, para conseguir efec-
to intermitente.

Programa

{48 K$=INKEY$1 IFK$=""THEN140
158 K=VAL (K$) : RETURN
140 °
176 * TITULOS NEGRITA
189 *
199 PSET (A, B) , POINT (A, B) 1 PRINT#1, T$:PSET
3 (A#1,B), POINT(A+1, B) sPRINTH1 , T$:PSET(A, B
L +8), POINT (A, B+8) : FORP=1TOLEN (T$) : PRINTH1
G . ,*=*4 sNEXT:PRINT: RETURN
- : 208’
218 * RECUADRO
220 °
239 LINE (168, 5)-(247,35), 11, BF
249 COLORY: A=145: B=9: T$=T1$:605UB19S
250 A=165:B=24: T4=128: 0SUB198
268 RETURN
276 °
286 * INTERRUPCION POR KEY 1
299 *
366 PSET (X4, Y+D) : DRAN°C=EL; XD$; *sLINE (8
168)-(255, 196), POINT (6, 158) , BFt RETURNL3

Fe L g,
" : \‘..
)

L
.,"
A ST

)

318
1# ’ GEDGRAFIA ESPAROLA 60 A=105:B=b01T="DE": 6OSUBLT0 320 * INTERRUPCION POR KEY 2
20 ' PRESENTACION 78 A=98:B=8@:T$="ESPARA":605UB196 338 7
N B8 S$="EIF2E3IFIH2EIF2* 340 FORP=1TO3:KEY (P)OFF:NEXT:COLORL: PSET
4P KEYOFF:X=@:Y=0:0PEN"GRP: "AS1:DIMCP$(1 | |98 GOSUBA328;PLAY"RE":605UB4320 (X+C,Y+D) tDRAN"C=E1; XD$; "1A=13:B=160: To=
#):M1$="Nace en ":N2%="desem.en " 169 FORP=1T02568:NEXT: X=8:60T0826 NR$:60SUB198
58 SCREEN2:COLOR1, 18, 4:CLS: X=4:605UB620 | | 110 ’ 358 A=9:B=172:T$=M1%:G605SUB448:B=182:T$=N
:PAINT(178,56) :COLOR15: A=80:B=40:T$="GED | | 126 ’* RUTINA INKEY 241605UB440
GRAFIA":605UB190 138 ° 368 FORP=1TO3:KEY(P)ON:NEXT:RETURN1288
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319

380 * INTERRUPCION POR KEY 3

3% °

466 FORP=1TO3:KEY (P) OFF: NEXT:RETURNS98
He' '

426 * ESCRITURA MENSAJES

39

448 FORP=1TOLEN(TS) :PSET (A+64P, B) , POINT(
A+68P, B) tPRINTE1, NIDS (T8, P, 1) sNEXT: RETUR
5
456

440 " ESCRITURA NENUS

479

489 READTS: IFT#="FIN* THENPRESET (30, 186) :
PRINT#1, *PULSAR LA OPCION DESEADA®:RETUR
N
499 PRESET(A,B) :PRINTH1, T$: B=B+18: 607048
9
500 '

Si8* CLAVES DRAW

529 *

530 IFD$="P"THEND$="E3F 3L6RE2F2L2U2" 1 60T
0569

S48 IFD$="5"THEND$=5$: GOTOSB8

550 1FD$="N"THENDS="E2F 2E2BF 2E 2F 2E 2BD5BL
14E2F 2E2BF2E2F 262° : 6OTO588

1560 IFD$="G" THENDS="G2F 2BR2H2€2" 16OTOS8R
578 IFD$="C"THEND$="D4E2H2D2R2"

586 RETURN

599 *

606 * DRAN NAPA ESPARA

618 ?

620 PSET(X+164, Y+8) : DRAN"N-2, 10N-2, 3LN-5
 2M-5,-3N-4, 1N-3, ~2LGLULN-4, 2H-4 ,~1HN-8,
~2H2M-4, 2HN-5, 1H-4, - 1H-2, -3H2G2H-2, - 1N-2
y3N+1,3624-3, 1L 2N-3, 2L"

636 DRAN*N-1, 3+2, 46DN+2, IN-2, 3FN+3, -2F6
2FG2F2M-3, 241,905+ 1, 6M-1, 6N+ 1, 26244, 1
6M-4, 6D3N-2, BM43, 1EN+1, IN-3, 2H-1, M4, -
1441, 68-2, 5841, 4*

640 DRAN'N-1, 7M-2, AF2RN+2, - IN45, 1F2R2N+4
 ~3RANAT, BN-1, 4N+ 3, 2D2H-2, -1 DN+ 4, 6443, IF
2N43, ~2M42, -SH43, - IR2EANSS, - (Neb, 2E2M45,
1E2R2M43, M43, -5H+1 , -6E4"

M-1,-2LH3N-2,~10M+2, -3U2M+2, -5RM+5, <1 1N+
2, 1E2H2LUN+4, -5RN+B, -SRE2U2M+B, ~TN+1 , -4"
660 DRAN"U2HUZREUH2UH2M+1, - 1OEIRESH+S, 2R
E07"

678 RETURN

688 ’

698 ' DRAW FRONTERA FRANCIA

760 '

710 PSET(X+184,Y+8) : DRAN"N=2, 10N-1, 2M+1,
SRM+1,4H+8, ARIFZRTE2M+6, 2D2F 2E2F IN+3, ~1N
+3, IE4HN+1, -1BEIRESN+S, 2RE2U7"

720 RETURN

73’

748 * DRAW FRONTERA PORTUGAL

738’

638 DRRI'H+4,1E2UH2H+2,-4USE2U?H+2,-3RE5'

768 PSET(X+27,Y+38) : DRAN"RSE2RD2GF 2E2M+4
» IE2M+5, 24+ 1, SRFD263D63D2H-2, IN+1, 1363F2

N-2,BL2M-1,3M+1,5F2D20-3, TD4F3"

770 DRAW®N-1,5LM-1,663H-1,7"

788 RETURN

79 '

888 * INSTRUCCIONES

B1g ’

820 SCREEN2:COLOR1,7,2:CLS

838 A=15:B=5:T$="HEOGRAFIA DE ESPANA":G0

SUB198

B4# A=15:B=20:T$="RECOMENDACIONES":60SUB
198

858 PRESET(15,45)1PRINT#L, "Sigue las ins
trucciones que salgan en pantalla”
B6@ PRESET(15,73) tPRINTHL, "Todas las res
puestas han de escribirse en MAYUSC
ULAS®

B78 A=15:B=185:T$="4% Engancha la tecla
"CAP’ #3":B0SUB196

880 PRESET(15,125) :PRINT#!, "Para escribi
rla futiliza las teclas "CODE’ y 'N’
las dos a  la vez"

899 LINE(15,155)-(245,175),4,BF

998 COLORIS:PSET(28,168),4:PRINTH#L, "APRE
TAR LA ’5" PARA EMPEZAR"

919 GOSUB148: IFK$="8"THEN79¢

920 IFK$<>"s"THEN91D

938 Te="Engancha la Tecla ’CAP’"1A=28;Bs=
180

948 COLOR!:60SUB19@: FORH=1T025: BEEP: NEXT
1COLOR7:60SUB198

956 6070916

98 ’

978 ' OPCIONES

980 *

990 SCREEN2:COLOR15, 4, 13:CLS:LINE (B4, ) -
(160,36),7,BF

1686 COLOR1:A=98:B=16:T$="0PCIONES":60SU

B198

1019 COLOR1S:RESTORE1048: A=48:B=50: G0SUB

480

| 1828 BOSUB14: ONKGOTO1684, 1838, 4280

1930 60701020

1049 DATAL - ESTUDIO, 2 - EVALUACION,3 -
FIN,FIN

1050 *

1066 * ESTUDIO

1676

1889 COLOR1,7,4:CLS: T1$="ESTUDID®

1098 A=99:B=10:T$=T1$:605UB198

1109 RESTORE1160: A=30: B=30: GOSUBABH

1116 A=15:B=166: T$="INSTRUCCIONES FUNCIO
NAMIENTO®160SUB199

1126 IFR=1THENR=9:G0T01848

1130 RESTORE!1781A=15:B=115: 60SUB4BS
1149 G0SUB1AB:ONKGOTO1200, 1340, 1609, 1710
1156 60701149 ‘

1168 DATAL - RI0S,2 - CUENCAS HIDROGRAFI
CAS,3 - RELIEVE,4 - MARES Y COSTAS,FIN

1178 DATAUtilizar las teclas de funcidn,
F1 - Para casbiar de zona,F2 - Para que
salgan los datos,F3 - Para terminar el e
studio,FIN

1188 '

1199 * ESTUDIO RIOS

1286 COLOR1S5,3, 14:CLS

1210 GOSUB62@: PAINT (8@,80):COLORL 1:605UB
T16:PAINT(138,8) :COLOR1: 6OSUBT7 48

1220 T24="RI0S"160SUB230:E1=5:E2=15

1238 1FR=1THEN1928

1246 ONKEYGOSUB3#, 348,460 FORP=1TO3:KEY
(P)ONsNEXT

1258 RESTORE2370

1260 READC: IFC=8THEN12358

1278 READD,D$,NRS,M1$,M2%:605UB530

1286 COLOR15:PSET(X+C,Y+D):DRAN*C=E1;XD$
; "tFORP=1T0280: NEXT: BEEP

1298 PSET(X+C,Y+D) :DRAN"C=E2; XD$; " : FORP=
1T0288:NEXT:60T01286

1300 ONKGOTO1268, 1558, 1668, 1780

131 *

1320 * ESTUDID CUENCAS HIDROGRAFICAS
1338 '

1340 COLOR1,7,4:CLS1A=4@1B=10; T4="CUENCA
§ HIDROGRAF ICAS®:605UB198

1358 RESTORE13B8:A=44:B=40:605UB4BE

1360 GOSUB14@:ONKEOTO1390, 1460, 1418,1420
, 1430, 1448, 998

1378 60T01360

1388 DATA1 - MIRO,2 - DUERD,3 - TAJD,4 -
GUADIANA,S - GUADALBUIVIR,& - EBROD,7 -
Volver a OPCIONES,FIN

1390 RESTORE2578:EV=2:PP=1:60T01450

1460 RESTORE2638:EV=3:PP=10:60T01450
1419 RESTORE298@:EV=4:PP=8:60T01458

1420 RESTORE31#8:EV=5:PP=7:60T01450

1438 RESTORE3290:EV=6:PP=5:60T01450

1449 RESTORE3448:EV=7:PP=1§

1450 COLOR1S,15,13:CLS:Ks2

1460 T24="CUENCAS":60SUB23#:E1=5: E2=15
1478 LINE(8,45)-(255,155),15,BF:LINE(D, 8
)-(158,45),15,BF

1488 READC,D,D$,NR$:LINE(8,45)~(255,155)
43, BF

1498 COLOR1:A=43:B=1: T$="CUENCA":60SUBI9
DiA=201 051 31 To="HIDROGRAF 1CA® 1 GOBUD 1901 A
=56:B=24: T$="DEL":605UB199

1500 A=72-(LEN(NRS) /2)89:B=35: T$=NR$:60S
UB190

1519 COLOR14:PSET(X+C,Y+D): DRAN"XDS; *:PA
INT(X+C#+3, Y4D+5)

1528 COLOR1:READC,D,D$:PSET(X+C,Y+D):DRA
W*XD$;"

1338 IFR=1THEN1928

1540 ONKEYGOSUB3#®, 346, 486: FORP=1T03: KEY
(P)ON:NEXT

1550 READC: IFC=@THENFORP=1TO3:KEY (P) OFF:
NEXT:60T01348

1560 60701279
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agd (v ClAsLIMIOSirs, [, 1)1

RATOATHEN 49

1578’

1580 * ESTUDIO RELIEVE

1598 °

1666 COLOR7,12,14:CLS

1610 GOSUB&26:PAINT(255,4)

1626 T2$="RELIEVE":605UB238:E1=1:E2=15
1630 IFR=1THEN1920

1648 ONKEYGOSUB3®#, 340, 4801 FORP=1TO3: KEY
(P)ON:NEXT

1658 RESTORE3728 ‘

1668 READC: IFC=BTHEN1630

1676 60T01270

1686 °

1699 * ESTUDID MARES Y COSTAS

1788 ’

1718 COLOR12,7,4:CLS

1720 GOSUB&20:PAINT (B6,E)

1739 T2¢="COSTAS":60SUB238:E1=11E2=7
1748 COLOR4:PRESET (186,100) :PRINT#1, "2
MAR":PRESET(188,118) sPRINT#!, "« GOLFO":

PRESET(188,126) :PRINT#1,"» CABO":COLOR!
1758 IFR=1THEN1928

1766 ONKEYGOSUB3#8,348,488; FORP=1TO3:KEY
(P)ON: NEXT

1778 RESTORE4ASSH

1788 READC: IFC=6THEN1778

1796 60701278

1866 *

1818 * EVALUACION

1828 *

1838 COLOR1,15,2:CLS: T1$="EVALUACION":R=
1:60T01098

1840 RESTORE1B7#:A=15:B=1131605UB48H
1858 60SUB14#:0NKGOTO1888,1898,1986,1918
1868 GOTO185M

1878 DATAEscribe la respuesta,Bi crees q
ue estd bien,Pulsa 'RETURN’,,Para BORRAR
usa la tecla *DEL’,FIN

1880 R=1:EV=11PP=10160T01200

1898 R=1:60T01340

1960 R=1:EV=B:PP=10:60T01600

1918 R=1:EV=9:PP=14:60TD1718

1928 ONEVEOSUB1990,2008,2010,2020,2038,2
P40,2050,2000,2070

1938 IFR=6THENRETURN

1948 READC: IFC=8THEN1978

1938 READD,D$,NRS,M18,M26:60SUBSI0

1968 PSET(X+C,Y+D):DRAW"C=E1; XD$; ":60TO1
940

1978 IFR=1THENR=#:605UB1920

1986 60702686

1999 RESTORE2378:RETURN

2080 RESTORE2618:RETURN

2016 RESTORE2678:RETURN

2026 RESTORE293#:1RETURN

2636 RESTORE3148:RETURN

2048 RESTOREI3IIM:RETURN

2050 RESTOREI4BA:RETURN

2060 RESTORE3720:RETURN

2076 RESTORE4850:RETURN

2080 FORP=1TO16:CP$(P)="":NEXT:NP=8:AC=f
:LE=80

2098 NI=INT(RND(-TIME)$60)+1:C$=""

2198 FORP=1TONI:READC: IFC=BTHENGOSUB1928
160702128

2118 READD, DS, NRS, M1$,M2$: 60SUBS38

2126 NEXT

2138 IFC=8THEN2699

2140 FORP=1TO18: IFNR$=CP$ (P) THEN2698
2156 NEXT

2168 NP=NP+1:CP$ (NP)=NR$

2176 COLOR1:PSET(8@,168) ,POINT(88,168):P
RINT#1, "ESCRIBE EL NOMBRE"

2188 PSET(X+C,Y+D): DRAN"C=E2; XD$; "1 FORP=
1TOS58:NEXT

2198 K$=INKEY$3 [FK$()""THEN2210

2200 PSET(X+C,Y+D) 1 DRAN"C=E1;XD$; *1FORP=
1TO58:NEXT:60T02180

2210 TFABC(KS$)=13THEN2248

2228 IFASC(K$)=127THENPSET(B@,178):COLOR
POINT(@,178) : FORP=1TOLEN{(CS) : PRINT#1,"}"
jsNEXT:C$="":COLOR1:LE=80:60T02180

2230 Ce=Ce+K$:PSET(LE,178),POINT(LE,178)
:PRINT#1,K$: LE=LE+7: 60702188

2248 LE=88:IFC$=NR$THENGOSUB4320:PSET (88
y186) :PRINT#1, "NUY BIEN":AC=AC+1:60T0226
#
2258 PLAY"T188LADAEBFEEOIADAF03IF202F2":
PSET(24,188) ,POINT(24,188) :PRINT#1, "NAL,
ES: "NR$

2268 FORP=1T0208@: NEXT:LINE(#, 159)-(255,
198),POINT(@,139),BF:LINE (185, 46)-(255,6
6),POINT(1B4,47),BF

2270 PRET(I0S,46) 1 PRINTHL, "PREG. ="NP1 PRE
T(1B5,56) sPRINT#1,"BIEN ="AC

2280 IFNP{PPTHEN2320

2298 IFACCPP/2THENPSET (88, 168) :PRINT#L,"
DEFICIENTE":PSET (88, 178) s PRINT#1, *VUELVE
A ESTUDIAR":1FORP=1TO2080:NEXT: 6001080
2386 1FACCPP-1THENPSET(B@,160) :PRINTH#I,"
MUY BIEN":FORP=1T02088:NEXT:60T0998

2310 PBET(8, 160) 1 PRINTH1, "EXCELENTE" 160
BUBA320: FORP=1T02888: NEXT:60T0798

2320 PSET(X+C,Y+D) s DRAW'C=E1; XD$; "

2339 60702099

2348’

2350 * DATAS RIDS

2368’

2370 DATA162,17,"LN-1,-4" ,BIDASDA, Sefala
el limite con Francia,

2388 DATABB,20,"M-1,-2E2M-2,-3" ,NERVION,
Forsa la ria de Bilbao,

2399 DATASS, 9, "DFIRN+3,24+1,3",NALON, -1
35 KM.-,

2400 DATASS,9,"DM-1,3M-3,24-1,3F2",NARCE
T
2410 DATA37,17,"LB2H2M-6,2" , TANBRE, Forma
la Ria de Muros,

2420 DATAAS, 14, "N-4,2M+1,4N-2, bDIN-5, N~
1,462L5",M1%0,Nace en Fuente Mifa,Desea.
en La Guardia -348 Ka.-

2438 DATABB,39,"M+2, IR2FD2FGIN-2,-1N-2, 1
H-9,-4624-3, -1M-9, 4H3GHEHM-3, 163D63N-3, -
1L2HLEN-3,-162L24-3,~2L2" , DUERD, Nace en
Picos de Urbién,Deses.en Oporto (Portuga
1) =778 Kn.-

2440 DATALS1, 53, "N-1,-3N-3, -1H-4, 26342,

4D264L262L62L I6LH2LI6IHL26M-3, -2H-3, SH2H
=B, 2L263L4HEAD3IN-2, 4¥-3,1" , TAJO, Nace en
la Muela de San Juan,Desem.en Lishoa (Pa
rtugal) =914 Ka,-
2450 DATA91, 100, "H2LH2U2H2M-3, 163L62H-3,
-24-3, -6LEAD2N-4, 1N-4, -163H-4, - IL4N-2, 5
=3,50262010F2M4-1,7" , GUADIANA, Nace an Las
Lagunas de Ruidera,Deses.en Ayamonte -
820 Ke.-
2450 DATAB7, 119, "N+2, -4H2LM-2, SL2N-4,-2L
2H62L.26L6L62L36L62HELM-3, 6D4N-4,3" , GUADA
LQUIVIR,Nace en 1a Sierra de Cazorla,Des
ea.en Sanldcar de Barraseda -568 Ke.-
2470 DATA91,111,"N+b,-2RFR2F2RN+3, SRE2R2
", BEGURA,Nace en la Sierra de Segura,Des
ea.en Guardasar ~-341 Ka.-
2480 DATAL0,70,"D262L62M-1,bM+3,SDbN+4,
2M+4, -2R2M+35, IFRE2", JUCAR,Nace en ol Nud
o de Albarracin,Desea.en Cullera -498
Ka.-
2490 DATA183,69,"F20-2, 5H+2, TH+3, IF2N+3,
1", TURIA,Nace on ol Nudo de AlbarracinD
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esea.en Valencia =243 Ka.-

2500 DATA77,28,"M+1,AEFE2F3IR2M+3, 4N+, 2F
SM+2, AFARFSM+1, 3N+5, IN+1,-3N+2, 1D2M+3, 2D
262M+1,3M+3, 1" EBRO, Nace en Fontibre (Ca
ntabria),Desea.en el Delta del Ebro -92
8 Kn.-

2510 DATA139,32,"N-1,2D11M+3, 6", LLOBREGA
T,Nace en las Fuentes del Llobregat,Dese
8. Prat del Llobregat - 178 Kn.-

2520 DATA142,31, "FG2M+2,4H+8,-2", TER, Nac
e en Ulldeter,Desea. Playa de Pals

- 167 Kn,-

2530 DATAS

2548

2558 * DATAS CUENCAS HIDROGRAFICAS

2568 °

2578 DATA96, 46

2580 DATA"N-4,6F3D2N-5,-2M~b, 3HZN-9, TH-2

,IM+4, ~2DBEIDAN-3, SF2EAN-2, IR2EFGAFRIM-5
,TH=2, 16M+2, TDSH+3, 1343, LIR177U189L 159"
2598 DATAMIND

2600 DATA1B6,57,"F2M-2, 11N+2, 5H-4, 19D464
N-7,3D363M-8,28-3,5L2"

2610 DATAL34,71,"D3G7H+2,TH-5, SLIN-2, 4Lb
H2L262M-2,-3",5IL,Nace en Cuetos Albos (
Ledn),- 228 Ka.-

2620 DATAB

2636 DATA37,4b

2646 DATA"M-4,9F2E3D5G2M+4, 263D2M+5, -3D3
G&N-1, 15M+3, 23D4M-7,31F266R22BU169L218"
2650 DATADUERD

2666 DATA158,86, "M+9,5M+1, 5F266M-18, -1H-
9,-5L2HL2N-5, IM-b,-2M-2, ILBN-3,2N-2,-365
H3L1B62HSM-7, 11L3N-6, BN-4, -2U4LEN-4, -3N-
3,2L6N-B, 3L5H3"

2678 DATAL34,51, "N-4, 11M+1, 4H-2, 4N+1, 465
D&F2M-8, 13", PISUERGA

2680 DATANace en PeRa Labra,- 283 Km.-
2699 DATA135,78,"M-7,46L7H-8,-24-6,5" , ARL
ANZA

2700 DATAAfluente del Pisuerga,

2710 DATA141,68,"M+2,5D4N-18,12", ARLANZD
N
2720 DATAAfluente del Arlanza,

2730 DATH126,64,"D6M-1,5M-14,27", VALDERA
DUEY

2748 DATA,

2750 DATAL18, 49, "M+1,3M-2,76709M+1, T4,
BD362D2M-1,4" ,ESLA

2760 DATANace en Pefa Prieta,- 285 Kn.-
2778 DATA11S,55,"M-2,6M+2,5M-12,18", CEA
2760 DATAAfluente del Esla,

2790 DATA141,123,"N-2,-5H-16,-98-2,-34-3
,-14-2,-3*,CEGA

2800 DATA,

2810 DATA112, 138, "N+4, 1N+4, -2USH-3, -10M+
1,-8M-2,-18",ADAJA

2820 DATANace en la Sierra de Avila,- 14
3 K.s'

2830 DATA133,127,"U2M-4,-BL2M-7,-18L3",E
RESHA

2840 DATAAfluente del Adaja,

2850 DATA112,149,"H-6,-2L2M-3,-TH+4,~16H
26L2HALN-4, -5M-7,-2H" , TORNES

2860 DATA,- 284 Ke.-

2878 DATA76,147,"ETUH4UAN-5,-12", AGUEDA
2886 DATANace en Sierra de bata,

2890 DATA#

2980 DATASS, 46

2910 DATA"M+4, 14D2FU4F 2M-2, 5BD'SH-4, 16H+2
y3M=4, 1241, 763M¢1,3H-6, 17TH+1, SFRIE2M+2,
-4RN-1, 6D2L62HL2M+2, bDBR26BU1BTL202" , TAJ
0
2920 DATAS2,132,"M+3,-2E3M+2, -BETRAE2RAE
JR6M+4, -2R4M+3, IR2M+5, -2R2F 2M+6, ~2F 2REES
N+2,-3M+7, SRIEF2M+9, -bR2M+ 10, -6U2N+5, -9R
2M+b, -TH+4, 2M+2, SD2M+2, 4"

2936 DATA147,108, "H+3,-13U3N-2, -SU4N-2, -
AN+4,-1BUAH2M+1,-5", JARANA

2949 DATANace en Somosierra,- 196 Km.-
2950 DATA149,81, "RIN+5,-14M+1,-5H+3,-204
EUS", HENARES

2948 DATAAfluente del Jarama,Nace en Sie
rra Ministra - 113 Ka.-

2970 DATAL49,94, "RIN+1 ,-3R2M+3, -BE2N+1, -
SEIUE3UM+2,-4", TAJURA

2986 DATAAfluente del Jarama,

2998 DATA128, 100, "M+4,-2M+3, -TH-2, -4H3L2
H-2,-1M-9, 2H2UL" , ALBERCHE

3080 DATANace en Sierra de bredos (Avila
)y= 177 Ka.-

3816 DATA183, 184, "USEIREIR2EIR2M+2, -3R2ZH
+3,-2", TIETAR

3626 DATA ,

3630 DATA9S, 184, "N+2,-TH+3,-1RAEZN-1, -5N
+3,-4N+1,-9E3M+1,-4" ,ALAGON

3846 DATANace en Sierra Pena de Francia,
- 209 Kn.-

3050 DATA9B, 187, "M+2,5M+14,-1F3RN+1, 463"

s ALMONTE

3860 DATA,

3076 DATABS, 108, "F2DM+3, TH+b, 4N+3, 5", SAL
OR

3080 DATA,

3090 DATA®

3100 DATA34, 46

3110 DATA"N-3,6M-4, 3D5N-4, 16M+2, AREM+3, -
BM+2,965M-1,-24-2, 1N-1,BM+B, -IN+3, B03N-3
yONeL, 6D6N=2, 120=4, | IF2N+b, ~JRAN+9, JFAER
REM+B,3M+B, 1OR146BULHTL221"

3120 DATAGUADIANA

3138 DATA17S,82, "L2H9N-2, -BLZHL2M-2, 3K-1
#,7L3M-2,4H-9, -6L2N-7, -124-T, BEIL 263M-8,
-164L2HGIHIG2L AH2LIGBDAN-6, 16L2MH~-2, 1HDTN
+2,4D2F34-2,9"

3140 DATAL73,47,"M+2, TH-2, IL2H262H-4, - 24
-3,2", IANCARA

3150 DATA,- 226 Ka.-

3160 DATA165,47,"6BM+2,8", CIGUELA

3176 DATA,

3180 DATA149,87,"L26M-4,-2L263LN-2, -5H-3
, IHSL3U™, JABALON

3198 DATANace en la Sierra de Alcaraz,-
171 Ke.-

3260 DATA110, 104, "N-2,-TE12USHSN=6, IH3",
IUJAR

3219 DATA,

3220 DATA100,99, "E2U2L2H4N-3,-12" , NATACH
EL

3238 DATA,

3240 DATA91,110,"N-4,-10L364M-8, 24-7,-2"
,ARDILA

3258 DATA,

3260 DATA78B, 114, "H3LI63N-5,12" ,CHANIA
3278 DATA,

3280 DATA®

3299 DATA27,46

3388 DATA"N+2,8a-3, 11042, 50-2, 9dba-2, 5n-
1,6m-2,4f20+8,-4n+8, 20+7, 6049, ~Tat8, - 20+
B,5¢5+3, 802049, 220+3, - 1043, Satd, 20+4, -2
ubedn+2,-5a+5,-1e2rén+3,-Trbe2n+11,2r2fa
+5,-2r7§2rda+3,-5r3e2a+3, batd, -buZeZatd,
-14e3r2a+3,-brbatB, -3n-3,-2ulnth, -90+3,-
14e101196"

3318 DATAGUADALGUIVIR

3328 DATA157,77,"a+4,-18uhlgSe-2,312gh13
h13h12ha-6,-1g1ge-3,-1g2a-12,412¢313212
glhe-6,5a-4, 13d3a-3, 61gd2g"

3330 DATA147,356,"10-3,2he-4,20-7,5920-3,
1g2d2"*, BUADALIMAR

3340 DATANace en el Calar del Mundo,- 13
' K.:'

3330 DATA126,48,"frir2¢5d3fn-6,9", JANDUL
A
3360 DATANace en Sierra Morena,- 145 Ka.
3378 DATAL@4,59,"¢Bdfd2ql 3a-2,5" ,BUADIAT
0

33
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3388 DATA,

3398 DATAL74,77,"g2d2ge-5,-193d21n-5, 20~
2,-4h5a-1,-4",GUADIANA MENOR

3408 DATANace en Hoya de Baza,- 182 Ka.-
3410 DATA148,165,"a-5,-210-3,-216g20-4, -
313g2h3uhSu2hgl hu2hS*, GENIL

3420 DATANace en el Pico del Mulhacén,-

338 Ka.-

3430 DATAR

J446 DATALT7S, 46

3450 DATA"R1GM-2,5M+2, 17M+2, 3D3M+3, 1DN-2
ySM=2, -1DAF2DAFD2M-6, 94-7, 566H-4, TL2H-10
yo-6,4DN-2, -164DH-3, SDZRF 2D63DH-2, LULN-
4,5L130U109R 188"

3460 DATAEBRO

JATH DATASS, 55, "N+3, IDAFN+3, -1F 2M+2, -4N+
4, SERFEFR2F4M+1, SFAREFZRIF2M+3, -1N+4, 6F3
RM+2, 4DFSDFSRFRM+4, SM+4, IH+4, TRFRN+S, 2U2
RM+1,-2RU2EF2RM+1 , AR2FIN+1,564M+1,bM+2,3
N, 1"

3480 DATAL18,67,"M-1,5L4N-3,-1L763LD462L
M-3,1H-1,3", ARAGON

3498 DATANace en Ibén de Astdn,- 192 Ka.

3580 DATABY, 53, "DSH-2, 4M-4, 2H-1, 9M+3,8",
ARGA

3519 DATAAf1uente del Aragén,

3520 DATAL14,65,"DSN-1,563N-4, IN-1, 909N~
2,18" ,GALLEGD

3536 DATANace en el Pirineo Central,- 21
3 Ke.-

3540 DATA159,74,"63N-7, 1M-2, 1362DL6LAN-2
,AD3N-2, 46D63D63D2" , SEGRE

3358 DATANace en el Pico del Segre,- 245
K.l-

3560 DATALA3, 64, "N+1,7D62D5M-3, 7D3M-1, 5F
" NOGUERA PALLARESA

3370 DATANace en Pla de Beret,

3386 DATA13S,68, "M+1,26204M-2, 6M+2,9M-1,
TH+2,8" NOGUERA RIBAGORZANA

3390 DATANace en Port de Viella,

3688 DATA122,67,"N+3, 20262M+3, 16M-2, AN+]
yal=1,6N+2, 5D4F2", CINCA

3618 DATANace en Fuentes del Cinca,

3620 DATAGY,127, "ER2ESRSM+S, 242, ~BRM+2
y~AUAE3*, JALON ;

3630 DATANace en Sierra Ministra,- 235 K

.-

3648 DATALS1, 146, "DLM-3, -4L20-3, -9N-5, -9

3948 DATABS, 119, 8, S1ERRA DE SEGURA, ,

*,JILOCA

3650 DATAAfluente del Jalén,

3668 DATA188,152,"M-2,-6E2RIE2RN+3, -SUSH
+1,-4M+3,-4RN-1,-4" , GUADALOPE

3670 DATANace en la Sierra de Gddar,- 19
4 Ka.-

3680 DATAD

3698 °

3786 * DATAS RELIEVE
ne’

3728 DATAAS, 69, "E3F2HE2F 2BNS4, T4XS8; E3F2
BUAXSS;BN79, 58XS8; *, SISTENA CENTRAL,,
373 DATASH, 74,5, SIERRA DE GREDOS, ,

3748 DATAS7,70,P,PLAZA DEL NORD ALNANZOR
(Altitud 2,592 u.,

3758 DATAT3, 65,5, SIERRA GUADARRANA, ,
3768 DATAT9, 38, 5, SONOSIERRA, ,

3778 DATAS2,01, *XS$;BHS7, BTESFE2F2", NONT
ES DE TOLEDO,,

3788 DATAA, 39, "H3GAESHIGABUSESF 2BUSH263
BUABE2E2F 26 2F 2BUSH263BUSEAF 2*, NACTZ0 GAL
AICO, ,

3799 DATA37,39,P,CABEZA DE MANZANEDA,Alt
itud 1.778 u.,

3869 DATA4B, 37, *XS8; baSh, 32e3¢2he2¢2" , NO
NTES DE LEON, ,

3816 DATASS, 32, P, TELENO, Altitud 2. 188 .

]

3826 DATA4S, 26, * (S$; E2F 2E2F 2BLBGAXSS, B67
X5$;BF2X5%; ", CORDILLERA CANTABRICA,,
3830 DATAGS, 26,5, PICOS DE EUROPA, ,

3849 DATAGS,20,P, TORRE DE CERREDO,Altitu
d 2.648 a.,

3850 DATAB9, 21,5, NONTES VASCOS,,

3866 DATAB2, 35, "E3F SH2ESF2063E2F 26 2F 2648
5, 43X58; BN93, 48X5$; BN189, SIEAF 26E2F 28N19
2,5945$; B613E4F2E3F2B615158; *, SISTENA 1B
ERICO,,

3876 DATABS, 43,5,PIC0S DE URBION,,

3886 DATA97,42,P,HONCAYD,Altitud 2,313 a

8]

3899 DATAL62,59,5, SIERRA DE ALBARRACIN,,
3980 DATA4S, 120, EAF262E3F 2BHSXSS; BF2XSS;
BUSESF2, STERRA MORENA, ,

3910 DATAGB, 112, 5, STERRA NADRONA, ,

3926 DATAS7, 134, XS$; BE3XSS; BUAXSS; , CORDI
LLERA SUBBETICA,,

3936 DATAT4,127,5, SIERRA CAZORLA, ,

3950 DATASB, 142,E2F2BE2XS$; BF2XS$;, CORDI
LLERA PENIBETICA,,

3960 DATAB@, 138,5,SIERRA NEVADA,,

3970 DATAB9,132,P,MULHACEN,Altitud 3.478
a.,Pico ads alto de la Peninsula

3980 DATA165,17,E3F2BG7X5%; X5$;BLITE4FIB
D11XS$; BUSEIF4BG1ABLAXSS; BESEIFIE2, PIRIN
EOS,,

3999 DATA126,12,P,ANETO,Altitud 3,404 a.

]

4999 DATA129, 54, E2F 2BHAE2F 2BUSE2FE2F 262F
BH3H262, CORDILLERA COSTERO CATALANA,,
4916 DATAS

4020

4930 * DATAS MARES Y COSTAS

Ag4g

4050 DATAGS,5,N,MAR CANTABRICO, ,

4060 DATA96,3,6,GOLFO DE VIZCAYA, ,
4076 DATABY,6,C,CABD NACHICHACO,,
4080 DATAB1,S5,C,CABO DE AJO,,

4098 DATAS9,2,C,CABD DE PERAS, ,

4160 DATA3S,8,C,CABO ORTEGAL,,

4110 DATAS, 51, M, 0CEAND ATLANTICO,,
4120 DATALB, 14,C, CABO FINISTERRE,,
4138 DATAL1,96,C,CABO DE ROCA,,

4140 DATA13,128,C,CABO SAN VICENTE,,
4156 DATA38, 138,6,GOLFO DE CADIZ,,
4160 DATAS?, 155,C, PUNTA DE TARIFA, ,
4176 DATAL38,98,M,MAR NEDITERRANED,,
4180 DATA92, 143,6,60LFO DE ALNERIA,,
4199 DATA97,144,C,CABO DE GATA,,

4268 DATA114,126,C,CABO DE PALOS,,
4210 DATA122,95,C,CABO DE LA NAD,,
4220 DATA124,87,6,60LF0 DE VALENCIA,,
4236 DATA154,32,C, CABD DE CREUS, ,
4240 DATAS

4250 °

4268 ' FIN

4279 °

4286 SCREENS: COLOR1S, 4, 4: END

4299

4386 * RUTINA NUSICA

4310 °

4320 PLAY"T156L8V1805D416CH1 6OAFROSFH" ;P
LAY"FAD#16CH1604F R0SF4" : PLAYFADR16C4 160
AFA0SF04DR0SFADACHOSF " 1 PLAY"F*

4330 RETURN

pa
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&

TEST DE LISTADOS. Para usar el Test de
diente publicado en nuestro niimero 7 del

Listado que publicamos al final de cada programa debe cargarse ¢l programa correspon-

mes de noviembre, pag. 28.
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Programa Por Enrique . Grazianows

Este interesante Trograma de as-
tronomia permite la visualizacién

de las 6rbitas de un satélite. Indis-
i, * pensable para los aficionados a la
astronomia.

1O "ORRRRRERnussesnnsonusnnnesss

630 IF XND>23STHENXN=233

208 VOYAGUER ] 668 IF XNCATHENXN=6

30 ' 670 YN=INT({(YV+56080')/100008')3200)
40’1 FOR ' 680 IF YN>200THENYN=2080

5 't L 698 IF YNCOTHENYN=8

68 't ENRIGUE I1.GRAZIAND ' 788 IF D=1THENY=YN:X=XN

7 L 718 *  TRAIADD EN MEMORIA

80 'y PARA MSX-CLUB L2 720 EARERRRRRRERRERRRRRRIRARARRALS

90 '% ' 730 POKESOO0'+U, XN:POKESSE08 ' +U, YN: U=U+
100 *IR8R8Rasaassnsassnsnsanssnsy 1:1IF U=3008 THEN U=

118 CLEAR208

126 * INTERRUPTS Y PRESENTACION

136 "ERRERsaseaansensuRaenisessenans
146 DEFDBLA-7 :ONKEYGOSUB1348,1426:KEY(1
JON:KEY(2)ON

158 CLS:KEYOFF

168 PRINT"Voyaguer"

178 FORN=1T015:FORG=1T058: COLOR N:NEXT:N
EXT .

188 COLOR 7,4,4:CLS:60SUB 1520

198 * ENTRADAS DE DATOS

749 * TAZADOS EN PANTALLA

750 *ERESRESERRIERRSEERIRARILENNNLS

766 LINE(X,Y)~ (XN, YN) , 15: X=XN: Y=YN: PUTSP
RITE3, (XN-4, YN-4) 7

778 LINE(S,8)-(256,26), 1,BF: PRESET (16, 8)
sCOLORIS:PRINTAL, *x " INTCRV) 3 * y*; INT(YY
)§* 2" INT(2V):PRESET (18, 16) :PRINTA1, "vx"
sINTIVI)3* vy INTOVY)3* vz* s INTCVD) $COL
0R3

789 GOTO 420

796 * INICIALIZACION GRAFICA

200 CSURRRRRERRRRRBRTARNRNRRRARNONIS BOG CRRRRRRERREBRRARRERRNBRARILLENSL

218 CLS:PRINT" Inputs*® FUERZAS 816 XJ=INT(((XP+50006')/100080')1208)
226 PRINT:PRINT:PRINT: INPUT"Masa del pla| | 416 S8assssssssssssssssssssssssssss 820 YI=INT(((YP+50086')/100000')4204)
neta";MP 420 S=Xv-Ip 3@ SCREEN2:COLOR 3,1,1:CLS:O0PEN"grp:"AS
238 PRINT:PRINT: INPUT"Masa del Voyaguer®| | 438 P=YV-YP 1:LINE(@,21)-1200,204),3,B

Ny 440 Q=1V-1P B840 FORGH=1TO1@8:L=INT(RND(1)8268):N=INT
246 CLS 450 R=GA2¢PA2+0*2 (RND(1)3180+28) :C=INT(RND{1) #14+1) :PSET(
258 PRINT"Posicion del planeta” 448 DIS=5ER(R) L,M),C:NEXT :

268 PRINT:PRINT:PRINT: INPUT"posicion x*;| | 478 F=6¥((NPSNV) /R) B30 FORW=8TD3

IP 480 ’ Aceleraciones B6@ FORSI=1T08

278 PRINT:PRINT: INPUT"posicion y*;YP 490 RIRRRRRRIRRRRERIALRRNRIRARRENNL 878 READB

286 PRINT:PRINT: INPUT"pasicion 2";2P 508 AXV=(Fe((XP-XV)/DIS)) 886 S$=5$+CHRS (B)

298 CLS 518 AYV=(F$((YP-YV)/DIS)) 898 NEXT

368 PRINT"posicion del voyaguer" 920 AZV={F${(IP-IV)/DIS)) 998 SPRITE$(W)=5%:5¢=""

318 PRINT:PRINT:PRINT: INPUT*posicion x"j| | 530 ° Velocidades 916 NEXT

1 540 CSRRRREERRRRRERRRIRRERRRRIRREINS 928 PUTSPRITEZ, (XJ-4,YJ-4),15

328 PRINT:PRINT: INPUT*posicion y*;YV 350 VX=VX+AXV 938 PUTSPRITEL, (XJ-4,Y1-4),9

338 PRINT:PRINT: INPUT"posicion 2";2V 68 VY=VY+AYV 940 PUTSPRITES, (XJ-4,Y)-4) 4

344 CLS 378 VI=VI+ALV 950 RETURN

356 PRINT"velocidad del voyaguer® 380 ’ posiciones 968 DATA. kboaoaasae

368 PRINT:PRINT:PRINT: INPUT*Velocidad x®| | 590 *SEasseassassssssssassssssssssny 970 DATA kb#oeasoee

VX 688 XV=XV+VX 980 DATA kbeddpdoes

378 PRINT:PRINT: INPUT"Velocidad y*;VY 618 YV=YV+VY 999 DATA Lbdspaoss

388 PRINT:PRINT: INPUT*Velocidad 2";VI 628 TV=1V+V1 1860 DATA %bod110608

398 CLS: INPUT"Valor de 6";6:60SUB798 630 BEEP:0=0+1 1018 DATA kbod110069

460 *DISTANCIAS Y VALORACION DE b4@ XN=INT(((XV+50800')/108080')4200) 1628 DATA kbABda0oae

36




1630 DATA Lbeosssoes

1049 ’spritel

1850 DATA kboososasd

1668 DATA b11066116

1678 DATA &b#1161010

1086 DATA kbd1d61116

1890 DATA Lbo1108100

1100 DATA kb@i166111

1110 DATA kbo1860110

1120 DATA &hoo80dsa0

1130 "sprite2 .

1146 DATA 4boa111109

1150 DATA kb@1111119

1168 DATA &bili11111

1176 DATA &bi1111111

1188 DATA &bitf11111

1190 DATA kb11111111

11208 DATA Lb@it1111d

1218 DATA kbed@111180

1220 ’spritel

1236 DATA Lhoeepeag!

1240 DATA 4bo@asaat1d

1250 DATA Lboo10d160

1260 DATA Lbadd11869

1276 DATA kbaop110680

1280 DATA %b#d160100

1290 DATA tbo1006080

1306 DATA kbipedaane

1310 *SUBRUTINAS INTERRUPT

1320 *SRSRRRRReRRReeRenRERsRsEOsRLSLS
1338 ' ALTERACION DE LAS VELOCIDADES
1346 SCREENS:COLOR 7,4,4:CLS

1356 INPUT®vx"; VX INPUT*vy":VY: INPUT"v2"
Vi .

1368 SCREEN2:COLOR 3,1,1:CLS:LINE(@,21)-
(200,260),3,B

1376 PUTSPRITEZ, (XJ-4,YJ-4),15

1388 PUTSPRITEL, (XJ-4,YJ-4),9

1398 PUTSPRITE®, (XJ-4,YJ-4),b

1460 FORGH=1T0188:L=INT(RND(1)$280): H=IN
TCRND(1)81B9+28):C=INT (RND(1) $14+1) :PSET
(LyM),CtNEXT:RETURN

1418 * TRAZADO RAPIDD

1426 SCREENZ:COLOR 3,1,1:CLS:LINE(@,21)-
(204,269),3,8

1430 FORGH=1TO1@@:L=INT(RND{1) 4268):NH=IN
T(RND(1)8188+28):C=INT(RND (1) #14+1): PSET
(L,M),C:NEXT

1448 PUTSPRITE2, (XJ-4,YJ-4),15

1458 PUTSPRITEL, (XJ-4,YJ-8),9

1460 PUTSPRITE®, (XJ-4,YJ-4),b

1476 FORWS=8TOU-1

1480 QW=PEEK (50898 ' +NS) : QE=PEEK (55000 +N
§)

1498 PUTSPRITES, (QW,0E),7

1300 NEXT

1518 RETURN

1528 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT: INPUT"iQuie
res instrucciones®;A$:IF INSTR(AS,"s")=@
- AND INSTR(AS,"5")=8 THEN RETURN

1536 * - INSTRUCCIONES

1540 *BERRssRansRsesensensasesesses

1550 COLOR1,15,15:CLS:PRINT"Voyager: Inst

rucciones N21"

1568 PRINT:PRINT:PRINT"Este es un progra

ma de sisulacior,":PRINT"su objetivo es

recrear los sucesos”:PRINT"acaecidos a u

n satelite con posicion":PRINT"y velocid| |

ad determinada cuando se en-";:PRINT"-cu| |

entra en un campo gravitatorio®:PRINT"pl

anetario.”

1578 PRINT:PRINT:PRINT"PULSA SPC PARA CO

NTINUAR®

1580 IF STRIG()<)-1 THEN 1589

1390 COLOR1,15,15:CLS:PRINT*Voyager: Inst
rucciones N92*

1608 PRINT:PRINT:PRINT"Se te pediran las
posiciones de el®:PRINT"planeta y el sa
telite artificial ":PRINT"en las tres dim

ensiones del espacio®:PRINT*Los rangos d
e (X,Y,1) son de -56.000 a 50.000"

1610 PRINT:PRINT:PRINT*PULSA SPC PARA CO
NTINUAR®

1620 IF STRIG(@)(>-1 THEN 1620

1630 CLS:PRINT"Voyager: Instrucciones NO3

1640 PRINT:PRINT:PRINT"Luego se te pedir
an la velocidad":PRINT"tridisensional de
1 satelite":PRINT*respecto al planeta (V
X, VY,V

1658 PRINT:PRINT:PRINT"PULSA SPC PARA CO
NTINUAR®

1660 IF STRIG(#)<)>-1 THEN 1648

1678 CLS:PRINT"Voyager: Instrucciones NO4

1686 PRINT:PRINT:PRINT*Finalmente debera
s introducir el":PRINT"valor de 1a const
ante de Newton":PRINT"este paso es muy i
sportante, ":PRINT"ya que variando la var
iable"

1699 PRINT"puedes variar la relacion ent
re"1PRINT"un punto en la cuadricula y la
"1PRINT"porcion de espacio que represent
a"tPRINT"en la realidad"

1768 PRINT:PRINT:PRINT*PULSA SPC PARA CD
NTINUAR®

1718 IF STRIG(#)<>-1 THEN 1714

1728 CLS:PRINT*Voyager: Instrucciones N5

1738 PRINT:PRINT:PRINT"La tecla F1 esta
habilitada para®:PRINT"variar (VX,VY,V1)
en vuelo y 1a"iPRINT"tecla F2 para hace
r 1a repeticion":PRINT"del vuelo a mayor
velocidad, pero”

1740 PRINT"perderas el trazo de la orbit
a si":PRINT"1p haces.®

1730 PRINT:PRINT:PRINT*PULSA SPC PARA CO
NTINUAR"

1768 IF STRIG(8)<>-1 THEN 1746

1778 RETURN




Programa

Por José Delgado wm

He

aqui un divertido juego en que tendréis que

medir vuestra habilidad sorteando diferentes obs-
taculos. Espectacularidad y emocion son las prin-
cipales caracteristicas de este juego.

Por ser el juego de gran longitud mdicamds las
principales variables para que os sea mas facil de

comprender.

SIPPER

=vidas

O =comprueba si se supera el sector
o el nivel

P =conectar y desconectar pantalla

D =controla cursor

A  =controla el tiempo

Y =verticalidad de la lancha
C(K)=color de obstaculos
M =metros hechos

XF) =metros a efectuar

N = nivel

X(K) =coordinadas de piedras y lanchas
K) vy turistas y islas
K) clase de piedra u otro obsticulo
C =joystick o cursor
Z  =puntos

IR TR LI iiaqiit]
2% sipper |
3 '% por José Delgadot
4 't para MSX CLUB ¢
S TIRERERRRRRRRRRRRLLL
18 CLEAR.
26 ON STOPGOSUB4714:STOPON
30 60SUB2200
49 GOSUB24¢
]
68 0 BUCLE @
¢ I
B6 D=STICK(C):P=USR1{@)
90 A=A+, 5:VPOKEL949,A: IFA=194THENIBE
108 VPOKE&912,Y
118 VPOKER914,Y
128 IFD=1THENY=Y-9: IFY{BATHENY=84
178 IFD=STHENY=Y+9: IFY>174THENY=174
148 IFD=ITHENV=V+1: IFV> 19THENV=24
15@ IFD=7THENV=V-1: IFV{NTHENV=N
1468 ONSPRITEROSUB1730
179 M=M+V:IFM}Z(F)THENS18
180 FORK=3T08
198 X(K)=X{K)-V
208 TFX(K)<1BTHENX (K)=255:L (K)=INT(RND(1
)%99)+B4: VPOKEAT 1 2448K, L (K)
218 VPOKEATL3+48K, X (K)
28 NEXTK
238 50TDRA

S22 FRINEERTURRRRANED

258 * W EMPEZAR A JUGAR W

288 IRERUERETRRERENENL

276 FORK=3T08

288 VPOKZAR12+44K, L (K) 1VPOKEST1T+48K, X (K
) sVPOKE6?14+48K, E(K) 84: VPOKESF15+48K, C(K
)
298 NEXTK

300 VPOKES?!1Z,Y:VPOKELTLZ, 7T4: VPOKELT 14,4
:VPOKEG91S, 135

316 VPOKE&916,Y:VPOKES?LT7, 90:VPOKELDLE, B
tVPOKES®19,15

326 VPOKEA948,20: VPOKEA949, A:VPOKEATSE, |
2:VPOKE&9E1, 1

330 PUTSPRITELD, (218,28) 6,3

J40 IFC=@THENC$="PULSA LA BARRA ESPACIAD
ORA"ELSEC$="PULSA EL BOTON DISPARADOR"
J5@ PSET(26,85),CM:COLORIS:PRINT#L,CS
308 IFSTRIG(C)=-1THENZ7@ELSET40

378 LINE(26,84)-(236,94) ,CM,BF:S0UNDB, 13
:S0UND7,33: SOUNDé, 15: SPRITEON: TIME=TI:60
1056

288 NI

398 ° B TINE QVER B

427 ENSRERNERAENE

410 6=1:BEEP

420 FOFF=17010

43¢ YPOKEA9S!,1

449 VPOKEADLS, 13 VPOKESTLO, |

450 FORT=1T0206:NEXTT

460 YPOKEA9S!, 15

478 VPOKEAD1S, 15:VPDKESD1S, 15

488 FORT=1T0200:NEXTT

499 NEXTR

500 GOBURI73

U |

520 ' W LLEGAR A NETA

336 ' I

549 1=1+1:FORK=3T08

550 X(K)=X(K)-V: IFX (K) C18THENX (K) =255: VP
OKE6912+48K,, 206

568 VPOKEGI13+48K, X (K)

570 NEXTK

580 IF1¢25THENGOTOBS

599 A=TINE

409 FORT=17025

618 P=USR1(8)

620 1FY>136THENY=Y-4: VPOKEG912, Vs VPOKESS
16,Y

638 1FYC120THENY=Y+4: POKEA912, Y: VPOKEST

38




16,Y
540 FORR={TO&A:NEXTR

658 NEXTT

bb@ BEEP:TI=0

678 FORR=1T09

688 PUTSPRITE21, (97,Y-1),11,13
698 FORT=1TO15@:NEXTT

788 PUTSPRITE2L, (97,Y+2) 11,14
718 FORT=1T0150; NEXTT

720 NEXTR

710 FORR=1T01086:NEXTR

748 *
758 * | COMPROBAR SECTOR o NIVEL|
740 °
778 0=0+1:IF0=1{THEN7BOELSET98
768 W$="SECTOR":G0T08AE

798 W$="NIVEL"

{888 * ---- PANTALLA DE PASE
818 SCREEN!:COLOR!S,1,1:CLS
B28 LOCATEB, 24:PRINT" ==-—-———y"
836 LOCATEB, 24:PRINT" |[ENHORABUENA |*
B46 PRINTTAR(2);" ——

Waw4"

836 PRINTTAB(2):" |HAS SUPERADD ESTE ";W$
1:LOCATEZ7, 24: PRINT" |*

868 PRINTTAB(2) ;"

| S

L1'L o

878 PRINTTABI9);"
886 PRINTTAB(9):" [HAS HECHD|"

B9 PRINT" by : 1
98¢ PRINT" | TIENPO |
LOCATEL4, 22: PRINTA/50; "seq. "
918 PRINT™ } t "
926 PRINT" | PUNTOS | [":
LOCATEL4,22: 7=7+W+((188-(A/50) ) 456) : PRIN
17

93@ PRINT® ¢ . I
94¢ PRINTTAB(8):"FICHA TECNICA

DEL SIGUIENTE TRAYECTD"

958 PRINT™ ¢ T 1"
960 PRINT" | NIVEL | I"t
LOCATEL®, 22: IFU=1THENPRINTFEL5EPRINTF+1
978 PRINT" } t 1"
988 PRINT" [ SECTOR | I":
LOCATEL7,22: IFO=1THENPRINT "NOCTURNO"ELSE
PRINT"DIURND*
990 PRINT" + if
1009 PRINT" | DISTANCIA | b
:LOCATELS, 22: IFO=1THENPRINTZ(F); "nts, "EL
SEPRINTZ(F+1);"nts."

1619 PRINT" t
1826 PRINT" I CATEBORIA I it
:LOCATEL4, 22: IFO=1THENPRINTKS (F) ELSEPRIN
TK$ (F+1)

1838 PRINT" ¢ .
1046 FORR=1T0156@: NEXTR
1056 LOCATES,@:PRINT"PULSA":LOCATE21,8:P
RINT" F1 ":KEY(1)ON
1068 FORR=1T071@:NEXT
1878 LOCATES, #:PRINT"

R g7 Tars

qn
L}

Ju

*:LOCATE21,8:P

RINT® p

1886 FORR=1TO708:NEXT

16896 ONKEYGOSUBL118

1180 60701050

1118 SCREEN2

1126 1F0=1THENCC=1:CM=12:5=8: ¥=8:A=30: 60
SUB1499: GOTO4PELSE1 136

1138 F=F+1:0=0:605UB1408:60T040

(1 IHNRERNERENEREDE

1158 * B ESCOJER NIVEL W

1160 NN

1179 SCREEN1:COLOR!,11,11:CLS

1180 LOCATE1@, 24: PRINT" DEDRRRNER"

1198 PRINTTAB(18) ;") | §

1260 PRINTTAB(10) ;"B NIVEL B"

1210 PRINTTAB(18) ;"R [ §

1220 PRINTTAB(16); " HERREEEER"

1230 PRINT:PRINT:PRINT

1240 PRINTTAB(4)3"1 --> PRINCIPIANTES"
1258 PRINT

1260 PRINTTAB(4);"2 ==
1276 PRINT

1280 PRINTTAB(4);"3 --)
1298 PRINT

1368 PRINTTAB(4);"4 -=>
1318 PRINT

1320 PRINTTAB(4);"5 --»
ES"

1338 PRINT

1340 PRINTTAB(4);"4 --> PROFESIONALES"
1350 PRINT:PRINT:PRINT

1360 PRINTTAB(S);"Escoje tu categoria”
1378 F$=INKEY$

1380 IFF$<"1"ORF$>"4"THENL370

1396 F=VAL(F$)

1408 N=F+B

1418 7 ASNEOEREORNDNERNNN

1420 * @ INICIACION 1@

1436 * IR

1440 CH=2:CC=7:8=4;: N=0:A=30

1450 SCREEN2

1468 W=1(F)

1470 101)=3108:1(2)=3400: 1(3)=4308:1(4) =
4880:1(5)=5560:1(6) =410

148 K$(1)="PRINCIPIANTES":K$(2)="APREND
ICES":K$(3)="AFICIONADOS B":K$(4)="AFICI
ONADOS A":K$(5)="PRE-PROFESIO. "1K$(6)="P
ROFESIONALES"

APRENDICES"

AFICIONADOS B*

AFICIONADDS A"

PRE-PROFESTONAL

'1499 FORK=3T08
1508 L(K)=INT(RND(1)898) +99

1510 E(K)=INT(RND(1)$2)+5

1520 C(K)=INT(RND(1)815) +1: IFC(K) =40RC(K
)=1THEN1 528

1330 NEXTK

1548 TFL(4) Y120THENL (4)=126

1550 I=0:Y=154:V=N+F: X(3)=42: X(4)=B5: X(5
1=128:X(6)=169:X(7)=212: X (B) =254

1360 I

1578 * | PANTALLA DE JUEGD B
1366 ’ N

1598 P=USR2(#)

1600 COLOR1,4,CC:CLS

1610 LINE(@,98)-(256,8),CC,BF

1626 D$="E3IR4FSESUIEIR2EIRIESFAUTEIR2ELD
JELF2E3F12RIE4UIR2FAR2F SR2E4F 3RIFTR2FIF2
R2ESRE7R2U2ETR2E3FSD2F3R2D4F7DIFIRID2RIE
2RE2"

1638 E$="RUSE4U4E2U3ESFSR2F7DIRSFIRAE4RE
4F6R2F3R2FSRAFIR3ID14L259"

1646 PSET(@,B9),CM: DRAWDS: PSET(177,77),C
M:DRANES

1450 PAINT(14,98),CN

1660 LINE(@,8)-(256,18),12,BF

1678 LINE(8,18)-(256,20),9,BF

1686 LINE(@,28)-(256,36),11,BF

1696 PSET(75,2),12:COLORL:PRINT#!, " 00 5]
PPER oo®

1700 PSET(16,12),9:COLOR1S:PRINT#L, "Nive
J 25 Es” Vidas";VI;"seress®

1718 P=USR3 (@)

1726 RETURN

1730 7 IR

1740 * W EXPLOSION B

1756 * I

1768 SPRITEQFF

1776 TI=TINE

1780 PUTSPRITE®, (88,Y),%,6

1798 PUTSPRITEL, (B4,Y+4),b,10

1868 SOUND@, 8:S0UND1, 5: SOUND2, @: SOUND3, 1
3:50UND4, 255: SOUNDS, 15: S0UND6, 36: SOUND7,
#:50UNDB, 16:SOUNDY, 16:S0UND18, 16

1814 SOUND11,@:50UND12,5:50UND13, @

1820 FORR=1T04@:NEXT

183@ SOUND12,56:50UND13, @

1840 FORR=1T08@@:NEXT

1850 PUTSPRITE®, (206,260),6,0

1866 PUTSPRITEL, (B@,Y),13,7

1878 FORR=1T0BOA: NEXT

1880 PUTSPRITEY, (B4, Y+6), 18,11

1890 FORR=1T080@:NEXT

1960 PUTSPRITE1, (260,200),0,8

1916 FORR=1T01608:NEXTR

1928 I=1+M

1938 °
1948 * - COMPROVAR VIDAS -
1950 °
1968 VI=VI-1

1978 IFVI=@THEN3444

1986 * NEDRDNERERRRNNRNND

1998 * W MUERTE DE LANCHA R

2000 ° ERERINEIRERADINRENNY

2019 SCREEN1:COLOR1S,1,1:CLS

2020 IFG=BTHEND$="HAS MUERTO AHOGADO"ELS
EIFG=1THENDS$="SE AGOTD EL TIEMPO":6=0
2038 LOCATEG, B:PRINT" (~———————y

W —rmmmramedt
2049 LOCATEZ,4:PRINT" [

| STPPER | L

WAN-— I LO SIENTO I
v I I

39



410 If Nlos(Pe, [, 11¢"a" DR M[

Programa I e —— A T TR LT

Olipi.l.lii gi"ﬂ It CiasCiMIDe(Pe. [,1))-6a)¢>BTHEN 45

' L

[I

2056 LOCATES, 7:PRINTDS

2060 LOCATE4, 11:PRINT"ESTA ES TU SITUACI
ON: "

2078 PRINT:PRINT:PRINT" VIDAS:";VI

2080 PRINT" PUNTOS:";

2099 PRINT" TIEMPO EMPLEADO:";T1/58;"seq

2168 PRINT" TIEMPO QUE FALTA:";BS-(T1/38
);"seg"

2118 PRINT" METROS RECORRIDOS:";M

2120 WH=1(F)-M:PRINT" METROS QUE FALTAN:
g L

2138 LOCATEB,22: PRINT"PULSA
2148 FORR=1T0588:NEXTR

2158 LOCATEB,22:PRINT" .

2168 ONKEYGOSUB,2198:KEY (2)ON

2178 FORR=1T0568:NEXTR

2180 60702136

2190 GOSUB1450:60T04S

2206 * RN

2216 * | LECTURA DE SPRITES N

2226

2239 POKEXHFCAB, 1:KEYOFF: SCREEN!, 2: COLOR
15,8,0:CLS

2249 LOCATE4,3:PRINT"JOSE DELGADD GARCIA

F2

2250 LOCATEL3,B:PRINT"presenta”
2260 LOCATES, 12: PRINT" I
1 ]

BSIPPER |

1 (Lt ]
2279 LOCATE3,22:PRINT"--» POR FAVOR ESPE
RE «e0®
2280 RESTORE4506
2298 FORR=1T09
2300 FORT=1T032:READW: Y$=Y$+CHRS (W) : NEXT
T
2310 SPRITES$(R)=Y$:Y$=""
2320 NEXTR
2338 FORR=16T014
2348 FORT=1TOB:READN: Y$=Y$+CHRS (W) :NEXTT
2358 SPRITE$(R)=Y$:Y$=""
2360 NEXTR
I MR
2366 * W INTRODUCIR C.M. 0
1% TR
2460 RESTORE4450
2410 FORR=00600'T0LH068'
2420 READO: POKER, D:NEXTR
2436 DEFUSR1=68608 ' : DEFUSR2=65: DEFUSR3=h
B
SHE T A P
2456 " W PANTALLA DE PRESENTACION A
2468 RIS
2479 DEFINTC-1

2480 OPEN"GRP: "AS#]

2490 A(1)=1060:A(2)=1008:A(3) =1800: (1)
=*§IPPER" 1 X$ (2)="SIPPER"1 X$(3) =*SIPPER":
1=6

2508 SCREEN2:COLOR11,15,15CLS

2510 P=USR2(9)

2528 LINE(3,3)-(252,188),1,BF

2530 LINE (65, 19)-(55, 68, 11:LINE(7S, 19)-
(65, 68) : LINE (85, 18) - (95, 68) s LINE (95, 10) -
(165, 68) _
2548 N$="BNSS, 66R1GBRIOR10BHSEBR1AR16FD3
FD3FD3FDIFEUSEUSEUSEUSER1#BL26BD3OFDIFD3
FD3FD3FD2R11U2EU3EUIEUIEIE

2550 S$="BM185, 6ARI4BU16L3BBU1 1BR16R21BU
9RSL29BU1 2R44BUIL 48"

2560 B$="C18R12610R1568L15624L 12E24L 15E8
RISE16616L1568D5R16619D8R 1 2E24R1 SEBUBLIE
s

2578 CIRCLE (138,44),16,11,5,1:CIRCLE (138
,84),6,11,5, 1: CIRCLE(117,24),15,11,2,5:C
IRCLE(117,24) ,6,11,2,5

2586 LINE(161,16)-(172, 38):sLINE(153, 11)-
(162,35) sLINE (162, 35) - (153, 48) sLINE (153,
60)- (163, 60) :LINE (163, 68)-(172,45)

2598 LINE(172,45)- (181, 66) :LINE (181, 68)-
(191,68) sLINE (191, 68)-(182, 35) sLINE (182,
35)- (191, 10) :LINE (182, 18) - (172, 30) sLINE(
162,10)-(191,16)

2668 DRANNS: PAINT(76,12), 11:PAINT (89, 26)
,11:PAINT(75,38) 11

2618 DRANSS:PAINT(125,58), 11

2620 Ré="C3L36DIARIODIALIOBRASCOUSEBRISC
SR38D30L3D3OULIBRASC2RIBDIALIADIUSIBRA
SC18R3OLISDIGRIGLIEDIORIBBRSCIULORIADIE
L3

2630 FORR=1T07

2648 PSET(41+R, 75+R), 1: DRANRS

2650 NEXT

2668 LINE (68, 158)-(196,175),5, BF

2676 LINE(45,176)-1211,198),12,BF

2680 LINE(229,109)-(242,142), 95 LINE(212,
189)- (234, 142), 9: LINE (234, 142)- (242, 142)
,9:PAINT (236, 136),9

2699 PSET(78,155),5: COLOR1S:PRINTHL, "1 -

|- CURSOR*

2700 PSET(78,165),5:PRINT#L,"2 --> JOYS
TICK"

2719 PSET(55,186),1:PRINT#1, "PULSA LO QU
E DESEES* '

2726 P=USR3 ()

2738 PLAY"VI4M999859T14804LBEEEEL 1 66FFEL
ADLBDDEFLAGLBOSCRBLBOAEEEEL 1 66FRFELADLEG
GA. 6L16FRGABLAGL 1 6GBAGFHEDEELBOSC. DAFILY
GRIR1"

2748 WS=INKEY$

2738 R=RND(1)

2760 TFW$<"1"ORNS$>"2"THENZ749

2779 C=VAL(N$)-1

2786 T=200:FORR=ATO97STEPA: T=T-4

2790 LINE(B,R)-(256,R+6),1,BF:LINE(S,T)~
(256,7-6),1,BF:NEXTR

1870 ' RESRENEIATERRT

2810 * | PANTALLA DE MENU B

2020 ' DI

2836 BEEP

2849 COLOR@,@,8:5CREEN1:COLORLS, 1, 1:CLS

2850 RESTORE4668:FORR=792T0799:READG: VPO
KER, Qs NEXTR

2860 RESTORE44640:FORR=B72T0879:READA: VPO
KER, @:NEXTR

2878 RESTORE4440:FORR=968T0947: READG: VPO
KER,@:NEXTR

2886 RESTORE44L74

2890 FORR=BT047

2906 READQ:VPOKER,Q

2916 NEXTR

2926 T=248:50UNDG, T: SOUNDS, 14

2938 LOCATES, 24:PRINT"caxcaxcaxcaxcaxca”

2949 T=T-9:50UND8, T :
2950 PRINTTAB(&);"n x*
2968 T=T-9:50UND@, T
2970 PRINTTAB(&);"x
2988 T=T-9:50UNDE,T
2990 PRINTTAB(&);"c 2"
3006 T=T-9:50UND@, T

3016 PRINTTAB(&) ; "mxcaxcaxcaxcaxcax”
3028 T=T-9:50UND@, T

3838 PRINT:T=T-9:50UNDG,T

3646 PRINT:T=T-9:50UND8, T

3658 PRINTTAB(9) ;" pmmmmmmm——y

3868 T=T-9:50UNDB,T

3670 PRINTTAB(9);"IMENU |

3086 T=T-9:50UND@,T

3098 PRINTTAB(9) ;" bemmmmem—d

G000 ed "

40




3100 T=T-9:50UNDE, T

3118 PRINT:T=T-9:50UNDE, T

3126 PRINTTAB(B): "INSTRUCCIONES"

3138 T=T-9:50UNDE, T

3148 PRINT:T=T-5:50UNDS, T

3150 PRINTTAB(8):"EL JUEGD"

3160 T=T-9:50UNDE, T

3178 PRINT:T=T-9:50UNDE, T

3188 PRINTTAB(B);"LOS MEJORES"

3198 T=T-9:50UNDB, T

3200 PRINT:T=T-9:50UNDS, T

3218 PRINT:T=T-9:50UNDE, T

3226 PRINT:T=T-9:50UNDS,T

3230 PRINT:T=T-9:50UNDS, T

3240 PRINT:T=T-9:50UNDE, T

1258 IFC=@THENPRINTTAB(2);"ESCOJE LO QUE
DESEES CON { CURSOR > Y ¢ RETURN >
":60703270

3268 PRINTTAB{2);"ESCOJE LO QUE DESEES C

ON < JOYSTICK > ¥ ¢ DISPARD >*

32718 ' ---- ESCOJER OPCION ----

3280 BEEP:T=87

3299 D=STICK (@) :P=STICK(1)

3389 PUTSPRITEL2, (66,T),11,12

3318 1FD=10RP=1THENT=T- 16: IFTCBTTHENT=67
3320 1FD=5O0RP=STHENT=T+16: IFT){ 19THENT=1
19

3330 IFINKEY$=CHR$ (13)0R STRIG(C)=-1THEN
3418

3348 VPOKEB204, 241: VPOKEB205, 129: VPOKER2
87,49

3330 FORR=1TO188:NEXT

3368 VPOKEB204,49:VPOKEB20S,241: VPOKER2D
7,129

3370 FORR=1TO18@:NEXT

3380 VPOKEB204,129:VPOKEB205,49:VPOKER2S
7,281

3390 FORR=1TC108: NEXT

1400 60TO3298

3419 IF T=B7THEN4230

3420 1FT=183THENVI=3:T1=@:60SUBL 14A: 60T

|3490 °

1
| 3578 LOCATEZ,S: PRI

IT)

3430 1FT=119THEN3789

T4 HTSSRERIEIDOYSREENEINI
3450 0 MAXINAS PUNTUACIONES
PRI [ [ ]f TR
3478 °
3486 * - COMPROBAR PUNTUACION -

1369 G0SUBAGTA
3510 SCREENG:COLOF1%,8:CL5
J520 IFIXRIZ)THENISIBEL3ET 780
3538 °
3548 * - INTRODUCIR NOMBRE -
3338 7
J56¢ LOCATEZ,G:PRINT'HDER 1
m am 1 i
P 111 11
11 [
i) 1

|
1 1
NTE
1 1l ]
mar
3586 LOCATEI, B
SEEUIDD UNA

:FRINT"ENHORABUENA HAS CON
DE LAS TRES MEJORES PUN

TUACIONES"
3590 LOCATEIZ, L9sFRINT" pq ===
I
L | /

RN A ALl

-~a
AN sERIYRIILY

3600 BEEP:PLAY"VIIT1I0MA50851004L4GL 1405

CO4BOSCDLAN4GL16EF+GALAEL ] ABFEDLAELBCRBL

ADL15GF+EALADL1 6AG+ADSCLADABL 1 4ABOSCC+LE

DLBO4GR4RL"

3618 LOCATES, [2:PRINT" INTRODUCE TU NOMBF

El

3620 LOCATES, {4:PRINT" T

WAW=====<"1LOCATES  15: PRINT" | I
1" :LOCATES, 14: PRINT® tmeea

Wg-—-————"

3630 LOCATES, 15:PRINTL

J640 US=INKEY$:Q8="":K$="":LOCATEIS,15

3630 FORR=1T015

3660 K$=INPUTS(1)

3678 1FK$=CHRS (B) ORK$=CHRS () ORK$=CHRS (1

1} ORK$=CHR$ (18) ORK$=CHR$ (28) ORK$=CHR$ (29

)ORK$=CHR$ {38) ORK$=CHR$ (31) ORK$=CHR$ (127

) THENLOCATE1S, 15: PRINT" "

60703640

3688 IFK$=CHR$ (13) THEN3748

3690 IFK$<2""THEN3718

3706 6OTOTL78

3718 PRINTKS;

3728 Q$=08+K$

3730 NEXTR

3748 FORR=1T0588:NEXTR

3750 IFTXAC1) THENA(3)=A(2) 1 X$(3)=X$(2):A

(2)=A11) 1 X$(2)=X8(1) s A1) =Ts X8 (1) =Q¢: 60T

03780

3768 IFTXA(2) THENA(3)=A(2) : X$(3)=X$(2) 1A

(2)=1:X%(2)=0%: 60703780

3778 IFTXA(3) THENA(3)=1:X$(3)=0$: 6070378

EUAS
"| 3818 SCREEN1:COLOR1S, 1,1:CLS
"3828 RESTORE464M:FORR= 792TDT?? READQ VPO

779 PSRN RS SNSRI
3799 * B PANTALLA DE LOS MEJORES A

KER, Q: NEXTR e

3830 RESTORE4668: FORR= B?ZTUBT? READ@: VPO

KER, Qs NEXTR

3846 RESTBRE!&&!.FDRR-?&!TD?&T READ@: VPO

KER, B:NEXTR

38568 RESTORE 4470:FORR=BT047:READA: VPOKE

R,@:NEXTR

3868 LOCATEA, 1:PRINT" "

3870 LOCATEL, 2:PRINT"| @@ w o o b |"
3886 LOCATEA,3:PRINT" "

3899 LOCATE4,6:PRINT"LOS MEJORE
5'

3906 LOCATEZ,B8:PRINT"caxcaxcaxcaxcaxcaxc

mxcaxc"

3916 PRINTTAB(2);"m":PRINTTAB(2);"x":PRI

NTTAB(2);"c":PRINTTAB(2) ; "a": PRINTTAB(2)
"x":PRINTTAB(2) ; "c":PRINTTAB(2);"a":PRI
NTTAB(2);"x":PRINTTAB(2) ;"c":PRINTTAB(2)
;I.l

3926 LOCATE26,9:PRINT"a":LOCATE26: PRINT"
x":LOCATE26:PRINT"c":LOCATE26: PRINT a":L
OCATE26:PRINT®x":LOCATE26: PRINT c*:LOCAT
E26:PRINT"m":LOCATE26: PRINT"x":LOCATE26:
PRINT"c":LOCATE26:PRINT"n"

3938 LOCATEZ, 18:PRINT"xcaxcaxcaxcaxcaxca
xcaxcax”

3940 P1=#:FORR=11TO15STEP2:PI=P1+1:LOCAT
E3,R:PRINTA(PI) :LOCATEI1,R:PRINTXS(PI):N
EXTR

3958 IFC=@THENLOCATES, 22: PRINT*PRESIONA

EL ESPACID"ELSEIFC=1THENLOCATE®,22:PRINT
"PRESIONA EL BOTON DISPARADOR"

3966 VPOKEB204,241:VPOKEB20S, 129; VPOKER2

87,49

3976 FORR=1T0208:NEXT

3986 VPOKEB2#4,49: VPOKEB205,241: VPOKEB2S

7,129

3996 FORR=1TO288:NEXT

4009 VPOKEB204,129:VPOKEB28S,49: VPOKES2S
7,241

4610 FORR=1TO288:NEXT

4820 1FSTRIG(C)=-1THENZ=#:60TO2800ELSEI?
o

4030 ' I

4946 * | PANTALLA DEL PERDEDOR A

4050 ° I

4868 SCREEN2:COLOR15,1,1:CLS

4076 P=USR2(#)

4086 FORR=1T07

4890 PSET(41+4R, 15+R), 1: DRAWRS

4180 NEXT

4110 LINE(220,49)-(242,82),9:LINE(212,49
1-(234,82),9:LINE(234,82)-(242,82) , 91 PAI
NT(236,76),9

4120 PSET(148,118) ,4:DRANBS

41




R TN LA T TR PO PR i)

LIS B P &

P TUORTAITN s,

VASCIMTIOSITS, [, 10 -pad yAThiN 45

4139 PAINT(126,142) ,18:PAINT(115,132),18
tPAINT(136,114),18

4140 PSET(104,178),1:COLORIS: PRINT#L, "LO
SIENTD"

4150 PSET(33,188),1:COLOR1S:PRINT#!, "SE

TERMINARON LAS VIDAS®

4160 P=USR3 (@)

4176 BEEP: PLAY"V14T148LBOACLIGFFFELAFRE
LBCL16FFFELAFVIIRBLEFL16FGABLAOSCRBY12LE

CL1604BBBOSCLI04AAGLBABLIGEFLBEAFFDDLACR |

BVI1LBCL16FFFBLAARBLBBL 1 666EALAFRBLBCL1A
FFFGLAFRBY1ALBC"

4186 PLAY"L1AFFFGLAFRBLBFL16FBABLA0SCRBY
9LBDL1A04BBBOSCLI04AABLBABLIGEFLBEAFFDDL

4CRBVBLACL14FFFGL4ARBYTLBBLISFFFEL2FLBFR
BR4"

4199 T=254:FORR=1T01265TEPA: T=T-b

4280 LINE(R,8)-(R+6,194),1,BF:LINE(T,8)-
(T+4,194),1,BF

4218 NEXTR

4226 RETURN

1236 ' I

4240 > | INSTRUCCIONES B

1250 ' N

4268 SCREEN!:COLOR1S,1,1:CLE

4270 PRINTTAB(4);"+~+ INSTRUCCIONES +-."

4280 PRINT" SIPPER es un juego de habi-
lidad y reflejos.”

4298 PRINT" Tu misién es conducir tu
lancha motora atraves de pe- ligroses ri
scos que emergen de las aguas.®

4380 PRINT" Y en un segundo recorrido
(nocturno) tendrds que tener cuidado con
los turistas que surcan las aguas con s

us lan-chas entre afrodisiacas islas con
palaeras.”

4318 PRINT* Los recorridos tienen una
distancia detersinada segun el nivel es
cogido y han de  ser realizados antes d
e que se agote tu tiempo.”

4328 PRINT" Puedes esquivar los peligros
citados ,acelerar y frenar con las tec
las de cursor 0 joystick.®

4338 T=6: IFC=ATHENLOCATES, 22:PRINT* PULSA
ESPACI0*ELSELOCATES, 22: PRINT*PULSA DISP
ARADOR*

4348 T=T+1

4358 PUTSPRITEZ3, (T,176),7, 1:PUTSPRITE24
,(T+16,176),7,2

4368 IFSTRIG (C)=-1THENASTOELSEAS4E

4376 LOCATEG, 22:PRINT*

4380 FORR=1T06

4396 PUTSPRITEL3, (T+24,175),11,13

4490 FORP=1T0250:NEXTP

4410 PUTSPRITELS, (T+24,178), 11, 14

4429 FORP=1T0250:NEXTP

4430 NEXTR

4449 G0T02816

TURN

4450 * | DATOS DE C.N. 8

4476 ' IR

4488 DATAS3, 8,24, 265, 139, 234, 33,96, 231, 2
21,33,96,231,6,24,197, 6,31, 126, 245, 35,12
6,221,119,8, 221,35, 16,247, 241,221,119, 8,
35

4499 DATAZ21, 35,193, 16,232, 205, 152, 234, 2
01,1,8,3,33,8,24,17,9, 231,265, 89,8, 261,
1,8,3,17,8,24,33,9, 231, 265,92, 8, 201
4560 ' I

4518 * | DATOS DE SPRITES A

45260 ' N

4538 DATAG,8,8,6,8,9,128,3, 163, 19,67, 168
,64,148,2,0,0,6,0,,6,0,0,128, 128,128, 25
5,255, 255,127,127, 6

4548 DATAG,9,8,8,0,0,0,252,138,129, 255, 2
55,255, 255,254,0,8,6,0,0,6,0,0,0,0,8, 252
,248,224,128, 0,8

4550 DATALS, 49,255,128, 8,249, 33, 37, 165, 1
65,165, 165, 128, 255,49, 15, 248, 148, 255, 1,6
123, 188,84, 86,20, 26, 23, 8, 255, 149, 248
4568 DATAG,4,0,8,2,2,15,9,38,54,31,31,9,
14,1,1,8,14,58, 255,235,173, 158, 258, 199, |
88,254,74, 118,204,248, 112

4570 DATAG,,6,8,8,2,7,47,222, 239,212, 12
7,118,29,36,8,0,8,6,0,0,9,96, 208,253, 165

1254, 244,226, 248,00

4580 DATABI,3,23,44,8,16,16,128,16,8, 16,
153,128,2,8,128, 1, 109, 168,44, 4, 1,4, 4,4, 1
8,138, 144,52, 128,17

4590 DATAZ,0,8,68,6,8,1,6,0,34,0,0,0,8,6
4,6,0,2,0,32,2,0,6,8,6,64,0,10,6,128,24,
#

4600 DATAD,H,0,0,0,0,0,0,0,3,4,8,255,127
,63,31,0,0,0,0,0,0,0,0,0,224,35,35,255,2
94,234,232

4610 DATAL,3,15,14,2,8,1,14, 3!,124 112,1
20,124,62,15,1,240,248,252,228,204,192,1
92,248,222,207,199,199, 206, 30,248, 214
4620 DATRA2,136,55,158,108,181,94,145,2,
32,0,10,0,32,4,8,8,4,2,255,2,4,8,0,25,25
12,124,24,24,20,26,24,24,0,126,24,24,28,
20
4530 ° IENINRIENIN

4640 ° | DATAS DE LETRAS B

4650 * DIDDRDIREDIDOREIN

4660 DATA24,126,126,255,255,126,126,24
4670 DATAGS,124,96,120,60,12,124,120,24,
24,0,24,24,24,24,24,128,124, 168,124,128,
96,96,96,62,62,48,60,60,48,42,42,42,63,5
1,63,62,62,55,51

45080 ° DEEEDEDER

4699 ° 0 FIN 1

4760 ° 1N

4710 POKEXHFCAB,8:SCREEN®: COLOR1S,4,4:CL
L)
4720 PRINTTAB(9);" EEIRDDREDEEE °
4736 PRINTTAB{9);" [ I
A740 PRINTTAB(9);"M SIPPER W
4756 PRINTTAB(9) ; " DEEE .
4760 PRlNTTﬂB(?)"I by JOSE DELGADD B*
4776 PRINTTAB(Y); "NOEEDEE DDODONN'
4780 PRINTTAB(9);" W MADE IN ALCOY B *
4799 PRINTTAB(9);" IERENDREENENNE °
4889 PRINT: PRINT:PRINTFRE(II; bytes li
bres”

4816 BEEP:END




1178 - 9 1516 -217 1B5# - 92 2196 - &7 2530 -232 2876 -107 3216 -253 3550 - 5B 3894 - 66 4238 - 5B 4579 -18)
1180 - & 1526 -253 1848 -121 2200 - 58 2548 -204 2080 -234 3226 -253 3568 -218 3988 -226 4248 - 58 4586 -217
1196 -227 1536 -206 1876 -138 221 - 58° 2550 -199 2699 -243 3239 -253 3578 - B8 3916--213 4250 - 5B 4599 -227
1200 - 97 (540 -180 1886 -134 2220 - 58 2560 -243 2980 -167 324 -253 3588 -114 3926 - 53 4268 - &5 4668 -173
1218 -227 1550 -191 1894 -138 2230 - 5O 2578 -197 2910 -213 3258 - 85 3598 -168 3936 -255 4279 -232 461 - 42
1220 -224 1568 - 5B 1906 - 93 2248 - 4 258 -255 2920 - 49 3266 -206 3660 -158 3940 -120 4280 - & 4620 -243
1230 - 39 1576 - 58 1918 - 31 2250 -170 2594 -187 2930 -137 3270 - 5B 3616 - 97 3950 - 22 4299 -173 4439 - 58
1240 -203 1580 - 5B 1920 -225 2268 - B 2680 -229 2946 - 50 3286 -163 3620 - 45 3940 -156 4308 -154 444d - 58
1250 -145 1599 -145 1930 - 58 227 - B5 2619 -198 2950 - 16 3299 -179 3638 - 94 3970 - 66 4310 - 63 A4S0 - 58
1266 -269 1680 -155 1949 - 50 2280 - 63 2626 - 25 2960 - 56 3300 -112 3646 -148 3980 -156 4320 - 23 466l - 32
1276 -145 1619 -220 1950 - 5B 2290 -200 2638 -198 297 -158 3316 -140 3650 -204 3999 - 66 4330 -168 4678 -226
1280 - B6 1628 -227 1968 - 49 2308 - 57 2640 - 3 2980 - 50 3320 -209 3648 -106 4800 -158 4346 -154 4486 - S8
1299 ~145 1639 - 68 1970 -143 2310 -228 2658 -131 2996 -251 3336 -267 3676 -149 MG - 66 ATSH - B 4490 - 5B
1300 - B6 1648 -125 1980 - 58 2326 -213 2646 - 18 3086 - 56 '3349 -150 3688 -125 4920 - 35 4360 -172 4786 - 58
1310 -145 1650 -122 1999 - 58 2330 -216 2678 - b sm--.m 3350 -222 3690 -144 4830 - 5B A379 - 79 4718 - 8
1320 -228 1660 -132 2000 - 58 2348 - 67 2680 -147 362 - 3360 -158 3700 -117 4048 - S8 4389 -197 4726 - 3
1330 -145 1670 -100 2010 - 65 2350 -228 2698 -172 3830 -253 3370 -222 310 - 59 4658 - 5B 4399 -247 4730 -228
209 1686 -150 2029 - 7-436' =213 2780 - 52 3046 -253 3306 -158 3720 - 57 4660 - b6 4499 -194 4749 -199
39 1690 - 47 18 2370 - 58 2710 -186 3650 -215 3390 -222 3730 -213 4670 -185  4atg -251 4759 -188
27 49 2386 - 58 2720 -146 3866 - 5O 3480 -125 3740 -20b 4080 -198 4426 -194 4748 -224
2390 - 5B 2736 -204 3678 -239 3410 -178 3750 - 22 4690 -199 AA38 <213 4776 -222
2408 - 13 2740 - B6 3080 - 56 3420 -223 3748 -191 41680 -131 4448 -155 4786 - 19
; 2010 133 2750 - A3 3090 -219 3430 - 14 3776 -100 AL16 -239 4450 - 5B 4790 - 3
2080 -141 2428 -132 2768 -231 3100 - 56 344 - 58 3780 - 58 4120 -246 4AsP - 5B 4BH6 - 38
: 2099 -239 2430 - 55 2776 -149 3110 -253 3450 - 5B 3796 - 58 A130 - 92 4478 - 5B 4819 -123
~178 2180 -162 2446 - 5B 2786 - 62 3120 - 22 3468 - 5B 3866 - 58 414 -155 4480 - 48

2110 -169 2456 - 58 2796 -197 3130 - 50 3476 - 58 3814 - 45 4150 -229 4496 -217

144 - 8 ml -m 2120 -122 2468 - 58 2800 - 5B 3148 -249 3466 - 5B 3820 - 27 4160 -146 4566 - 58

1450 <216 1799 -127 2138 - 78 2476 - 59 2818 - 5B 3150 - 56 3496 - 5B 3836 -187 4170 -187 4S51p - 58

1468 - 55 1880 -159 2148 -206 2480 -224 2626 - 5B 3168 - 50 3566 -184 3IG4H -197 4180 - 96 4526 - 58

1470 -136 1816 -205 2156 - B1 2499 - 87 2836 -192 3176 -253 3IS1P - 9 3858 - 7 4196 - 95 4536 -152

1480 - 76 1826 -162 2168 -189 2508 - 74 2848 -195 3186 - 48 3520 -243 3060 - 23 4200 -116 4549 -214

1496 -194 1638 -169 2178 -206 2518 -145 2856 - 27 3196 - 50 3538 - 5B 3878 -131 4218 -213 4550 - 27  TOTAL:
1560 - 76 1846 -138 2180 -241 2520 -139 2860 -1B7 3209 -253 3546 - 5B 3064 - 29 4220 -142 4548 -202 50437

superventas
en toda

EUROPA
P T

EL JUEGO N.° 1 PARA MSX.

KONAMI TE PRESENTA EL EXITO MAS SONADO EN TODA EUROPA.

.. UNA VEZ INTRODUCIDO EN EL CUARTEL GENERAL, ESCAPA DE LAS BOMBAS, MORTEROS
Y DEMAS ATAQUES PARA LOGRAR LIBERAR A TUS COMPANEROS. .. .. .. oo oo oo oo®ee e e v e oo o s
.. PRESTA ATENCION A PROXIMAS NOTICIAS .. .. .. v v v oo oo ve oo e

es e s s @«

SERMA. C/. CARDENAL BELLUGA, 21. 28028 MADRID. TELS. 256 21 01/02
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Programa

Por M.A. de la Osa m

RELIEVE EN

Pocas veces habiamos podido ver
graficas tridimensionales sobre los
MSX. Este programa destaca toda
la potencia grafica de los ordena-
dores del estindar.

18’

20 %% RELIEVE EN TRES DIMENSIONES #%
38

49 ’POR M.A DE LA O5A PARA MSX CLUB
i’

b8 ’

0’

B OPEN"GRP:" AS #1

99 1=,78539:F=3.926%9

168 SCREEN 2

118’

128 '4%% PERSPECTIVA DEL RELIEVE sux
138 7

149 COLOR 15,4,4

158 FOR Y=60 TO 84 STEP 2

168 CIRCLE(125,Y),Y,15

178 NEXT Y

180 CIRCLE(125,60),58,15

198 _CIRCLE(125,62),48,15

200 CIRCLE(125,64),35,15

210 CIRCLE(125,64),38,15

229

238’

248 CIRCLE(125,62),25,15

258 CIRCLE(125,60),20,15

260 CIRCLE(125,58),15,1%5

270 CIRCLE(125,56),10,15

280 CIRCLE(1235,54),6,15

298 CIRCLE(125,352),4,15

388 CIRCLE(125,50),2,15

319 LINE(39, 180)-(230,195),15,B

320 PRESET(48,182) :PRINT#!, "perspectiva
del relieve”

330 GOSUB 1958

340 LINE(30,186)-(230,195),4,BF
358’

360 'ext88% CORTE TRANSVERSAL sttt
3’

388 FOR Y=b8 TO B4 STEP 2

398 CIRCLE(125,Y),Y,4,F,1

490 NEXT Y

410 CIRCLE(123,68),50,4,F,1

420 CIRCLE(125,62),46,4,F,1

438 CIRCLE(125,44),35,4,F,1

440 CIRCLE(125,664),30,4,F,1

450 ’

460 CIRCLE(125,62),25,4,F,1

TRES DIMENSIONES

470 CIRCLE(125,68),20,4,F
486 CIRCLE(125,58),15,4,F
499 CIRCLE(125,56),18,4,F
500 CIRCLE(125,54),b,4,F,
510 CIRCLE(125,52),4,4,F,
526 CIRCLE(125,58),2,4,F,
330 PSET(126,128)

540 DRAW"CISE20F ISE12F12E15F20L94"

350 LINE(38,180)-(238,19%),15,8

368 PRESET(48,182) :PRINTH#L, "corte transy
ersal”

370 GOSUB 1958

5ed ’

399 "kesssesss VISTA AEREA ssassssess
oo ’

618 CLS

620 FOR Y=48 TO 84 STEP 2

638 CIRCLE(125,98 ),Y,15

648 NEXT Y

656 CIRCLE(1235,98),50,15

648 CIRCLE(125,90),48,15

670 CIRCLE(1235,98),35,15

688 CIRCLE(125,98),30,15

69 ’

708 °

718 CIRCLE(125,98),25,15

726 CIRCLE(125,94),20,15

738 CIRCLE(125,98),15,15

740 CIRCLE(125,99),18,15

750 CIRCLE(125,98),6,15

768 CIRCLE(125,98),4,15

770 CIRCLE(125,96),2,15

o1
o1
y1
I
I
[

780 LINE(38,188)-(236,195),15,B
790 PRESET(78,182) :PRINT#1,"vista de pa;
aro"

808 GOSUB 1858

816 LINE{30,180)-(230,195),4,BF
828 *

B30 *HEskataaks  FRENTE sesesesesess
848 ’

B5@ SCREEN 2

868 FOR Y=68 TO B4 STEP 2

878 CIRCLE(125,Y),Y,15,,,.1

BBO NEXT Y

898 CIRCLE(125,68),50,15,,,.1
980 CIRCLE(125,62),48,13,,,.1
910 CIRCLE(125,44),35,15,,,.1
928 CIRCLE(125,66),30,15,,,.1
938 ’

948 CIRCLE(125,62),25,15,,,.1
950 CIRCLE(125,640),20,13,,,.1
968 CIRCLE(125,58),15,15,,,.!
978 CIRCLE(125,56),10,15,,,.1
988 CIRCLE(125,54),6,135,,,.1

99¢ CIRCLE(123,32),4,13,,,.1
1008 CIRCLE(125,38),2,15,,,.1
1818 LINE(38,180)-(238,195),15,8B
1020 PRESET(48,182) :PRINT#L, "frente del
relieve”

1030 GOSUB 1050

1940 BOTO 1040

1059 FOR X=8 TO 40@0:NEXT:RETURN
1068 END
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N 16y 17-350 PTAS. Ne¢ 18 - 175 PTAS. Ne¢ 19 - 175 PTAS.

Ne¢ 20 - 175 PTAS. '.’ 21 - 175.
181 TE HACE FALTA ALGUN NUMERO DE [ElES8 PIDELO HOY MISMO!

Para contar con la mas completa coleccién de programas de MSX sélo tienes que recortar o fotocopiar el cu-
pon y dirigirlo a Dpto. Suscripciones MSX CLUB DE PROGRAMAS. Roca i Batlle, 10-12. 08023 Barcelona.

F—— BOLETINDEPEDDO ———— " . —

| Si, deseo recibir hoy mismo 10s NGMEros .............oveerverrersrerrceseoo de MSX CLUB DE PROGRAMAS, libre de

| gastos de envio, por lo que adjunto talén n.° ........cc.coovurennnn.... del Banco/Caja ..........cocueueeuirrurriesisiessssseeesesses s ’
POr el IMPOrte de .....ciciiiiiiisssiarins Gadonsiresannsasuravaonsnensassssase ptas. a nombre d¢ MANHATTAN TRANSFER, S.A.-

| NOMBRE Y APELLIDOS ..ot |

| QALLE ......pprvearsesmparescussessassenssecsapdriasiseiitas Yo dirissestss CITBAL «.oouconccusssssscasssssisssinssmisismpisi e |

b DP ittt ke PROVINGIA ...icondsmrvaismsmisssisissi TEL:. oo rsmesusessissonsasvinmsssenisssssgissasissimmmssnsses - |




Programa

Por Luis Pardillo s

DATOS DE

ELEMENTOS QUIMICOS

Este interesante programa edu-
cativo, especialmente adaptado a
los niveles de BUP y COU os pue-
de ahorrar facilmente muchas ho-
ras sobre los libros.

10 *Seasasessesiessaanbpsesises
26 '% DATOS ELEMENTOS QUIMICOS 8
1 | por '

46 'y LUIS PARDILLO VELA 8
56 't -TENERIFE 1-9-1986-
68 ' PARA MSX-CLUB i
76 ASRERRRRERRRRRERRRRERAENSRLE
86 KEY OFF

98 CLS

188 SCREEN @

118 COLOR 15,6,0

126 PRINT * DATOS DE LOS ELEMENTOS QUIM
icos®

138 PRINT *
ssss*

149 LOCATE®,S
158 PRINT "SI CONOCES EL NOMBRE DEL ELEM
ENTO ES-CRIBELO Y LUEGD PULSA (RETURN)."
tPRINT** :

168 PRINT "SI SOLO SABES EL NUMERD ATOMI
CO PUL- SA LA LETRA <n)> Y LUEGO <RETURN>
. "sPRINT*"

176 PRINT *S1 SOLD SABES EL SIMBOLD PULS
A LA LE-TRA <s> Y LUEGD CRETURN>

186 LOCATE @,15:PRINT"--- Usa letras min
usculas excepto ----- en la prisera letr
a del sisbolo --":PRINT"":PRINT""

199 ’

268 ' reconocimiento del elemento

1218’

220 PRINT "-Nombre del eleaento”;

210 1=6

246 INPUT N$

258 IF N$="yodo" THEN N$="iodo"

268 IF N$="n" THEN GOSUB 2598:60T0 350
276 IF N$="s" THEN GOSUB 2458:60T0 456
280 CLS

296 RESTORE

308 1=1+|

318 IF 1>184 THEN PRINT "LO SIENTO NO C
ONOZCO ESE ";N$:PRINT "SI QUIERES CONSUL
TAR OTRD PULSA <F5>.":60T0 2758

320 READ NOM$

338 IF NOM$=N$ THEN GOTO 356

346 60TO 399

350 RESTORE 420

360 FOR I=1 TO 1:READ S$

378 NEXT 1

388 DATA hidrogeno,helio,litio,berilio,b
oro,carbono,nitrogeno,oxigena, fluor,neon
,50dio,magnesio,aluminio,silicio, fosforo
yazufre,cloro,argon,potasio,calcio,escan
dio,titanio,vanadio,cromo,manganeso,hier
ro,cobalto,niquel

398 DATA cobre,cinc,galio,geraanio,arsen
ico,selenio,bromo,cripton,rubidio,estron
cio,itrio,circonio,niobio,molibdenao,tecn
ecio,rutenio,rodio,paladio,plata,cadaio,
indio,estano,antimonio, teluro

460 DATA iodo,xenon,cesio,bario,lantano,
cerio,praseodimio,neodimio,prosetio,sama
rio,europio,gadolinio,terbio,disprosio,h
olmio,erbio,tulio,iterbio,lutecio,hafnio
ytantalo,wolframio,renio,osmio,iridio,pl
atino,oro,mercurio, talio

419 DATA ploamo,bismuto,polonio,astato,ra
don, francio,radio,actinio,torio,protoact
inio,uranio,neptunio,plutonio,americio,c
urio,berkelio,californio,einstenio,ferai
o,mendelevio,nobelio,laurencio, kurtschat
owio

420 DATA H,He,Li,Be,B,C,N,0,F,Ne,Na,Hg,A
1,8i,P,5,Cl,Ar,k,Ca,5¢,Ti,V,Cr,Hn,Fe,Co,
Ni,Cu,In,ba,be,As, Se,Br,Kr,Rb,5r,Y,Ir,Nb
yMo,Tc,Ru,Rh,Pd,Aq,Cd, In,5n,5b, Te, I, Xe,C
s,Ba,La,Ce,Pr,Nd,Pa,5a

438 DATA Eu,bd,Tb,Dy,Ho,Er,Ta,Yb,Lu,Hf,T
a,W,Re,0s,Ir,Pt,Au,Hq,T1,Pb,Bi,Po,At,Rn,
Fr,Ra,Ac,Th,Pa,U,Np,Pu,An,Cn,Bk,Cf,Es,Fa
yMd,No,Lr,Ku

449 CLS :BEEP

458 PRINT "-Noabre del elemento:";NOM$

460 PRINT"*:PRINT "-Simbolo:";5%

479 PRINT®":PRINT "-5u numero atomico es
el";l

480 °

490 ' valencias

508 ’

518 PRINT "*:PRINT"-Valencials)=";

526 IF I=1 OR Z=3 OR Z=11 OR I=19 OR I=3
7 OR I=55 OR 1=87 OR 1=47 THEN PRINT"1®
538 IF I=4 OR I=12 OR =20 OR Z=38 OR I=
56 OR 1=88 OR 1=36 OR 1=48 THEN PRINT"2"
548 IF 1=21 OR =39 OR I=71 OR Z=163 OR
1=13 OR Z=31 OR =49 OR =40 OR I=41 OR
1=b4 OR I=b6 OR 1=67 OR 1=48 OR 1=89 OR
1=94 OR 1=98 OR Z=5 OR 2=57 THEN PRINT"3
556 IF 1=44 OR Z=72 OR =94 OR I=14 OR 1
=32 THEN PRINT"4"

56 IF 1=73 THEN PRINT®S"

576 IF 1=2 OR =16 OR 7=18 OR I=34 OR I=
54 OR 1=B& THEN PRINT"8"

588 IF 1=56 OR 1=82 OR 1=84 OR I=78 OR 1
=44 THEN PRINT"2,4"

598 IF 1=26 OR 1=27 OR 1=28 OR I=63 OR I
242 OR 1=78 OR =69 THEN PRINT"2,3"

680 IF =44 OR I=74 THEN PRINT"2,3,4,6,8

816 IF 1=15 OR 1=33 OR =51 THEN PRINT*-
3,3,5°

620 1F =41 OR 7=83 THEN PRINT*3,5"

630 IF 1=29 OR =80 THEN PRINT"1,2"

540 IF 7=79 OR 1=B1 THEN PRINT'{,3"

650 IF 1222 OR 7245 OR =38 OR =59 OR 1
=97 THEN PRINT*3,4*

860 IF 2292 OR 1293 OR I=94 OR 1295 THEN
PRINT*3,4,5,6"

476 IF 7291 THEN PRINT*4,5"

680 IF 1=42 OR I=74 THEN PRINT*2,3,4,5,6

498 IF 1=23 THEN PRINT"2,3,4,5*

786 IF 1=24 THEN PRINT*2,3,6"

718 IF 1225 THEN PRINT*2,3,4,5,7"

726 IF 1=43 THEN PRINT*7*

730 IF 1=6 THEN PRINT*-4,4,2*

746 IF 1=7 THEN PRINT*-3,3,2,4,5"

750 IF 1=16 OR 2=34 OR I=52 THEN PRINT*-
2,2,4,6"

766 1F 1=17 OR 1=85 THEN PRINT*-1,1,3,5,
7'
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178 IF 1=35 THEN PRINT®-1,1,5"

788 IF I=53 THEN PRINT"-1,1,5,7"

798 IF 1=B THEN PRINT*-2"

808 IF 1=9 THEN PRINT®-1"

B18 IF =45 THEN PRINT"2,3,4"

826 IF 1=77 THEN PRINT®2,3,4,4"

B3# IF 1=73 THEN PRINT*2,4,4,7"

849 PRINT **

858 ’

868 ’ configuracion electronica

a7 ’

86 PRINT "-5u configuracion electronica
es: ":PRINT"";BEEP

899 RESTORE 996:B=#:R=0

980 READ C$

918 Vé=NID$(Cs,2,1)

920 IF V$="5" THEN B=B+2:A=2

930 IF V$="p" THEN B=B+&:A=b

949 IF V$="d" THEN B=B+18:A=18

958 IF V$="f" THEN B=B+14:p=14

968 IF BCZ THEN PRINT C$;:PRINT® *;:60T0
988

978 IF BXI THEN 1808

986 IF B=Z THEN PRINT C$:60T0 1840

999 DATA 1s2,2s2,2pb, 352, 3pb, 4s2, 3d18,4p

h&,552,4dll,ﬁpb,6!2,4fll,Sdll,&pé,Ts?,ﬁil

4,6d10

1689 B=B-A

1018 R=R+1:B=B+1:R$=NID$(C$,1,2)

1826 IF B=1 THEN PRINT R$;R ELSE 60TO 16
19

1030 ’

1046 * periodo, grupo y caracter

1658 °

1068 PRINT "":PRINT*-Pertenece al:Period
0"

1878 IF I<3 THEN PRINT®"1"®

1686 IF I<11 AND 1)>2 THEN PRINT"2"

1096 IF <19 AND 7>1@ THEN PRINT"3*

1160 IF 137 AND 1>18 THEN PRINT*4"

1110 IF I¢55 AND 1>36 THEN PRINT"5"

1126 IF 1¢B7 AND Z>34 THEN PRINT®4"

1136 1F I¢112 AND 1>B& THEN PRINT®7*
1148 IF Z=1 OR Z=3 OR Z=11 OR I=19 OR I=
37 OR 7=55 OR 7=87 THEN GOSUB 2748:PRINT
L ] Il

1138 IF 7=4 OR I=12 OR 7=26 OR 2=38 OR I
=36 OR 1=88 THEN GOSUB 2748:PRINT® II*
1168 IF 7¢31 AND 1)>28 THEN GOSUB 2746:PR
INT 1-28;"de transicion®

1178 IF 738 AND 1<49 THEN GOSUB 2748:PR
INT 7-38;"de transicion®

1186 IF 1)>78 AND 2¢B1 THEN GOSUB 2748:PR
INT I-78;"de transicion®

1198 IF 1)56 AND I¢71 THEN GOSUB 2748:PR
INT" de lantanidos®

1208 1F 1>88 AND <183 THEN GOSUB 2748:P
RINT® de actinidos®

1218 IF 7=5 OR I=13 OR Z=31 OR =49 OR 1

=81 THEN GOSUB 2768:PRINT * III*

1220 IF 1=6 OR Z=14 OR 1=32 OR =56 OR 1

=82 THEN GOSUB 2768:PRINT® IV*

1238 IF 1=7 OR Z=15 OR 1=33 OR 2=51 OR I

=83 THEN GOSUB 2768:PRINT * Vy*

1240 IF 1=8 OR ZI=14 OR I=34 OR 2=52 OR 1

=84 THEN GOSUB 2748:PRINT " VI®

1250 IF 7=9 OR 1=17 OR 7=35 OR 2=53 OR

=85 THEN GOSUB 2768:PRINT® VII®

1268 IF 1=2 OR 2=18 OR Z=18 OR Z=3b OR 1

=54 OR 7=B& THEN GOSUB 2748:PRINT® VIII®
1278 IF 1>182 THEN GOSUB 2768:PRINT I-18

2;"de transicion®

1288 PRINT **

1299 IF 1=2 OR Z=16 OR Z=1B OR I=34 OR 1
=34 OR I=B& THEN PRINT "-Es un gas noble
*: 60T 1366

1388 IF =1 OR Z>4 AND I<18 OR Z>13 AND

I<1B OR 1>32 AND I¢3b OR 7=52 DR I=53 OR
1=B5 THEN PRINT "-Es un no metal*:607T0
1368

1318 PRINT "-Es un metal”

1320 ’

1330 * electronegatividad

1349 °

1358 BEEP

1366 RESTORE 1398

1376 FOR 1=1 TO I: READ E

1386 NEXT I

1396 DATA 2.1,5,1.6,1.5,2,2.5,3,3.5,4,5,
9.9,1.2,1.5,1.8,2.1,2,5,3,5,0.8,1,1.3,1.
§,1.6,1.6,1.5,1.8,1.8,1.8,1.9,1.6,1.6,1.
8,2,2.4,2.8,5,0.8,1,1.3,1.4,1.6,1.8,1.9,
2.2,2.2,2.2,1.9,1.7,1.7,1.8,1.9,2.1,2.5,
5,6.7,8.9

1400 DATA 1.1,1.1,1.1,1.2,6,1.2,6,1.1,1.
2,6,1.2,1.2,1.2,1.1,1.2,1.3,1.5,1.7, 1.9,
2.2,2.2,2.2,2.4,1.9,1.8,1.8,1.9,2,2.2,5,
8.7,0.9,1.1,1.3,1.5,1.7,1.3,1.3, 1.3, 6,8,
bybybybybyb,b

1418 PRINT **

1420 IF E=5 THEN PRINT "-Electronegativi
dad: sin caracter®:60T0 1458

1430 IF E=6 THEN PRINT *-Electronegativi
dad: no determinada®:60T0 1458

1449 PRINT *-Electronegatividad (de Paul
ing):";sPRINT E :BEEP

1456 RESTORE 1496

1466 FOR I=1 TO Z:READ MA

1476 NEXT I:LOCATE 0,29

1486 PRINT "-Masa atomica="jMA

1499 DATA 1.008,4.903,6.941,9.012,16.81,
12.011,14.687,15.999,18.998,26.179,22.98
9,24,385,26.982,28.086,38.74, 3286, 35, 453
y39.948,39.698,40.08,44,956,47.98,50. 941
y91.996,54, 938, 55. 847

1580 DATA 58.933,358.78,63.546,65.38,49.7
2,72.59,74,922,78.96,79.904, 83,88, 85, 448
»87.62,88.986,91.22,92.967,95.94,97, 101,
#7,102.91,106.4,187.87,112.40,114.82,118
.49,121.75,127.66,126.98

1519 DATA 131.3,132,91,137.34,138.1, 148,
12,140.91, 144,24, 145,150, 4,151.96,157.25
y 198,93, 162,56, 164, 93,167, 26, 168,93, 173,
b4,174.97,178.49, 180,95, 183.85, 186, 21,19
#.,192,22,195.99,196.97

1326 DATA 206.59,204,37,267.2,268.98,269
1 218,222,223,226,227,232. 84,231, 238. 63,2
37,244,243,247, 247,251,254, 257, 258, 255, 2
68,260

1538 BEEP

1540 LOCATE 8,22: PRINT"MAS INFORMACION
PULSANDO <RETURN>"

1530 T$=INKEY$: IF T$="" GOTD 1550

1566 OPEN "grp:" FOR OUTPUT ASH#1

1576 SCREEN 2

1586 DRAW®ba8,8"

1598 IF 7=1 OR 7=7 OR 1=8 OR 1=9 OR I=18
OR 2=2 OR 7=17 OR I=18 OR 1=3& OR 1=54
OR =86 THEN PRINT#1,"-A temperatura asb

iente es un  gas":6070 1620

1600 IF 7=35 OR I=B6 OR =31 OR 1=55 OR
1=87 THEN PRINT#1,"-A temperatura aabien
te es un  liquido":GOTD 1426

1616 PRINT#1,"-A temperatura ambiente es
un  solido®

Cl Na WQ @

p\!

1620 BEEP

1638 PRINT#L,""

1648 IF 7=43 OR =61 OR 7>92 THEN PRINTH
1," -Es un elemento artificial®

1658 IF I<93 AND I¢>43 AND Z<>41 THEN PR
INT#L," -Es un elemento natural®

1668 PRINT#1,""

1678 RESTORE 1498

1688 FOR I=1 TO 7 :READ D :NEXT I

1690 DATA 0.06809,0.009179,6.53,1.85,2.3
4,2.26,0.06125,0.60143,6.8017,0.0009,8.9
7,1.74,2.7,2,33,1.62,2.67,0.60317,0. 6017
8,0.86,1.55,3.0,4.51,6.1,7.19,7.43,7.86,
8.9,8.9,8.96,7.14,5.91,5.32,5.72,4.79,3.
12,0.99837,1.53,2.6,4.47

1786 DATA 6.49,8.4,18.2,11.5,12.2,12.4,1
2,10.5,8.65,7.31,7.3,6.62,6.24,4,94,0.60
585,1.9,3.5,6.17,6.67,6.77,7,6,7.54,5.26
»1.89,8.27,8.54,8.8,9.65,9.33,6.98,9.84,
13.1,16.6,19.3,21,22,6,22.5,21.4,19.3
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449 1 COASCINIDSRS, 1L 1) 1-64)¢2@THEN 4%

1718 DATA 13.6,11.85,11.4,9.8,9.2,0,0.06

973,8,5,8,11.7,15.4,19.97,19.5,19,11.7,7

18,0,0,0,6,0,0,8

1720 BEEP

1738 IF D=@ THEN PRINT#1," -Densidad no

determinada®:6070 1758

1740 PRINT#1," -Densidad (gr/al):";D
1756 PRINT#1," ":PRINT#1," -Situacion en
la tabla periodi- ca del”®;" ";NOM$
1768 *

1778 * esquema de la tabla periodica
1788 *

1798 LINE(64,77)-(b4,126)

1800 LINE(71,77)-(71,126)

1818 LINE(78,84)-(78,126)

1820 LINE(85,99)-(85,126)

1830 LINE(92,99)-(92,126)

1840 LINE(99,99)-(99,126)

1858 LINE(166,99)-(186,126)

1860 LINE(113,99)-(113,119)

1876 LINE(126,99)-(126,119)

1886 LINET127,99)-(127,119)

1898 LINE(134,99)-(134,119)

1960 LINE(141,99)-(141,119)

1918 LINE{(148,85)-(148,119)

1926 LINE(155,85)-(155,119)

1930 LINE(142,85)-(162,119)

1948 LINE(169,85)-(169,119)

1958 LINE(176,B5)-(176,119)

1960 LINE(183,77)-(183,119)

1978 LINE(198,77)-(198,119)

1988 LINE(64,77)-(71,77)

1996 LINE(183,77)-(198,77)

2000 LINE(b4,B4)-(78,84).

2019 LINE(148,84)-(198,84)

2020 LINE(b4,91)-(78,91)

2030 LINE(148,91)-(196,91)

2040 LINE(44,98)-(198,98)

2050 LINE(&4,185)-(198,185)

2060 LINE(64,112)-(198,112)

2078 LINE(64,119)-(198,119)

2080 LINE(b4,126)-(186,126)

2090 LINE(78,138)-(176,138)

2180 LINE(78,137)-(176,137)

2110 LINE(78,144)-(176,144)

2120 LINE(78,138)-(78,144)

2130 LINE(BS, 130)-(B3, 144)

2140 LINE(92,138)-(92,144)

2150 LINE(99,138)-(99,144)

2160 LINE(186,136)- (186, 144)

2178 LINE(113,130)-(113,144)

2189 LINE(128,130)-(128, 144)

2190 LINE(127,130)-(127,144)

2260 LINE(134,138)-(134, 144)

2210 LINE(141,138)-(141,144)

2220 LINE(148,138)-(148,144)

2230 LINE(155,136)- (155, 144)

2240 LINE(162,138)-(162,144)

2250 LINE(169,130)-(169,144)

2268 LINE(176,138)-(176,144)

2276 BEEP

2268 ’

2299 * localiza en tabla periodica
2369 ’

2310 IFI=1 THEN DRAW'bméé,75":60TO 2470
2326 1F7=2 THEN DRAW"ba185,75":60T0 2478
2338 1F 1=3THENDRAN"bmbb,B2":60T02474
2340 IF I=4THENDRAW"ba73,82":60702479

2358 IF ICILTHEN A=143+(7-4)87:DRAW"ba=a
;,82":60T02478

2360 1IF 1=11 THENDRAW®bmbb,B89":60T02478
2376 IF 1=12 THENDRAW"ba73,89":60T02478
2380 IF I<19THEN A=143+(1-12)%7:DRAN"ba=
a;,89":60T0 2476

2398 IF ICITTHEN A=(7-19)87+bb:DRAN"ba=a
1,96":60T0 2478

2400 IF I(SSTHEN A=(1-37)87+bb6:DRAN"ba=a
3, 183":60T0 2479

2418 IF I¢STTHEN A=(1-55)87+bb:DRAN"ba=a
1,118":60T02478

2420 1F I¢T7ITHEN A=(1-57)47+B0:DRAN"ba=a
;,128":6070 2478

2438 IF I(B7THEN A=(1-71)87+88:DRAN"ba=a
3, 118°:60T02470

2448 IF I(BYTHEN A=(1-87)87+bb:DRAN"ba=a
3, 117":607T0 2476

2450 IF IC1@3THEN A=(1-89)87+86:DRAN"ba=
a;,135":6070 2479

2460 IF IC1BTTHEN A=(I-183)87+88:DRAN"ba
=a;, 117"

2470 PRINT#1,"."

2480 COLOR 6,8,6

2499 DRAW "baB, 165"

2560 PRINT#1,"DESEA CONSULTAR OTRO ELEME
NTO? PULSAR <s) o <{n>"

2518 CLOSE#!

2528 R$=INKEY$:IF R$="" THEN 2528 ELSE 6
010 2538

2536 IF R$="s" THEN Bf

2340 IF R$="n" THEN COLOR 15,4,4:END
2556 GOTO 2520

2568 '

2578 ’ subrutinas

2580 '

2596 RESTORE 380

2600 PRINT "-Numero atomico”;:INPUT 1
2610 IF 1>184 OR I<1 THEN N$="ELEMENTO":
60TO 280

2626 FOR I=1 TO 1 :READ NOM$

2638 NEXT 1

2644 RETURN

2650 RESTORE 426 .

2668 PRINT "-Simbolo del elemento";:INPU
T SIM$

2678 1=1+1

2688 IF 1>184 THEN N$=5IM$:G0TO 284

2690 READ 58 :IF 5$=5IM$ THEN 2716

2760 GOTOD 2478

2716 RESTORE 3860

2726 FOR I=1 TO I:READ NOM$

2736 NEXT I:CLS

2748 RETURN

2758 END

2768 PRINT * Grupo”;:RETURN
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UEGA COMO UN CAMPEON

METE EL GOL QUE TE HARA MILLONARIO

QUINIELAS

El programa imprescindible para la liga mds larga
< de la historia espariola

QUINIELAS te ofrece:
introducir 38 e

locales y los ggl

uipos - introducir el partido de la jornada - almacenar los resultados,

los goles
. es visitantes - estadistica grifica de aciertos - realizar 25 boletos de 8 apuestas
3 (200), por reduccién o al azar - sacar los boletos por impresora - clasificacién detallada -
estadistica grafica de equipos - estadistica grifica de quinielas - grabacién de datos en cinta -
escrutinio de boletos memorizados - consultas y correcciones - etc., etc.
PIDENOS QUINIELAS HOY MISMO SOLO 700 Ptas,




Monitor al dia*

wpyright (C) 1986 IDEALOGIC, SA

SOFTWARE PARA MSX2

Idealogic lanza la isla del Tesoro

literatura de aventuras para los orde-

idealogic ha adaptado este clasico de la
I nadores MSX de la segunda generacion

Ahora puedes ser ti mismo el protagonis-
ta de la aventura, conversando con Long
John Silver, Billy Bones, etc. La aventura
se acompafia con casi 100 imagenes y di-
ferentes temas musicales.

Una nueva oportunidad, dentro de la co-
leccion TELARIUM de adentrarse en el
mundo de la aventura por ordenador.

EXPO HALLEY 86

n la ciudad de Valladolid tuvo lugar
Ela Expo Halley 86 entre los dias 5 y
16 de noviembre. La misma conto

PHILIPS

PHILIPS

UNIDADES DE DISCO PHILIPS
VY0010 y VY0011

iertos periféricos hacen que los
‘ MSX dejen de parecer ordenadores

domésticos y entren en el mercado
de ordenadores de mayor precio.
Claro ejemplo de esto son las dos unida-
des de disco de gran velocidad ofrecidas
por PHILIPS. Si usted es un usuario de
MSX puede conectar a su ordenador la
unidad VY0010, obteniendo de ese modo
una gran capacidad de memoria de masa.
Si sus necesidades son mayores, puede co-
nectar a la primera unidad una segunda
«on line, que le permitiré doblar la capa-
cidad del sistema.

NUEVOS PROGRAMAS PARA
MSX2

PHILIPS aumenta su catdlogo
de gestion
PHSTAT 2 es un paquete integrado

de programas que perm’it.e hacer del
ordenador una potentisima herra-
mienta para el calculo estadistico. Poten-
te, pero de facil manejo, permite, una vez
entrados los datos desde el editor, expre-

sarlos graficamente, realizar complejos cal-

culos, etc.

Pero lo mas importante. Todo_s. los datos,
aparte de poderse volcar en la impresora,
se pueden tratar con el paquete de mate-
maticas PHMATH 2.

con la participacion de unos veinte paises
que aportaron las fotografias sobre el Co-
meta Halley a su paso por la Tierra, tanto
en 1910 como en 1986. Asimismo Ceres
Software ofreci6 una demostracion de un
sistema informético que permite el alma-
cenamiento de datos en cintas de video y
que ha sido disefiado con un ordenador
MSX. La aplicacion de este sistema es una
serie de 13 capitulos de 35 minutos cada
uno titulada «Universos» en la que se ex-
pone el macro y el microcosmos, desde su
nacimiento hasta los Gltimos datos cono-
cidos.

AMSTRAD ENFERMO

eglin informes de la revista francesa
SMICROS MSX, los ordenadores

CPC de AMSTRAD estan bajando
puntos ripidamente en el mercado de los
ordenadores domésticos, mientras que los
MSX de la primera generacion ganan pues-
tos dia a dia.
Segin MICROS MSX la razon es la rapi-
dez con la que AMSTRAD cambia de mo-
delos, dejando a los usuarios con un poco
serio servicio post-venta. Otra razon im-
portante para la caida de los CPC es la fa-
cilidad con que AMSTRAD (en principio
fabricante de desconocidos equipos de alta
fidelidad) pasan de un modelo a otro, sin
mantener ningun tipo de compatibilidad
entre sus propios productos. Esto, en de-
finitiva, resulta en perjuicio de los usua-
rios. Veamos que ocurrird con la entrada
en escena del AMSTRAD PC. Segtn la re-
vista francesa, mas usuarios gritandoles a
sus maquinas que se resisten a funcionar
correctamente.

AMSTRAD Y THOMSON:
MSX ABORTADOS

as comparias THOMSON Y AMS-
L TRAD firmaron por la norma MSX

en 1984, guardaron los contratos en
el fondo de una caja fuerte y se olvidaron
del asunto momentaneamente.
¢Por qué? Hace dos afios el MSX ya pro-
metia convertirse pronto en un standard
indiscutible, como el de las cintas de audio.
Tanto AMSTRAD como THOMSON se
adhirieron a la norma para cubrirse las es-
paldas.
El motivo de no llevar a la practica el
AMSTRAD MSX es claro. La competen-
cia entre las diferentes marcas del MSX es
muy fuerte, imponiéndose el precio, la ca-
lidad y la marca. ;Podia AMSTRAD ha-

ber ofrecido esos tres puntos?




CATALOGO DE SOFTWARE
SONY

En una cuidada ediciéon

paiiias que miés cuidan a los usuarios

de MSX. Ahora acaba de lanzar un ex-
celente catdlogo de software que no sélo
incluye todas las cintas, cartuchos, tarje-
tas y discos existentes hasta hoy en el mer-
cado espafiol, sino también los periféricos,
libros y revistas que tratan el sistema
MSX.

El catilogo incluye una somera intro-
duccion in?ormética y de las principales
ventajas que implica el uso del estindar
MSX. Asimismo todo el software es pre-
sentado cuidadosamente clasificado segiin
su género, de modo que encontramos lo
que hay de educativo, aplicacion, juegos,
etc., con sus correspondientes precios y fo-
tografias de pantallas.

Para obtener este magnifico catilogo
s6lo basta solicitarlo a Sony Espafia, S.A.
escribiéndole a Sabino de Arana, 42-44,
Barcelona 08028.

Sony Espaiia, S.A. es una de las com-

Nueva impresora matricial
para los MSX

cado una nueva impresora matricial

compatible con el estindar. Las prin-
cipales caracteristicas de esta impresora
son: cabezal de impresién de nueve agu-
Jas, impresion bidireccional a una veloci-
dad de 75 c.p.s. en letra normal y 18 c.p.s.
en letra de alta calidad.
Acepta todos los caracteres de los MSX y
los imprime en diferentes formatos:

PICA, ELITE y COMPRIMIDO pudién-

S ONY ESPANA, S.A. lanza al mer-

dose expandir todos esos tipos.

Puede funcionar con papel continuo (trac-
cion) y hoja a hoja (friccién) llegando a 136
caracteres por linea en modo comprimi-
do y 80 en modo normal.

Su atractivo disefio y sus prestaciones no
estan en nada mermadas por su precio:
57.000 Pras+IVA.

SONY GALLERY

Nueva sala de exposicién
permanente

blico su nueva sala de exposicién per-
manente. En esta sala, tanto particu-

SONY ESPANA,S.A., yaabrié al pu-

lares como distribuidores tienen un acce-
so directo a todos los aparatos de la mar-
cay pueden efectuar todo tipo de consul-
tas y pruebas. Cualquier persona puede
acudir a esta exposicién y solucionar to-
das sus consultas sin ningin compromi-
s0, ya que en el SONY GALLERY no se
realizan ventas.

La apertura al piblico de esta nueva sala
ha tenido un rotundo éxito entre el pi-
blico. Con esta nueva sala de exposicién
activa, se intenta ofrecer un mejor servi-
cio y proporcionar una mayor informa-
cion al usuario final.

SONY tendri abierta la sala hasta finales
de otofio, momento en que se clausurara
para prepararla de cara la invierno y fe-
chas navidefias.
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MSX CLUB DE MAILING

Nuevo Departamento de Manhattan Transfer

e acuerdo con su politica de servi-
D cio al lector, especialmente de

aquel que habita en poblaciones
alejadas de los grandes centros comercia-
les, Manhattan Transfer ha puesto en fun-
cionamiento un nuevo departamento. Se
trata de MSX CLUB MAILING a través
del cual se ofrece una serie de productos
que los lectores podran solicitar y obte-
ner por correo. En una primera etapa se
ofrece el Tutor Basic, un breviario de los

principales comandos de Basic MSX, de-
sarrollado por Idealogic y presentado en
formato de cartucho, y los cartuchos adap-
tadores para las tarjetas inteligentes Bee
Card y SoftCard. Préximamente se incor-
poraran otros productos, tales como Is tar-
jetas de juegos comercializadas por Serma.
Como siempre, los suscriptores de MSX
CLUB y MSX EXTRA gozaran de un
descuento especial en sus compras.

CASSETTE DR-303

Grabador/reproductor
de SANYO

SANY O lanza al mercado su nueva

grabadora-reproductora da datos, ade-
cuados paralios ordenadores MSX.

Este cassette incorpora un sistema de car-

y por 39.000 Ptas.

rapida, control automdtico de tono y
5: volumen. El avance rapido y el rebo-
binado estin libres del contro ’ejercndo
por el ordenador limitindose éste a las
operaciones de grabacién y reproduccion.
Es de destacar su motor de velocidad cons-
tante, que elimina muchos de los proble-
mas de un cassette convencional. Su pre-
cio, 13.000 Ptas.

MPC-200

Nuevo aporte de SANYO
al mercado de los MSX

fa a dfa crece el niimero de orde-

nadores del standard MSX. SAN-

YO ofrece una interesante maqui-
na dentro de la familia de los MSX de pri-
mera generacion. El MPC-200 esta dota-
do de teclado en castellano (con la letra
), asi como con una configuracién de 80
Kb RAM (16 VRAM) y 32 Kb ROM.
Cuenta también con dos slots para cartu-
chos y dos conectores para joysticks.
Un nuevo MSX, adaptado al castellano,

APLICACIONES PARA LA CASA

Y LOS PEQUENOS NEGOCIOS
Editado por Noray

aplicaciones para

lacasaylos
pequeiios negocios

este nuevo titulo se viene a sumar
E a los que ofrece la Editorial NO-

RAY sobre el MSX. Introduccién
al MSX y 18 juegos dindmicos para tu
MSX, etc.
En este libro, eminentemente practico, se
incluyen quince programas de utilidad do-
mestica, muy acertados para aquellos que
quieran realizar programas que sirvan para
algo. Se incluyen programas de ajuste del
monitor, de agenda telefénica, de repre-
sentacion de graficos, barras y lineas, de
loteria primitiva. En fin, una coleccién de
programas para que el ordenador sea ttil
en nuestro hogar.




__ ‘TE DESAFIAMOS'

AMSTRAD iACEPTA EL RETO!

WAR CHESss

DESAFIAMOS TU IMAGINACION, TU LOGICA, TU ESPIRITU DE
AVENTURA A TU JOYSTICK. TE DESAFIAMOS A PASARLO
BIEN jA LO GRANDE! |A TOPE CON TU ORDENADOR!

TE PRESENTAMOS LOS MAS ALUCINANTES JUEGOS.
SUPERPROGRAMAS. SUPER:DESAFIANTES, INTRIGANTES,
LLENOS DE ESTRATEGIA PARA QUE USES A FONDO TU IMAGI-
NACION Y DEMUESTRES TU HABILIDAD E INTELIGENCIA. TE
PROPONEMOS HORAS DE DIVERSION SEGURA.

¢HASTA QUE HORA DE LA MADRUGADA RESISTIRAS?

MANDRAGORA ¢
§ /

S

iiNOV E DAD!!
EL CASO VEHACRUZI WAR CHESSITHE MOST AMAZING MEMORY GAME / MANDRAG[]HA ILAS VEGASI EL GNUM[] FEDOR/ 3D MAGIC PIN BALL/ SKATE DBAGDN

/ Pedidos: Tel. 253 74 00 P
N
1'\JFOGRAME§

I Valencia, 85 - 08029 BARCELONA - Télex 54554 DLGC
fonos ) iH( 73 253 8909 253 90 45 2537400




Philips New Media Systems

EL MAS OCUPADO DE LA CASA.

A MSX DE PHILIPS.

Porque nadie puede resistirse a la tentacion del Y los programas especificos para hacer mas fécil el
MSX de Philips. A sus divertidos juegos de aventuras.  trabajo al ama de casa. O al estudiante. Ademas, posee
A sus entretenidos programas educativos. O a los una amplisima gama de periféricos: impresoras,
de oficina, como el “Home office”. Capaz de hacer monitores, ratdn, etc. Disfrute con el MSX de Philips.
estadisticas, estudio de cuentas, contabilidad, etc. Siempre que no esté ocupado.

M Philips integra su futuro. pH I I-l ps

Servicio de informacion al cliente: tels. (91) 413 21 61 - 413 22 46.
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TNOS APLCAMOS A SER UTIES

A TRAVES DE MSX CLUB DE MAILING PUEDES ADQUIRIR

BASIC TUTOR IDEALOGIC ADAPTADORES TARJETAS
INTELIGENTES
BEE CARD Y SOFTCARD

B DAV ADORe

|

NoO te quedes
al margen
y disfruta
de las tarjetas
inteligentes.
) Lo ultimo
ggjsalcel mcagrtijal ﬁe Iaglo,ldmtser;c“a este breviario Eie en soft.
en cartucho y olvidate. No ocupa memoria.
PVP 3.500 pts. P PVP 2.850 pts.

— — — — — — — — — ENVIAHOY MISMO ESTE CUPON — 4 L
‘ NOmbre y ApBldeR: o e R T T S el e e

37701 T e v e S A G B

8

I PO G OB e e R e P APTOVE e ool o e el i it

| [J Tutor Basic Ptas. 3.500,~ [0 Adaptador Bee Card Ptas. 2.850,— ] Adaptador Softcard Ptas. 2.850,— l
I [0 SweetAcorn Ptas. 5.200,— , [0 Backgammon Ptas. 5.200,— O Shark Hunter Ptas. 5.200,— l
[0 Barn Stormer Ptas. 5.200,— [0 Chock’'nPop Ptas. 5.200,— [0 Le Mans 2 Ptas. 5.200,—
Gastos de envio por cada producto 100,- pts. Remito talén bancariode ..................pts. ala orden de Manhattan |
Transfer, S.A. Enviar a MSX CLUB de MAILING, Roca i Batlle 10-12 bajos - 08023 Barcelona. ]
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SONIDO

PROFESIONAL
EN TU MSX

Este cartucho de interfaz
MIDI permite controlar
uno o varios instrumen-
tos musicales equipados
-con el interfaz MIDI.

denador MSX, el interfaz EMR

y el programa MIDITRACK PER-
FORMER, suministrado con el interfaz
abre un nuevo camino para los amantes
de la musica y los musicos profesionales:
La utilizacién de un ordenador domésti-
co para simular el control de un magne-
téfono digital de 8 pistas.

El ordenador crea excitantes posibilida-
des de control de grabacién utilizando en
combinacion con instrumentos equipados
con MIDI (teclados, guitarras, procesado-
res de efectos, dispositivos de muestreo,
cajas de ritmos, etc.).

Este interfaz musical conecta entre cual-
quier MSX de 32 0 64 K y los instrumen-
tos equipados con MIDI pasando la infor-
macion codificada adelante y atris, es
decir, que permite acceder a cualquier par-
te de la grabacion previamente realizada
y gestionar los datos almacenados en cin-
ta o diskette.

L a combinacién producida por un or-

HARDWARE NECESARIO

Los requerimientos minimos de hard-
ware para poder operar con el MIDI-
TRACK son los siguientes:

— 1 MSX de 32 o0 64 K. De todos mo-
dos, no todos los MSX son compatibles,
aunque si la mayoria. En el slot 0, de las
paginas 2 y 3 son normalmente las basi-
cas tanto para los equipos de 32 como de
64 K, teniendo la segunda RAM de 32 K
colocada en otro slot (normalmente el 2,
utilizando las paginas 2 y 3).

— Un grabador/reproductor de cas-
sette.

— Puede sustituirse el grabador por una
unidad de diskette de 3% pulgadl;s.

— Elinterfaz EMR MSX MIDI, prepa-
rado para su conexién directa a ordena-
dor MSX en la ranura de cartucho.

— Cables de conexién DIN de 5 cla-
vijas.

La manera mas sencilla de utilizar este
interfaz y el software suministrado con él
es mediante la conexién de un teclado
MIDL. Teniendo en cuenta que con esta

configuracion se puede trabajar hasta.en
ocho canales simultdneamente, esto nosva
a permitir grabar una voz en cada una de
las pistas, teniendo la posibilidad de escu-
charlas todas interpretadas simultinea-
mente.

De todos modos, las posibilidades no se
terminan ahi. El EMR dispone de las co-
nexiones MIDIIN (1) OUT (2) y THRU
(1), que permiten controlar simultinea-
mente mas de un instrumento, conectan-
do el instrumento principal en las salidas
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INy OUT y el o los secundarios en serie
utilizando la toma THRU. Pueden llegar
a conectarse hasta dieciséis instrumentos
siempre y cuando vayan equipados con la
conexion THRU, efectuandose la cone-
xion entre los aparatos a través de esa sa-

lida.

MULTIPISTA DOMESTICO

Tu ordenador MSX puede convertirse
mediante la instalacién de este aparato en
un centro de control de grabaciones, si-
mulando un grabador digital multipista,
ademas de un reproductor idéneo para la
interpretacion de solos, puesto que éstos
pueden ser almacenados o recuperados
desde el cassette o la unidad de disco. Si
el equipo MSX tiene una RAM de usua-
rio de 64 K es posible registrar entre 10
y 20 minutos de musica, (Fesdc un solo de
percusion hasta un minué, pasando por la
simulacién de una orquesta completa en
un teatro de opera.

Utilizando la opcién exclusiva del pro-
grama MIDITRACK PERFORMER
«Arrange» (arreglo), distintas partes de una
composicion pueden ser grabadas y arre-
gladas hasta en 64 combinaciones distin-
tas de pistas, lo que puede llegar a conver-
tirse en una interpretacion de mas de una
hora.

Incluso si se desea efectuar una graba-
c1on profesional, este sistema permite a los
musicos llegar al estudio con un material
base de primera calidad o con la pieza pre-
parada, que posteriormente puede ser Edl-
tada, cortada, ampliada afiadiéndole mas
pistas de otros instrumentos y efectuar la
mezcla final, lo que puede ahorrar consi-
derables horas de estudios y que, logica-

mente, puede abaratar ostensiblemente el
coste de la grabacion.

MANEJO

Una vez efectuadas todas las conexiones,
procede efectuar la carga del programa MI-
DITRACK PERFORMER.

El manejo del interfaz con este progra-
ma resulta extremadamente sencillo, pues-
to que en pantalla se visualizan todas las
opciones mediante iconos, pudiéndose ac-
ceder a la deseada en cada instante senci-
llamente desplazando la flecha indicado-
ra del cursor a la opcién deseada y
pulsando la barra de espacio. La seccién
izquierda de la pantalla muestra las espe-
cificaciones para los canales 12 8 durante
la grabacion o reproduccién de la misica.

Los iconos, de izquierda a derecha, re-

presentan las siguientes operaciones:

PISTA: Consiste en una fila de nime-
ros del 1 al 8, refiriéndose cada uno de ellos
aun canal en particular, para la utilizacién
del sistema de grabacién digital.

PLAY: Una o mas pistas previamente
grabadas pueden ser reproducidas o des-
conectadas independientemente durante
la reproduccién simplemente introducien-
do las letras O (OfFf)) o P (Play).

CANAL: Situando la flecha en el canal
deseado, puede ser modificado introdu-
ciendo un niimero entre 1 y 16; nimero
que representa el canal por el que el ins-
trumento MIDI recibe la informacion.
Habitualmente, el canal por defecto para
la mayoria de los instrumentos MIDI es
el 1, pero esto puede variar (como ocurrié
en esta redaccion cuando conectamos el
equipo de Jorge Serraute, un teclado DX-7
Yamaha conocido intérprete, arreglista,
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profesor de musica e investigador de mu-
sica electronica, equipo que nos estuvo
volviendo locos nada mas y nada menos
que porque operaba en el canal 10, y por-
que conqlas ganas de 0|r10 interpretar sus
composiciones a través de MIDI olvida-
mos consultar el manual para ver cuil era
el canal de conexion).

LOOP: Después de haber grabado una
pista, no puede efectuar un «LOOP», es
decir, una repeticién predeterminada de
la melodia grabada. Utilizando esta opcion
junto con «Arrange» (brevemente comen-
tada anterlormente) pueden produc:rse
interesantisimos efectos de repeticién va-
riada que recuerdan las proi)uudas me-
diante un secuenciador.

CONTROL: Es un importante coman-
do para el ahorro de memoria, que per-
mite regular todos los controles, abando-
narlos, regular la velocidad y el control de
pulsacion.

PITCH: Permite la transposicién de una
o varias pistas grabadas (monofénicas o
polifénicas) semitono a semitono hasta la
tonalidad deseada.

MODE: Permite colocar el teclado en
modo polifénico o monofénico, segin se
desee grabar acompafiamiento o solos).

Existen mas iconos con muchas mis po-
sibilidades, pero aqui nos hemos ]1mltado
a los esenciales. También mediante este c6-
modo sistema de seleccién podemos ob-
servar el directorio del disco, seleccionar
grabacion o carga de datos, fijar el com-
pas, el tempo, acceder a la funcién de me-

tronomo, borrar una pista o la totalidad
de la grabacién efectuada, sincronizar el
sistema MIDI con el reloj interno o con
un reloj de cualquier aparato conectado,
obtener informacion grabada en formato
de texto para cada pieza almacenada, mez-
clar pistas, corregir la duracién de las
notas...

GRABACION Y
REPRODUCCION

Para grabar una pista, el procecimiento
es terrlglemente sencillo. Basta con selec-
cionar una pista. Tras esto, ir a la fila de
PLAY y conectarla (P) desplazarnos a la
fila de canal y colocar el adecuado para el
instrumento con el que vayamos a efec-
tuar la grabacion; y tras todo ello pulsar
la letra R (RECORD). Una vez efgctua-
do todo este proceso, tan sélo tenemos que
pulsar la barra de espacio del ordenaj

y comenzar a interpretar el tema que va
a ir colocado en esa pista.

Cuando finalicemos, pulsaremos de nue-
vo la barra de espacio con lo que se dari
por concluida la grabacion.

Si deseamos afiadirle mas voces, simple-
mente debemos situarnos en otra pista y
repetir el mismo procediminto. Si desea-
mos oir la pieza pregrabada mientras gra-
bamos la segunda voz, tan s6lo debemos
mantener una P en el canal correspondien-
teen la columna PLAY; tecleando una O
en caso contrario.

La reproducci6n consiste pricticamen-
te en el mismo proceso, salvo que en lu-

ar de escribir una R escribiremos una P
% Play) para que suene todo aquello que ha-
yamos grabado, pudiendo modificar tim-
bres, tempo, arreglos...

Si la cosa nos ha gustado, tan sélo tene-
mos que grabarla en cinta o disco con una
etiqueta y... con la musica a otra parte.

CONCLUSIONES

Indiscutiblemente, se trata de un peri-
férico que haré las delicias de todos aque-
Llos usuarios que deseen sacar partido por
la via de la misica a sus ordenadores.

El manejo de interfaz y del software es
extremadamente sencillo, y la posibilidad
de conexion a cualquier instrumento do-
tado de MIDI abre un abanico de posibi-
lidades que uede superar facilmente el
ambito (? mestico para convertirlo en una
potente herramlenta profesional, que tie-
ne como unico limite la imaginacién.

Este interfaz es distribuido por VEN—
TAMATIC, y su precio de venta al pu-
blico es de 45.000 pesetas.
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MSX tabla comparativa

Todos conocemos las virtudes del sistema
MSX, la posibilidad de intercambiar progra-
mas y ampliaciones con otros ordenadores

del estandar, aunque sean de diferente mar-
ca; pero ademas de ser compatibles, los MSX
son punteros dentro del mercado de los or-
denadores domésticos

amos a realizar una comparacion
‘ ./- entre los ordenadores no compati-
bles mas extendidos del mercado es-

pafiol y los MSX.

Aquellos poseedores de un MSX que
realizaron un sondeo al mercado de orde-
nadores antes de adquirir el suyo encon-
traran muchos datos familiares; pero los
indecisos entre un ordenador MSX o uno
no compatible tendrin una amplia base
para fundamentar su eleccion.

PRINCIPALES VENTAJAS
DEL MSX

— En primer lugar, y esta es la razon de
ser de los MSX, existe una compatibilidad
total de programas, lenguajes y periféri-
cos entre los ordenadores de todas las mar-
cas que componen el estandar.

— Su potente lenguaje MSX-BASIC, si-
milar en gran medida al lenguaje BASIC.A
o al GW-BASIC de los ordenadores IBM-
PC y toda la gama de compatibles con sus
sistemas, le permite realizar de un modo
simple y ripido (ver las tablas comparati-
vas de lenguajes) los mas complicados pro-
gramas. Ademas su gran parecido al BA-
SIC.A de IBM (también desarrollado por
Microsoft como el MSX-BASIC) permi-
te, sin ningln tipo de preparacién previa,
que un usuario de MSX pueda realizar
complejos programas con ordenadores de
gama profesional.

— Los ordenadores MSX «crecen con el
usuario». No se quedan obsoletos ya que
pueden evolucionar con la misma unidad
central y teclado, y funcionar paralela-
mente con disco y cassette, por ejemplo,
permitiendo simultanear programas pro-
tesionales con juegos de entretenimiento
o educativos.

— Grandes posibilidades de ampliacion:
hasta 4 unidades de diskette que propor-
cionan 4.000 Kb (4 Mb).

— Soportan programas en cassette, dis-
kette, tarjeta y en cartuchos.

— Disponibilidad de programas de todo
tipo: educativos, aventuras, accion, depor-
tes, gestion, juegos educativos y de entre-
tenimiento.
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VENTAJAS DE LOS ORDENADORES MSX 2 SOBRE EL

AMSTRAD PCW-8256

MSX-2 AMSTRAD
Memoria 384 Kb 256 Kb
Unidad de diskette 1.000 Kb (720 formateado) 175 Kb/cara. No standard
Formato estandar
Unidades de diskette conectables Hasta 8 unidades 2 unidades
Conexion a cartucho Si ‘ No
Colores 256 de una paleta de 512 Imposible. Sélo fésforo verde
Planos de sprite 32 Imposible
Sistemas operativos MSX-BASIC, MSX-DOS. Los CP/M; pero incompatible con otros
ficheros de datos son compatibles formatos
con IBM-PC
Conexién a impresora MSX o Centronics Unicamente la que lleva
Teclas de funcién 10 funciones definidas y predefinibles | No definidas

VENTAJAS DE LOS ORDENADORES MSX W SOBRE EL SPECTRUM PLUS 2

MSX SPECTRUM
Lenguaje BASIC 160 instrucciones 60 instrucciones
Texto en pantalla 40 carict.x 24 lineas 32 caract.x 24 lineas
Colores 16 8
Planos de sprite 32 0
Posibilidad de almacenar ficheros de
datos en cassette SI NO
Soporte de programas Cinta, cartucho, disco, tarjeta Cinta, Microdrive (90 Kb de lectura
secuencial)

Funciones especiales
Mandos y joysticks
Comandos de grificos directos

Teclado
Conexi6n a impresora

Orientado a

Calculos en doble precision
Permite interrupciones

Normales, a distancia por infrarrojos, | Sélo joystick de Spectrum Plus 2.
bola grifica ratén, etc.

Elipses, cuadrados, curvas Lineas y circulos

Macrolenguaje de graficos

Con caracteres castellanos Sin caracteres castellanos

Centronics estandar No sigue ningin estindar. Especial
Spectrum Plus 2.

Educacién, gestién de empresas, Solo juegos

aventuras, juegos educativos y de
entretenimiento.

— Dispone de potentes comandos gri-
ficos y musicales directos.

— Gran resolucién grifica:

® MSX; 256x192 puntos y 16 co-
lores.
® MSX-2: 512x 212 puntos y 256 co-
lores.

— Pueden conectarse a cualquier tipo de
televisor (B/N o color) y a monitor (co-
lor, fésforo verde o naranja), de modo que
puede ser utilizado con cualquier televi-
sor que haya en casa o bien funcionar con
monitores de alta calidad.

— Existen actualmente en Espaiia 6 re-
vistas especializadas sobre el sistema MSX,
habiendo ademas una gran bibliografia so-
bre el sistema MSX (especialmente sobre
el BASIC MSX).

— Los ordenadores MSX, entre los mu-
chos lenguajes a que pueden acceder, dis-
ponen de la posibilidad de trabajar con el
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lenguaje LOGO MSX (Sony), homologa-
do por el Proyecto del Ministerio de Edua-
ci6n y Ciencia «<ATENEA».

— Los MSX disponen de gran cantidad
de periféricos: reproductoras/grabadoras
de cassette de alta velocidad, unidades de
diskette de hasta 1.000 Kb de capacidad en
los dos sistemas de disco ampliamente nor-
malizados en el mercdo: 5 % pulgadas,
compatible con los discos de los IBM-PC
(y compatibles), y los 3 ¥ pulgadas, for-
mato al que se estin pasando las més im-
portantes marcas lideres en informatica.
(Se espera a corto plazo una versién de
IBM con estos diskettes, ya utilizados por
algunos de los ordenadores compatibles a
su sistema).

— Gran cantidad de programas, y no
s6lo juegos como en otros ordenadores,

aventuras, etc.

CONCLUSIONES

Los ordenadores MSX estan mds orien-
tados a la familia para la utilizacién de la
informatica como ayuda a la educaci6n.

Se puede ir ampliando a medida que el
usuario desee, adaptindose a sus necesida-
des futuras.

El hecho de que el MSX tenga un len-
guaje de programacidn tan potente facili-
tay simplifica la programacion, reducien-
do considerablemente la longitud del
programa y dejando mas espacio libre para
el usuario.

EJEMPLO: EJECUCION

DE LA ESCALA MUSICAL:
DO-RE-MI-FA-SOL-LA-SI
(octava 4)

1. MSX:

10 PLAY «CDEFGAB»

o bien;

10 PLAY
«N36IN38IN4ON41N43IN45N47»

2. ZX SPECTRUM:

10 BEEP 1,0: BEEP 1,2
20 BEEP 1,4: BEEP 1,5
30 BEEP 1,7: BEEP 1,9
40 BEEP 1,11

o bien:

10 FORI=1TO 7

20 READ A

30 BEEP 1, A

40 NEXT I

50 DATA 0,2,4,5,D07,9,11

3. ORIC ATMOS:
10 MUSIC 1,4,1,10: WAIT 25

sino utilidades, educativos, de gestion, de -

20 MUSIC 1,4,3,10: WAIT 25
30 MUSIC 1,4,5,10: WAIT 25
40 MUSIC 1,4,6,10: WAIT 25
50 MUSIC 1,4,8,10: WAIT 25
60 MUSIC 1,4,10,10: WAIT 25
70 MUSIC 1,4,12,10: WAIT 25
o bien:

10 FOR I=1TO 7

20 READ A

30 MUSIC 1,4,A,10

40 WAIT 25

50 NEXT I

60 DATA 1,3,5,6,8,10,12

4. COMMODORE 64:
10 FOR L=54262 TO 54206:
POKEL, O: NEXT
20 POKE 54296,15
30 POKE 54277,7 : POKE 54278,133
40 POKE 54276,17
50 FORT = 1TO 300 : NEXT
60 READ A: READ B
70 IF B = —1 THEN END
80 POKE 54273,A : POKE 54272,B
90 FOR T =1 TO 250 : NEXT
100 GOTO 30
110 DATA 17, 37, 19, 63, 21, 154, 22,
227
120 DATA 25, 177, 28, 214, 32, 94, —
1,—1

GRAFICOS

1. Dibujo de un cuadrado (longitud
lado = 50):

(50, 50)

(100, 100)

MSX:

10 SCREEN 2

20 LINE (50, 50) - (100, 100), 1, B
30 GOTO 30

ZX SPECTRUM:
10 PLOT 50, 50
20 DRAW 50, 0
30 DRAW 0, —50
40 DRAW —50, 0
50 DRAW 0, 50

2. Dibujo de un tridngulo

50 50
100

MSX:
10 SCREEN 2

20 DRAW «BM100, 100 ESO F50L100»
30 GOTO 30

ZX SPECTRUM:
10 PLOT 0,0

20 DRAW 50, 50
30 DRAW 50, —50
40 DRAW —100, 0

3. Dibujo de la silueta de una montafia:

MSX:

10 SCREEN 2

20 DRAW «BM50,
100R 10E20F5R10E10F5E10R5ESF
10R5F10F10»

30 GOTO 30

ZX SPECTRUM:
10 PLOT 0,0
20 DRAW 10,0
30 DRAW 20,20
40 DRAW 5,—5
50 DRAW 10,0
60 DRAW 10,10
70 DRAW 5,—5
80 DRAW 10,10
90 DRAW 5,0

100 DRAW 5,5

110 DRAW 10,—10

120 DRAW 5,0

130 DRAW 10,—10

4. Dibujar un cuadrado y pintarlo de
color (p.e. rajo)

MSX:

10 SCREEN 2

20 LINE (50,50) - (100,100), 9, BF
30 GOTO 30 -

ZX SPECTRUM: No puede hacerlo en

BASIC. -

55 Dibt.{i,ir- una elipse y pintarla de

color (p.e. blanco)

MSX: -

10 SCREEN 2

20 CIRCLE (100,100), 50, 15,,,.5
30 PAINT (100,100), 15

40 GOTO 40

ZX SPECTRUM: No puede hacerlo en
BASIC
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Especial nuevos
usuarios.

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

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

para

BASES

1.° Podrin participar to-
dos nuestros lectores,
cualquiera que sea su
edad.

2. Los programas se re-
mitirin  grabados en
cassettes debidamente
protegidas dentro de
su estuche plistico.

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

4.> Las mejoras a los pro-
gramas se consideraran
una aportacién al mis-
mo y se publicarin en la
seccion 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 metili-
co o su equivalente en
software, haciéndolos
efectivos a los 15 dias
de publicados.

FALLO Y
JURADO

7.° El Departamento de
Programacién actuari
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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REGALATE UN LIBRO

VITALPARATL |
UARIO DE MS¥

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

grificos del MSX. a7
Los sonidos del MSX. [
Las interrupciones.
Introduccién al
lenguaje maquina.

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. Modificacién Tabla de colores
SCREEN 1. Rectingulos en 3-D. Juego de caracteres alfabéticos en
todos los modos. Juego Matematico. Més grande mis pequefio.
Poker. Breackout. Apocalypse Now. El robot saltarin. El archivo

€n 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.

Nombre ¥ apellidos .. icusii e ililie e deriesaessidivebusboss
Calle it it sepirsbasammsnib it avsovsigtiss o I REE T
OB, i e e T AR L S CPsiininiiiin
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.

|
|
}
I
I
L
I
«LOS SECRETOS DEL MSX» i
|

Importante: Indicar en el sobre MANHATTAN
TRANSFER, S.A.
Roca i Batlle, 10-12 Bajos — 08023 BARCELONA

TUAN ¢ AR O l.ll\/\rlr



MSX por dentro

Por Willy Miragall wm

SECUENCIAS

DE ESCAPE

No son demasiados los que, po-
seyendo un ordenador MSX, co-
nocen las grandes posibilidades
ue ofrecen las instrucciones co-
ificadas que emulan un terminal
tipo VT52.

trucciones codificadas (no incluidas
en la mayoria de los manuales), que
0s permitirdn realizar operaciones especia-
les en la pantalla.
Para que os hagiis a la idea, he aqui un
pequefio ejemplo:
10 FOR Y=0 to 40
20 PRINT “MSX Club de Programas™;
30 NEXT Y
40 LOCATE 0,3
50 A$=INPUT$(1)

Las secuencias de escape son unas ins-

60 IF A$=“0" THEN PRINT
CHRS$(27) “L”;

70 IF A$=“1” THEN PRINT
CHRS$(27) “M”;

80 GOTO 50

INoj, no basta con mirarlo. jHay que te-
clearlo! Con un listado asi puede pasar
cualquier cosa..

Haz RUN y fijate en la pantalla... llena
del dichoso mensaje...; pero..., pulsael 1...
otra vez, ¢y el 0? y ¢como se hace eso?...
Ya lo ves, con una secuencia de codigos;
pero no desesperes, todo quedara claro.

Busca ahora un asiento cémodo y el am-
biente... «ideal» ¢Ya?, pues sumérjete en
la lectura y disfruta con las secuencias:

Hace no muchos afios, los ordenadores
no funcionaban como los que hoy cono-
cemos. Tener un ordenador en casa era
algo impensable incluso para la mayoria
de empresas. Disponer de un ordenador
representaba un gasto fuera de su alcan-
ce. Los ordenadores eran aparatos gran-
des y con precios astrondmicos que sélo
grandes empresas y centros de calculo po-
dian permitirse.

Particulares y pequefias empresas po-
dian conectarse al ordenador por medio
de terminales, que consistian en un tecla-
do y una impresora.

La comunicacién hombre-ordenador
tiene lugar casi exclusivamente en forma
de caracteres, mientras que la comunica-
cién entre ordenadores es siempre numé-
rica. Se necesita, por tanto, una relacion
entre caracteres y numeros. A cada carac-
ter debe corresponderle un niimero y vi-
ceversa; pero ademas se precisa que todos
los ordenadores usen el mismo tipo de co-
digos, para que los ordenadores sean ca-

paces de entenderse entre si. Esto ultimo

STEPHENSOR,

91-36 -CLN

BLAKI

no es asi; existe una gran diversidad entre
los diferentes ordenadores, siendo dos los
conjuntos de caracteres mas usados:

— el ASCII (0 ISO) de American Stan-
dard Code for Information Interchange
(Cédigo Standard Americano para el In-
tercambio de Informacion), que consta de
128 caracteres.

— vy el EBCDIC con 256 caracteres.

Los ordenadores MSX, como la mayo-
ria de ordenadores personales y domésti-
co, utiliza el codigo ASCII o bien el ASCII
extendido, que consta de 256 caracteres en
lugar de 128, siendo éste el caso del MSX.

Cabe remarcar que estos c6digos son in-
dependientes del BASIC, asi como de cual-
quier otro lenguaje, y pertenecen a la

BIOS del ordenador (Basic Imput Output
System) encargada de la comunicacién en-
tre el ordenador y los diferentes periféri-
cos, como son la pantalla, el teclado, la im-
presora, etc. Podemos usarlos, por lo
tanto, en cualquier lenguaje: BASIC, PAS-
CAL, FORTRAN, C, o ENSAMBLA-
DOR (siempre que utilicemos las rutinas
de la BIOS en este tltimo caso).

Pero la comunicacién ordenador-termi-
nales precisa de unos c6digos adicionales:
retorno de carro, salto de linea, salto de
pagina, tabuladores,...

Por esta razon existen dentro del codi-
go ASCII unos codigos que no represen-
tan caracteres, sino operaciones. Estos son
los cédigos 0 al 31.
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Sia un terminal primitivo le afiadimos
una pantalla, la cosa se complica, ya que
la pantalla precisa de operaciones adicio-
nales, como son el borrado de la pantalla,
el desplazamiento del cursor, etc.

Asi, con el paso del tiempo y las inno-
vaciones tecnologicas, estos codigos del 0
al 31 han variado su funcién, e incluso han
sido insuficientes para el creciente conjun-
to de operaciones a realizar con los peri-
féricos. Por esta razdn se crearon secuen-
cias de codigos que permiten atin mds
operaciones. Para iniciar una de estas se-
cuencias de codigos se utiliza el codigo 27
(ESCAPE), por lo que a estas secuencias
se les denomina secuencias de escape.

El nombre de ESCAPE proviene de la
funcion primitiva de este codigo (atin con-
servada en algunos programas profesiona-
les), que permitia salir del programa, es de-
cir, finalizar el trabajo con ese programa.

Veamos a continuacién como han que-
dado distribuidos los 32 primeros c6digos
del MSX, para pasar, a continuacién a tra-
tar en detalle cada una de las secuencias
de escape en el standard.

Cadigo 0: (Null) — Este cédigo indica
nada, y no hay que confundirlo con el es-
pacio, que es eso, un espacio. Este codi-
go, poco utilizado, es til, por ejemplo,
cuando tenemos que utilizar un cierto ni-
mero de caracteres y hemos de rellenar
con «nada»,

Cédigo 1: = Este codigo indica el paso
a caracteres alternativos, es decir, a un cier-
to numero de caracteres que normalmen-
te no aparecerian en la pantalla. Por
ejemplo, para obtener todo el set de ca-
racteres normal haremos:
10 FOR X =1 to 255
20 PRINT CHR$(X);
30 NEXT X
pero si cambiamos la linea 20 y le indica-
mos que nos imprima los caracteres alter-
nativos...
20 PRINT CHR$(1) CHRS$ (X);
j—-—--——Pasa a caracteres alternativos.
¢Que no véis la diferencia? ;Dénde es-
tan las letras maytsculas? ¢;Qué hay en su
lugar? Esos son los caracteres alternativos.
También podéis conseguir que aparezcan
los caracteres alternativos pulsando la telca
CTRL y la tecla A simultaneamente y lue-
go una letra mayuscula. Cabe decir que to-
dos estos codigos de operacion ASCII (del
0 al 31) pueden ser sustituidos por una
combinacion CTRL + letra (ver tabla 1).

Codigo 2: Este codigo mueve el cursor
al inicio de la palabra precedente, consi-
derando como palabra todo conjunto de
caracteres que comience con una letra o
digito (A-Z, a-z, 0-9).

Existe una limitacion en este comando,
y es que solo funciona desde el teclado, es

decir, CTRL+B. Por lo tanto PRINT
(Sigue en pag. 66)

i

SECUENCIAS

DE CODIGOS

Los 31 codigos utilizados para estas ope-
raciones resultaban insuficientes, por lo
que para determinadas operaciones se uti-
lizan secuencias de codigos, iniciadas con
el codigo 27 (escape).

Vamos a ver esto mucho mas claro con
cada una de las secuencias:

CURSOR ARRIBA - ESC A
* Esta secuencia de escape mueve el cur-
sor una linea hacia arriba, sin cambiar de
columna. Si el cursor alcanza la linea su-
perior de la pantalla se detendra. Con es-
ta secuencia obtenemos el mismo
resultado que con el codigo 30; pero con-
tamos con la ventaja de que ESC A es com-
patible con la mayoria de los ordenadores,
mientras que el codigo 30 es casi esclusi-
vo de los MSX.

Para utilizar esta secuencia no tenemos
mas que hacer:

PRINT CHR$(27); “A”;

#EMUY IMPORTANTE##*

En las secuencias de escape es muy im-
portante el caricter que sigue al codigo 27,
y no puede ser pasado de maysculas a mi-
nusculas o viceversa. Asi pues, no es lo

mismo ESC A que ESC a.
CURSOR ABAJO - ESC B

Esta secuencia mueve el cursor una linea
hacia abajo, sin cambiar de columna. El
cursor no sobrepasara la dltima linea de
la pantalla, y no se producirdi SCROLL

en ningun caso. (equivalente al codigo 31).
Para utilizarla no hay mas que iacer:
PRINT CHRS$(27); “B”;

CURSOR DERECHA - ESC C

Esta secuencia mueve el cursor un ca-
racter hacia la derecha. Si el cursor alcan-
za el margen derecho de la pantalla se
detendra, aspecto que la diferencia del cé-
digo 28, que pasa a la linea siguiente al lle-
gar al final de la actual.

Para utilizarla:

PRINT CHR$(27); “C”

CURSOR IZQUIERDA - ESC D

Mueve el cursor un carécter hacia la iz-
quierda. Si el cursor alcanza el margen iz-
quierdo de la pantalla se detendra. Esta
caracteristica lo diferencia tanto del c6di-
go 29 como del c6digo 8, que pasan a la
linea anterior, y sélo se detienen al llegar
a la esquina superior izquierda de la
pantalla.

El modo de utilizacién es andlogo a las
anteriores.

BORRA PANTALLA - ESC E

Borra la pantalla y sitda el cursor en la
esquina superior izquierda de la misma. Es
equivalente al cédigo 12.

CURSOR A POSICION BASE - ESC
H

(Sigue en pag. 66)
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Coloca el cursor en la esquina superior
CHRS$(2); no tendra ningun efecto.

Codigo 3: (Break) El cédigo BREAK
era mucﬁxo mas utilizado en los ordenado-
res de hace muy pocos afios, y permite pa-
rar la ejecucion de un programa. En Yos
MSX este codigo ha sido sustituido por
CTRL+STOP, aunque la combinacién
de teclas correspondientes a este codigo
CTRL+C, permiten detener el comando
AUTO, o un programa, pero sélo cuan-

do se esté esperando la respuesta a un
INPUT.

Cédigo 4: No utilizado.

Cédigo 5: Borra toda la linea desde la
ﬁosicién del cursor en adelante. Hay que

acer notar que se borra la «linea légica»,
es decir, no una linea de pantalla (40
caracteres=linea fisica) sino una linea en
la memoria del ordenador (por ejemplo,
una linea de un programa en BASIC pue-
de ocupar més de una linea en la pantalla).

e T

..t!';‘.h. 1{\

control y

—— g

su \'lH!.l.l.l por teclado

BEEP

BACKSPACE
TAB
LINE FEED
HOME
CLR
CARRIAGE RETURN

ESCAPE
CURSOR RIGHT
CURSOR LEFT
CURSOR UP
CURSOR DOWN

Este codigo sélo funciona desde el tecla-
do: CTRL+E.

Cédigo 6: Mueve el cursor al inicio de
la siguiente palabra. Sélo funciona desde
el teclado con CTRL+F.

Cédigo 7: (BELL) Produce un pitido,
al igual que lo hace el comando BEEP del
Basic. Este cédigo funciona tanto desde te-
clado CTRL+G, como por programa
PRINT CHR$(7);

Cédigo 8: (BACKSPACE) Hace retro-




ceder un cuadro el cursor y todos los ca-
racteres situados a su derecha.

Si lo indicamos por teclado CTRL+H
o bien la tecla BS « es destructivo, es de-
cir, borra todos los caracteres sobre los que
pase; pero si lo hacemos con un PRINT
CHRS (8); no borrara los caracteres so-
bre los que pase.

Cédigo 9: (TAB) Desplaza el cursor a
la siguiente posicion del tabulador. Estas
posiciones estan colocadas en las colum-
nas 0,8,16,24 y 32, es decir, cada 8 co-
lumnas.

Podemos utilizarlo con PRINT
CHRS$(9); con CTRL+1, y utilizando la

tecla TAB —.

Cédigo 10: (LINE FEED). El cursor
desciende una linea. El efecto aparente es
el mismo que al pulsar la tecla de cursor
hacia abajo (c6digo 31). Existen dos dife-
rencias fundamentales entre estos dos c6-
digos. La primera es que el cédigo 10
realiza un SCROLL de(}a pantalla (movi-
miento vertical de la misma) si llega a la
dltima linea mientras el 31 no lo hace.
Ademis, el codigo 10 es compatible con
todos los ordenadores e impresoras que
utilicen el cédigo ASCII, mientras que el

c6digo 31 sélo tiene esta funcién en los
MSX.

RO T

Funciona tanto en modo directo
(CTRL+]) como por programa (PRINT
CHRS$(10);).

Cédigo 11: (HOME) El cursor retorna
a la esquina superior izquierda de la pan-
talla; pero sin borrar los contenidos de
ésta.

Podéis utilizarla de tres formas: con la
tecla. HOME, con CTRL+K o con
PRINT CHRS$(11);

Cédigo 12; (CLR) Este cédigo produ-
ce el borrado de la pantalla, y sita el cur-
sor en la esquina superior izquierda de la
pantalla.

Disponéis de cuatro formas de usarla:
con la tecla CLS, con CTRL+L, con
PRINT CHR$(12) o con el comando
CLS del BASIC.

Cédigo 13: (Carriage Return) Este c6-
digo tiene varias funciones, dependiendo
dj contexto en el que lo utilicemos. Si lo
utilizamos en la forma PRINT CHR$(13)
desplazard el cursor al inicio de la propia
linea; pero si lo entramos con tecﬁdo se
produce un efecto bien distinto. Este cé-
digo, obtenido al pulsar CTRL +M o bien
ENTER o RETURN, indica al ordena-
dor que hemos concluido una linea légi-
ca, y comenzara su interpretacién. El
cursor, en este caso, se desplaza al inicio
de la siguiente linea fisica. Esto se debe
a que automaticamente se afiade un LINE-
FEED (cédigo 10) al CR. En la mayoria
de impresoras, esta opcién de LINEFEED
automdtico se puede eliminar con el mi-
croruptor AUTOLINEFEED ON/OFF
(consultad el manual de cada impresora en
concreto).

Codigo 14: El cursor se sitlia tras el dlti-
mo caracter de la linea l6gica. Sélo fun-

ciona desde el teclado, es decir, con
CTRL+N.

Cédigos 15, 16 y 17: No se utilizan en
los ordenadores MSX.

Cédigo 18: Este cédigo indica el inicio
de insercién. El cursor se reduce a la mi-
tad, y todos los caracteres tecleados se in-
sertardin en la posicién del cursor,
desplazando los ya existentes hacia la de-
recha. La repeticién de este cédigo anula
el modo de insercién. Sélo funciona des-
de el teclado, con CTRL+R, o bien con
la tecla INS.

Cédigos 19 y 20: No se utilizan en los
MSX.

Cédigo 21: Borra la totalidad de la li-
nea donde est4 situado el cursor. Sélo fun-
ciona desde teclado, con CTRL +U.

Cédigos 22, 23, 24, 25 y 26: No utili-
zados por los MSX.

Cédigo 27: (ESCAPE) Inicia una se-
cuencia de ESCAPE.

Cédigo 28: Desplaza el cursor una po-
sicion a la derecha. Este cédigo, y todos
los siguientes, funcionan tanto desde el te-
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clado (con las teclas de cursor) como por programa, con PRINT XOR A; Pongo un cero en el acumulador.

CHR$(28);. LD (#F416), A; PRTFLG=0 (Salidas a pantalla).
Cddigo 29: Desplaza el cursor una posicién a la izquierda. LD A, nn; Cargo en el acumulador el codigo
Cédigo 30: Desplaza el cursor una posicion hacia arriba, deteniéndose  RST # 18; Imprime.

si alcanza el borde superior de la pantalla. RET;
Cédigo 31: Desplaza el cursor una posicion hacia abajo, deteniéndose  © en impresora:

si alcanza el borde inferior de la pantalla. LD A,1; Pongo un uno en el acumulador.
Y aqui finaliza este amplio repaso a los codigos de control del MSX. LD (#F416), A; PRTFLG=1 (Salidas a lmpre’so_ra).

Sélo nos queda repasar un pequefio detalle. ;Cémo los utilizamos en nues- LD A, nn; Cargo en el acumulador el codigo

tro ordenador? RST #18; Imprime.

Para utilizarlos no tenemos més que decirle al ordenador que escriba RET
en la pantalla (o impresora) el cédigo deseado. Evidentemente muchos o en PASCAL:
de estos codigos no funcionarin en vuestra impresora (borrar pantallapor BEGIN
ejemplo), por lo que deberéis consultar el manual de la impresora para WRITE (CHR(nn))
una mayor informacién. En BASIC, esto seria: END;
PRINT CHRS$(nn), siendo nn en codigo que queremos utilizar, o bien
LPRINT CHRS$(nn), si queremos utilizarlos en nuestra impresora.
Si queremos hacerlo en ensamblador, por medio de las rutinas de la BIOS,
deberiamos hacer:

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

STAR RUNNER ES UN JUEGO

SENSACIONAL
Producido por
Manhattan Transfer, S.A.
Roca i Batlle, 10-12
08023 Barcelona




PROGRAMAS MSX

TODOS LOS
PROGRAMAS

DEL CLUB

He aqui una lista con todos los
programas aparecidos en la revis-
ta, agrupados por temas, con el nu-
mero de la revista en que apare-
cieron.

PROGRAMAS DE UTILIDADES:

AGENDA 5
AGENDA 8
BIBLIOTECA 14
BIORRITMOS 3/4

CARTA POR ORDENADOR 7
CODIFICADOR DE

RESISTENCIA 11
CODIGO MORSE 12
CONTROL DE GASTOS

CASEROS
CONVERSION
DESENSAMBLADOR Z-80

16/17
18
16/17

DIBUJA SPRITES
DISENADOR DE SPRITES
LOTERIA PRIMITIVA
LOTO

16/17
9/10
20
3/4
METABOL 2
PON EN HORA TU
ORDENADOR 14

PROTEX 14
QUINIELA 7
RELOJ 3/4

PROGRAMAS DE GRAFICOS

ARTISTA

AYUGRAF

CURVAS DE LISSAJOUS
ESTRELLA DEL DESIERTO

9/10
20
20

3/4

GRAF-1 21
GRAF-2 21
GRAFICOS 2
GRAFICOS 3/4
GRAFICOS 5
GRAFICOS Y SONIDO 6
LAPIZ MSX 7

PERSPECTIVA CONICA
TRAZOS

PROGRAMAS DE MUSICA:

CUANDO LOS SANTOS VAN
MARCHANDO
MINUETO EN LA MENOR

3/4
19

SINTETIZADOR
ELECTRONICO 6

PROGRAMAS EDUCATIVOS:

ABC 5
COMETA HALLEY 13
EUROPA 2
FISICA 8
L’ARTICLE DETERMINE 14
LLAMADA OCULTA 8
MATEMATICAS 9/10
MOTOR DE EXPLOSION 5
PAISES 15
TEORIA QUIMICA 21
TEST MONOGRAFICO 13

PROGRAMAS DE JUEGOS:

4 EN RAYA 19
ACOSO EN NICARAGUA 12
ADIVINA EL NUMERO 7
AGUILA ESPACIAL 3/4
ALUNIZAJE 2

ASALTO A LA FORTALEZA 9/10
BARCELONA OLIMPICA 3/4

BOMBA LOCA 18
CAPTURA EN PLUTON 1
CARRERA DE COCHES 1

CARRERAS DE CABALLOS 1
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PROGRAMAS MSX m——

CARRETERA 3/4
CAVERNOUS 9/10
CRAZY JUMPER 12
DAMAS 13
DDT 6
EL AHORCADO 2
EL BORRA 9/10
EL COMEBICHOS 3/4
EL DARDO 8
EL GUSANO 1
EL OTHELLO 5

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

Condiciones:

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

— Debera aportarse toda documentacién que acredite el
objeto de la cﬁ:nuncm, de lo contrario no se tendra en cuenta.

— La documentacién recibida se hari llegar a la marca afec- EL PERAL 6
tada para que tome las medidas juridicas oportunas. EL RODILLO CHIFLADO 5
— Una vez publicada la denuncia, ya no se tendrin en cuen- EL TESORO DE SANDOKAN ES.
ta las que lleguen posteriormente sobre el mismo programa. GOLF 3/4
— Los denunciantes recibirin como recompensa el progra- JET MONSTER 1
ma original denunciado. JUEGO DE DADOS 5
— Recordamos que se considera pirateria la desproteccion y KEY UP 16/17
copia de programas en cualquier formato y su uso con fines
& oito. LA BRISCA 21
LA DIANA DE ROBIN HOOD 7
LA GALLINA CIEGA 11
LA GEMA NEGRA 18
LA GUIA 21
LA MANSION DE DRACULA 14
LA PIRAMIDE 6
LA RULETA 1
MASTERMIND 1
MEMORY 16/17
MENU 3/4
MERXE 21
MISION JUNGLA 13
NOX FALCON 6
NUEVE POR NUEVE 1
PAIS DEL CHOLLO 16/17
PALOMITAS 15
PARE]JAS 9/10
PHANTOM 19
POKER 9/10
REBOTES 1
RESCATE LUNAR 15
«EL POLI», editado en cassette por STARS es gSLN%I;Eggé{(%S 1?
presuntamente una copia ilegal del programa
«PUNCHY», producido por MICRO BYTE y E.S.: ESPECIAL SOFTWARE

comercializado por Philips.




AMSTRAD
SPECTRUM

MOLECULE MAN
Perdido en un laberinto de

- 256 habitaciones lucha en con-

tra del tiempo y las radiaciones

= letales para teleportarte a

lugar seguro. También incluido
en esta cinta un tnico y facil

_ de utilizar, sistema de constru-

ccion de laberintos, que te
permitird corregir el existente
0 crear otros nuevos.

; MSX
COMMODORE

AMSTRAD
SPECTRUM

AMSTRAD
SPECTRUM

~ KNIGHT TYME

La tercera de la serie de aven-

‘turas Magic Knight, se encon-

tr6 a si mismo transportado
al siglo 25 abordo de la nave
estelar PISCIS. El juego utili-
za un sistema mejorado de
animacién, que fue utilizado
por primera vez en Spellbound.
¢Sera éste el fin de Magic
Knight?.

SERIE M.A.D.: P.V.P. 1.100 PTAS.

FORMULA 1
El juego de competicibn de
mayor realismo, con los diez
circuitos mas famosos;
SILVERSTONE, MONACO,
MONZA... etc.

i3, 2, 1... Adelante!

CHILLER =
En una fria noche de Luna !lanp

intentaras salvar a tu chica X 1
enfrentandote a cadéveres =
vivientes, arafids, espectros “m
y murciélagos. b3

jAnimo y recoge todas las
cruces que puedas!

SPACE WALK

Eres un astronauta al mando

de la Lanzadora Espacial.
Desde tu base en la luna vigilas

los satelites, descarriados y
tienes que recuperarlos, Tra-
baja por la superficie de la luna

y cuandao sea necesario utiliza .
el JET-PACK para propulsarte Y,
al satelite.. :




Ahora en
GALERIAS la nueva generacion de ordenadores

Generacion MSX?2

K ComeTeR SvsTems ML-G1

ol gl :

ML-G1 63.500 ptas. Software incorporado:
LV.A. incliido  PROCESO DE TEXTOS Y
= | 12 Meses de Garantia DISENO GRAFICO
<

e~

Galerias
Preciados

GALERIAS

Marcando estilo.




