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Editorial—

MAS HARDWARE

La importancia de la norma
MSX, se pone una vez mas de
manifiesto gracias a las
constantes innovaciones que el
agitado mundo de la
microinformatica nos depara casi
a diario. De nuevo debemos in-
sistir en la superioridad tecnol6-
gica de un estandar

injustamente vilipendiado por
unos pocos que desconocen las
verdaderas posibilidades ladicas
e incluso profesionales del
lenguaje. Este mes junto a las
secciones que caracterizan a
nuestra/vuestra revista,
incluimos un detallado informe
de nuestro colaborador Ronald
Van Ginkel sobre la nueva
revolucionaria aportacién de la
poderosa multinacional nipona
Sony, en el campo de los sistemas
interactivos. Una informacién
obligada e imprescindible para
todos los usuarios de MSX, esta
gran familia que nos
caracterizamos por la avidez con
que absorbemos cualquier
adelanto relacionado con nuestra
apreciada norma, y todo lo que
suponga un paso adelante en el
desarrollo de nuevas
prestaciones o mejoras de la
configuracién. Y tratindose de
un aumento del hardware
disponible para MSX, la noticia
tiene mucha mds importancia.
Por otra parte, Joaquin Lépez
dedica a todos aquellos que
dudan de las caracteristicas y
funcionamiento del MSX dos, un
exhaustivo repaso a esta
tecnologia en todos sus aspectos.
Ya conocéis nuestra especial
“mania”: informar,
puntualmente, con objetividad y
rigor. Bienvenidos al nimero
veintinueve.

MANHATTAN TRANSEFER, S.A.

Sumario M

Afio III - N.° 29 - Junio 1987 - Sale el dia 1 de cada mes.
P.V.P. 225 Ptas. (Inc. IVA y sobretasa aérea Canarias).
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Linea directa

UN PROGRAMA
DE HORARIOS

Estoy buscando un pro-
grama muy util que necesita-
mos los usuarios. Se trata de
un programa que haga toda
clase de HORARIOS y que
los pase a cinta, disco e im-
presora. Los horarios debe-
rian ser, por ejemplo, para
un instituto previéndose
que un profesor no pueda
estar en dos clases al mismo
tiempo, y de modo que los
horarios sean flexibles..

Se trata de un programa
que necesita mucha gente.

Jose V. Carrion Darder
ADRA (Almeria)

Reconocemos que la idea
de realizar un programa que
gestione todo tipo de horarios
puede ser un reto apasionan-
te. Es ademds, como muy
bien dices, de gran utilidad
para una gran cantidad de
gente (Institutos, Gimnasios,
y demis).

Lamentablemente nuestro
departamento de programa-
cion se encuentra bastante sa-
turado. Pensad que muchos
de los programas publicados
en cinta por el MSX Club de
Cassettes ban sido desarrolla-
dos por colaboradores, fuera
del departamento de progra-
macion.

DE CINTA A DISCO

Me gustaria saber cémo
puedo pasar un programa
en BASIC de cinta a disco.

Agusti Obrador
Prats de Llucanés
(BARCELONA)

Pasar un programa en BA-
SIC de cinta a disco es algo
realmente sencillo. No ocurre
lo mismo con los programas
en ensamblador, que suelen
ser laboriosos de pasar a dis-
co.
Los pasos que debes seguir
son los siguientes.

1.— Carga el programa del
cassette con CLOAD (o con
1L.OAD“Cas:” si es el caso).

A MDA BD 88 AAD MDA AA DA A AAA

2.~ Graba el programa en
el disco con SAVE “nombre”.

Ya tienes en el disco una
copia de tu programa en cin-
ta. S6lo existe un posible pro-
blema, la falta a’go memoria.
El BASIC dispone, cuando la
unidad de disco estd conecta-
da, de menos memoria libre,
por lo que no todos los pro-
gramas en BASIC pueden ser
cargados de la cinta.

1 te ocurre esto prueba a
repetir el proceso pero antes
apaga tu ordenadory encién-

elo manteniendo pulsada la
tecla CTRL. Si asi tampoco
consigues copiar tu programa
lamentamos decirte que no
tienes suficiente memoria
como para poder utilizarlo
con la unidad de disco.

TEST DE LISTADOS
En el programa “SKRAM”

publicado en su nimero 26,
de marzo del presente afio,
me sefiala un error en la li-
nea 360 (A=USR(0)). El ci-
tado error es un error de sin-
taxis. He modificado dicha
linea de mil maneras y per-
siste el error. Les ruego me
indiquen cual pudiera ser el
motivo de tal error y, si es
posible, la foriaa de subsa-
narlo.
Francisco Yagiie Lépez
Mostoles (MADRfI;)

Ocurre en muchas ocasio-
nes, y este es tu caso, que un
error cometido en una linea
se manifiesta en otra muy di-
ferente. Este tipo de errores
suelen aparecer con bastante
frecuencia y es muy dificil so-
lucionarlos si no se tiene una
ligera idea de programacion
en BASIC. En tu caso es algo
mds complicado, ya que 5 -
bes haber cometido algin
error en la introduccion de
las lineas DATA, o bien en la
rutina que carga esas datas en
la memoria.

Como hemos dicho, este
tipo de errores son bastante
frecuentes y suelen caracteri-
zarse porque, en la mayoria
de los casos, indican un Ille-

gal Function Call in xxxx. En
tu caso, lo que ocurre es que,
al cargarse mal la rutina en
ensamblador que incorpora
el programa ésta no funciona
correctamente, marcando el
Syntax Error al que aludes en
tu carla.

Re.yoecto ala forma de sub-
sanarlo, muy ficil. Sélo debes
utilizar el test de listados (y lo
hemos dicho ya docenas de
veces) que te indicari la linea
en que has cometido el error,
siendo entonces muy facil de
corrc;{gir. El programa test de
listados puedes conseguirlo a
través del MSX Club de Cas-
settes ya que existe una cinta
que contiene esta utilidad.
Puedes ademis si lo deseas,
adquirir la coleccion de ni-
meros 5-6-7-8 también pi-
diéndonoslo directamente a
Manbattan.

ZAYDOCK MSX-2

Nada mas ver en su revis-
ta el juego Zaydock me inte-
resé por €l y, tras comprobar
su calidad, lo adquiri. Pero
el juego viene en disco de
dof)le cara y mi ductora los
usa de una sola cara. Tras
conseguir copiar el progra-
ma a un disco de una sola
cara consegui ver la pantalla
de presentacién; pero no
consegui poner en marcha el
juego. ¢Existe algin modo
de que dicho juego funcione
en mi ductora de simple
cara?

He observado que en va-
rias versiones de un mismo
juego las direcciones de car-
ga son diferentes. ¢A qué
puede ser debido esto?

¢A qué se debe que juegos
originales como Zaxxon o
Profanation no funcionen
en mi ordenador incluso
después de haber introduci-
do unos POKES que me in-
dicaron en Philips?

Manuel Martinez Martinez

Esplugues de Llobregat
(BARCELONA)
Tu primer problema es,

verdaderamente, un proble-
ma. El juego original esti

quier intento de copiarlo en
un disco de simple cara serd
infructifero. Para ello preci-
sarias de un copion de discos
protegidos.

A tu problema sélo se nos
ocurren dos posibles solucio-
nes. Una es ponerte en con-
tacto con los distribuidores
del programa para que inten-
ten solucionar tu problema y,
en dltimo extremo, puedes
intentar localizar un copion
de discos protegidos, ya que
tenemos la certeza de que cir-
cula “extraoficialmente” uno
de estos programas.

Respecto a las direcciones
de carga de algunos juegos lo
mids normal es que se trate de
copias piratas desprotegidas
por piratas distintos. Piensa
que cada pirata desprotege de
una forma original de modo
que en ocasiones es facil reco-
nocer al autor de una copia
por el método utilizado para
realizar. Pudiera ser también
que se tratase de dos versio-
nes del mismo juego, grabado
en posiciones de memoria di-
ferentes por el propio disesia-
dor del mismo.

Por dltimo, hemos de de-
cirte que los famosos “PO-
KES" que hacen que ciertos
programas funcionen en los
MSX-2 no son infalibles, sino
todo lo contrario. Esperamos
sin embargo que el problema
se solucione 70 antes posible.

RTTY EN LOS MSX

Quiero obtener software
acerca de TX/RX para
RTTY con MSX. ¢Hay al-
glin programa para esta ma-
quina?

Indiquenme qué unida-
des de discos hay en el mer-
cado para ampliar mi equi-

po.
Esteban Anglés Ricard
GRANOLLERS

(Barcelona)

Hemos de comentarte que,
desgraciadamente, no cono-
cemos mingin programa co-
mercial de RTTY para los
MSX. Sin embargo existen
numerosos aficionados a este

protegido, por lo que cual-

tema que intentan ponerse en
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contacto y compartir sus pro-
gramas (hechos artesanal-
mente) sobre este tema.

Podemos decirte que en
nuestra seccion “Tablon de
Anuncios” ha t:farecz'do ya al-
gun anuncio de aficionados
que disponen de este tipo de
programas.

Sobre las unidades de disco
existentes en el mercado, son
muchas. Pricticamente cada
fabricante de MSX dispone
de la suya propia. Cualguiera
de ellas serd adaptable a tu
aparato, aunque tal vez te in-
terese que sea de 720 Kb,
como la que cuentas ya en tu
aparato. Es preferible para
ello, que te pongas en contac-
to con el distribuidor de in-
formitica mis cercano o con
el fabricante de tu ordenador.

DESENSAMBLADOR MSX

Queria preguntaros c6mo
se puede listar en pantalla
una cassette y un cartucho
de juegos. ¢Qué es un de-
sensamblador?

Tengo un HIT-BIT- HB-
10P y el caracter & no lo ten-
go en el teclado. ¢Es mi or-
denador diferente?

Daniel Garcia Peris
BARCELONA

A tu primera pregunta he-
mos de decirte que los orde-
nadores MSX funcionan en
BASIC, por lo que no existe
ninguna instruccion que per-
mita listar los programas de
Juegos (sean de cinta o cartu-
cho) que estén bechos en len-
guayje ensamblador.

Para realizar esta tarea
existe, precisamente, un pro-
grama denominado desen-
samblador cuya mision es,
dado un programa en cédigo
mdgquina, listarlo en ensam-
blador. :

Finalmente hemos de de-
cirte que, si no conoces len-
guaye ensariblador no te ser-
vird de nadd poder acceder al
listado. Ademds, acceder al
listado del programa de un
cartucho es una tarea ligera-
mente complicada.

Respecto a tu segunda pre-
gunta, no, tu ordenador no es
diferente. El simbolo “&” al
que te refieres es AMPER-
SAND. Este simbolo se en-

cuentra situado en el teclado
del ordenador sobre el 7 v,
por tanto, para obtenerlo de-
bes pulsar la tecla 7 mientras
mantienes pulsado SHIFT.

Hemos de decir, sin em-
bargo, que la tipografia con la
Zue realizamos las revistas

ace que este simbolo parezca
ligeramente diferente. Espe-
ramos por tanto que queden
asi aclaradas tus jua’a:.

Te recordamos que el sim-
bolo “&" es utilizado por el
BASIC para que podamos in-
dicarle una base de numera-
cion diferente a la decimal.
Asi, si hacemos

PRINT &B10
aparecerd en la pantalla el
ntimero 2, ya que 10 en bina-
rio “&B” es 2 en decimal. De
igual forma podemos bacer
con las bases octal “&Q” y be-
xadecimal “&H".

ACORDES EN LOS MSX

Quisiera saber cémo ha-
cer acordes para los progra-
mas musicales y también
como poder insertar estos
acordes dentro del progra-
ma.

César de Caralt
BARCELONA

Realizar acordes en los ‘=
MSX es muy sencillo gracias
a la existencia del macroco- |

mando PLAY. Antes de nin-
guna explicacion tedrica va-
mos a darte un ejemplo pric-
tico. Las siguientes lineas ha-
rdn sonar en tu ordenador un
acorde de DO mayor.
PE4Y-C", ‘E", ‘G"

Para generar acordes debes
dividir la pieza que quieras
tocar-en tres lineas melédicas
simples. Es decir, si debes ge-
nerar tres melodias sin acor-
des que, tocadas simultinea-
mente den lugar a la melodia
con acordes. Aquellos lugares
en que no necesites la utiliza-
cion de acordes puedes relle-
narlos con silencios, como se
hace en una partitura con-
vencional entre las claves de
SOL y de FA.

Estas tres lineas melédicas

deben insertarse tras el co- -

mando PLAY separadas por
una coma. Esperamos que
con esto puea'l;s conseguir
acordes en tus programas.

Especial para nueyos
usuarios.

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

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

BASES

1.* Podrin participar to-
dos nuestros lectores,
cualquiera que sea su
edad.

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

3.> No se admitirdn aque-
llos programas plagia-
dos o editados por
otras publicaciones.

4.° Las mejoras a los pro-
gramas se considerarin
una aportacion al mis-
moy se publicarin en la
seccion Linea Directa.

PREMIOS

5. MSX CLUB premiari
aquellos  programas
publicados con 2.000

ts.

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

FALLO Y
JURADO

7.° El Departamento de
Programacién actuari
como jurado y su fallo
serd inapelable.

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

10.° El plazo finalizari el
30 de junio de 1987.
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SONY MSX-2 HB-F9S.

Recientemente adquiri el
ordenador MSX-2 HB-F9S
de Sony, y anteriormente te-
nfa un HB-75P. Me he en-
contrado con las siguientes
“sorpresas”.

Ambos poseen la misma
cantidad de memoria libre
(28815 caracteres). ¢Es que
no es posible hacer un pro-
grama con 40000 caracteres
en BASIC?

Cuando tengo conectada
la unidad de disco la memo-
ria queda reducida a 24 Kb
con lo que no me es posible
grabar en disco programas
mayores. Puedo cargarlos,
sin embargo si desconecto la
unidad de disco. ¢Pero de
qué me sirve entonces?

Juegos que cargaban en
disco perfectamente con mi
HB-75P no lo hacen ahora
en el MSX-2. ;A qué es de-
bido?

Antonio Ortiz Molina
BARCELONA

A pesar de la longitud de
tu carta intentaremos respon-
derte de una forma clara y
sencilla sin extendernos de-
masiado.

El problema de la limita-
cton de memoria es una de las
limitaciones estructurales de
los MSX (tanto de la primera
como de la segunda genera-

cion). El chip central de los
MSX es un Z-80A, que sélo
puede controlar 64 Kb de me-
moria. Como 32 Kb son utili-
zados por la ROM, sélo nos
quedan 32 Kb libres. Estos
32 Kb se distribuyen en 4
paia variables y otras necesi-
dades del BASIC y 28 Kb Ii-
bres.

En caso dz que conectes la
unidad de dizco se necesita-
ran 4 Kb mis para poder ma-
nejarla.

Desgraciadamente, y aun-
que hemos hecho algunos es-
fuerzos por conseguirlo, ain
no hemos podido desarrollar
una rutina que solvente este
problema. Puedes, sin em-
bargo, utilizar esta memoria
siempre que trabajes desde
ensamblador o bien si utilizas
programas bechos en este len-
guage.

Respecto a algunos progra-
mas que no funcionan, he-
mos comentado repetida-
mente que se trata de incom-
patibilidad de los propios
programas, que no cumplen
las normas MSX. Muchos
usuarios, sin embargo, y no-
sotros con ellos estin inten-
tando solventar este proble-
ma que parece, cada c/fja mds,
en vias de solucion. Un poco
de paciencia.
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SKY HAWEK. Un magnifico juego de simula-
cion de vuelo. En él te conviertes en un piloto
que ha de derribar al enemigo y regresar al
portaavionss sano y salvo, PVP. 1.000 pta.

LORD WATSON. Este es un juego muy original
que combina el laberinto con las palabras
cruzadas. Los obsticulos fantdsticos y el vo-
cabulario son los alicientes . PVP. 1,000 pts.

MATA MARCIANOS. Un jusgo cldsico en una
version cuya mayor virtud es su diab6lica ve-
locidad que aumenta a medida que superamos
las oleadas de los invasores extraterrestres.
FVP. 900 pta.

B e Rillve

VAMPIRE. Ayuda al audaz Guillermo a salir
del castillo del Vampiro, sorteando murcié-
lagos, fantasmas, etc. Un juego terrorifica-
mente entretenido para que lo pases de mie-
do. PVP. 800 Pta.

PARA MSX-1

s
COPY

POR JOAQUIN LOPEZ

T
)

HARD COPY. Para copiar pantallas. Tres
formatos de copias, simulacion por blancoy
negro, copia sprites, redefinic. de colores,
compatible con todas las impresoras ma-
tric. PVP. 2.500 Pts.

TEST DE

LISTADOS

4Cémo corregir los errores
de transcripcitn de los
programas?
La solucidén a los errores en
los programas es este TEST
DE LISTADOS

N GARANTIA

TEST DE LISTADOS. El segundo programa de
1a Berie Oro es el utilisimo Test que te permi-
tird controlar la correccién de log progra-
mas que copies de MSX CLUB y MSX EXTRA.
PVP.500 Pts.



KRYPTON. La batalla mas audaz de las gala-
xias en cuatro pantallas y cuatro niveles de
dificultad. Un juego cuya popularidad es cada
vez mas grande entre los usuarios del MSX.
PVP. 500 Ptas.

El secreto de la

PIRANIDE

EL SECRETO DE LA PIRAMIDE. Atrevido
Jjuego de aventuras a través de los misterios
¥ peligros que encierran los laberinticos pa-
sillos de una pirdmide egipcia. jAtrévete si
puedes! PVP. 700 Ptas.

U-BOOT. Sensacional juego de simulacion
submarina en la que tienes que demostrar tu
pericia como capitan de un poderoso subma-
rino de guerra. Panel de mandos, sonar, tor-
pedos, ete. PVP. 700 Ptas.

CON GARANTIA

QUINIELAS. El mas completo programa de
quinielas con estadistica de la liga, de los
aciertos, etc. e impresion de boletos. Acertar
no siempre es cuestion de suerte. PVP. 700
Ptas

SNAKE. Entretenido y muy divertido jusgo
en el que Snake procura COmer unos nume-
ros que la engordan. Tanto las murallas que
la rodean como su larga cola pueden ser
mortales para ella. PVP. 600 Ptas.

N RANSHR SA

STAR RUNNER. Conviértete en el audaz
piloto interestelar y lucha a muerte, a
través del hiperespacio, contralas defen-
sas del tirano Daurus. Dos pantallas y
cinco niveles de dificultad. PVP. 1.000 pts.

Direccibn: ...

Poblacibn: ...

O TBOOT

O QUINIELAS ...

O HARDCOFY ..

O LORD WATSON ..o

(astos de envio certificado por cada cassette

|
RN
|
|

FLOPPY, El Pregunton. Un verdadero desafio
a tus conocimientos de Geografia e Historia
espanola. Floppy no perdona y te costara
mucho superarlo. PVP.4.000 Ptas

T TAN TRANSHER SA

MAD FOX. Un heroe solitario es lanzado a
una carrera a vida o muerte por un desierto
plagado de peligros. Conseguir el combusti-
ble para sobrevivir es su mision. Diez niveles
de dificultad. PVP 1.000 pts

Ptas, 600~ [J SNAEE
Ptas, 700~ [ ELBECRETODELAPIRAMIDE ..
Ptas. 700~ [0 BTARRUNNER ..o

.. Ptag.RB00- [J TESTDELISTADOS ..

Ptas. 1000~ - [0 MATAMARCIANOS

ATENCION: Los suscriptores tienen un descuento del 10% sobre el precio de cada cassette. _
IMPORTANTE: Indicar en el sobre M8X CLUB DE CASSETTES. ROCA I BATLLE, 10-12 BAJOS. 08023 BARCELONA
Para evitar demoras en la entrega es imprescindible indicar nuestro nuevo codigo 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—__—

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

Vendo videojuegos Philips G-
7000 con seis cartuchos de jue-
gos por 10.000 Ptas. Santi San-
doval. Rbla. Justo Oliveras n.°
69. Hospitalet. BARCELONA
CB2.

Vendo cartuchos de Konami:
A. Land, H. Sport I, Tennis,
cada uno 4.000 Ptas. y los tres
11.000 Ptas. También vendo
joystick Sanyo por 3.200 Ptas. y
otro Ariston por 1.000 Ptas. M.
Garrido Pareja. TIf: (968) 22 28
52. Bib-rambla 22 1. GRANA-
DA. CP.2.

Vendo ordenador Sony HB-
75P de 80 Kb, poco uso, cables
de conexién y manuales y va-
rios programas comerciales por
40.000 Pras. Gustavo Cela. TIf:
21 67 93. C/. Poeta Cabanillas
n.° 10-12 piso 3.° izq. 27004
LUGO. CP.2.

Vendo Spectravideo 328, ex-
pander 605B, varios programas
en CP/M (WordStar, CalcStar,
ReportStar, Data, Contabili-
dad), y monitor de fésforo ver-
de. Alberto Navarrete. TIf.:
(91) 255 06 55. CP.2.

Cambio 25 juegos, 10 cartu-
chos y el resto originales en cin-
ta. CP.2.

Busco Green Beret, Jail Break y
Nemesis. Mis 25 juegos por es-
tos tres. Luis Escudero Garcia.
" Casablanca 11. 04740 Roquetas
de Mar. ALMERIA. CP.2.
Vendo Joystick Quickshot 11,
precio a convenir. Angel Pena.
C/ O. Basulto 95. Torreperogil.
23320 JAEN. TIf.: (953) 77 60
24. CP.2.

Cambio tres juegos. Zaxxon,
Chiller y Speed King originales
por Gunfright (original). Ma-
nuel Romeu. C/ M." Rosa Mo-
les n.° 27, 1.° 1.%. 43500 Torto-
sa. TARRAGONA. CP.2.
Compro cartucho de amplia-
cion de memoria para ordena-
dor Sony MSX. José Fernando
Lopez. TIf.: 21 08 63. ZARA-
GOZA. CP.2.

Vendo juegos originales a 300
Ptas. También vendo cartuchos
Konami originales por 2.000
Ptas. Estoy interesado también

en una ampliacién de memoria. .

Paco. TIf.: (958) 66 08 47.
CP2.

Vendo Sony HB-55P con am-
pliacién de memoria de 64 Kby
muchos programas por 35.000
Ptas. Angel Lafuente Esteban.
C/ Alférez Provisional, 1, 4.°
42003 SORIA. CP.2.

Vendo Philips VG-8000 de 48

Kb con manuales en castellano,
10 programas comerciales, mas
de 20 revistas MSX CLUB, ca-
bles de conexién, procesador
de textos y hoja -de cilculo,
todo comprado hace un afio.
Todo por 36.000 Ptas. (discuti-
bles). Fernando Alaban Albe-
ro. Virgen de Guadalupe 13,
2° Iz. Villena. ALICANTE.
TIE.: (965) 80 38 33 y 80 47 70

CP2.
Vendo HIT-BIT 55P con ma-

nuales en castellano, cables,
etc. Precio a convenir. Pablo
Gil. TIf: (986) 27 49 57 a partir
de las 8 de la tarde. Vigo. PON-
TEVEDRA. CP.2.
Vendo Booga-Boo y Time
Curb a 2.500 Ptas. Escribir a:
C/ Belinda n.° 5. Montana los
Vélez (Agiiines). Gran Canaria.
35259. CP.2,
Vendo Philips VG-8000 MSX
de 32 Kby expansién de 16 Kb,
cables, libro de manejo y varios
programas. Todo por 30.000
Ptas. José Manuel Vera Vil-
ches. ‘C/ Escritor José de los
Heros n.° 3. 14014 CORDO-
BA.TIf.: (957) 254724627 48
67, CP.2,
Cambio MSX Cédigo Maquina
de la editorial DATA BECKER
or otro libro de la misma co-
eccién o lo vendo al precio de
1.800 Pras. Javier Hernandez.
TIf.: 242 99 44. S. Jer6nimo 24,
08001 BARCELONA. CP.2.
Vendo ordenador Philips MSX
VG-8020 de 80 Kb, sin estre-
nar, por sélo 25.000 Ptas. Da-
vid Altafaja Albert. TIf.: 211 85
95. BARCELONA. CP.2.
Vendo MSX con cartucho de
16 Kb y Spectrum + con inter-
face Kempston con programas,
libros, revistas, etc por 20.000
Ptas. cada uno. Alfonso Mon-
toya Albax. ALMERIA. TIf: 43
16 12. CP.2.
Vendo superexpander con dos
discos para SVI-328 por 75.000
Ptas. cartucho de 80 columnas
por 15.000, monitor f. verde
por 17.000. Regalo DBASE II,
WORDSTAR, etc. Venancio
Gancedo. TIf.: (942) 33 98 69.
SANTANDER. CP.2.
Vendo 10 programas MSX ori-
ginales por s6lo 2.400 Ptas. Hy-
per Sports III, Sweet Acorn,
etc. Teresa Martin. C/ Villaba-
fiez, 26. 47320 Tudela de Due-
0. VALLADOLID. CP.2.
Vendo Sony HB-101P, 20 jue-
gos comerciales y cassette espe-
cial para ordenador por 30.000

Ptas. David. TIf.: (958) 12 32
15 (horas comida). GRANA-
DA. CP.2.
Compro juego Atlethic Land o
bien lo cambio por uno de es-
tos: Track&Field I, Futbol,
Soccer, Monkey Academi, etc.
Franciso Javier Orellano Liza.
C/ Mariano Vergara n.° 7, 5.2
Atico. 30003 MURCIA. CP.2.
Vendo ordenador SVI-328 con
Superexpander 605B de dos
unidades de disco, doble cara
doble densidad, e impresora
Seikosha con cable y tarjeta
centronic. Todo por el 50% de
su valor segiin facturas de com-
pra. En perfecto estado. Jacinto
Moreno Aguilar. Avda. de Ca-
diz, n.® 10. 14009 CORDOBA.
TIf.: 29 90 63. CP.2.
Vendo o cambio por impreso-
ra, unidad de disco o peniféri-
cos y programas, 1 radio-cas-
sette STEREO marca SONY
cfs55L, y 1 cimara réflex marca
Zenith con objetivo y flash elec-
trénico. Juan Manuel Elices. C/
Larrdgain n° 6, 3.° D. Mondra-
gén. GUIPUZCOA. TIf.: (943)
7980 64,de 19a22 h. CP.2.
Cambio juegos originales de
Konami (Yie Ar Kung-Fu,
Knight-Mare, etc), de Erbe
(Avenger, Desolator, Basquet)
por Green Beret, Goonies, Ne-
mesis, Batman, Deus ex Machi-
na, y otros. Carlos Angulo. C/
Sant Felip de Roses n.° 45. Ba-
dalona. BARCELONA. TIf.:
38402 14.CP.2.
Cambio por un cartucho u
otros programas estos 5 origi-
nales: Chiller, Octagon, M-47,
Space Walk, Férmula-1. Tam-
bién los venderia a 1.250 Ptas.
Antonio Plaza. C/ Barceld, 6-
2.2, 28004 MADRID. CP.2.
Cambio Hyper Sports III en
cartucho por Super Cobra o
Hyper Rally en cartucho. Ale-
jandro. TIf.: (91) 315 72 00 a
partir de las 17 h. CP.1.
Vendo ordenador Philips 8020
de 80 Kb y magnetéfono Phi-
lips. Precio a convenir. Alfonso
Ramos. C/ Altozano 3. Villa-
franca de los Barros. BADA-
JOZ.TIf.: (924) 52 07 67. CP.1.
Compro ampliacién de 64K o
de 80K en cartucho para MSX.
Manuel J. Ballén. (?/ Sagrado
Corazén, n.° 13, 3-I. 27003
LUGO. TIf.: 22 09 01. CP.1.
Comﬁl: o cambio por los jue-
os Knight Lore, Gunfright,
ight S ade,ﬁack the Nipper,
Alien 8, Willy II, bounder,

kyr y Show Jumper, todos origi-
nales por un cartucho de am-
pliacion de memoria SONY de
64 Kb. Ramén Ribalta. C/ Fi-
%lE:rolcs n.°5, 1.2 12006 CAS-

LLON. CP.1.
ambio 13 juegos como RI-

VER RIDE, KAGE, etc. y 27
revistas por uno de los siguien-
tes: GREEN BERET, KONA-
MI, HYPER RALLY, KONA-
MI'S SOCCER, YIE AR
KUNG FU 2, KARATE, BAS-
KET. Pablo Lépez Parrén. C/
Pefialara 24 6.° A. 28760 Tres
Cantos. MADRID. TIf.: (91)

803 13 09. CP.1,
Vendo ordenador Sony MSX

en condiciones de estreno. In-
teresados indicar oferta, siendo
el coste del aparato de 40.000
Ptas. Sr. Pedro Garcia Espasa.
C/ Cienfuegos 13,2.°2.*, 08027
BARCELONA. CP.1.

Vendo Spectravideo SVI-328,
lectograbadora SVI-904,
QuickShott II, 3 cintas de jue-
gos y otra de introd. al BASIC,
manuales en inglés y espaiiol y
un libro de programacién avan-
zada por séﬁ; 35.000 Ptas. Jesiis
Corrales. TIf.: 467 13 84. Eran-
dio. BISKAIA. CP.1.

SADA CLUB-MSX, primer
Concurso Nacional de Infor-
matica MSX. Pidan informa-
cién sin compromiso. Santos
Arias Llorente. C/ Pefia Larzén
n.° 5, 5AD. 24008 LEON.
GP1

Vendo ordenador MSX SVI-
728 de 80 Kb de RAM, unidad
de disco doble cara SVI-707,
monitor color Philips y cassette
especial para ordenador SA-
NYO DR-303. TIf: 256 05 49.
Llamar de 21-22 H. Jaime San-
cho. BARCELONA. CP.1.
Vendo cassette recorder espe-
cial para ordenador, modelo
PHILIPS D-6020, por 5500
ptas. Esta valorado en 11000 y
tiene un mes de uso. Jacobo.
TIf: (965) 222538 a partir de las
7 de la tarde. CP.1.

Vendo Philips VG-8010 MSX
con muy poco uso. Se incluyen
todos los cables, embalaje ori-
ginal, dos manuales de BASIC
y algunos juegos. Precio a con-
venir. Jaime Rodriguez Pérez.
C/. Los Formidables 18, 2.°
Drcha. Reinosa (Cantabria).
CP. 39200.-Tfl: (942) 752845.
CRil.

Compro ordenador, unidad de
disco, impresora, joystick, etc.
Armando. Apartado 274. Tala-
vera 45600. (TOLEDO). CP.1.
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Vendo SVI-318 y data cassette
SVI-904 con manuales origina-
les en inglés por 15000 ptas.
Antonio Llena. C/. Diagonal
345. Barcelona. TIf: 257 89 32.
CP.1.

Compro ampliacién de memo-
ria, preferible de 64Kb, para
HB-55P, Paco. TIf: 618 38 67.
Méstoles. MADRID. CP.1.
Vendo unidad de cassette SVI-
767 de Spectravideo con un
mes de funcionamiento. Precio
a convenir. Juan Manuel Lo-
pez. C/. Estadella, 90, 8.° 2.°
4.". Buen Pastor. BARCELO-
NA 08030. CP.1.

Vendo PHILIPS MSX VG-
8010 casi sin usar, con la garan-
tia, manual y todos sus acceso-
rios. En perfecto estado y por
s6lo 20000 ptas. (negocia{)lcs}.
Juan Antonio Lafuente. TIf:
(975) 370152. CP.1.

Contacto con usuarios de
MSX-2 y MSX-1 con unidad de
disco para intercambiar todo
tipo de informacién, trucos,
ideas, etc. M.E. Martinez. C/,
Alfonso I, 28. 50003 ZARA-
GOZA.CP.1.

Contacto Sdcale partido a tu
MSX formando tu propia pefia
de loteria primitiva. Llama y te
informaré. Programa de re(f/uc-
cién de combinaciones segtin la
estadistica. Desde 7 hasta 49
nimeros. Miguel Angel. TIf:
96-3651052 de 5 a 8 tarde. Va-
lencia. CP.1.

Compro cartuchos ROM para
MSX-2, como GOLF, TEN-
NIS, FUTBOL, PING-
PONG, CHESS, MAP y otros
por el estilo. Lazaro de Soto.
Apartado 300. 21080 HUEL-
VA. CP.1.

Vendo ordenador Spectravi-
deo SVI-738 con unidad de dis-
co 3.5” incorporada. Incluyo
discos CP/M y MS-DOS y un
disco con programas MSX va-
lorados en 48000 ptas, instruc-
ciones y manual de manejo en
castellano por 70.000 ptas. Jor-
di. TIf: (93) 6544822. Fecha de
compra del equipo, enero de
1986, CP.1.

Vendo procesador de textos en
cartucho “HOMEWRITER”
de Sony por 4000 ptas. M. G6-
mez Rodgl'guez. C/..Pedro An-
tonio de Alarcon 62, 1A.
CP.18002. TIf: (958) 280376.
GRANADA. CP.1.

Vendo 8 juegos de Konami.
Poseo, entre otros, Ping-pong,
Konami's Tennis, Road Figh-
ter, Sky Jaguar, Atlethic Land,
etc. Todos por 4000 ptas. Qui-
Quo. TIf: (93) 8512295,de 1’30
a 4 tarde o bien a partir de las
830 noche. BARCELONA.
G

Vendo SONY HB-75P de 80
Kb y un procesador de texto.

Ademis vendo impresora plot-
ter SONY (MSX), bola grifica
con programa en cartucho v
monitor-TV en color SONY
todo ello nuevo. Se vende en
conjunto o bien por separado.
Precios a convenir. Miguel An-
gel. TIf: (91) 279 67 97. CP.1.
Vendo Mitsubishi ML-FX1,
cables, manuales y cinta con
juegos por 35000 ptas. José
Luis Gutiérrez. C/. Subida del
Guruguruy, 3, 3.° Drecha. TIf:
274682. 39004 SANTANDER
(Cantabria). CP.1.
Cambio/vendo cartuchos
MSX. Tengo muchos titulos
(Avenger, Green Beret, Dam-
busters, Las 3 luces de Glau-
rung, etc.) Robert Buckner
Mufoz. Hermanos Becerril 19,
7.°A. 16004 Cuenca. TIf;
222326.CP.1.

Vendo SONY HB-75-80 Kb,
manuales, cables y muchos pro-
gramas comercia{es. Todo por
40.000 ptas. Octavio Llop Sal-
vado. C/. Cércega, 111, 1.°4.°
D. TIf: (93) 230 16 92. 08029
BARCELONA. CP.1.
Cambio/vendo juegos origina-
les en cartucho. Tengo Sky Ja-
guar, Green Beret, Xixolog,
Chess y 3D Water Driver. TIf:
61 05 71. Juan Pastor Roldin
Avina. C/. Bami 21, 2.°D.
41013 SEVILLA. CP.1.
Vendo cartridge-copy por
5000 ptas. M." Teresa Roca. C/.
Ramén Llull, n® 1, 3.° 2.2,
25008 LERIDA, CP.1.

Vendo MSX.-2 Sony HB-
F500P con unidad de disco de
1 Mb. Teclado humérico. 128

Kb de VRAM, conexién a mo- |

nitor. Sistema operativo y mu-
chos  juegos  comerciales.
100.000 ptas. Escribir a Luis
Segura Salvador. C/. Castellini
n” 1, 3B. Cartagena. MUR-
CIA.CE:L.

Vendo ordenador Canon
MSX, 80 Kb, unidad de disco
de 3.5 pulgadas de 500 Kb, im-
presora Pﬁilips 80 columnas y
calidad de letra, 100 cps. Base
de datos en disco MS-BASE;
cartucho MAP con Base de Da-
tos, Procesador de Textos,
Contabilidad, Graficos, Comu-
nicaciones, muchos juegos en
cartucho y cinta, libros, revis-
tas, joystick. Todo muy barato
y en buen estado. Manuel. TIf:
253 84 89, tardes. CP71.
Cambio un psicodélico de tres
focos con regulacién de volu-
men, etc., nuevo a estrenar. Un
6rgano CASIO PT-82 con cin-
ta de canciones, cimara foto-
grafica y una maquinita de cua-
tro pantallas por ordenador
MSX. Carlos Ordénez. C/.
Montsant 8-10, 2.° 2.%. 08820
El Prat de Llobregat. BARCE-
LONA. CP.1.

REGALATEUN LIBRO

VITAL PARA L
| USUARIO DE S

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 numeéricas.
Series, tablas y
cadenas. Grabacion de
programas. Gestién de |
archivo y grabacién
de datos. Tratamiento
de errores. Los
graficos del MSX.
Los sonidos del MSX. '
Las interrupciones. [
Introduccion al
lenguaje miquina.

DliIJIHHUI L
I N ARLOS 6¢ v
F A K NZALEZ

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. Rectangulos en 3-D. Juego de caracteres alfabéticos en
todos los modos. Juego Matematico, Mas grande mas pequeno.
Poker. Breackout. Apocalypse Now. El robot saltarin. El archivo
en casa.

Deseo me envien el libro de los secretos del MSX, para lo
cual adjunto talon de 1.500 ptas. a la orden de MAN-
HATTAN TRANSFER, S.A.

Nombresrapallidos e e A |
O T e pos s s vaveiriTas s g earsssssiissssin e gt 0] LA \
Este boletin me da derecho a recibir los secretos MSX en
mi domicilio libre de gastos de envio o cualquier otro
cargo. No se admite contrareembolso.

Importante: Indicar en el sobre MANHATTAN
TRANSFER, S.A.
«LOS SECRETOS DEL MSX»

Roca 1 Batlle, 10-12 Bajos — 08023 BARCELONA




El basic paso a paso

Por Willy Miragall wem

LOS GRAFICOS

Un apasionante mundo se abre
ahora ante nuestros ojos; el
mundo de los grificos por orde-
nador. '

VARIAS PANTALLAS EN
UNA SOLA PANTALLA

os ordenadores MSX cuentan
I con cuatro modos de pantalla.

Estos cuatro diferentes modos
permiten visualizar con nuestro orde-
nador todo tipo de grificos o texto.

Aungque en la realidad no es asi, po-
demos imaginar que el® ordenador
cuenta con cuatro pantallas diferentes.
Sélo tenemos que indicarle cuil de
ellas es la que queremos ver a través de
nuestro televisor o monitor, al igual
que seleccionamos el canal de televi-
si6n que deseamos ver.

La pantalla 0 es la que hemos estado
utilizando hasta ahora. Se conecta au-
tomaticamente en la mayoria de los
MSX al encender el aparato. En esta
pantalla podemos visualizar cualquier
tipo de texto y es, por lo general, la uti-
lizada para realizar los programas. Dis-
ponemos de 24 lineas de 40 caracteres
cada una, es decir, un total de 960 ca-
racteres.

Otro modo de pantalla interesante
es el modo 1. En este modo, también
de texto, podemos visualizar 24 filas de
32 caracteres en este caso; pero con la
ventaja adicional de poder utilizar spri-
tes. Los sprites son unas figuras que

- pueden desplazarse ficilmente por la
pantalla, muy ttiles a la hora de progra-
mar videojuegos. En este modo, ade-
mis, podemos hacer que el texto de la
pantalla aparezca con diferentes colo-
res. De todo ello hablaremos mas ade-
lante.

El modo 2 es, sin duda, el mas utili-
zado por los usuarios de MSX. Este es
el modo grafico por excelencia. Dispo-

| nemos de una parrilla de 256X 192 pi-

xels (puntos independientes) sobre la
ue podemos desarrollar toda clase de
gibujos.

Por dltimo, el modo 3 es también
grafico y cuenta con una parrilla de
64x48 pixels. Es muy poco utilizado
debido a la poca resolucién que permi-
te, ya que sus puntos son muy “gor-

os”.

Estos dos- dltimos modos grificos
cuentan también con la posibilidad de
utilizar sprites si asi lo deseamos.-

SCREEN

El comando SCREEN es uno de los
mas versatiles del BASIC. Una de sus
aplicaciones es la de seleccionar el
modo de pantalla que queremos visua-
lizar. Para ello sélo debemos escribir la
palabra SCREEN seguida del modo
deseado.

Probad a teclear directamente en
vuestro ordenador la siguiente linea:

SCREEN 1

A partir de este momento estamos
visualizando la pantalla 1. Si intentais
hacer lo mismo con las pantallas de
grificos os llevaréis una pequefia sor-
presa. Si intentais hacer:

SCREEN 2

se borrara la pantalla; pero nada mis
parecera haber sucedido. En realidad
el ordenador pasa a modo de grificos;
pero como siempre, nos respondera
con “Ok”. Para ello, como “Ok” es un
texto, deberd conectar la pantalla de
texto, cosa que hace automaticamente.
Resultado... nada ocurre después de
todo.

Teclead el siguiente programa para
comprobar que realmente entramos en
modo de grificos.

10 SCREEN 3

20 PSET (100,100)
30 PSET (104,104)
40 PSET (108,100)
50 PSET (104,96)
60 GOTO 60

Este programa realiza lo siguiente:
en primer lugar visualizamos la panta-
lla 3 (la de los puntos gordos). Una vez
en este modo, ﬁns lineas 20 a 50 dibujan
en ella4 puntos. Finalmente, la linea 60
hace que el Frograma quede infinita-
mente en la linea 60. Con esto conse-
guimos que el programa no acabe nun-
ca y, por tanto, evitamos que aparezca
el mensaje “Ok”.

Experimentad eliminando la linea
60 (debéis teclear 60 y pulsar ENTER).
Resultado: el programa es tan rdpido
que no llegaréis a ver nada.

Como hemos visto, podemos dibu-
jar Funtos en la pantalla; pero ademis
es facil modificar el color de los mis-
mos, Para ello, modificad la linea 20
para que quede de la forma:

P ne255
¥= o ¥z 0
¥
|45
|
x
-
o bt 1
DIBUJO 1
(0.0) (255.0)
% %
(096) @5,96)‘
(40.9¢) (130.96)
(491) (255,491)
DIBUJO 2

20 PSET (100,100),1
iAh!, y volved a introducir la linea
60. Al hacer RUN comprobaréis que
uno de los puntos es de color negro.
La sintaxis completa de la instruc-
cién PSET es:
PSET (X,Y..),C
donde X e Y son las coordenadas hori-
zontal y vertical del punto respectoa la
esquina superior izquierda de la panta-
lla (ver dibujo). C debe ser sustituido
por el color que deseéis que tenga ese
punto.
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Existen ademas otras muchas ins-

trarnos de lleno en las otras instruccio-
nes graficas.

LINEAS CON PSET

Gracias a los bucles, de los que ya
hemos hablado en niimeros anteriores,
es facil realizar complicados dibujos
utilizando tnicamente la instruccion
PSET. Por ejemplo, para realizar una
linea negra horizontal en el centro de la
pantalla debemos, manteniendo cons-
tante la distancia Y (Y=96) recorrer

trucciones de dibujo; pero utilizare-
mos PSET un poco mas antes de aden-

todas las X (desde 0 hasta 255). Para
entender mejor esto, consultad el dibu-
jo 2 y entrad el programa listado a con-
tinuacion.

10 SCREEN 2

20 FOR X=0TO 255

30 PSET (X,96),1

40 NEXT X

50 GOTO 50

En primer lugar seleccionamos

-modo grifico 2 (256 % 192 pixels). Rea-
lizamos un bucle que dara 256 vueltas,
dibujando en cada una de ellas un pun-
to, cuya distancia X ira aumentando
cuya Y permanecera constante, FinaK
mente, la linea 50 debe comenzar a re-
sultaros familiar.

A continuacion incluimos un par de
listados mas. Tecleadlos y observad sus
resultados, intentando explicaros por
qué hacen lo que hacen.

10 SCREEN 2

20
30
40
50

FORY=0TO 191
PSET (100,Y),12
NEXT Y

GOTO 50

10
20
30
40
50
60
70

SCREEN 2
FORI=0TO 191
X=1.255/191
Y=1

PSET (X,Y),8
NEXTI

GOTO 70

1.— Realizad cualquier dibujo; pero
utilizando PSET. No tengais prisa por
utilizar las demas instrucciones grafi-
cas, que trataremos en el préximo na-
mero en profundidad.

2~ Llenad toda la pantalla de pun-
tos de color verde.

3— Y siguiendo con el simil de los
ejercicios cFel mes pasado, dibujar una
X que ocupe el maximo tamafio en la
pantalla.

SOLUCIONES A LOS
EJERCICIOS DEL MES
PASADO

El primero de los problemas pro-
puestos en nuestro anterior nimero
consistia en escribir, por medio de es-
trellas, vuestro nombre en la pantalla.

Realizaremos uno como ejemplo de
resolucién de este ejercicio (ver listado
adjunto).

Respecto al segundo ejercicio, llenar
toda la pantalla con la letra “A”. Nada
mas facil. Aparte de existir un gran ni-
mero de soluciones, todas ellas resul-
tan ser de lo mas sencillas.

Por ejemplo, valgan como muestra
tres diferentes soluciones:

10 FORX=1TO 24
20 PRINT “AA...toda la linea...AA”;
30 NEXTX

En este caso, imprimimos 24 veces
una linea de repleta de A, con lo que
acabaremos llenando las 24 lineas que
componen la pantalla.

Otra posibﬁ solucién seria:

10 FOR X=1TO 24.40
20 PRINT “A”;
30 NEXT X

En este caso imprimimos tantas “A”
una detras de otra (fijaos en el punto y
coma que acaba la linea 20) como espa-

_completamente la pantalla, ya que

“de uno, y no porque el programa sea

ios hay en la pantalla.

Finalmente, otra solucién pudiera
ser:
10 FORY=0TO 23
20 FORX=0TO 39
30 LOCATEX)Y
40 PRINT “A”;
50 NEXT X
60 NEXTY

En este caso repetimos 24 veces (una
por cada linea de la pantalla) el bucle
de las lineas 20 a 50. Este bucle escribe
toda una linea de “A”, desde la posi-
cién 0 a la 39.

Los mis despiertos (o aquellos que
se molesten en escribir los programas)
se dardan cuenta de que estos progra-
mas no funcionan correctamente, y tie-
nen razén. Estos programas, en todos
los casos, dejan un par de lineas en
blanco al fondo de la pantalla. Esto se
debe a que el ordenador imprime
“Ok” al acabar el programa, y la solu-
cién se comenta en este mismo nume-
ro, al hablar de los graficos.

Sin embargo, es imposible llenar

siempre que escribamos sobre el ulti-
mo carécter de la pantalla se producira
un SCROLL que nos creara una linea
en blanco.

Esperamos, sin embargo, que estos
ejemplos os ayuden a comprender me-
jor la estructura de los bucles
FOR..NEXT de los que tratan estos
ejercicios.

El dltimo ejercicio, con toda seguri-
dad, habri puesto en un apuro a mas

complicado, sino porque al empezar a
maneijar los bucles son corrientes este
tipo c]e dificultades.

Al igual que en el caso anterior hay
gran cantidad de soluciones correctas.

Nos contentaremos en este €aso con
dar una valida.

10 WIDTH 40

20 FORI=0TO 39

30 LOCATE [,1.24/40-

40 PRINT “..";

50 LOCATE 1,24-1..24/40

60 PRINT “..™;

70 NEXTI

Este programa presenta una compli-
cacién adicional, y es que deben modi-
ficarse al mismo tiempo la coordenada
horizontal y la vertical; pero de dife-
rente modo.

Para solucionar este problema gene-
ramos un bucle con el maximo nimero
de iteraciones que necesitemos. En el
ejemplo que estamos tratando, como
en horizontal hemos de recorrer 40 ca-
racteres y en vertical 24, optamos por
un bucle de 40 (el mayor). Se trata a
continuacién de poner una variable en
funcién de la otra.

En nuestro caso, basta con multipli-
car por un factor de escala conveniente

(40/24).

£0LE 19§ PRINT "$*

16 FOR v=4 TC 12 260 LOCATE :B+1,!8
20 LOCATE S,¥ 2§ PRINT "t

3¢ PRINT "g* 77¢  LOCATE 2341,10
46 LOCATE &1,Y © | 238 FRMT '"1°

58 PRINT "t* o4¢ - LOCETE 20,161
68  LOCATE 14,Y 758 FRINT "t

70 PRINT "t" n4@  LOCATE 29-1,7-1
86  LOCATE 17, 278 FRINT "¢

98  PRINT *t* 28¢  LOCATE 29+1,7-1
168 LOCATE 22,V 29  PRINT "t"

{18 PRINT "t 108 NEXT |

128 NEXT Y 316 LOCATE 27.4

156 FOR 1=8 10 726 PRINT 8"

168 LOCATE #+1,9-1 | 336 LOCATE 11,8

178  PRINT "g" 348 PRINT "1"
180 LOCATE 841,741 | 356 END

b e  —
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Por Ronald Van Ginkelmm

SISTEMAS

INTERACTIVOS

Los sistemas interactivos forman parte de
la mas alta tecnologia. Mediante los siste-
mas interactivos se ha logrado unir image-

nes de video normales y las imagenes de
ordenador. En este articulo analizamos
sus usos y utilidades.

e define a un sistema interativo
como aquel en el que el usuario
i puede acceder a secuencias de in-
formacién visual mediante un ordena-
dor. Este acceso se realiza mediante un
programa en BASIC o mediante los
PROGRAMAS DE AUTOR (progra-
mas de muy alto nivel especializados en
el tratamiento de sistemas interacti-
vos). En dicho programa, se suele in-
troducir un cierto nimero de menis y
submenis para facilitar la tarea de ele-
gir una determinada informacién. Esta
informacién puede variar desde foto-
grafias fijas de productos de una deter-
minada fabrica hasta secuencias de pai-
sajes y hoteles con fines turisticos.
La utilidad del uso de Videos Inte-
ractivos es enorme, y se basa en la com-
-paginacion de una imagen de video

La combinacién entre video, telemitica e informatica, originan este espectacular avance de

Sony en el campo de los sistemas interactivos.

(cintas parecias a las del video domésti-
co 0 las de un disco laser) con la imagen
de un ordenador (texto, grificos,
etc...). Ademas de imagen, también se
puede usar el sonido que haya en la cin-
ta o disco, el cual puege ser emitido por
2 canales independientes (el video do-
méstico tiene un solo canal de sonido).

La imagen de video puede ser sacada
de una cinta de video (U-matic LB/HB)
o de un disco laser, (parecido a un
compact disc, pero con el tamafio de
un LP). Las ventajas y desventajas de
utilizar el primer sistema son:

- La rocruccién de la cinta puede ser
realizada por cualquier productora.

— El propio cliente puede producirla.

— Es mas barata.

— Se puede duplicar en Espaiia.

— El sistema U-matic es mis caro en el
valor del interface.
— El acceso es lento, ya que es secuen-
cial.
Y las ventajas y desventajas de usar
un videodisco son:
La produccién del disco no se puede
reaﬁzar en Espana.
— Una vez realizado, no se puede du-
“plicar.
— Es mas caro.
— Su duplicacién se ha de realizar en el
extranjero (en Francia p.e.).
— El precio del interface es mas bara-
to.
— El acceso es instantaneo (menos de
1 seg).
— La calidad de imagen es bastante su-
perior, sobre todo en las imagenes
paradas.

|

Ejemplo de representacion visual de informacién en
senal video, informatizada.




EQUIPOS QUE FORMAN
UN SISTEMA
INTERACTIVO:

Los principales elementos que com-
ponen un sistema interactivo son los si-
gmentes
— Monitor de alta resolucién.

— Magnetoscopio U-matic o Videodis-
co para discos laser.

— Interface para U-matic.

— Ordenador para controlar al siste-
ma.

— Lenguaje de programacion.

= Contro[jador (una bola grafica o te-
clado).

— Base de datos (una unidad de discos

0 un cassette).

Para daros una idea de cémo se pue-
de manejar un sistema interactivo (lo
cual puede que parezca un poco com-
plicado a primera vista), vamos a expli-
car unas instrucciones de ejemplo y su
uso.

Para empezar habria que decir que,
tanto en el Videodisco como en el Mag-
netoscopio, las imagenes estan nume-
radas (tiene una capacidad de unas
55.000 iméigenes), de manera que
cuando se quiere acceder a una deter-
minada imagen o secuencia, basta in-

troducir el nimero de dicha imagen, o
el principio v final de la secuencia para
que el ordenador las pueda interpretar.

Veamos ahora unas cuantas instruccio-

nes para un Videodisco:

— Call LDPINIT: Inicia el videodisco:

— Call ASW(n): Conmuta el canal de
sonido: n puede valer 0 (ningtin ca-
nal), 1 (canal 1), 2 (canal 2) o 3 (am-
bos canales).

— Call VSW(n): Conmuta el canal de
video: n puede valer 0 (sélo la ima-
gen del ordenador), 1 (ordenador y
videodisco) o 2 (sélo videodisco).

— Call LDPSRCH(n): Busca y expone
la imagen niimero n.

— Call LDPSTART(n1,n2): Localiza y
expone las imagenes comprendidas
entre nl y n2.

— Call LDPAUSE: Realiza una pausa
hasta nueva orden.

— Call LDPSTOP: Interrumpe la se-
cuencia que esté emitiendo.
Basiandonos en estas instrucciones,

vamos a realizar el simulacro de un

programa con un video interactivo:
En el disco se encuentran 5 imagenes
de cassettes editadas por Manhattan

Transfer, cuyos niimeros son:

14521 — U-Boot

14522 — Vampiro

14523 — Krypton

14524 — Mata marcianos

14525 - TNT

También se encuentran secuencias

pertenecientes a:

21010-23000: Imagenes de Manhat-

tan Transfer (oficinas),

con dos musicas de fon-

do, la 5.* Sinfonia de

Beethoven y la banda

sonora de la pelicula

“El golpe™.

Impresion de la revista:

en ambos canales hay

sonidos de maquinas.

Con estos datos ficticios, vamos a

realizar un breve programa:

10 SCREEN 0: COLOR 15,4,4

20 —-LDPINIT: -VSW(1):-ASW(1)

30 CLS: LOCATE 10,5:PRINT
“MENU PRINCIPAL"

40 LOCATE 10,5:PRINT “1
Manhattan Transfer”

50 LOCATE 10,7:PRINT “2-
Productos”

60 LOCATE 5,10:PRINT “PULSE
LA OPCION ELEGIDA”

70 A$=INPUTS$ (1):ON VAL (AS)
GOTO 90,240

80 GOTO 30

90 CLS:LOCATE 12,1: PRINT
“SUBMENU PRINCIPAL”

24100-26000:

Una de las configuraciones del sistema interactivo de Sony. Combina un reproductor de video disco (LDP 1.500 P) con el ordenador personal HB-G900p.
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MONITO
KK=14CP{

100 LOCATE 10,5:PRINT “1-
Oficinas” ;

110 LOCATE 10,7:PRINT “2-
Produccion”

120 LOCATE 10,9:PRINT “3-Menii
principal”

130 LOCATE 5,12:PRINT “PULSE
LA OPCION ELEGIDA”

140 A$=INPUT$(1):ON VAL(A$)
GOTO 160,200,30

150 GOTO 90

160 LDPSTAR(2 1010,23000):COLO
R,0,0 REM Hay que utilizar el
color 0 de fondo para que se vea
la imagen

170 CLS: —~ASW(INT(RND(1)*
2)+1) REM Selecciona una
musica aleatoriamente

180 FORI=1TO 3120: NEXT REM
Espera hasta que se acabe la
secuencia

190 COLOR 15,4,4:GOTO 90

200 -LDPSTART(24100,
26000):COLOR 0,0

210 CLS: -ASW/(1)

220 FORI=1TO 2100: NEXT

230 COLOR 15,4,4: GOTO 90

240 CLS: LOCATE 12,1: PRINT
“SUBMENU PRINCIPAL”

250 lI;OCATE 10,5:PRINT “1-U-

oat”

260 LOCATE 10,7:PRINT “2-
Vampiro” '

270 LOCATE 10,9:PRINT “3-
Krypton”

280 LOCATE 10,11:PRINT “4-Mata

: marcianos”

290 LOCATE 10,13:PRINT “5-
TNT”

300 LOCATE 10,15:PRINT “6-
MENU PRINCIPAL”

310 LOCATE 5,18:PRINT “PULSE
LA OPCION ELEGIDA”

320 A$=INPUT$(1):ON VAL (A$)
GOTO 340, 350, 360, 370, 380,
30

330 GOTO 240

340 N=14521:GOTO 390

350 N=14522:GOTOQ 390

360 N=14523:GOTO 390

370 N=14524:GOTO 390

380 N=14525

390 CLS: -LDPSRCH(N):COLOR
,0,0

400 FORI=1TO 1000:NEXT REM
ESPERA UN TIEMPO PARA
VER LA FOTOGRAFIA

410 COLOR 15,4,4:GOTO 240

Espero que este listado (repito total-

mente ficticio) os haya clarificado un

poco mis los conceptos. De todos mo-

dos, en futuros articulos volveremos a

hablar de este tema.

DATOS TECNICOS:

SISTEMA VIDEODISCO

SELECTOR CAPITULOS
PVM-2010 LDP-1500P

IF-100 (sin teclado)

Precio total: 639.200
ORDENADOR: HB-G900p
PVM-2010 LDP-1500P
HB-G900P BOLA GRAFICA
CABLES: HBK-2125 SMK-0031
Precio total: 810.700

SISTEMA U-MATIC
(NIU-100)

PROGRAMADOR superposicion
HX-14CP1 VO-5630 NIU-100EP
HB-G900P HBI-G900P PRN-M09
HBW-G900 P. AUTOR-CAI-prog
PRECIO TOTAL: 1.389.700
USUARIO superposicién

HX-14CP1 VP-5040(mod) NIU-100S
HB-G900 P.AUTOR-CAI-usuario
Precio total: 875.000

SISTEMA U-MATIC
(NIU-100)

PROGRAMADOR sin superposicién
KV-1440G VO-5630 NIU-100EP
HB-F700 PRN-M09 CAI-prog.

(Sin digitalizacién)

Precio total: 877.700

USUARIO sin superposicién
KV-1440 VP-5048(mod) NIU-100S
HB-F&)) P. AUTOR-CAI-usuario
Precio total: 636.000

SISTEMA U-MATIC (HBU)

PROGRAMADOR superposicion
KX-14CP1 VO-5630 HB
HB-G900P HBI-G900 PRN-M09
HBW-G900 P.AUTOR-SAS
Precio total: 1.263.400 enero 87
USUARIO superposicion
KX-14CP1 VO-5630 HBU
HB-G900 P.AUTOR-SAS

Precio total: 927.400 enero 87
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PROGRAMA
\/ N9 . 4 3 GRAN CONCURSO

PARTICIPA CREANDO TUS PROGRAMAS

MSX CLUB SELECCIONARA Y PUBLICARA
AQUELLOS QUE ESTEN MEJOR
DISENADQOS Y ESTRUCTURADOS
PARA QUE NUESTROS
BASES LECTORES ELIJAN

1.-Podran participar todos nuestros lectores »
cualquiera seazu edar:i. «EL PROGBAMA
2.°~Los programas se clasificarin en tres cate- DEL ANO»
gorias:
Educativos
Gestién
Entretenimiento

3.°~Los programas deberin ser remitidos gra-
bados en cassette debidamente protegidas; dentro
de su estuche de plastico.

4."~No entraran 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. AR T

Ademds mensualmente se’premiarin los pro-
gramas publicados del siguiente modo:

10.000 prs. los programas Educativos E )

10.000 pts. los programas de Gestién ' A " S

6.000 prs. los programas de Entretenimiento "

.......

FALLO Y JURADO

8.°~El Departamento de Programacion de MSX
CLUB DE PROGRAMAS hara la primera selec-
cion de la que saldrin los programas publicados
en cada nimero de la revis:z. : 1 g B SRLg  o To s
9.°~Los programas no se devolveran salvo que E Afges g o enugeare gr A
asi lo re ufera el autor. i s ' NDE --------------
10.~La eleccién del PROGRAMA DEL ANO se # oo TGy,
hard por votacion de nuestros lectores a través de ) ;
un boletin que se publicard en el mes de octubre
de 1987.
11.%-El plazo de entrega de los programas finali-
zard el 31 de octubre de 1987,
12.~El fallo se hard conocer en el nimero de di-
ciembre de 1987, entregindose los premios en el
mismo mes.

INSERTAR A MODO DE ETIQUETA EN LA CASSETTE

“MI PROGRAMA

Remitir a: i
Roca 1 Batlle, 10-12, bajos 08023 Barcelona
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Programa

SIMULADOR
DE VUELO

Por David del Gallego um

Con este programa podréis des-
pegar de vuestras butacas ya
que se trata de un simulador de
vuelo con el que podréis sentir

la experiencia de volar con un
F-18.

' FRESENTACION

LN e ed R G

19 SOUND 7,%B11111886:COLOF 4,4, 1:5C¢
EN2,Z:COLOR4, 4, 1:LINE (15,45)- (248,159)
,3,BF :DRAN"CABM3@, 60R45D1SLIAD 1SR LSS
L1SD36L15U75" s DRAN"CABNTS, SR80 1 5L U
15"

20 DRAN*CBN13S, 60R1SD6ORISD:SLACL1SH!
SUSBLIS™:LINE (126, 98)- (135,68, &: LINE(
180, 60)-(225,135) , 6, B:LINE (195, 75)- /2
8,98), 6, B:LINE(195,185)- (218, 120) &, B:
LINE(1S, 45)-(248,150),1,B

38 PAINT(32,62),6:PAINT(77,92), 6:PAINT
(137,62) ,b: PAINT(182,42) ,6:COLOR 1:A1$
=*R3D3L6D3RIDILIDIREDILIULS s A28="R3D1
ZRD3LIULS" :AT$="RIDISLIUGRIDIRIUIZ" 1 A
48="RODILADIRADILIULS 1 ASS="RID15LIU6L
306L3U15" :A6$="RID3LIU3"

40 A7$="R6FIDI6ILEUIS"ABS="RIDILIUT" s
A9$="R3D12R3ULZR3IDISLIULS" : DRAN"BN2E, |
SHA1$;":DRAN"BN29, 15XA2S; " DRAN"BMAT, 1
SRIDZRD2RUZRUZRID1SLIUAD2LD2LU2LUZDALS
U15"; DRAW"BNSA, 15XA1$; "

S DRAN"BNT1, 15XA3$; ":LINE(74, 15)- (83,
30),1,B:LINE(77,18)-(88,27),1,B: DRAW*B
W83, 1SRIDILIBNB3, 1SDLSRIUSBMBY, 36R3" L
INE (89, 24)-(92,30) , 1:LINE (86, 24)- (89,3
#), 1:DRAW"BNBS, 1BRID3LIUI"

60 DRAN"BM161, 1SKA4S;": DRAN"BM1 16, 15XA
5¢;*:DRAN"BN113, 18XAGS; *: DRANBM119, 15
ROD3BM119, 15D3REBM119, 27D3RIUILE" s LINE
(128,18)-(122,27), 1:LINE (125, 18) - (119,
2,1

76 DRAN"BM128, 15XASS; BNLS1, 18XAGS; *10R
AW"BM146, 15XATS; BM149, 18XABS; *: DRAN BM
155, 15XA1$; *:DRAW*BN144, 15KAZS; " DRAN®
BM182, 15R3D2RD2RUZRUZR3D1SLIUAD2LD2LY2
LU2D4L3U1S"

86 DRAW“BN191, 15XA9$; " : DRAN"BN286, 1501
SR3USBM286, 1SRIBM206, 15D6URIDISLI sL1
NE(203,15) - (206, 21) , 15 LINE (203, 24) - (20
5,38, 1:DRAN"BN269, 15KA7$; B212, 18XABS

]
98 LINE(218,15)-(227,38),1,B:LINE(221,

18)-(224,27), 1, B:B18="RODOLAD6LIUIS" 1B
2¢="903L309R3DILIUIRIUILIVI" 1 038="RD
TL6D9RIUILZUIRGOILOULS" : DRANTEN2S, 165X
BL$;BMI2, LoBXAGS; "

189 LINE(38,165)-(47,188),1,B:LINE(4L,
168)- (44, 177),1,B: DRAW"BM47, 165RIDILIE
M47,165D15RIUABNSS, 18OR3 s LINE(S3,174)
-(56,188), {:LINE(58, 174) - (53, 188) , 1: DR
ANBNSG, 168R3D3IL3U3"

119 DRAN"BMS, 165KA7$; EM6B, 16BXABS; "+ D
RAW"BM74, 165XA5$; BNT7, 16BXAGS; "2 DRAN"B
MB3, 165RIBNBY, 1 45R3EMBb, 18OR3" 1 LINE (83
,165)-(86,188) , 1: LINE (B4, 165)-(88,174)
,1:LINE (8B, 172)~ (89, 165) , 1:LINE (89, 189
)-(92,165),1

120 DRAN*BM92, 165XB2$; " :DRAN"BN181, 165
KA7S;BM104, 168XABS; " DRAN"EN119, 165KA7
$;BM122, 16BXABS; " DRAW"BN12B, 165HALS; *
sDRAN*BN137, 165XA28; " DRAK" BN15S, 165XB
397" 1 DRAN"EM144, 145XASS; BN1T, L6BXALY,

138 DRAW"BM173, 165XA2¢; ": DRAW"BM182, 16
GXA28; " :DRAW"BM191, 165XA1$; ": DRAN"BN26
#,165XB3%; "1 LINE (209, 165)-(218,186),1,
BiLINE(212,168)-(215,177), 1, B:PAINT (3,
31, L:PAINT (286, 167), 1: PAINT(285,175) 1

:PAINTI214,175),1

146 FOR I=1 TO 28:READ 1, V:FAINTX,Y),
1:NEXT 1:DATA 28,19,78,19,88,19, 108,22
,115,19,122,28,127,24,133,19,151, 21, 14
2,19,214,21,223, 21

150 DATA 34,169,43,171,52, 169,74, 71,7
9,169, 186,172,188, 172,124, 172,136,178,
162,169, 168,175,169, 169, 198, 174, 206, 15
5,205,175, 214,175

151 PLAY*S14M90BAGFAGFFGAFGA" , "514M500
EEEEEEDDDDDD"

168 FORT=1T0318:NEXTI: SOUND7, 4B111111
11

176 *

17

172 * OPCION DE MANDOS

160 *

181

182 '

199 OPEN"GRP: "ASH

200 COLOR 4,4,4:CLS:COLOR 4,4, 4:LINE(S
8,56)-(200, 146) , 1, BFLINE (45, 45) - (195,
135), 15, BFsA$="1,-JOYSTICK, "1 B$="2,~CU
RSORES. *: DRAN*BN7S, 75" COLOR 6:PRINTH1
yAS:DRAN"BNTS, 76" PRINTH1 , AS: DRAN"BN76
, 75" :PRINTAL, A$: DRAW*BN7, 76" : PRINTH,
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A

210 DRAW"BM7S,95":PRINT#L,B$: DRAN"BN7S
, 96" sPRINT#1,B%: DRAN"BM76, 95" 1 PRINTHL,
BS:DRAW*BM74, 96" s FRINTH1,B$

220 C$=INKEY$: IFC$="1"THENO=1:60T01000
230 [FC$="2"THEND=@:60TO 1608

240 IFCSCO"1"ANDCS > "2"THEN220

980 GOTO 584

581 '

582 °

987 * DESPEGUE

984 *

585 ’

1060 CLOSE#1:OFEN"GRP: "AS#LIDIN F{12):
COLOR ,4,4:CLS

1018 SPRITE$(4)=STRINGS (B,CHR$(241)
1920 SPRITE$(5)=GTRINGS (8, CHRS (68))
1030 SPRITE$(6)=5TRING${B,CHR$(126))
1049 SPRITE$(7)=5TRING$(8,CHR${255))
1058 C=15:Cl=4:1=356:L=95:K=0:01=78:02
=185 M=0: G=0: V=11 T=122:N=B7: FORI=1T012
tN=N+B:P{T)=N:NEXTI:J=0

1851 A1$="AGOTADA LA PISTA DE DESFEGUE
"1A2¢="DESPEGUE: VELOCIDAD INADECUADA":
A2$="MANIOBRA PERFECTA DE DESPEGUE"
1840 LINE!6,96)-(255,190),1,BF:LINE(8,
191)-178,96),12:LINE(@,96)-(78,%4),12:
LINE(18S,98)-(235,191),12: LINE(1BS,768)
-{255,96) 121 FAINT (16,108) , 121 PRINT (24
§,109),12: LINE(@,8)-1235,14),1,BF s PGET
{16,8),1:COLOR &:PRINT#1,"VELOCIDAD:"
1861 PSET(145,8),1:COLOR A:PRINTHL, "AL
TURA; "

1852 ONKEYGOSUB, ,,, 1588: KEY(S)ON

1867 TINE=0

1678 PUTSPRITES, (T,P(1)1,C,4: FUTSPRITE
&, (T,P(2)),C, &:FUTSPRITET, (T,P(31},CL,
S:PUTSPRITER, (T,F(4)),CL, S:PUTSPRITEY,
{7,PL5)),C,5: PUTSFRITELA, (T,P(6)),C, 5
PUTSFRITELL, (T,P{7)),C1,4:PUTSPRITELZ,
{7,P18)),C1,6

1886 PUTSPRITELZ, (T,P(%)},C,8: FUTSPRIT
E14,(T,P{18)),C,6:PUTSPRITELS, (T,P{11)
),CL, 71PUTSPRITELS, (T,P112}),C1L, 7T1SWAP
E,C1

1890 RT%=STICK(J): IFRT%=1THENI=1-18:V=
Vel _

1186 IFRTR=STHENI=1+1d:V=V-3

1181 AA=INT(12588/V):IFAR>ISS THEN AA=
233 :

1162 SOUND@,AA: SOUNDYL, 1:50UNDZ, AA: SOUN
D3,2:50UND4, 8: SOUNDS, 3: SOUND&, 153 SOUND
7,56:30UNDB, 15: 50UNDT, 15: SOUND18, 15
1119 FORA=OTOZ:NEXTA:LINE(8,L)-(255,L)
yAiL=L+BFORT=1TO12: PCL) =P (I} +B:NEXTI:
K=K+G: [FK=2THENGOSUB1 360

1128 TFP(1L1=>191THENSPRITES{7) =CHRS (@
)

1138 IFP(7)=>191THENSPRITES (4} =CHR$ (@)
1149 IFP(3)=>191THENSPRITES (5)=CHRS (8)

1156 IFF 1) >19STHENSPRITES (4) =CHRS (8):
118=A38:6070 1650

1151 LINE(85,8)-(111,7),1,BF:PSET (88,8
1, 1:COLOR 6:PRINTAL, Vs [FG=1THENH=HeS:L
INE(261,8)-(241,7),1,BF:PSET(201,8), 1
COLOR 6:PRINTAL,H

1152 TE=TINE: IFTE/58=)50ANDG=ATHENIZ$=
A1$:60T01660

1168 GOTO 167

1366 01=01+1:02=02-1: LINE(01-2,L)- (8, |
92),12:LINE (0242, L) - (256, 192) , 12: LINE
01-1,1)-(8,192), 12: LINE{02¢1,L) - (26,1
02), 12:LINE(01,L)=(8,192), 12: LINE(O2, L
)-(256,192) , 12: K=0: KETURN

1580 1F Y=)225 AND V=(235 THEN G=1
1516 IF V(225 OR Y3235 THEN 17$=A2$:60
10 1666

1526 RETURN

1686 LINE(8,7)-(255,14),1,BF:PSET(8,8)
,1:COLOR &:PRINTHY, 118:FORI=1T01008:NE
XT1:CLEAR: SCREEN?: OPEN"GRF: "AS#L:60TO
)

1658 LINE(0,7)-1255,14),1,BF:PSET(8,8)
1:C0L0% &:PRINTHL, I18:FOF1=1T01500:NE
XT1:50UND7,&B1L111111

2009 ° ,

2081

2082 * COMBATE

2027 °

2984

2018 SCREEN 2,7

2015 L2=36:GOSUB 2508
2020 AL$=CHRS () +CHRS (127) +CHRS (64) 4CH
R§ (84)4CHRS (541 5CHRS (64)+CHRS (44) +CHRS
{64)

2038 A2$=CHRS(57) +CHRS (64) 4CHRS (44) +CH
RS (64) 4CHRS (64) sCHRS (64)+THRS (127)+CHR
$16)

2049 AZ$=CHRS (8) +CHRS(255) +CHRS (1) +CHR
$(1)+CHRS (1) +CHRS (1) 4CHRS {1291 +CHRS (12
9)

2050 A4$=CHRS(225) +CHRS(129) +CHRS (129)
+CHRS (1) 4CHRS (1) ¢CHRS (11 4CHES (255) +CHR
$i8)

2668 AS$=CHRS () +CHRS(8) +CHRS (1) +CHRS |
1)+CHRS (1) +CHRS (1) +CHR$ (1) +CHRS (1)
2078 A&S=CHRS (1) +CHRS (1) +CHRS (1) +CHRS !
704CHRS (7)4CHRS (15) +CHRS (17 +CHRS(9)
2080 A7$=CHRS (128) +CHRS (128) 4CHRS (152
<CHR$ (192) +CHRS (192 +CHRS {1523 +CHRS (19
2)+CHR$(192)

2098 ABS=CHRS | 192) +DHES (192)4CHRS(192)
4CHRS$ (224) +CHRS (247" +CHRS (248) +CHRS (21
8)+CHRS (72)

2180 AT$=CHRS (G)+CHRS (8) +CHRS (8) +CHRS
24)4CHRS (24)+CHRS (24) +CHRS (24) +CHRS {24
)

2101 BI$=CHRS () +CHRS (8) +CHRS (4) +CHRS (
8)+CHRS (8) +CHRS (8) 4CHRS (3) +CHRS (6)
2162 B24=CHRS (1)4CHRS (3) +CHR${127) +CHE

$(3)+CHRS (@) +CHR$ (¢ +CHRS (6)+CHRS (8)
2187 B3$=CHR$ (@) +CHRS (@} +CHR$ (D) +T95 8]
@)+CHRS (9)+CHRS (1 28) +CHRS (224) +CHRS (12
B)

2104 B4$=CHRS$ (152)+CHR$(224) +THR$(255)
+CHR$ (224" +CHRE (@) +CHR (@) +CHRS (@) +CHR
$(9)
2110 SPRITES (8)=A1$+428-~25-Ads
2127 SPRITES(1)=AS$+A6S+ATS+ABS
2138 SPRITES$(2)=A9%
2171 SPRITES (T1=B!e+E7$+EI$+B4s
2144 PUT SPRITE 2,(25,183),15,2:FIT 5P
RITE 4, (175,183),15,2
2150 X=100:Y=B7::1=160:Y1=17S:K=0:1=0;
Vi=4:Y2=0:H!=2:P=198:51$="NO TE QUEDAN
MISILES":52¢="ND TE QUEDAN LASE®3":53
$="MISION CUMPLIDA,ENHORABUENA";S4$="A
VION HOSTIL:POSIBLE DERRIBO":S%¢="AVIOD
N.HOSTIL:DERRIBADO":S6$="AVION HOSTIL:
COLISIONADD"

2151 1X$=54%:060SU8 400@:R=RND{-TINE)
2152 X2=INT(RND(1)8184)+1

2168 STA=STICK(D)

2172 0N KEY GOSUB ,,,,2348:KEY(S)ON
218@ L%=5TRIG(J)
2198 IF L%<@ THEN GOSUR 2158

202 IF STh=! THEN Y=Y-4

218 IF STY=2 THEN V=Y-4:%=X+4

2228 IF STY%=7 THEN X=X+4

223@ IF ST%=4 THEN Y=Y+4:)=K+4

2240 1F 5T¥=5 THEN V=Y+4

2258 IF ST%=6 THEN Y=Y+4:X=X-4

2268 IF ST%=7 THEN X=X-4

2276 IF §T%=B THEN Y=Y-4:X=X-4

2271 Y2=Y2+V1: X2=X2-H!

2272 PUT SPRITE 3,(X2,¥2),1,3

2273 IF ¥={0 THEN Y=6

2274 IF X=>184 THEN X=184

2275 IF Y={7 THEN Y=7

2276 IF Y=:175 THEN Y=175

2288 PUT SPRITE 8, (X,Y),1,8

229@ PUT SPRITE 1, (X1,¥1),1,1

2306 IF X2>X1 THEN X{=Xl1+H ELSE ¥i=i:-
H

2318 IF ¥2=00 DR X2=:1B4 THEN Hl=-Hl
2220 IF Y2=)179 THEN IX$=56%:G05UE 480
#:607T0 4006

2325 1F Y2+113Y1 THEN Y1=Y1+Y ELSE ¥1=
¥1-y

2338 IF X1=3X2 AND X1+6=¢X2+16 AND Yi=
Y2¢5 AND Y1=CY2+1Z OR X1+14=:X2 AND X
1414=CX2+13 AND Y1+16=5Y2+5 AND Y1#14=
¢Y2+12 THEN 60TO 066

2349 GOTO 2166

2350 IF L2=@ THEN 1X$=52%:G0SUB 4806;F
ETURN:ELSE SOUND@, 128: SOUND1, 1: SOUND2,
@#:SOUND3, @: SOUNDA4, #: SOUNDS, 8: SOUNDs, 1:
SOUND7,54: SOUNDB, 16: SOUNDY, #: SOUND18, @
:50UND11,251:S0UND12, 16: SOUND13, 1S
2351 LINE(28,188)-(X+8,Y+8),15:LINE(17

17




10 IF AlDsire, |, 100

a 0] nipe:ee, [, 1)

Progr 21718 e T e,

449 |+ TTASCImI08IPE, |, 1. ma,r@TmLh 4%

B,18B)-(%+8,Y+8),15:LINE (28, 1BB) - (X+8,
Y+8),4:LINE(178,188) - (X+8,Y+8),4:L2=L2
-1:LINE(264,194)-(224,112),15,BF: PSET(
268,185),1:COLOR A:PRINTH#L,L2

2352 IF X=»X2 AND X=(X2+1& AND Y=3Y2 A
ND Y=(Y2414 OR X+16=3X2 AND X+16=(X2+1
b AND Y+14=3Y2 AND Y+16=¢(Y2+14 THEN GO
10 3608

2353 RETURN

2368 IFP=248 THEN 7X$=51%:G0SUB 4d08:R
ETURN:ELSE H=4:V=4:P=P+{@#:PSET(P,128),
1:DRAW"C{SX¥$; “sPAINT (P, 135), 1S:RETURN
2509 ’

2518 °

2326 COLOR ,,!

2536 LINE(d,8)-(255,7),1,BF:LINE(20, 8
}-(255,191),1,BF

2570 FSETi284,94),1:COLOR A:PRINT#1,"L
ASERS":LINE (264, 194)-(224,112) 15, BF:P
SET(204,185), L:COLOR 6:FRINTHL,LZ

2586 PSET(284,1287,1:COLOR &:FRINTHL,"
MISILES"

2899 K$="DZRDIRDRDORDZULULZD2UL2DUZLZDL
DUZRURURUGR*®

269 PSET(208,128),1:DRAWTCAXX$; ":PSET
(218,128),1:DRAW"CAXXS; “sPSET(228,128)
yL:DRAW"CEY XS "+ PSET(238,128), 1: DRAW"C
§XX$;":PSET(248,128), 1: DRAN"CoXXS;"
261 PAINTI269,175),6:PAINT(218,135),6
:PRINT (228,135, 6:PAINT{238,135), 6: PRI
NT(248,135),6

262¢ RETURN

3004 °

1681 7

3882 * RUTINA DE EXFLOSION

1063

3004 °
7618 C1$=CHRS (1) +#CHRS (5) +CHRS (24) +CHRS
(@) +CHRS (3) +CHRS (36) ¢CHRS (73) +CHRS (73)
+CHRS (168) +CHRS { 1661 +CHRS (152) +CHRS {64
)+CHRS (57) +CHRS (64) +CHRS (68)

3020 C2$=CHRS$(128) +CHRS (95) +CHRS (24) 40
HRS (8) +CHRS (48) +CHRS (2361 +CHRS (228) +CH
R$ (248) +CHRS (210) +CHRS (17) +CHRS (97) +CH
R$ (146) +CHRS (226) +CHRS (12) +CHRS (112)
3036 SPRITES(S)=C18+C28

3648 PUTSPRITES, (X2,Y2),15,5:KA=KA+1:8
OUND@, : SOUND1 , #: SOUND2, 6z SOUND3, 8: 50U
ND4, B: SOUNDS, B SOUND&, 36: SOUND7, 7: SOUN
D8, 16:S0UNDY, 16: SOUND14, 14: SOUNDI1, 8: 5
OUND12, 6 SOUND1 3, 01 1X$=554: GOSUB4DRR:
IFKA=32THENTY$=53$: 6070 5004:ELSE GOTO
1045

3045 PSET(264,72),1:COLOR &:PRINTHL,"A
VIONES®:LINE (284, 86) - (244, 88) , 15, BF:PS
ET(208,81),1:COLOR 4:PRINTHL, KA

3058 FORI=1T058:NEXT:SPRITES (5)=CHRS (0
):PUTSPRITES, (255,289) ,8,5: PUTSPRITE!,
(180,175, 1, 1:HeB: V=0: X12160: V1=175: X2
=f:Y2=0:60T0 2151

3991 °

3992

3993 % VISUALIZA DATOS

3994

3995

4000 LINE(6,0)-(255,7),1,BF:PSET(3,0),
1:COLOR 6:PRINTH, ZX8: RETURN

5000 LINE(6,8)-(255,7),1,BF:PSET(3, 0,
1;C0LOR &:PRINTH1, 2X$:FORI=1T0206: NEXT
tNI=MI+1:SCREEN 2:KA=8:60T0 2660
5991 *

5992

§993 ' EXPLOSION DEL SIMULADOR

5994 *

5995 °

6060 SOUNDS, 81 SOUND!, #: SOUND2, 8: SOUND3
, 83 SOUND4, 8; SOUNDS, 8: SOUNDG, 36: SOUND?,

7:SOUNDB, 162 SOUNDY, 16: SOUND18, 16: SOUND
11,255: SOUND12, 225: SOUND13, 1 : FORI=1T02

#90: NEXTI: SCREEN 2:60T0 9868

000

7661

7662 * OPCION DE VOLVER A JUGAR

7663 '

7004 °

8686 CLOSER!:SCREEN 6:KEY OFF:WIDTH 49
:COLOR , 1,1 '

8616 LOCATES, 12:PRINT"QUIERES YOLVER A
JUGAR, (ST/ND)*

8630 LOCATES, 15: INPUT M$: IF M$="SI" TH

EN SCREENZ:CLEAR:60TO 199

8040 IF N$="NO" THEN LOCATE1S,22:PRINT
*ADI0S*:FORI=1T016@6:NEXT: SCREEN @:WID

TH 39:KEYON: COLOR 15,4, 4:END

8650 IF N$<)'SI* OR M$<)*ND® THEN 060
8994

8991

8992 * AVIONES DERRIBADOS Y MISIONES C
UNPLIDAS

8993 °

8994 *

9998 SOUND7,&B11111111: CLOSE#L: SCREEN

B:KEYOFF: WIDTH4®: COLOR ,1,1

9620 PRINT"HAS DERRIBADD ";KA+MI$32;"A
VIONES"

9838 PRINT"CON *;MI;"NISIONES CUNPLIDA
SI

9849 FORA=1T02080:NEXTA: SCREEN 2:6070

8860

Tt e 00 e e———————

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

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

1-58
2-58
3-58
4-58
5 - 58
19 - 86
2 - 45
30 -178
A 267
59 -172
68 -134
70 - 98 182 - 58
86 -118 194 -224
99 -239 209 -187
106 - 18 219 - B&
110 ~114 229 -18¢

120 -104
136 -110

150 - 60
151 -3
160 - 33
170 - 38

172 - 38
180 - 58

148 -7

171 - 58

181 - 58

238 - 82
240 -186
5680 -110
981 - 38
982 - 58
983 - 58
984 - 58
985 - 58
1069 -209
1818 -1%98

1826 -235

1038 - 46
1040 -176
1050 - 73
1051 -248
1060 -183

1861 -175
1862 ~143
1063 203
1076 - 20
1688 -217
1999 -233
1109 -189
10 =%
18 -4
1110 -134
1120 - 3§
1136 - 2
1148 -253
1158 -241
131 -144
1152 -133

1160 -261
1360 - 91
1508 -245

1516 - 9

1520 -142
1660 -212
1650 ~232
2009 - 58
2001 - 58
2002 - 58
2003 - 58
2084 - 58
2010 - 23
2015 - 46
2028 -197
2038 -281

2049 -213
2050 -180
2068 -222
2010 - 7
2080 - 74
W90 -243
U - 74
2181 -216
2102 - 99
2183 -1
204 - 719
2110 -199
2128 -126
2138 -220
2131 ~11b
2148 - 44

2158 - 17
2A51- 4
2132 -2435
2160 -247
2170 -239
2180 -157
2190 -151
2269 -218
2210 -186
2228 -217
2230 -187
2240 -221
2256 -199
2268 -222
2278 -193
211 =3

272 -2
213 - %
2274 -1
215 = 2
2276 - 93
2280 - %%
2290 -196
2380 -182
2319 -215
2320 -221
2328 -227
2330 -143
2340 - 15

2358 195

2351 -194
2852~ 2

(2620 -142

2353 -142 3004 - 58
230 - 36 3016 -203
2500 - 58 3020 - 55
2510 - 58 3030 - 99
2520 - 39 3040 -239
2530 - 96 3045 -109
2570 - 9 3050 138
2580 -11§ 3991 - 58
2599 -201 3992 - 58
2600 -183
2610 - 14 399 - 58
3995 - 58
3000 - 58 4000 -137
301 - 58
3002 - 58
3063 - 58

3991 - 58
3992 - 58

3993 - 58

5099 - 12

3993 - 58 8992 - 58
3994 - 38 8993 - 58
5995 - 58 8994 - 58
6000 =113 9gpa 160
7000 - 38 9926 - 33
7001 - 58 939 - 14
7002 - 58 9pap -208
7883 - 58 :
7604 - 58

8OO -110
Bo1g <223
ao3e -117
8B40 - 28

8950 - 49 s
8999 - 56 TOTAL:
8991 - 58 21370




Programa

Por Francisco José Salazar mm

¢ENTIENDE USTED

DE FUTBOL?

El titulo de este programa lo
dice todo. Si te crees un entendi-
do en fitbol atrévete con este
programa, y si no lo eres, acaba-
ras el programa siendo un ver-
dadero experto.

18 COLOR 1,2,1
20 * ENTIENDE USTED DE FUTBOL
30 7 sesues POR F.J.5. RE4s4s
49 *  PARA M.5.X. CLUB
38 OPEN"GRP:"AS1
@ SCREEN 2
78 PLAY"0SCDEDCDE", "04CEFFADE®, "03EEFF
BAC"
88 P=@:ER=§
99 A$="E3HIEIF3EIFIGIFIGIHIGIRL"
16@ PSET(35,5),2:COLOR 15:PRINTHI, "ENT
'IENDE USTED DE FUTBOL":PSET(34,3),2:PR
INT#1,"ENTIENDE USTED DE FUTBOL"

119 PSET(48,176) ,2: PRINT#1, "errares: "
120 LINE(38,178)-1218,1%8),1,B

136 PSET(28,174),1: DRAW"R12D2L1 8"

146 CIRCLE(25,188),6,1:CIRCLE(Z33,188)
8,1

136 PAINT{233,186),1:PAINT(25,188), L:F
AINT(29,175),1

168 B$="Que demarcacion ocupa el

jugador del R.Madrid CAMACHG?"

178 C$="1-DELANTERD":D$="2-DEFENSA":E$
="3-PORTERD"

186 GOSUB 2680

198 FR$=INKEYS$:1F FR$="" THEN 199

200 IF FR$="2" THEN BEEP:P=P+1:LINE(d,
20)-(255,168),2,BF ELSE 6OSUB 2776:G0T
0 198

210 B$="Oue jugador es considerado

el sejor del mundo?"

228 C$="1-RUMENIGE":D$="2-5ITO PONS":E
$="3-MARADONA"
230 GOSUB 2686
240 FR$=INKEY$:IF FR$="" THEN 249

250 IF FR$="3" THEN BEEP:P=P+1:LINE(@,
26)-1235,160),2,BF ELSE 6OSUB 277@:GOT
0 244

260 B$="Que jugador aunque asistig,

no jugo MEXICO 862"

279 C$="1-5ETIEN":D$="2-SEROR":E$="3-B
UTRABGUERD"

288 GOSUB 2688

290 FR$=INKEY$:IF FR$="" THEN 298

388 IF FR$="1" THEN BEEP:P=P+l:LINE(@,
20)~(253,160),2,BF ELSE GOSUB 277@:60T
0 299

310 B$="Oue medidas puede tener un
campo de futbol en LARGC?"

320 C4="1-99 a {26 a":D%="1-7 a 130 n

"iE$="3-200 a 435 a”

330 BOSUB 2480

J40 FR$=INKEY$:IF FR$="" THEN 40

356 IF FR$="1" THEN BEEP:P=P+1:LINE'd,

28Y-1255,168),2,BF ELSE GOSUE Z778:60T

0 49

368 B$="Quien gano el mundial 787"

378 C$="1-ESPARNA":D$="2-BRASIL":E$="3-

ARGENTINA"

386 GOSUE z6B@

390 FR$=INKEYS$:IF FR$="" THEN 270

4¢¢ IF FR$="I" THEN BEEP:P=P+i:LINE(E,

20)-1255,168),2,BF ELSE GOSUB 2774:607

0 398

419 B$="51 tras producirsz una falta
el arbitro levanta la manog, la
falta es?"

429 C$="1-DIRECTA":D$="2-FLERTE":E$="1

-INDIRECTA"

438 GOSUR 2680

440 FR$=INKEY$:IF FRS$="" THEN 448

450 IF FR$="3" THEN BEEF:P=P+1:LINE(2,

20)-(255,160),2,BF ELSE GOSUB 2776:60T7

0 448

460 B3="Cus! ez 2! mayor camps de
ESPARA?"
479 C$="1-LA ROMAREDA":D$="2-NOU ZAMF'
1E$="J-BENITD VILLAMARIN®
486 GOSUB 2680
499 FR¢=INKEYS$:IF FR$="" THEN 496
3@ IF FR$="2" THEN BEEF:P=P+1:LINE(d,
2@)-{235, 168),2,BF ELSE GOSUB 2776:G60T
0 456
310 B$="Como se llama el campo de
LA REAL SOCIEDAD?"
520 C$="1-LA ALBONDIGA":D$="Z-ALOCHA":
E$="3-ATOCHA"
530 GOSUB 2680
J40 FR$=INKEY$:IF FR$="" THEN 549
358 IF FR$="3" THEN BEEP:F=P+1:LINE(@,
20)-(255,168),2,BF ELSE GOSUB 2776:60T
0 544
368 B$="De gue nacionalidad es el
jugador llamado ARNESEN?"
578 C$="1-DINAMARCA":D$="2-URSS5":E$="3
-BELGICA®
580 BOSUB 2684
390 FR$=INKEY$:1F FR$="" THEN 594
660 IF FR$="1" THEN BEEP:P=P+1:LINE(4d,
20)- (255, 168),2,BF ELSE GOSUB 2778:60T
0 598

19




10 IF ALDBIee, 1 1@ OR Alne:es, |, 1]

Pr OZ 1A 1T 2 o —

age (b JIASCI=I0SIPE, |, 1. -ma,H>@TnLN a5

618 B$="Cual es la ultima sigla de
FIFA?"

620 C4="1-AMATEUR":D$="2-AFICIONADD":E

$="J-ASCCIACION"

638 6OSUB ZoB2

640 FR$=INKEY$:IF FR$="" THEN &40

633 1F FR$="1" THEN BEEP:P=F+1:LINE(4,

20)-(28S,160),2,BF ELSE GOSUB 2778:60T

D 440

660 B$="De que color es el segundo

equipaje del ATHLETIC?"

478 C$="1-VERDE®:D$="2-AIUL":E4="T-ANA

RILLO"

686 GOSLB Zb8¢

499 FR$=INKEY$:IF FR$="" THEN 458

769 IF FR$="2" THEN BEEP:P=F+1:LINE(,
26)-(235,149) ,2,BF ELSE GOSUB 2776:807
0 698 -

718 B$="Quien fue el sustituto en la
seleccion espaiola de ARCONADA?"

720 C$="1-IRIBAR":D$="2-BUYD":E4="3-IU
BITARRETA"

738 BOSUB 2689

74@ FR$=INKEY$:IF FR$="" THEN 746

756 IF FR$="3" THEN BEEP:F=P+l:LINE{E,
20)-(255,168),2,BF ELSE GOSUB 2776:60T
0740

768 B$="Quien ganc 21 MUNDIAL 247"

778 C$="1-FRANCIA":D$="2-URUGUAY":E$="
3-URSS"

786 GOSUB 2486

798 FR$=INKEY$:IF FR$="" THEN 798

886 IF FR$="2" THEN BEEP:P=P+1:LINE(S,
268)-1255,148},2,BF ELSE GOSUB 2778:G07
0 799

819 B$="A que distancia se zncuentra

el PUNTO DE PENALTI?®

B28 C$="1-11 n":D%="2-9 m":E$="3-2 &"
810 GOSUE 2480

846 FR$=INKEY$:IF FR$="" THEN 844

BZ@ IF FR$="1" THEN BEEP:P=F+1:LINE(@,
26)-(255,168),2,BF ELSE GOSUB 2778:60T
0 846

Bo# B$="Que medidas puede tener un

campo en ANCHO?"

B70 C$="1-45 a 95 a":0%="2-40 & 96 a":
E$="3-45 2 90 a"

889 GOSUB 2480

890 FR$=INKEY$:IF FR$="" THEN 899

988 IF FR$="1" THEN BEEP:P=P+{:LINE(d,
20)-(255,160),2,BF ELSE GOSUB 277@:60T
0 898

918 B$="5i un jugador de saque de
banda eete gol en propia meta sin t
ocarla nadie, que es?"

920 C$="1-5AQUE DE PUERTA":D$="2-50L";
E$="3-CORNEFR"

910 GOSUE 2480
943 FR$=INKEYS$: IF FR$="" THEN 749
958 IF FR$="2" THEN BEEP:P=P+{:LINE(8,
28)-(233, 168),2,BF ELSE 50SUB 2779:607
0 94¢
968 E$="Quien gano 21 MUNDIAL 547"
978 C$="1-BRASIL":D$="2-1TALIA":E$="3-
R.F.A."
986 GOSUE 2668
998 FR$=INKEY$:IF FR$="" THEN 994
1000 IF FR$="I" THEN BEEP:P=P+1:LINE(@
y20)-1235,148),2,BF ELSE BOSUB 2778:60
10 999
1318 E$="Que equipo gano la primera
COPA DE EUROFA DE NACIONES?"
1629 C$="{-URS5":D$="2-R.F.A.":E$="3-F
RANCIA"
1838 GOSUB 24589
1646 FRS=INKEY$:IF FR$="" THEN 1048
1656 IF FR$="1" THEN BEEP:P=P+{:LINE(D
,20)-(255,168),2,BF ELSE GOSUB 2770:60
10 1948
1666 B$="Quien ha ganado dos veces
la COPA DE EUROFA DE NACIONES?"
1678 C$="1-URSS":D4="2-R.F.A, ":1E$="3-1
NGLATERRA"
1080 GOSUB 2689
1890 FR$=INKEY$:IF FR$="" THEN 1090
1180 IF FR$="2" THEN BEEP:P=P+{:LINE(@
,28)-1235,168),2,BF ELSE GOSUB 2778:60
10 1098
1118 B$="Cuantos tacos suelen tener
las botas de futbol?"
1128 C$="1-0CHD":D$="2-DIEI":E$="3-5EI]
SI

1136 GOSUB 2480

{140 FRE=INKEY$;1F FR$="" THEN 1140

1159 IF FR$="3" THEN BEEP:F=F+1:LINE(6

,20)- (255, 160),2,BF ELSE GOSUB 2770:60

T0 1149

1168 B$="De que nacionalidad es el

jugador BONIEK?*® ‘

1178 C$="1-BELGICA":D$="2-POLONIA":E$=

" 3-DINAMARCA"

1180 GOSUB 2680

{199 FR$=INKEY$:IF FR$="" THEN 1198

1266 1F FR$="2" THEN BEEF:P=P+1:LINE(@

,28)-(255, 168),2,BF ELSE GOSUB 2778:60

10 1194

1218 B$="Quien gano el MUNGIAL 337"

1226 C$="1-R,F.A,":D$="2-1TALIA":E$="]

-BRASIL"

1236 GDSUB 2486

1248 FR$=INKEYS$:IF FR$="" THEN 1246

1256 IF FR$="2" THEN BEEP:P=P+1:LINE(@

y28)- (255, 168),2,BF ELSE GOSUB 2778:60

T0 1248

1266 B$="Que entrenador esparol,
despues de estar en el ATHLETIC paso

al ESPAROL por problemas con uno

de sus jugadores?"

1276 C$="1-ARAGONES":D$="2-CLEMENTE":E

$="3-IRIBAR"

1280 GOSUB 2684

1290 FR$=INKEY$:IF FR$="" THEN 1299

1386 IF FR$="2" THEN BEEP:P=P+l:LINE(f

,28)-1255,148),2,BF ELSE GOSUB 2778:60

10 1296

1316 B$="A que seleccion goleo ESPARA
12-17*

20




——— -

T——

1328 C$="1-BRASIL":D$="2-ARGENTINA":E$

="3-MALTA"

1336 60SUB 2684

1348 FR$3INKEY$:IF FR$="" THEN 1346

1358 IF FR$="3" THEN BEEP:P=P+1:LINE(f

y28)-(235,168),2,BF ELSE GOSUB 2776:60

70 1348

1360 B$="En MEXICO 86 en el encuentro

ESPARA-BELGICA, quien consiguic el go

1 del empate?”

1379 C$="1-JULID SALINAS":D$="2-BUTRAG

UERD":E$="3-SENOR"

1384 6OSUB 2488

1390 FR$=INKEY$:IF FR$="" THEN 1398

1466 IF FR$="3" THEN BEEP:P=P+1:LINE(§

y20)-(255,168),2,BF ELSE GOSUB 2778:60

0 1394

1410 B$="Como se 1lama el campo del
SEVILLA?"

1428 C$="1-5ANCHEZ PIZJUAN":D$="2-BENI

TO VILLAMARIN":E$="3-NOU CAMP"

1436 GOSUB 2486

1440 FR$=INKEY$:IF FR$="" THEN 1449

1450 IF FR$="1" THEN BEEP:P=P+1:LINE(¢

y20)-(255,1681,2,BF ELSE BOSUE 2776:60

T0 1449

1468 B$="Quien gano el MUNDIAL 747"

1478 C$="1-BRASIL":D$="2-ESPARA":E$="3

-R.F.A."

1486 GOSUB 2686

1498 FR$=INKEY$: IF FR$="" THEN 149

580 1F FR$="3" THEN BEEP:P=P+1:LINE(D

428)-1235,168) ,2,BF ELSE GOSUB 2778:60

10 1496

1518 B$="Que demarcacion gcupa el

jugador del ATHLETIC, DE

LA FUENTE?"

1528 C$="1-DEFENSA":D$="2-MEDI0":E$="3

-DELANTERD"

1536 GOSUB 2486

1540 FR$=INKEVS$:IF FR$="" THEN 1548

1556 IF FR$="1" THEN BEEP:P=P+l:LINE(d

1201 -(255,168),2,BF ELSE 6OSUB 2770:60

T0 1549

1568 B$="Cuando se creo la FIFA?"

1578 C$="1-1925":D$="2-1492":E4$="3-198

4

15860 GOSUB 2480

1390 FR$=INKEY$:IF FR$="" THEN 1396

1680 IF FR$="3" THEN BEEP:P=P+|:LINE(@

y28)-(255,168),2,BF ELSE GOSUB 2778:60

10 1598

1618 B$="Buien gano el MUNDIAL &47"

1620 C$="1-GRAN BRETANA":D$="2-ITALIA"

tE$="3-R.F.A."

1639 GOSUB 2488

1648 FR$=INKEYS$: IF FR$="" THEN 1448

1638 IF FR$="1" THEN BEEP:P=P+1:LINE(@

y28)-1235,168) ,2,BF ELSE GOSUB 2778:60

10 1649

1668 B$="Cuantas veces ha ganado
ESPANA 1a copa del sundo?”

1676 C$="1-UNA":D$="2-CUATRO":E$="3~CE

RO*

1680 60SUB 2680

1690 FR$=INKEYS$:IF FR$="" THEN 1698

1789 IF FR$="3" THEN BEEP:P=F+l:LINE(8

y20)-(255,168),2,BF ELSE GOSUB 2778:60

T0 1698

1718 B$="En que pais se celebro el
CAMPEONATD DEL MUNDO del 582"

1720 C$="1-R.F.A.":D9="2-SUECIA":E$="3

-MEXICO"

1738 GOSUE 2680

1749 FR$=INKEYS$:IF FR$="" THEN 1740

1738 IF FR$="2" THEN BEEP:F=F+1:LINE (@

y20)-(235, 168),2,BF ELSE GOSUB 2778:60

T0 1743

1768 B$="Quien ganc el MUNDIAL 847"

1778 C4="1-DINAMARCA": D$="2-ESPARA":ES

="3-ARGENTINA"
1786 E0OSUB 2480
1798 FR$=INKEY$:IF FR$="" THEN 1790
1838 IF FR$="3" THEN BEEP:P=P+1:LINE{p
,20)-1255,168),2,BF ELSE GOSUB 2774:50
T0 1796
1818 B$="Que demarcacion ocupa el
jugador del SPORTING, GUINI?"
16826 C$="1-DELANTERQ":D$="2-PORTERD":E
$="7-DEFENSA"
1830 GOSUB 2480
1848 FR$=INKEY$:IF FR$="" THEN 1848
1856 IF FR$="1" THEN BEEP:P=P+1:LINE{f§
,20)~(285,168),2,BF ELSE GOSUB 2776:60
T0 1846
1866 B$="Bue medida tiene o1 LARGUERD
de la porteria?*
1879 C$="1-4,98 a":D$="2 7,32 n":£$="3
-6,54 2"
1889 GOSUB 2488 ¢
1890 FR$=INKEY$:IF FR$="" THEN 1896
1900 IF FR$="2" THEN BEEP:P=F+{:LINE(
y28)-(255,168),2,BF ELSE GOSUB 2778:60
10 1899
1919 B$="Como se llams el campo del
REAL MADRID?*
1928 C$="1-BENITO VILLAMARIN":D$="2-BE
RNABEU":E$="3-LA ROMAREDA"
1939 GOSUB 2488
1948 FR$=INKEY$:IF FR$="" THEN 1948
1958 IF FR$="2" THEN BEEP:P=P+1:LINE(@
,28)-1(233,168),2,BF ELSE BOSUB 2778:60
10 1946
1960 B$="Quien gano el MUNDIAL 827"
1979 C$="1-BRASIL":D$="2-FRANCIA":E$="
3-1TALIA"
1986 GOSUB 2486
1990 FR$=INKEYS$:IF FR$="" THEN 1990

'.\'.i._
; i_‘
N 'I"‘\Qj"zﬁ ?

. A

Te encuentras en un oscuro
castillo abandonado, inten-
tando encontrar una llave
de oro para romper el he-
chizo que te impide salir.
Para lograrlo tienes que ha-
cer estallar los barriles de
TNT y esquivar los mons-
truos y la corriente de lava.
Un apasionante juego de
aventura.

l Direccién

| Poblacién bl s st
PrOVINGCIA: .ot cerssssesasrsseses
| O Deseo recibj.r

| Elimporte de mi pedido lo hago efec-
tivo mediante:

O Cheque adjunto a nombre de:
| MSX CLUB DE CASSETTES
C/Roca y Batlle, 10-12, bajos.
| 08023 Barcelona




La mas rapida

y completa ba.ta.lla.

espacial

Direccion:

Pobla.cibn
0 Deseo recibir

El importe de mi pedido lo hago efec-
tivo mediante:

[J Cheque adjunto a nombre de:
MSX CLUB DE CASSETTES
C/Roca y Batlle, 10-12, bajos.

08023 Barcelona

| .
I
|
|
|
|
I
1
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Programa s

°e,.1,1) v LIaSCImIDEIPE, |, 1. na, H@TmLn 45

2060 IF FR$="2" THEN BEEF:P=P+1:LINE(6

,28)-1235, 148) ,2,BF ELSE BOSUB 2778:60

10 1998

2018 B$="Cuando se creo la COPA DEL

MUNDO?"

2020 C$="1-1970":04="2-1978":£$="3-192

e

2038 GOSUE 2588

2040 FR$=INKEYS:IF FR$="" THEN 2046

205@ 1F FR$="1" THEN BEEP:P=P+1:LINE(D

,2481-(255,168),2,BF ELSE GOSUB 2776:E0

0 20448

2068 B$="Ouien gano =1 MUNDIAL 347"

2070 C$="1-ITALIA":D$="2-R.F.A.":E$="3

~BRASIL"

2088 GOSUE 2488

2098 FR$=INKEYS$:IF FR$="" THEN 2098

2180 IF FR$="1" THEN BEEP:P=F+1:LINE(D

,28) (235, 148),2,BF ELSE GOSUB 2774:60

10 2239

2118 B$="De que nacionalidad es el
jugador DA SILVA?"

2128 C4="1-BRASIL":D$="2-URLGUAY":E%$="

3-PARAGUAY"

2170 cOSUB 2680

2140 FR$=INKEY$:IF FR$="" THEN 2149

2158 IF FR$="2" THEN BEEF:P=F+1:LINE(®

y20i-(235,160),2,BF ELSE GOSUB 2776:60

T0 2144

2168 B$="Quien gano el MUNDIAL 507"

2178 C$="{-BRASIL":D$="2-R.F.A,":E$="]

-URLBUAY" :

2189 BOSUB 2486

2198 FR$=INKEY$:IF FR$="" THEN 2196

2200 IF FR$="1" THEN BEEF:P=P+1:LINE(B

420)-{255,168) ,2,BF ELSE 50SUB 2778:60

70 2190

221F B$="En que temporada hajo el

VALENCIA 3 segunda division?"

2726 C$="1-84/85":D4="2-85/86":E$="3-8

6/87"

2236 GOSUB 2489

2240 FR$=INKEYS$:IF FR$="" THEN 2246

2258 IF FR$="2" THEN BEEP:P=P+1:LINE(

y28)-(235,148),2,BF ELSE 6OSUB 2778:60

T0 2244

2260 B$="Quien gano el MUNDIAL 787"

2279 C$="1-BRASIL":D$="2-1TALIA":E$="1

-~URUGUAY"

2260 GOSUB 2686

2290 FR$=INKEY$: IF FR$="" THEN 2299

2366 IF FR$="1" THEN BEEP:P=F+1:LINE(®

y28)-1255,160),2,BF ELSE GOSUB 2778:60

10 2290

2318 B$="Cuando se desarrollo la
primera edicion de la C

OF4 DE ELRCFA DE CLUBS?" :

2320 C$="1-1944/1745": [$="C2- 19507 954"
tE$="2-1927/1938"

1138 GCSUB 2686

2740 FR$=INKEY$:IF FR$="" THEN 2744
2250 IF FR$="2" THEN BEEP:P=P+1;LINE(8
y20)-(235,168),2,BF £L3E GOSUB 2778:60
10 2340

2368 B¥="Que demarcacion ocupa e!

jugador del BARCELONA, GE
RAFDOD?"
2278 C$="1-MEDI0":D$="2-DEFENSA":E$="]
~DELANTERD"

2280 GOSUB 2686

2390 FR$=INKEY$:IF FR$="" THEN 2396

2406 IF FR$="2" THEN BEEF:P=F+{;LINE'd

,28)-(255,168),2,BF ELSE BOSUR 2778:60

10 2394

241¢ B$="Quien gano el MUNDIAL 227"

2426 C$="{-BRASIL":D$="2-R.F,A,":E$="3

-URSs"

2436 6OSUB 2488

2440 FR$=INKEYS$:IF FR$="" THEN 2440

2450 IF FR$="1" THEN BEEP:P=P+{:LINE!@

y20)-1255, 1a8),2,BF ELSE GOSUB 2774:60

TC 2449

2469 B%$="Cuando gano BRASIL su segunda
campecnato del mundo?"

2476 C$="1-1938":D$="2-1938":E$="3-19%

2I

243¢ GOSUE 248

2498 FR$=INKEY$:IF FR$="".THEN 249¢

2388 IF “F$="3" THEN BEEP:P=P+1:LINE(@

y281-1235,168),2,BF ELSE GOSUE 2778:60

T0 2496

2318 B$="Oue medida tiene uno de los
palcs de la porteria?”

2020 C$="1-2,44 n":D$="2-2,38 n":E$="3

2,16 0"

2330 GOSUB 2480

2740 FR$=INKEY$:IF FR$="" THEN 254

2358 IF FR$="1" THEN BEEP:P=P+1:LINE(@

128)-1255,168),2,BF ELSE GOSUR 2770:60

T0 2549

2560 B$="Quien gano el MUNDIAL 587*

oT@ C$="1-1TALIA":D$="2-R.F.A.":E$="3

-BRASIL"

2380 GOSUB 2486

2390 FR$=INKEYS$:IF FR$="" THEN 2399

2680 IF FR$="3" THEN BEEP:P=P+{:LINE(@

y20)-(235,168) ,2,BF ELSE GOSUR Z778:60

TD 2598

2618 B$="Radio del circulo del medio
del campo?"

2620 C$="1-8,45 n":D$="2-8,96 n":E$="3

-9,15 2"




. o
=l

2618 GOSUE 2689

2640 FRE=INKEVE:1F FR§="" THEN 2640

2650 IF FR$="7" THEN BEEP:F=F+!:LINE(S
y201- (255, 146),2,BF ELSE GOSUE 2776:60

10 2644 .

2649 FOR 1=3@ T0 14@ STEP 10:FSET(108,
1),2:COLOR 1S:PRINTAL,"E R A V 0":NEXT
I

247 GOTO 2906

2689 PSET(3d,40),2:COLOR 1:PRINTRI, 35S
269¢ PSET(BE,98),2:COLOR 1S:PRINT#:,C8
2796 FSETIBS,16%),Z:FRINTHL, DS

2718 PSET(ES, 120}, 2: PRINTH!,ES

2728 RETURN

2730 IF ER=1 THEN PSET{13%,!83),2:C0LO
R L:DRAW A%

2740 IF EF=2 THEN PSET(148,187),2:COLD
F 1:DRAW RS

275¢ IF ER= THEN PSET(183,183),2:COLD

R 1:DFAW RS

2700 RETURN

2778 ER=ER+1:PLAY"BC":60SUB 2770

2788 IF ER=1 THEN FOR I=1 TO 26@8:NEXT
[:60T0 2869

2798 RETURN

2808 CLS:COLOR 1,7:SCREEN @:KEY OFF:LO

CATE &,4:PRINT"HAS ACERTADO";P;"PREGUN

TAS"

2616 'IF P45 THEN LOCATE 16,B:FRINT"SD

SRECALIENTE®

2820 IF P39 AND P<4L THEN LOCATE 12,3
tPRINT"NOTABLE"

2820 IF P)29 AND P{4@ THEN LOCATE 13,8
:FRINT"BIEN"

2848 IF P>24 AND P<3@ THEN LOCATE 14,8
:PRINT"SUFICIENTE®

2850 IF P>1@ AND P25 THEN LOCATE 14,8
tPRINT" INSUFICIENTE"

2860 TF P{11 THEN LOCATE 16,8:FRINT"MY

Y DEFICIENTE"

2874 LOCATE 16,6:PRINT"TU CALIFICACION

2886 LOCATE 5,19:PRINT"PARA EMPEIAR Py
LSA LA BARRA"

2899 IF INKEY$=" " THEN RUN

2964 EOTD 2696

Test de I3t 05 eme——mn———— e e ———

288 - 29

18 - 74 556 - 13 820 -121 109 -121 1368 - 56 1638 - 29 198 - 87 2170 -180 Z44@ -19& 2714 -254
0-38 09 -pgy SO0 -38 B30 -29 1180 -52 1370 - I3 1640 -161 1919 - 48 2186 - 29 2450 -126 2720 -142
3 -58  3pg-1p 70 -22  BAG -126 1110 - 39 1380 - 29 1656 - 91 1920 - 46 2198 -261 440 -240 2730 - &1
4 -58 319-155 580 - 29 BSA - 56 1120 233 1399 -166 1666 -199 1930 - 29 2200 -133 2470 -224 7A@ - B7
30 -220 329 -249 590 -131  @e@ - 58 1138 - 29 1480 - 98 1679 - 51 1946 -206 22:0 -248 2489 - 29 2758 -113
60-216  33g -0 600 - b1 B7@ - 48 U146 171 1a1g -1g7 1680 - 29 1954 -137 2226 -128 2490 -245 2748 -142
78 - 4 g -3 618 -125 8ep - 29 1150 -107 1426 - 82 1690 211 194p -194 2230 - 29 2504 -178 2779 -18S
B0 - 33 350 - 66 620 -23 896 -176 1160 -240 1439 - 29 1780 -143 1979 -199 2240 -251 2519 - § 2786 -184
99 - 66 Jep -169 630 - 29 99 -108 1170 -219 144p -216 1710 -231 198p - 29 228 -182 2529 -253 2794 -142
189 - 8 37§ -199 640 -181 916 -124 1180 - 29 1450 -14p 1720 - 68 1999 - @ 2260 -193 2534 - 29 2880 - 12
19 - 52 389 - 29 650 -117 920 -236 1190 -221 146p -197 1736 - 29 200 -188 2270 -~ S 2549 - 40 2819 -244
120 -239 399 -1B6 660 - 96 934 - 29 1200 -132 147p -145 1748 - S5 2419 -25! 2286 - 29 255¢ -225 2826 -152
130 -121  4gp -118 670 -101 949 -226 1210 -197 1489 - 29 1750 -192 2020 -214 2290 - 45 254p -199 2838 -142
14 - 86 419 -218 488 - 29 959 -15B 1220 - G4 1499 - 1§ 1760 -200 2036 - 29 2360 -231 2574 - 54 2BAE - 97
150 -114 429 -188 690 -231 960 -195 1230 - 29 156 -198 1770 -138 204 - 50 2310 -233 2586 - 29 2856 -229
160 -~ 64 439 - 29 700 -162 970 - S4 1240 - 15 1510 -218 1786 - 29 2050 -23¢ 2320 -229 2596 - 91 12Bs¢ -207
178 - 33 449 -236 710 -267 980 - 29 1290 -202 1520 -18@ 1790 - 55 2060 -193 2330 - 29 480 - 23 2870 - &5
180 - 29 455 -148 726 -173 990 - 28 1260 -211 1530 - 29 180G -243 2076 - 54 2340 - 96 2616 -117 2BEG -253
199 -241 469 - 22 730 - 29 1000 -208 1270 -184 154G - &1 1818 -171 2086 - 29 2356 - 27 2626 - 20 2890 - 14
200 -172 479 -253 A0 - 25 1010 - 73 1280 - 29 155¢ -247 1820 - 33 2099 -101 2368 - 58 2615 - 27 2980 -2
216 -152 486 - 29 756 -213 1020 - 6 1290 - b6 1560 -15@0 1838 - 29 2186 - 31 2376 -108 2640 -141
220 -128 490 - 30 766 -189 1030 - 29 136¢ -253 1570 -209 1840 -186 2110 - &0 2380 - 29 2658 - 73
230 - 29 569 -217 776 -213 1040 - 71 1316 -255 1580 - 29 185 - 34 2120 -171 2398 -146 2648 -221
40 - 35 S10-220 780 - 29 1950 - 1 1326 - 39 1594 -it1 1868 -178 2130 - 29 2408 - 77 2679 -145
206 -227 520 -200 796 - 76 106¢ <135 1330 - 29 1460 - 43 1870 - 15 2146 -151 2416 -194 2680 -125
260 -107 539 - 29 B6A - 7 1670 -251 1340 -116 1616 -19% 188 - 29 2154 - B2 2420 -207 2656 -247  TOTAL:
276 - 91 S4B - B1  B10 -174 1680 - 29 1350 - 48 1620 -245 1899 -156 2168 -191 2438 - 29 2768 -238 33612

23




Progrima w——— P01 Ral Solé Pastor e

MAGIC

Acepta el reto del ordenador.
Pese a que no puedas creerlo
adivinara cualquier ndmero que
hayas pensado con sélo unas
pocas pistas. ¢ Te atreves?

107 SERERRA TR ks R R KkReResssnyy

PLI ¢ | 3]
367 s HAGIC. 1
49 81 POR RAUL % OLGA SOLE 13

08 * 8%  PARA MSX-CLUB {987 11

b8 * 18 n

T8 * SEERBKRERRRRBRBRRFRRETRARRNLAS

72 " GOSUB A LA FORTADA Y A LAS INSTRU
CCIONES

84 GO5UB &8O

99 GOSUB 418

189 COLOR 1Z,1,1:CLS:SCREEN 2:0PEN"GRP
1"AS¥L:COLOR 15,1,1

(18 L=

128 IF C=5 THEN 6OTC 528

1253 7 Disefic de la re,illa

138 X=38:FOR Y=8 TO 184 STEF 3¢

{40 PSET(X,8),8: DRAN 180"

158 PSET(S6,Y),8:DRAN"r 150"

160 IF X=298 THEN X=179

178 X=X+3@:NEXT ¥

188 ¥=1Z:1=51

185 * Nimeros de la tabla

198 DATA 3,13421,31,41,51,5,13,23,33,4

T LY T iE AE = AR BE 4 {7.77 TT 47 87
Hywy ,:.‘,..-!..',4d_|.:¢_.7|l..',.r_..‘ ;L,.J:

11,19,2,29,49,59

260 DATA 3,11,22,31,42,51,8,14,23,34,
43,54,7,15,26,35, 46,55, 19,18,27,38,47,
58,2, 19,14,39,54,59

216 DATA 5,13,22,31,44,53,6,14,23, 36,
45,54,7,15,28,37,46,55, 12,28, 29, 38, 47,
68,4,21,36,19,52,13

220 DATA 9,13,26,31,44,57,19, 14,27, 48
45,58, 11, 15,26, 41,46,59,12, 24, 29,42, 4
7,68,8,25,38,43,55,13

230 DATA 17,21,26,31,52,57,18,22,27,4
8,53,58, 19,23, 28,49, 54,59, 26,24, 29, 58,
55,68, 18,25,36,51, 56,31

24 DATA 33,37,42,47,52,57,34,18,43, 4
8,53,58,35,79,44,49, 54, 59, 36, 40,45, 50,
55, 68,32, 41, 46,51, 56, 86

256 FOR ¥=1 T0 38

266 READ A

278 PRESET(Z,Y) :PRINTA1, A

280 PRESETIZ,Y):PRINTH!,A

299 ¥=Y+38

=

. l‘\\\\\
L1}

368 IF Y=192 THEN I=1+39:Y=12

318 NEXT

320 PRESET (5,1B4):FRINT#1,"iEstd aqui
td ndmerc (S/N)?* P

336 1$=INKEY$: IF I$="S" OR I$="s" THEN
CLS:60T0 348

348 1F I$="n" OR I$="N" THEN CLS5:R0TO
449

356 BOTO 338

335 ' contador

348 IF C=8 THEN H=i

378 IF C=1 THEN B=2

388 IF C=2 THEN G=4

390 IF C=3 THEN D=8
400 IF C=4 THEN E=14
419 IF C=3 THEN F=32
420 C=C+1

439 6070 120

446 IF C=@ THEN H=@
439 IF C=1 THEN B=p
468 IF C=2 THEN b=9
470 IF C=3 THEN D=6
480 IF C=4 THEN E=f
436 IF C=3 THEN F=g
308 C=C+1

518 60TO 126

24




T . 'Y

| pace.”

528 J=H+B+b+D+E+F
330 IF J=8 OR J»=61 THEN 688
540 PRESET(7,5) :PRINT#1,"El nimero es:
"
]
558 FOR W=@ TO 1886:NEXTW
568 PRINTH1, :PRINTH1,:PRINTRL, " (Quier
es volver a jugar?"
57¢ 0$=INKEY$:IF 0$="5" OR 0$="s" THEN
CLS:CLOSE:RUN 169
58¢ IF 0%="n" OR 0$="N" THEN CLS:SCREE
N@: COLOR 15,4, 4:END
390 6OTO 574
608 PRINTHL," Lo siento,te has confund
ido en":PRINT#1," alguna tabla.":FOR W
=@ T0 7S@:NEXTW:B0TO Sed
&85 * instruccienes
610 CLS:COLOR 13,1,1:KEY OFF:SCREEN@:L
OCATE B, 2:PRINT* INSTRUCCIONES, *
620 LOCATE 8, :PRINT"™
63@ LOCATES,6:PRINT"Este juego trata d
e gue pienses":PRINT" un nimero entre
el 1 yel 66,y va- ":PRINT" llas ind
icando al ordenador si estd,":PRINT"
o no,td nimerc en las tablas que é1 ":
PRINT" te ird ensedando. Al final,el
arde-"
648 PRINT" nador adivinard td nimero.
"tPRINT:PRINT:PRINT:PRINT" Fulsa s

638 A$=INKEY$:IF A$=" " THEN 476

560 GOTO 458

478 RETURN

473 * presentacion

688 COLOR &,1,1:CLS:SCREEN 2,1:COLOR &
o1, 1:0PEN"GRP: "AS#1: DEF USRA=H41:U=US
Ré(8)

698 PSET(138,165),15:DRANELL":PSET(]
38,153),15:DRAN"EL1@" : CIRCLE (138, 139),
5,15,,,2:CIRCLE{240,49),5,15,,,2

7@ CIRCLE(14¢,149,5,15,4,28,3.14,2:C
IRCLE(238,59),5,15,7.14,4.28,2

710 PAINT(138,160),15: PAINT(246,49),13
sPAINT(135,155), 15: PAINT (235,34}, 13

728 CIRCLE (12@,35),46,15,,,1/3:CIRCLE
(124,144),45,13,3 14 6.28,1/3

738 LINE f7 ,140)-(75,49),15

748 LINE (165,149}—(165,]301,15:LINE(1

65,1170 -(145,49),15

756 CIRCLE (128,71),45,15,3.14,6.28,1/

4,5:PAINT(128,71),15

766 CIRCLE(1206,37),45,15,6.28,3,14,1/3
+PAINT(126,71),13

778 FRESET(108,186) :PRINT#1, "MAGIC":FR
ESET(101,180):PRINT#!, "MAGIC®

786 PRESET(285,1781 :PRINT#1,"S0l4" : DEF
USR@=LH44; U=USRA (B)

785 ' MUSICA DEL PROGRAMA

798 PLAY"04v15194rbdgrédar440518cl 7odr
64b110rb4gredlBal 18r34fredlBgl 10r Jders
418f110r34drbderadcr S19¢rbdgrbdar 4403]
Bcl7odrbdbl 10rb4grb41Bal 10r34frbdlBglt
Pridersdl8f110r J4dr bderbdcrs”

868 PLAY"o4viS18drbdlbd]lBroderadfridls
glBrédirbderShdrb4dr6ddr 4dradlbdlBrod
criddri@1Bdradl adl LBrbderbliradlbglBra
44rédercBfredlSglBr2a”

B18 PLAY"odv1S18drbdersdfrodl7glBriddr
t4er2518crbdcrodorbdl718r SPcradar1t1B
dradersdfridl bglBradfradersddradl Sdlbr
2518drb4gradl7aklBredldz] Bridirifllak]
16rb4ar 181 L Berbderbder b4l Bar Sior 5415h)
Erédar3”

820 PLAY"04v1514ar35]8ars415al 10r4fart
Bar&darbdgrodgriBlBoredlbgrediBarsales
18ra4grbder b4grb40S16codrb418br 40! dar?
ciBare4l9al18rdBar 10arbdarbdgridy- 118
gr54gr641ﬁgl8r54ar64¢rﬁ4lbgrﬁ4 Jarig"
SIH FLAY"odviS)bar2Slt@arSalsel12r 40ar
10arSAarS4gridg” A

849 FOR W=¢ TOZ900:NEXT

856 CLOSE:RETLRN

Test de listados —

10-38 126 -79 226 - 56 240 -129
20 - 58 125 - 58 230 -172 350 -226
-8 136 -72 U9 -2 15 - 58
40 - 38 140 - 3B 250 -225 348 -241
30 - 58 150 - 98 260 -200 379 -237
b8 - 58 160 -131 270 - 9 389 -245
72 - 38 178 -211 280 - 96 390 -247
73-38 180 - 40 299 -191 499 -255
B2 - 69 185 - 58 360 -218 41p -241
9 -255 198 -177 310 -131 426 -170
166 -237 200 -213 320 - 36 436 - 15
110 - 67 218 -206 338 -189 449 -249

459 -235 576 -185 675 - 5B 785 - 58
460 -241 380 -101 686 - 24 799 -184
479 -239 598 -211 &% -154 Bgg - 88
489 -241 668 -233 700 - B0 g1g - 7§
496 -243 605 - 5B 710 -196 @26 -132
560 -120 610 -193 728 -147 g3g -183
516 - 15 420 -112 730 -116 B4g -214
520 -142 630 - 86 740 -196 856 -124
336 -129 440 -143 756 -195

540 -234 459 - 37 760 - 1B

550 -205 6@ - 35 770 -201 TOTAL:

" 560 -107 670 -142 788 -243 12823

CON GARANTIA

TRANSFER SA

VAMPIRE!

EL VIEJO CONDE

QUIERE HINCARTE

EL COLMILLO

LUCHA A MUERTE

Y ESCAPA DE
5U TERRORTFICO
CASTILLO

POR SOLO 800 PTAS.




Programa ms— Por Enrique I. Graziano m

SGR4.7

Completisimo programa de gra-
ficos de gestién, con una agra-
dable entrada de datos que per-
mite realizar desde el mas senci-
llo grifico lineal a complejos
grificos con porcentajes o datos
absolutos.

10 "ERRURRRERAIRRRARRUARNNNY
20 %

30 '% SGR 4.7

40 4

o6 '# de E.1.Grazianc

e |

76 ’#% para MSX Club

B0 "%

00 "HEARBEAARRRAUHARNUURRER
148 °

11¢ * Presentacion

120 "REREBRERARRARANRRERRERHRARRRURAEY
128 COLOR 1,15,15 .

144 SCREEN @

158 WIDTH 37

168 KEYOFF:CLS

178 PRINT"Enrique I Graziano":PRINT:FR
INT:PRINT:PRINT"nresenta: ":FRINTTAB(10
);"56R 4,7":FOR I=1 TO Z@@@:NEXT

186 FOR 1=1 TC 2060:NEXT

190 CLEAR 5600

200 ON STOP GOSUB 2738

218 STOF ON

220 GOSUB 1849

238 6070 1830

S 3= I 3k 2k Wk 3= 2E

248 CLS

59 °

268 * Entradas de datos por aedio
del teclado

279 THERRSARERHRBRARRRRNRRBARBANRRANGY

286 INPUT"Datos a introducir®;DI:IF DI
218 THEN DIMA(DI+1),BiDI+1),L$(DI+1)
29¢ If DI=7 OR DI=12 THEN GOSUB 2218
368 CLS:PRINTTAB(S); "Menu de entradas”
tPRINT:PRINT:PRINTTAB(S); " *A-Introducc
ion por datos":PRINT:PRINTTAB(S);"}B-1

ntroduccion por porcentajes”

318 PRINT:PRINT:PRINTTAB(S); "opcion?";
sR$=INPUTS$(1):IF R$="a" OR R$="A" THEN
FL=1:60T0 %18 ELSE FL=9

326 CLS

338 FOR I=1 TO DI

340 IF SIC{O1 THEN PRINT *Datc";I:INPU

T A(I) ELSE PRINT"Valor de *;L$(I);:IN

PUTA(I)

338 IF SIC{>1 THEN PRINT"noabre del da

tofmencs de 18 letras)":INPUT L$(I1):IF

LEN(L${1))>@ THEN 35

J68 K=K+A(1):IF K>18@ THEN 6OTD 1918
370 NEXT:IF K<>180 THEN A(DI+1)=(188-K
)iL$(DI+1)="resto":DI=D1+1

386 GOTO 1300

399 °

438 ’Graficos de Tarta

10 "REERRRERRIRRRRRNEA RN RAR NI NN
428 SCREEN 2:COLOR 3,1,1:CLS

430 OPEN "GRP:" AS#1

449 PRESET(18,16),1:PRINT#1,"6rafico d
e tarta"

430 PRESET(10,26),1:PRINT#{, "datos";DI
460 FRESET(38,188),1:PRINTH,I$

479 PRESET(31,188),1:PRINT#{,1$

480 CIRCLE(209,78),50,5,,,1.4:PAINT(20
8,78),5,5

498 V=0:FOR J=1 T0 DI

566 B(J)=A(J) /108

510 NEXT J

326 FOR I=1 70 DI

53 PRESET(208,76),1

546 V=V+B(1-1)

556 X=C05(VE243. 14) $55: Y=5IN(VS243, 14)
155

560 IF X8 THEN F6=-15:HI=-15

576 1F Y<@ THEN FG=-10:HI=-19

586 LINE-STEP (X, V), 1

598 NEXT

600 PRESET(5,20):PRINTH1," *

619 FOR N=1 70 DI :

620 PRESET(S,20+N818) :PRINT#L,USING "4

B85 A(N) § PRINTHE, "2-" ;LS (N)

638 PRESET (6, 20+N818) :PRINT#L, USING *4

BEE. 87 A(N) 5 PRINTHL, "2-" LS (N)

448 NEXT

856 PRESET (198, 168) :PRINTEL, "[SPC]"

668 PRESET(191,168) :PRINTH1, "[SPC]"

676 CLOSE

686 IF STRIG(#)=-1 THEN SCREEN @:COLOR
1,15:6070 1368 ELSE 686

499 °

26




786 Graficos de barras

718 THEHHITHH RN

728 D5=(154/D1)

730 SCREEN 2:COLOR 3,1,1:CLS:OPEN "grp

1"ASH#1:PRESET(S,2) :PRINT#!, "Datos”; DI

740 LINE(B,18)-(75,165),15,B

758 PRESET(S,188):PRINT#1,"[SPCI"

76@ PRESET(6,188):PRINT#1, *[SPCI"

776 LINE (168,192)-(256,11,3,B

780 L0=192/18:FOR I=1 TO 1@:LINE(95,L0

$1)-(256,L081), J:NEXT

799 COLOR 15:FOR I=1 TO 9:PRESET(74,L0

$1-4) :PRINT#L, INT(100-(1816))

866 PRESET(71,L0%1-4):PRINT#1,INT (100~
(1818) ) :NEXT

814 FOR I=1 TO DI:@=Q+1:IF @=14 THEN @

=4

828 LINE(16@+(1-1)%D5,192)-(186+(1-1)%
DS+((156-5)/D1),192-(1,928A(1))),0+2,B
F

B30 PRESET (S, 189+4) :COLOR Q+2:PRINT#!,
L$(I)

B840 PRESET (4, 1#9+4) :COLOR Q+2:PRINT#{,

Ls$(I)

858 NEXT

860 CLOSE .

878 IF STRIG(#)=-1 THEN SCREEN @:COLOK
1,15:6070 1360 ELSE 870

888 ’

899 ' entradas por teclado

00 HRREREERRERRERERRRE AR RER RN

910 CLS:DIM H(DI)

920 IF TE+1>DI1 THEN 978 ELSE FOR Y=TE+
170 D1

938 IF S1C<{>1 THEN PRINT®Valor N2";Y;:

INFUT H(Y) ELSE PRINT"Valor de ";L$(Y)
1 INPUT RLY)

948 IF SI1C{>1 THEN PRINT:PRINT:PRINT"N

onbrelmencs de 1@ letras)";: INPUT L$(Y

)sPRINT:PRINT:PRINT:IF LEN(L$(Y))>9 TH

EN 949

950 SUM=SUM+H(Y)

968 NEXT

978 FOR I=1 TO DI

988 ACI)=(H(I)/SUM) 2108

999 NEXT

10690 6070 360

1010 ' Menu de entradas

1020 " RRERERRRRRRRERARHIRMAREAN NN
1039 CLS:PRINTTAB(15); "Nenu E/§" *

1049 PRINT

1058 PRINT:PRINTTAB(S) ;" YA-Carqgar desd

g la cassette"”

1066 FPRINT:PRINTTAB(S) ;" B-Entradas de

sde el teclado"

1678 PRINT:PRINT:PRINT:PRINTTAB(14);"5

eleccione opcion”

1680 R$=INKEY$: IF R$="" THEN 1086

1698 IF R$="A" OR R$="a" THEN 1150

1188 IF R$="B" OR R$="b" THEN 248
1119 60TO 1986

1126 °

1138 ’Carga desde el cassette

L140 RRERRERRBEARIRER BRRRRE RN
]

1130 CLS:PRINT"Carga desde Cassette®
1160 R$="":PRINT:PRINT:PRINT: INPUT" (N0

abre del archivo®;R$

1178 R$="cas: "+R$

1188 OPEN R$ FOR INPUT AS1

1198 INPUT #1,FL:INPUT #1,D1:5=DI+1:DI

N A(S),B(S),L$(S),H(S5)

1266 IF FL=1 THEN INPUT#1,X$

1218 FOR I=1 TO DI+{

1228 TF EOF(1)=-1 THEN I=DI+1:NEXT:CLO

SE:60TO 1304

1236 INPUT #1,A(T): INPUTHL,L$(1)

1246 17 FL=1 THEN INPUT ¥1,H(D)

1250 NEXT:CLOSE

1268 PRINT"Carga realizada”:FOR L=1 TO
1980:NEXT:60T0 1300

1276 ° .

1280 *Menu principal

1290 " REEREERESRRARARNRRNNERIRRRANIRY

1386 CLS:PRINTTAB(Z);"Menu de Salidas"

1316 PRINT:PRINT:PRINT:PRINTTAB(2);" A

-Graficos porcentuales de Tarta®

1328 PRINT:PRINTTAB(2);")B-Graficos po

rcentuales de Barras”

1336 PRINT:PRINTTAB(2);*>C-Salvar en C

assette” '

1348 PRINT{PRINTTAB(2) ;" D=Reinicializ

acion”

1350 IF FL=1 THEN PRINT:PRINT TAB{(2);"
)E-Braficas lineales absolutas®

1368 IF FL=1 THEN PRINT:PRINT TAB(2);"

JF-Graficas de barras absolutas®

1370 R$=INKEYS:IF R$="" THEN 1370

1380 IF R$="A" OR R$="a" THEN 426

1398 IF R$="B" OR R$="b" THEN 728

1460 IF R$="C" OR R$="c" THEN 1480

1416 IF R$="D" OR R$="d" THEN RUN

1420 IF (R$="e" OR R$="E") AND FL=1 TH

EN 2348

1438 IF (R$="f" OR R$="F") AND FL={ TH

EN 2540

1449 6OTO 1376

1458 ’

1460 'Salida a cassette

1470 " SRR RRRRRRRR LR AR R RERR RIS

1480 CLS:PRINT"Salida a Cassette®

1490 PRINT:PRINT: INPUT"(Nombre de arch
ivo";R$

1500 Ré="cas:"+R$

1518 OPEN R$ FOR OUTPUT AS1

1528 PRINT#1,FL

1538 PRINT#L,DI: IF FL=1 THEN PRINTSL,X
$

1548 FOR I=1 TO DI

1558 PRINT#1,A(I):PRINT#L,L$(])

1560 IF FL=1 THEN PRINT#{,H(I)

1578 NEXT

1580 CLOSE

1590 PRINT"Grabacion efectuaZa”:FORI=!
T0 1089:6070 (360

1608 °

1618 ’braficas lineales

1620 *HERRRRERARANAERRRRERERERERIRNH
1630 IF X$<:"" THEN 1658 ELSE CLS:PRIN
T TAB(S);"Grafices lineales®

1646 PRINT:PRINT:FRINT:FRINT" _Nanbre d
e la Grafica? iLINCINPUTXS:IF LEN(XS))
38 THEN PRINT"Nombre demaziado largo®:
GOTO e46

1656 SCREEN 2:0PEN"grp:"AS!

1668 COLOR 3,1, 1:CLS

1678 PSET{18,128) :PRINTHL, XS

1686 LINE(10,10)-(208,118),3,B

1696 FOR {=@ 70 1@ STEP 2:LINE(18, (181
@)+10) (205, (1818)+18) , J:NEXT

1788 DU=196/D1

1716 PSET(1€,1:8},3

1728 FOR TT=# T0 DI-1

1730 YU=116-(H/TT+1)/MAI 1108 1F YU<1O
THEN YU=18

1748 LINE-(12+40U8TT, YU}, CIRCLE STEP(
#,8),3, TNEXT:LINE-1200,110),3

1756 PSET(10,146) :FRINT#L, "Ma:zimo:";NA
1740 PSET!10,184):COLOR 9:PRINTHL, I
1778 PSET(11,1B8):PRINT#!, ¢

1780 PSET(Z{9,150):COLOR 15:PRINTH!,"(
SFCI"

1798 PSET(211,158) :FRINT#L,"[SPC]"
1888 IF STRIG(@)=-1 THEN CLOSE: SCREEN
#:COLOR 1,15,15:60T0 {386 ELSE 1Bd4@
1818 *

182¢ *definicion de z$%

y proceso de errcres

1830 "HRERARFRHANRARBERARARARARNANRENY
1840 7$=CHRS (46) +CHRS (59)+CHRS (41) +CHR
$(32)+CHRS (71)+CHRS (114) +CHRS {971 4CHRS
(122)+CHRS (185) +CHRS (97) +CHR$ (1 12) +CHR
$(111)+CHR$(32)

1830 I$=1$+CHR$(B3)+CHR$ (111)+CHR$ (162
V+CHR$C114) +CHRS (44)

1869 ON ERROR &OTO 1B7#:RETURN

1876 IF ERR=19 THEN PRINT*Error de "
IF ERLC1270 THEN PRINT*Carga" ELSE PRI
NT*Grabacion®

1880 IF ERR=19 AND-ERLC1278 THEN CLOSE
tFOR I=1 TO 1580:NEXT:RESUNE 10

1896 IF ERR=15 THEN CLOSE:FOR I={ TQ {
S00:NEXT:RESUNE 1300

1960 J=ERR:ERROR J:5TOP
1910 CL8
I?Zi PRINT"Los datos que ha introducid
0
1938 PRINT"suman:*;K;" lo cual,obyiase

27




Programa

nte"

198G FRINT"es masor que cizn.”
1954 FRINT:FRINTIFRINT

194§ FRINT"Tal como estan,estas entrad
as”

1978 PRINT"solo pueden ser procesadas

cosg”

1988 FRINT"da*zs v no como porcentajes
1998 PRINT:FEINT:PRINT:FRINT"

[3PD] FLRA ‘GN’]NUAR"

2082 IF STRIGI)<>-1 THEN 2488

2818 CLS

FULSE

2020 FRINT"  ifual s su eleccion?”
2070 PRINT:REINT;FRINT
2040 PRINT"“A-Reinicializar el sistems

2050 PRINT:FRINT
20t8 FRINT® B-Tomar estas ertradas com

0

2074 FRINT"  datas,”

Z0BQ R$=INKEV$:IF P&="" THEN 2086

2059 17 F4="A" QR R$="3" THEN I=DT:NEX
T:RUN

2109 TF R4<L"E" AND S8 ,"h" THEN 2084

2118 TE=I:I=D]:NEXT
2128 LLS:PRINTOK, "
2132 PRINT"Continuan las
2146 FRINT"un momento,®
2150 HIB)=8;ERASE “:DINM H(DI)
2168 FOF I={ T TE:H{I)=A(1):ALT)=35Y
M=SUM+H{T N
2178 FL=1:6070
2188 *
2198 ¢

entradas en”

£XT
T0 928

L&

Ayudas a entradas semanaizs

v mensuales
2000 CREBRAZNASRYRARRRARRANAARINRYNING
1€ CLS
2218 FEINT"iDezza zntrar datos gue ten
gaﬁ
2238 FRINT"
as”
2240 FRINT® de 1a samana";:INPUT A$
2258 IF INSTR(AS,"s")<}@ OR INSTR(AS,"
§") (08 THEN 2780
2268 CLS
2278 FRINT"Tiscuipe la molestia”iFOR I
=1 70 158@:NEXT:RETURN
228@ IF DI=7 THEN RESTORE 2388:FOR I=1
T0 DI:READ L$(I):NEXT:S1C=1:RETURN
229@ IF Di=12 THEN RESTORE 2318:FOF 1=
1 70 DIsREAD L$(I}sNEXT:SIC=1sRETURN
2368 DATA Lunes,Martes,Mizrcoles, Jueve
s,Viernes,Sabado,Doningo
2218 DATA Erers,Febrerc, Marza,fbril, Mz
yeydunio,Julic,Agostao, "Septienb.”, "Oct

camc nombre ios meses ¢ di

ubre",Noviembre,Dicieabre

2320’

2320 * Rarras por datos

2740 CHRABHREREEERRARRNRNRRIRRUAARNNNY
2159 DS=(156/D1:

2360 SCREEN 2:COLOR I,1,1:CLS:0PEN "gr
p:"AS#1:PRESETIS, 2) :FRINTHL, ‘Datﬂs I
2370 LINE(®,18)-(75,1659),15,B
2389 PRESET(S,187): FR!NT#i_"[EFC]"

2390 PRESET(6,1467)sFRINT#1, "[SFC]"
249ﬂ PRESET (&, 130) tPRINTHY, "Max 1 "{MA
2418 LINE (180,192)-(256,1),3,B
2420 L0=192/16:FOR I=1 TO 16:LINE(95,L
031)-(256,L081) , 3:NEXT
2439 FOR I=! 70 DI:@=G+1:1F G=14 THEN
G=6
2440 NM=192- (1928 (H(T) /MA) )2 IF NM(O TH
EN NM=§

2450 LINE(108+(1-1)8D8,192)~(108+(1-1)
105+ ((156-51/D1),NM) 0+2,BF

2468 PEESETfS,It9+41:CULﬂP G42: PRINT#!
,L$(1)

2478 FRESET(5,155+4):COLOR 0+2:
,L$(I)

2486 NEXT

PRINT#H!

2499 CLOSE
2584 IF STRIG(@)=-1 THEN SCREEN @:COLD
1,15160T0 1386 ELSE 2509
2518
2520 * Entradas de posiblas valores
Raxifos
CIO T RESRBRRRRARNARRRSRRBRRARABY IR
2540 CLS:PRINTTAB(9);"Braficas nhsnlut
as"
2330 PRINT:FRINT:PRINT:PEINT
2360 PRINTTAB(S); "}A-Tomar como valor
paximo":FRINTTAB(B);"el del elements m
ayor":FRINTTAE(8); "del conjunto,"
2378 PRINT:PRINT:PRINTTAB{S);"B-Tomar
como valer maximc":FRINTTABIB); otro
a su eleccion,”
2380 PRINT:PRINT:PRINT:PRINTTAR(12);"8
eleccione opcion®

2590 F$=INKEY$:IF F$="" THEN 2598

2600 IF F$="a" OR F$="A" THEN 2640
2619 IF F$="t" OR F$="B" THEN 2438
2626 60TD 2398

2630 IF R$="e" OR R$="E" THEN 1638
2640 IF R$="{" DR R$="F" THEN 238

28




2656 INPUT"iCual es®;MA:GOTO 2630 2708 ° 2738 CLS

2660 NMA=@:FOR I=1 TO DI 2710 'Rutina stop 2756 WIDTH 27
2678 IF MACH(I) THEN MA=H(I) 2720 CHHBERERRRABHRARNGLRARNRRARERANY 2776 KEYON
2680 NEXT 2730 SCREEN @:CLOSE 2780 CLEAR 280
2690 GOTO 2630 2740 COLOR 13,4,4 2796 END

19 =38 276 - 58 539 -170 794 -1y 1056 - 31 1310 - 66 1576 -130 1630 - 5 2096 -156 2350 - 3 A=
2 -3 280 25 549 -18 ggg - 41 1060 -134 130 - 6 1500 -180 184G - 25 2060 - 49 2560 -136 2620 <191
S0 - 38 290 -204 550 - 24 gug-77 1970 - 1¢ 1330 - 24 1590 -205 1850 - 51 2010 -14y 2370 -132 2630 s
A0 %8 300 -114 540 - 18 g -128 1086 227 1340 - 30 1406 - 50 18e¢ -239 2126 <150 2380 - 76 I84F -1N9
S6-58 310 -89 7901 gyp- 52 1090 -224 1350 -213 610 - 5B 1B70 136 2139 -233 2396 - 27 2696 -1
60 - 58 320 139 5pp -233 geg - 53 110F - 80 1369205 1620 - 5B 1880 -199 2140 -29 2400 -179 66F -I%0
76-38 330 -30 599 13 gsg o131 M1M8 2114376 - 4 1636012 1890 173 2150 -la3 2410 -1ey 2670 - 3
86.- 58 340 - 46 4pp -233 gep 3@ 1120- S8 1389 - I 1640 248 1580 - 15 2169 -220 2026 - 63 cOEF 11
W50 350 - 667 p1p - 55 g7 -193 MO -G8 1399 - 5@ 1650 - 78 (91¢ -0 2179 -2°% 2430 - 77 2690 -2
160 - 58 360 -176 426 -122 geg - 58 1P - 5B q4p - 47 1660 - 28 1920 214 1160 - 5B 448 -233 STOF - 5
116 - 58 370 - 1 439 -123  g9p - 58 130 -205 ya19 294 1674 -145 1939 - 14 2190 - 53 2450 - 25 2710 - %8
120 - 38 380 -176 gap -131 90 - 5B M€ -234 140 - 53 1886 -207 [o4p -237 2200 - 58 2468 - 57 270 - %8
130 - 99 390 - 58 45 -202 910 -137 70 -129 y43p - 53 1698 <211 1950 - 19 2010 150 2479 - 57 2730 -1%
W8 -214 400 - 08 g4p -203 920 -254 1180 -242 445 -745 1700 -218 154 - 93 2200 -2§6 2488 -131 2748 - 93
150 -212 A10 - 58 479 -180 936 - 40 1196 - 54 yasp o sp T8 - 20 (979 - 48 2236 -|20 2499 -18g 2736 -15°
160 148 420 - 56 8@ - 2 9AD =231 1200 - W q4e - =5 1720 -148 (98 =107 204G - 43 2560 - 37 2768 -212
176 -185 430 -224 499 - 58 950 -188 1210 - €1 476 - 5p 1730 -149 1909 - 57 2250 - 2 2510 - 56 278 - 97
180 - 83 440 -192 7pg - 53 96 ~I31 1200 -194 (agp -¢53 1740 230 g9 - Ag  S3kB <159 2528 - 58 L7E -105

1 2 n

19 - 73 438 - 11 719- 58 970 - 50 1230 -235 yq08 -298 1750 269 op1g 1S9 2270 -1S4 2530 - 56 27°6 -1%9
200 -116 460 - 24 720 - 3 980 - 76 1246 -192 ymgg -gpg U746 214 2g2p - 47 2280 - BE 2540 -2t3
26 - 37 470 - 23 739 -136 99 131 1250 -113 q509 -1pp 1778198 2939 - 35 2298 - 99 2556 -242
220 -210 488 - 10 749 -139 1600 - 20 1240 -240 (e -y3p 1789 -732 044 -142 2380 - 7 2568 - 94
250 -161 A9 <195 750 - 33 1010 - 58 yp79 - 5B ys3p .3 4790 112 g% - o2 2316 - 15 2570 -177
20 -139 0= 15760 - 46 1020 - 38 1280 - 58 134~ §g (360 -159 2gep 165 2320 - %8 2566 - 16
290 - %8 S10 205 776 -lg4 1030 -181 1305 - 58 yssp . 3 (B16 - 36 2070 - 33 2330 - 5B 2598 18] T0TAL:
260 - 58 520 - 30 780 - 63 M0 1D y3gp - 3> y5gp 24 1226 - 5B 208G -g75 2346 - 58 2606 -10 I1548

SUSCRIBETE A

Suscribiéndote no solo tienes la seguridad de tener todos los meses tu
MSX CLUB DE PROGRAMAS en tu casa sino que recibiras 12
numeros pagando sélo 10

Nombeey spellidos  .....one. oo SR S S Lo e B o o esssisisssasenimanse e EA A BT A B SR o
Calle. .ciusmimisiminsimniosionnmessmssssees NI SR B e L AR E AR O b ik il A S N.°

Deseo suscribirme por doce njimeros a la revista MSX CLUB DE PROGRAMAS a partir del DAMET0 ........oooserioreesssescsnen.. ’
que pago adjuntando talén a la orden de: MANHATTAN TRANSFER, S.A. - C/. Roca i Batlle, 10-12 - 08023 Barcelona |

Tarifas: Espana por correo normal Ptas.  2.250,—
Europa por correo normal Ptas. 2.600,—
Europa por correo aéreo Ptas.  3.250,—
América por correo aéreo USA$ 35USAs

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




OTRO PRODUCTO MANHATTAN TRANSFER; S.A. Stop

A la vanguardia de la prensa util. Stop
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o

DE MAILING

UTILES!

BEE CARD Y SOFTCARD

Genla! y 6til dyuia cius Lo Eﬁ»k’i’&aw@wg e
Provramat an BASIC MSx an Y W
2 .\-lf ; | : /

No te quedes
al margen

y disfruta

de las tarjetas
inteligentes.
Lo ultimo

Deja el manual de lado. Inserta este breviario de
BASIC en cartucho y olvidate. No ocupa memoria.
PVP 3.500 pts.

' Nombre y apellidos ..

| Direccion
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MSX Software

Por Joaquin Lopez um

MSXDOS,
DEL ESTANDAR (I)

EL PORQUE DEL MSXDOS

C MSXDOS y mira el directorio

ve aparecer dos ficheros,
MSXDOS.SYS y COMMAND.COM.
Para los que han probado el CP/M o el
MS-DGS en otro microordenador, la
primera impresion es que el MSXDOS
debe servir para muy poco, puesto que
los otros sistemas presentan un direc-
torio repleto de ficheros que, a primera
vista, parecen cubrir todas las necesi-
dades. Asi, nombres como PIP, SUB-
MIT, MOVCPM, SYSGEN, XSUB,
PUT, ED, etc.; deslumbran cuando
aparecen en la pantalla.

Sin embargo, no hay que dejarse en-
ganar por las primeras impresiones.

Dejemos de lado al MS-DOS e in-
tentemos comparar el MSXDOS con el
CP/M.

El CP/M fue, durante bastantes
anos, el rey indiscutible de los sistemas
operativos de disco disponibles para
microordenadores. Para él se han escri-
to, y se siguen escribiendo, infinidad de
programas, con el aliciente de que con
unos pocos retoques se pueden hacer
correr las mismas utilidacﬁ:s en ordena-
dores diferentes, con la sola condicién
de que tengan para ellos una version
del CP/M.

Crear un sistema operativo, el
MSXDOS, compatible con el CP/M,
ha sido, sin duda, un gran acierto de los
fabricantes de MSXs, puesto que abre
para el estandar la gran biblioteca de
programas de aquel.

Ahora bien, pensar que el MSXDOS
es un simple “clon” del CP/M es falso.
En realidad, y dejando a parte la seudo-
compatibilidad, poco o nada tienen
que ver ambos sistemas.

EL CP/M ANTE EL
MSXDOS

El MSXDOS no tiene nada que en-
vidiar a la version mas extendida del
CP/M,la2.2.

Esta ultima carece, incluso, del soft-
ware emulador de segunda unidad

uando un usuario se hace por
primera vez con el disgo del

EL "DOS”

Han llegado a nuestros oidos
voces airadas criticando la falta
de utilidad del MSXDOS. Es
importante, pues, aclarar las po-

sibilidades y el funcionamiento
del “DOS” del estandar.

¥ PROCESADPOR DE ORDENES DPE CONSOLA DEL MSXDOS *

TECLACS? FUNCION

CURSOR ARRIBA

sitiéa el cursor al inicio del buffer

CURSOR ABAJO

sitaa el cursor al final del buffer

CURSOR DERECHA

muestra un nuevo caracter

CURSOR IZQUIERDA

se _comporta como BS

SELECT+caracter copia caracteres hasta llegar al especificado
cc aborta el comando en ejecucién

b, . se comporta como BS :

~d crea una nueva linea de escritura

_ pone la nueva linea en el buffer

“L+caracter salta caracteres hasta llegar al especificado
~“N cancela el eco de impresora

~pP conecta el eco de impresora

~g congela la pantalla hasta una nueva pulsaocién

(B:), asi que los ficheros sélo pueden
ser Copiajos (con PIP) en el mismo dis-
quette. Para hacer un “bakup” de un
isquette completo, hay que construir,
0 agquirir, una utilidad independiente.
En los MSX, por el contrario, se puede
hacer referencia al disco B: aunque no
exista fisicamente, permitiendo inter-
cambiar disquettes en ordenadores
con una sola unidad. Ademas, es posi-
ble “desconectar” el emulador mante-
niendo la tecla “CTRL” apretada du-
rante el encendido, para ahorrar me-
moria.
Por otra parte, emplear un fichero
or lotes en el CP/M necesita del auxi-
Eo de dos utilidades, SUBMIT.COM y
XSUB. En los MSX basta teclear la or-
den “COPY CON NOMBRE.BAT”
para abrir un fichero “.BAT” de proce-
so por lotes, en el que es factible usar'el
simbolo “%"”, seguido por un entero
comprendido entre 0y 9, para hacer re-
ferencia a variables en lugar de a nom-

/A : termina la copia al le. "Z o
lo afade al final de la misma.

/B : ignora todos los “Z.

COPY/B FICH1.CON+FICHZ,COX
fusitn de dos dicheros binarios.

COPY FICH1.ASN/B FICH2. ASM/A
fusién de dos ficheros ASC.

COPY CON ENSAMBLA. BAT
ASM %0. ASM

TYPE %0.PRN

DEL %0, PRN

ED %0. ASM

A

Creacitn de un fichero ".BAT"

bres absolutos (en el cuadro adjunto se
muestran varios ejemplos).

Naturalmente, el uso de ficheros au-
toejecutables (AUTOEXEC.BAT o
AUTOEXEC.BAS) es imposible en el
CP/M, a menos de que se parchee “a
mano” el sistema operativo, modifi-
cando el “boot program” de la pista
cero.

Retener la fecha y la hora de graba-
cién de los ficheros tampoco es posible
en el CP/M, mientras que cualquier
usuario de MSX, particularmente de
MSX2, saben de las comodidades que

ello conlleva.

Quiza algin lector se esta pregun-
tando por qué no comento las muchas
funciones que puede llevar a cabo el
comando PIP.COM del CP/M. Pues
porque sus ventajas se notan funda-
mentalmente a la hora de tratar con fi-
cheros protegidos o “de sistema”, cosa
que no hace sino reparar en parte la
complicacién gratuita de tener varios
tipos de ficheros. Las otras funciones
atiles de PIP son el poder controlar el
formato de los listados que salen por
impresora y el transvase y fusion de fi-
cheros binarios con documentos
“ASC”. Lo primero puede emularse en
los MSX con un pequefio programa
BASIC y lo tltimo con las opciones /A
y /B del comando COPY.

Otro punto negativo del CP/M es
que sus ficheros son muy escuetos
(igual que la orden FILES del MSX-
DISK-BASIC), al contrario del DIR
del MSXDOS. Hay que decir, empero,
que esto se ha modi?icado en la altima
version (la 3.0, conocida como “CP/M
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plus”), aunque para obtener un direc-
torio amplio, como el del MSXDOS, es
necesario poner el disco del sistema en
la unidad y cambiarlo a continuacién
por el disquette del que se desea obte-
ner el directorio.

En fin, esta claro que el MSXDOS
no ha copiado los defectos del CP/M,
en lo refsrente a los comandos y fun-
ciones que puede utilizar el usuario.
No obstante, la mayor ventaja del
MSXDOS esta en su funcionamiento
interno, inspirado en el MS-DOS, y
que se encuentra muy lejos de la obso-
lencia del CP/M. Me estoy refiriendo,
fundamentalmente, a la gran facilidad
3ue da el MSXDOS para?eer o escribir

atos en el disco. Mientras que en el
CP/M los registros debian ser muilti-
plos exactos de 128, en el MSXDOS el
programador puede fijar libremente la
cantidad de informacién que desea in-
tercambiar con el disco, haciendo que
la l6gica de los programas y la veloci-
dad de proceso se acentiien notable-
mente.

Como colofén a esta comparacion
entre ambos sistemas operativos, me
gustaria decir que con la aparicién del
IBM PC se terminé la hegemonia del
CP/M vy fue la misma compaiiia del
MSXDOS, Microsoft, quien con sus
sistemas MS-DOS realizé el “DOS”
para la nueva maquina. Pero, ¢cual fue
el motivo de que se descartara el siste-
ma operativo reinante en la época en
favor del nuevo MS-DOS? Simple-
mente, el CP/M no pasé el control de

calidad de IBM.

LAS CARENCIAS DEL
MSXDOS

Si algo se puede reprochar al
MSXDOS es que esté tan poco dotado
de utilidades. En teoria, los mejores
programas de CP/M podrian ser adap-
tados para que corrieran en el estandar.
Hoy por hoy, existen versiones MSX

e programas considerados miticos:
WORD STAR, DBASE 1I, MULTI-
PLAN, etc. Todos estos programas
fueron desarrollados inicialmente para
CP/M y alcanzaron, en sus respectivas
mejoras para MS-DOS, una fama uni-
versal.

Pero, aunque hay disponibles bue-
nos programas, el numero de ellos es
€5Caso.

Es corriente oir criticas ante la falta
de éste o aquél programa que corre en
una méquina similar al MSX pero no
en el estandar. En cierto sentido, las
quejas son fundadas, aunque la mayo-
ria de las veces no es para tanto.

Lamentarse de que no se dispone de
un ensamblador determinado o de un
compilador de “C” particular o de un

simple editor de lineas es algo muy dis-
cutible. En realidad hay versiones de
muchos buenos programas para MSX,
aunque, como no; son imposibles de
encontrar en Espafa. La solucién pasa
por hacerse con ellas en el extranjero o
en resignarse a lo disponible en ef mer-
cado nacional.

A titulo de ejemplo, algunos usua-
rios han pediJo informacién sobre
“Macro-ensambladores”, como el M80
de microsolf; compiladores de BASIC,
como el CBASIC, o editores de lineas,
como ED o ED80. Al indicarles la no
disponibilidad de los mismos en el
mercado, algunos de ellos se lamentan
de la escasa utilidad del MSXDOS.
Nada mas lejos de la realidad. Por esta
redaccion han pasado ensambladores
como el ASM.COM de DR,
Z80.COM de Zilog, M80.COM de Mi-
crosolf, ED80.COM de Hisoft; depu-

radores como DDTMSX.COM,
ZSIDMSX.COM, MONRS0.COM,
DISZILOG.COM, S-BUG.COM:;

amén de multitud de compiladores de
diferentes lenguajes, asi como linkado-
res.

Quiza td mismo hayas buscado algu-
na vez alguno de los programas ante-
riores, teniendo el desengafio de no en-
contrarlos. Pues bien, particularmente
rehtso utilizar editores de lineas que
corran en el MSXDOS (en especizﬁ el
insufrible ED.COM del CP/M) y el en-
samblador con el que trabajo es el
GEN de Hisoft, que se vende en cinta
por menos de la mitad de lo que valen
cualquier otro ensamblador en disco Y,
por si fuera poco, es muy facil de en-
contrar. La inica molestia que debi pa-
decer es retocarlo para que funcionara
en un MSX2 y para que compilara des-
de el disco. Por lo gemés, se trata del
mejor ensamblador que he probado
para MSX con mucha diferencia.

UN EDITOR DE LINEAS

Si eres uno de esos usuarios que so-
porta un editor de lineas como
ED.COM o si careces de él, seguro que
te sera qtil el programa que sigue. Se
trata de aprovechar el editor del intér-
prete BASIC de los MSX para obtener
un texto conforme con las exigencias
de la mayoria (o todos) los compilado-
res.

Puesto que el intérprete “tokeniza”
las lineas ge programa que se van te-
cleando, es necesario tomar medidas
para impedir que el texto que entremos
sea adaptado a otro formato que no sea
el ASC estindar.

Una solucién simple consiste en in-
tercalar después de cada niimero de li-
nea un apostrofe (°) para que el intér-
prete considere la linea como un co-

mentario y no la modifique. Luego,
bastard con construir una rutina que
elimine este apostrofe junto con el na-
mero de linea, para que a la hora de
grabar el listado tengamos un texto lis-
to para ser aceptado por un compila-
dor.
El programa siguiente “parchea” el
intérprete BASIC de forma que impide
ue se transforme la linea intercalando
e forma automitica el apostrofe des-
pués del nimero de ésta.

LISTADO BASIC

10 FORX=&HD0OO TO &HD1EF:READ V$
20 POKEX, VAL (" H"+V$) 2 S=54PEEKC )

30 NEXT

40 IF5¢)57457 1 THENBEEF: CLS: PRINT “HAY U
N cRREORY

50 DATAZL,0C,00,22,0C,FD,3€,03,32,08,F
9,9.24,11,00,E3,E9,08,23,7E ,FE, 20,23,
F@,00,56,00,38,23,25,00,56,00,30,74,67
,28,1R, 23,78 €E.,27,26.26, 13,68, 21 .5E F
b,E0,52,44,40,21,50,76,11,5E .F6,E0,65,
23,36,27,ED -

k0 DATA73,F1,01,FE,2A,20,04,00,5¢,00,4
F,FE,21,0C,C%,00,B7,24,50,F5,05, 7€ FE,
30,08,FE, %A, 3F,C9, 0, 0F , (0, 44, 01,02, 63
i, 11,F0,01,00,32,01,21,00,00,22,F3.0
1,11,00,80,05,00,81,00,36,FF, 00,13, 13.
13,13,3€, 34

70 DATALZ,13,3€,8F ,12,13,3E,86,12,13.C
0,25,01,34,70,01,FE,00, 24,07 FE, 14,28,
1C,12,18,£€,C0,25,01,13,00,73,00,00,72
,01,2A,F3,01,23,22,F3,01,00,75,02,00,7
4,03,18,kF 00, E5,E1,36,00,23,36,00,23,
22,02,F6,22

50 DATACA,76,22,06,FE,C9,0€,16,C0,44,0
1,02,68,01,21,01,30,5€, 23,56, AF , B3, B2,
25,16,23,23,25,23,23,23,€8,00,32,01,E5
,37,€0,52,C4,FB,00,20,7E,EL, 18,E2,3€, 1
A,CD,07,01,0E,10,18,18,0¢8,26,00,13,01,
3€,00,C0,07

90 0ATADi,3E,08,11,F0,01,12,C0,32,01,2
i,01,00,0¢,26,11,F5,01,E5,05,C5,00,E5,
€0,70,F3,00,€1,C1,01,E1,67,C9,0€,27,21
,01,00,08,C0,13,01,01,(8,18,38, 0E, 14,1
§,€0,21,F5,01,36,00,06,08,23,36,20, 10,
FB,06,19,23

100 DATA38,00,10,78,L9,C5,36,00,23,C0,
81,01,C1,C0,13,01,21,00,00,22,16,02,22
,18,02,23,22,03,02,09,21,08,01,18,08, 2
1,86,01,18,03,21,A8,01,7E,23,87, 28, 05,
£0,A2,00,18,F6,ED,78,F1,01,03,51,00,E5
,C0,36,01,Ei

110 DATAES,01,09,00, 3, 2€,E0,681,€2,93,
01,0€,0%,11,FE,D1,C0,9F, D1, EL, O, 08, 11
,F6,D1,7E,87,08,FE, 2€,08,E0,A0,E0,18,F
5,44,69,73,63,6F ,20,6C, 6C,65,6E, 6F, 00,
AE,bF ,6D,62,72,65,20,69,6E,63,6F, 72,72
,65,63,74,6F :
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120 DATA20,6F,20,64,69,72, 65,63, 74, 6F,
72,69,6F,20,6C, 6C,65,6E, 6F, 00,45, 6C, 20
,66,69,63,68,65,72,6F, 20,6, 6F, 20, 65,7
8,69,73,74,65,00

Sin embargo, las 6rdenes dadas en
modo directo (sin nimero de linea) son
interpretadas y ejecutadas normalmen-
te. Ademis, es posible grabar el texto
despreciando er namero de linea y el
apostrofe, asi como intercalarlos al car-
gar un fichero desde el disco. Para con-
seguir lo anterior es suficiente teclear
una de estas 6rdenes en modo directo:

INOMBRE.EXT
*NOMBRE.EXT

La primera orden, un nombre de fi-
chero v su extensién, antecedido por
un signo de cierre de admiracién, sirve
para grabar el texto en el disco. La se-
gunda, que usa el asterisco, carga el fi-
chero especificado en la memoria, ha-
ciendo todo lo necesario para que el
sistema lo tome como un programa
BASIC cualquiera, al anadirle niimeros
de linea con incrementos de una uni-
dad, seguidos por el apéstrofe. El texto
a cargar puede también haber sido
creado con un editor de lineas conven-
cional. Asimismo, es posible emplear la
instruccién “renum”, “list” o cualquier
otra de la forma habitual del BASIC.

Cuando tengas el programa en la
memoria, tecleando el cargador de da-
tas o el cédigo fuente en un ensambla-
dor, debes grabar los bytes con: BSA-
VE “ED.BIN”,&HD000, &HDIEF;
naturalmente el nombre del programa
puedes variarlo a voluntad.

Para hacer operativo el editor, car-
galo con: BLOAD “ED.BIN”, R. Acto
seguido apareceri el esperado “Ok” y a
partir de entonces en cualquier linea de
programa que teclees sera intercalado
un apostrote.

Si deseas deshabilitar el editor haz:
“POKE &HFDDB, &HC9”.

La instruccién “POKE
&HFDDB,&HC3” volvera a conectar
el editor.

La longitud del programa y de la
zona de trabajo es cﬁ: unos 600 bytes,
colocados a partir de la direccién
&HDO000. Si empleas dos 0 mas unida-
des de disco de doble cara que no sean
la A: y la B:, puedes tener problemas
con la pila si usas, en modo directo,
operaciones matematicas o de cadenas
complejas.

CODIGO FUENTE

10 ORG #0000
20 LD HL,RUT
30 LD (#FDDC),HL
40 LD A, 43
50 LD  (¥FDDB),A
60 RET
70 RUT: LD HL,RETURN
0 EX  (SP),HL
90 JP (HLY
100 RETURN:  RET C
110 LO% INC HL
120 LD A, (HL)
130 groe.
140 IR Z,L0
150 CALL NUMQ
160 JR C,DIRECT
170 L13 INC HL
180 CALL NUMQ
190 JR - NC,LL
200 Ok A
210 JR  Z,DIRECT
220 INC HL
230 L0 A, (HL)
240 {1 S
250 DEC HL
260 IR Z,DIRECT
270 EX  DE,HL
280 LD  HL,#F55E+256
290 SBC HL,DE
300 Lb  B.H
310 L CL
320 LD  HL,#FS55E+255
330 LD DE,#F55E+256
340 LDOR
350 INC HL
360 L0 (HL),*'"
370 DIRECT: LD  (PILA),SP
380 cP "y
390 JR - NZ,0UTQ
400 CALL IN
410 XOR A
420 0UTQ: A
430 CALL Z,0uT
440 RETERR: OR A
450 LD HL,#F550
460 RET
470 NUMQ; LD A, (HD)
480 "o
490 RET €
500 (P "9%+]
510 CCF
520 RET
530 IN L C,#
540 CALL MOVNOM
550 JP NZ,NFOUND
560 LD  DE,RELE
570 CALL SETDMA

580
590

600
610 L6:

620
630
640
650
660
670
680
630
100
110
720
730
740
750
760 L5:
770
780
79
800
810
820
830
840
850 OTRAL:
860
870
880
890
900
910
920
930
940
950 CLOSEI:
960
970
980
990
1000
1010
1020
1030
1040
1050 ouT:
1060
1070
1080
1090 LINEA:
1100
1110
1120
1130
1140
1150

LD
INC
LD
LD
INC
CALL
LD
CP
Jk
P
JR
LD
JK

HL,0
(LINNUM) , HL
DE, #8001
0E

X
(Ix-1),0
DE

DE

DE

DE

A, 58
(DEY,A
DE

A, 143
(DEY,A
0E

A, 230
(DE) ,A
0E

RUND

A, (RELE)
13
Z,0TRAL
$18
Z,CLOSEI
(DEY,A
LS

CALL RUNO

INC
LD
Lo
LD
INC
LD
LD
LD
JR

DE

(1X+0) ,E
(IX+1),0

HL ; CLINNUM)
HL
(LINNUM) , HL
(I+2) L
(IX+3) ,H

L6

PUSH IX

POP
Lo
INC
LD
INC
Lo
Lo
LD
RET
LD

HL

(HL),0

HL

(HL),0

HL
(#F6C2) , HL
(#F6C4) , HL
(#F6C6) , HL

C,416

CALL HOVNOM

JP
Lo
Lo
INC
LD
XOR
OR
OR
JR

NZ, ERRNON
HL , #8001
E, (HL)

HL

0, (HL)

]

E

D
Z,CLOSED
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1160
1170
1180
1190
1200
1210
1220
1230
1240
1250
1260
1270
1260
1290
1300
1310 CLOSEQ:
1320
1330 CLOSE:
1340
1350 BLOKO:
1360
1370
1380
1390,
1400 UNO:
1410
1420
1430
1440
1450 BOOE:
1460 BDOS:
1470
1480
1430
1500
1510
1520
1530
1540
1550
1560
1570 RUNO:
1560
1590
1600
1610
1620
1630
1640 SETONA:
1650
1660 PREFC!
1670
1680
1690 L2;
1700
1710
1720
1730 L3:
1740
1750

INC HL

INC HL

INC HL

INC HL

INC HL

INC HL

EX DE,HL
CALL SETOMA
FUSH HL

SCF

$BC HL,DE
CALL NZ,BLOKO
JR NZ,ERROUT
POP HL

JR  LINEA
LD A kA
CALL UND

L0 C,&10
JR  BODE
L0 C,¥26
CALL BODDE
L A3
CALL UND

L 4,10
LD  DE,RELE
LD (DE),A
CALL SETDMA
L0 HL, L
L C,#26
L0 DE,FCB
PUSH HL
PUSH DE
PUSH BC
PUSH 1X
CALL #F370
POP IX

POP  BC

POP  DE

POP  HL

O0R A

RET

Lo C,827
LD HL,1
PUSH DE
CALL BDDE
POP  DE

RET 2

JR ERROUT
L0 C,klA
JR  BODS
LD HL,FCB
L0 (HL),0
L0 B,
INC HL

L0 (HL)," "
0JNZ L2

L B,37-12
INC HL

L0 (HL,0
DJNZ L3

1760

1770 NOVNOM:
1780

1790

1800

1810

1820

1830

1840

1850

1860

1870

1880

1890 NFOUND:
1900

1910 ERRNOM:
1920

1930 ERROUT:
1940 MES:
1950

1960

1970

1980

1990

2000 ERROR:
2010

2020 OPENFCB:
2030

2040

2050

2060

2070

2080

2090

2100

2110

2120

2130 NOM:
2140

2150

2160 PUTNOM:
2170

2180

2190

2200

2210

220

2230

2240 BFOUT:
2250

2260 BFNOM:

RET

PUSH BC

LD (HL),0

INC HL

CALL OPENFCB
POP BC

CALL BDDE

LD HL,0

LD  (FCB+33) ,HL
LD  (FCB+35),HL
INC HL

LD (FCB+14) ,HL
RET

LD  HL,BFFOUND
JR MES

LD  HL,BFNOM
JR  NES

LD  HL,BFOUT
L0 A, (HL)
INC" HL

0R A

JR  Z,ERROR
CALL #AZ

JR  HES

L0 5P, (PILA)
JP RETERR
PUSH HL

CALL PREFCEB

POP HL

PUSH HL

L0 BC,H

L7 8," *

CPIR

JF PO,NOM

L C3

LD  DE,FCB+9
CALL PUTNOM

POP HL

L C8

LD  DE,FCB+1
LD A, (HL)

0R A

RET 2

(o S

RET 2

LI

RET PO

JR  PUTNOM
DEFM *Disco 1lenn”
DEFB 0

DEFM "Nombre incorrect

0 0 directorio 1leno”

2270

2280 BFFOUND:
iste’

2290

2300 RELE:
2310 PILA:
2320 LINNUM;
2330 FCB:

DEFEB 0
DEFM “E]1 fichero no ex

OEFB 0
DEFB 0
DEFW 0
DEFV 0
DEFS 37

ENTRA
EN LA
AVENTURA
CORRE
A TODA
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Monitor al dia

PLUSDATA: ESPECIALISTAS
EN EAO

Les avala un catilogo de mas

de 100 titulos

lusdata ofrece actualmente al
P usuario de MSX la gama mas

amplia de programas EAO (Soft
educativo). El catilogo de Plusdata,
agrupa, en mas de cien titulos, una se-
leccién de programas educativos desde
Pre-escolar a BUP, y desde cursos de
Inglés o Basic a programas de graficos.

En el citado catilogo ademas de los
programas propios de Plusdata, figu-
ran los de [I)as firmas nacionales mais
prestigiosas.

Cerca de 5.000 nifios en escuelas de
Catalunya se benefician ya de los Siste-
mas Plusdata de Ensefanza Asistida
por ordenador.

Ademas, distribuye a nivel nacional
un Sistema de aula para MSX.

El mismo puede soportar hasta 32

puestos de alumnos que comparten 16
2 unidades de disco flexible y una im-
presora.

El Iarofesor puede enviar programas,
visualizar pantallas, enviar preguntas,
etc. Su precio es econémico y de gran
fiabilidad y rapidez. Se ha instalado
este curso con gran éxito en las Escue-
las Catalanas.

Para mis informacién dirigios a
Plusdata, S.A. C/. Gran Via, 661 pral.
Barcelona 08010.

CLAUSURADO CON EXITO
“TECNICAE 87"

En los locales de la Escuéla
Técnica Superior de Ingenieros
de Caminos

C

on resultados muy satisfacto-
rios, finalizaron en Madrid las

sesiones de “TECNICAE 87" y

la primera semana de la ingenieria asis-

HIT BIT HB 20P

ordenador de facil manejo,

I201'1 amplia gama de progra-

mas, de compatibilidad univer-

sal y fiabilidad reconocida: el Hit Bit

HB 20P, Sistema MSX.

El hecho de cl;.le los mismos progra-
mas —sea cartucho o cinta— puedan csicr
utilizados en cualquier ordenador do-

EL REGALO DE FIN DE CURSO

" existe también la compatibilidad a ni-

i andar
tico que haya adgptadq el estan
nl\}le;X, e‘.? un fuerte incentivo para los

MAS ESPERADO

amantes de la informatica. Ademds,

vel de eriféricfc_:s: imprestti)é:a, unidades

i ola gréfica y joystick. ;
dlsIc’?J:Ede cognectarsg a cualquier telev;:
sor convencional 1nmedmtgll{lrlzegte e
tara disponible para ser utiliza 0;350-
HB 20P incluye los siguientes ag’f >
rios: Alimentador de 220 v.,l %\ een-
conexion cassette, el manua SX“pr &
. der a programar en Basic M y

' de regalo.
]uesgg pfecig, incluido IVA: 24.900 pe-

setas.

| ISEMANA DE LA INGENIERIA ASISTIDA
o 'POR COMPUTADOR (CAE) 8

tida por computador. Se cumplieron
los oﬁjetivos undamentales previstos
por sus organizadores, concretados en
ofrecer a todas aquellas personas inte-
resadas en acercarse a las nuevas tecno-
logias CAE, unos conocimientos basi-
cos destinados sobre todo, a contem-
plar las aplicaciones tecnolégicas de es-
tos sistemas. Los conocedores y usua-
rios de los mismos, encontraron en la
muestra los recientes avances y nove-
dades futuras tanto en hardware como
en software. Como complemento, y
mediante una exposicion abierta, se
exhibieron las tltimas realizaciones
presentes en el mercado en sistemas

CA.E.

CONCURSO DE DISENO
ASISTIDO

Patrocinado por DSE, SA
adio 4”7, emisora catalana de-
pendiente de Radio Nacional

R de Espaiia, acaba de convocar
un original concurso basado en el dise-
fio por ordenador del logotipo de la
emisora.

D.S.E., S.A., y Radio 4 han llegado a
un acuerdo mediante el cual, la empre-
sa de informatica patrocinara la entre-
ga de premios ofreciendo:

2 ordenadores con disco duro “Bond-
well BW-36”

4 ordenadores con 2 disquets “Bond-
well BW-34”

4 ordenadores portatiles con 2 dis-
quets “Bondwell BW-12”,

2 impresoras Newprint [.

Todo ello valorado en mas de millén
y medio de pesetas.

Aquellos que deseen participar en la
convocatoria, deberan elaborar un

programa que dé como resultado la
imagen ANIMADA del logotipo de
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Radio 4, y sonorizado con la sintonia
de la emisora. Los trabajos deberan
presentarse en formato digital de orde-
nador, grabado en soporte magnético.
El concurso estara dividido en tres ca-
tegorias: “Home computer”, “Pc com-
patibles” y “Similares”. El plazo de en-
trega de trabajos (un maximo de cinco
por concursante) finalizard el préximo
dia 15 de junio del afio en curso. Para
mas informacion dirigirse a: RNE en
Catalufia, Radio 4. Paseo de Gracia, 1.
08007 Barcelona.

TECNOLOGIA PUNTERA EN
MONITORES

Nueva gama SHARP

TIMEZ200O DISTO&00O

STA
LIV

E

Penguin Adventure

NUEVAS EMOCIONES

"X harp amplia su gama de monito-
res/receptores con estos dos nue-
vos modelos: el C-5410 SN y el

C-5411 SN. Equipados con un tubo de
imagen Tlano y cuadrado (“Lynitron
, €

Plus”), el cual proporciona una imagen
mucho mas natural, reduciendo la dis-
torsion y los reflejos provenientes de
otras fuentes luminosas. Su disefio de
esquinas cuadradas, incrementa la dia-
gonal del area de visién efectiva en 25
mm., comparado con los tubos con-
vencionales de las mismas dimensio-
nes. Estas caracteristicas concurren
para dar al espectador una visién mas
nitida sin fatigar sus ojos. El nimero de
programa, que en laversién C-5410 SN
se encuentra en la parte frontal del
mueble y en el modelo C-5411 SN se
refleja en pantalla, mantiene informa-
do af espectador sobre el canal que sin-
toniza. Gracias a su mando a distancia,
en el modelo C-5411 SN es posible el
control de 48 funciones, incluyendo la
puesta en marcha y paro, asi como la

Presentadas por Konami

as ultimas novedades de Kona-

mi, se concretan en tres intere-
santes  cartuchos titulados
“Wampire Killer”, “Penguin Adventu-
re” y “Gamesmaster Utility”. Los dos
primeros se enmarcan en la linea del vi-
deojuego de aventuras, ese tipo de pro-
ramas en los que saber CUANDO uti-
ﬁzar los recursos que la partida nos
ofrece, es tan importante como la pro-
pia habilidad del jugador. En “ Wampi-
re Killer”, la clave del juego estriba en
poder llegar a enfrentarse con Dricula
en su castillo de Transsilvanya. Logica-
mente, antes de medir fuerzas con el si-
niestro personaje, deberemos eliminar
a todos sus compinches, energiimenos
de intenciones imaginables que trata-
ran de impedir nuestro propésito. Para
ello contamos con la tnica pero efecti-
va ayuda de un latigo. El protagonista
de “Penguin Adventure”, es un avispa-
do pingiiino con una dificil mision que
cumglir: la princesa Penguette, ha su-
cumbido ante el virus mortal que arra-
sa el pais de los pingiiinos. La tinica cu-
racion para semejante mal, se encuen-
tra en el antiguo paraiso de estos ani-
males. Un edén del que fueron expul-
sados por sus actuales moradores, unos
reptiles voladores que atienden al nom-
bre de Frisaurios. Nuestra misién con-
sistird en guiar al héroe de la aventura a

eleccién entre 39 canales, el reglaje del
volumen, llamada de canal y seleccién
tv/video. Asimismo, los conectores de
entrada audio/video (que se encuen-
tran en la versién C-5411 SN y de ma-
nera opcional en la C-5410 SN) permi-

través de gélidas tierras hasta el manza-
no de oro, conseguir su preciada fruta
con la cual la princesa sanara y eliminar
a todos los frisaurios para volver a ins-
taurar el reino libre de los pingiiinos.

“Gamesmaster Utility”, es*la solu-
cion ideal para todos aquellos aficiona-
dos que estén interesados en aprove-
char al maximo sus usados videojuegos
Konami. Gracias a este nuevo cartu-
cho, podremos revitalizarlos confirién-
doles una nueva estructura de juego y
aumentando sus posibilidades de di-
version. En la prictica, “Gamesmaster
Utility” se coloca en uno de los slots
conjuntamente con el videojuego esco-
gido que ira claro est4, en otro slot.

De este modo, nos seri posible au-
mentar hasta noventa y nueve las vidas
de los protagonistas, congelar la ima-
gen, acelerar o ralentizar la dificultad
del juego y un montén mas de posibili-
dades. También ofrece la opcion de
grabar los récords en diskette o cinta
magnética y efectuar un hard copy de
sus imagenes. En definitiva, tres after
nativas que contienen todos los ingre-
dientes necesarios para convertir unos
simples cartuchos en fuente inagotable
de diversién para todos los adictos a los
videojuegos. Importante particulari-
dad que caracteriza la personalidad de
la firma nipona, siempre ofreciendo las
mejores propuestas de entretenimiento
para la norma MSX.

ten la unién directa de magnetosco-
pios, microordenadores, lectores de vi-
deodiscos, etc., sin esa pérdida de la ca-
lidad de ima?cn a través de la sefal de

antena que trecuentemente encontra-
mos en los televisores convencionales.
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MSX-Simulacién

Por Willy Miragallm

EL JUEGO

DE LA VIDA

Los ordenadores domésticos, incluidos
los MSX, se asocian casi exclusivamente a
juegos o programas de pequefia gestion.
Sin embargo nuestros ordenadores pue-

den acceder a aspectos de la informatica
que hace poco eran reservados a los

MAINFRAMES este es el caso de la si-

mulacion.

¢QUE ES LA SIMULACION?

Los primeros ordenadores fueron
concebidos como maquinas capaces de
realizar calculosa una gran velocidad
-mucho mds lentamente que nuestros
MSX-. Inmediatamente se asoci6 a los
nuevos ordenadores con las dos activi-
dades que precisan mas cilculos de
tipo repetitivo: la gestion de empresas

as aplicaciones matematicas.

Solo bastante mas tarde algunos ma-
tematicos y técnicos en informatica se
dieron cuenta del enorme potencial
que ofrecian los nuevos aparatos. Utili-
zarlos para calcular la nomina de una
gran empresa estaba muy bien; pero
podian hacer algo mas.

Es de este punto de donde parte la
informatica como la conocemos,
capaz de realizar cual{mler tipo de ta-
rea, atin aparentemente distante de las
matematicas.

Una de las aplicaciones pioneras
dentro del mundo de la informatica no-
matemaitica fue la de la simulacién. El
secreto de la simulacién consiste en ha-
cer que el ordenador respénda a una
simple pregunta. ¢Qué pasaria si...?

La 51muFac1on por ejemplo, permite
prever el precio futuro de ciertos pro-
ductos en funcién de las actuales tasas
de crecimiento de precio y otros mu-
chos datos. El ordenador en este caso
es capaz de algo mas que el mero célcu-

—
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Figura 3
En esta figura

tenemos la
comunidad

denominada “Copo
de Nieve” (3a) que,

tras 15 generaciones,

da lugar a una
comunidad :Idm

llamada “El p.
(3b).

lo. Es capaz de decidir.
Otro ejemplo de simulacién, nuestro

programa de quiniglas. Este programa,
con los datos sobre los resultados de las
anteriores jornadas, es capaz de decidir
cuil es la o las quinielas mas favorables
para esta omaga. Evidentemente el re-
sultado c{e este tipo de simulacién es
mucho mads inexacto que otras simula-
ciones, ya que el pronéstico de la qui-
niela no sigue reglas definidas.

EL JUEGO DE LA VIDA

Las ideas matemaiticas que dieron lu-
gar mds tarde al juego de la vida tienen
sus antecedentes en los trabajos lleva-
dos a cabo por J.von Newman en 1950
y que tenfan como finalidad la realiza-
cién de una ‘méquina capaz de repro-
ducirse a si misma. Evidentemente,

Figura 2. Observamos aqui la evolucién de una comunidad inicial que acaba pereciendo en su segunda generacion por aislamiento

progresivo.

St

L

GENERACION @

GENERACION 1

GENERACION 2

. Célula viva en esta generacién
‘ Muerte en la préxima generacién

O

Nacimientos
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para desarrollar esta maquina opté por
un modelo matematico, la teoria del
autémata celular.

Algo mis tarde, en 1970, fueron da-
dos a conocer los trabajos de otro emi-
nente matematico, John Horton Con-
way de la Universidad de Cambridge.
Estos trabajos dieron como fruto lo
que hoy conocemos como el “Juego de
la Vida”. Su nombre viene dado por el
parecido que este tipo de estructura
tiene con una sociedad viviente, en la
que se producen muertes, defunciones
y supervivencias segtn las condiciones
del entorno de cada célula.

El juego de la vida consiste en un in-
menso tablero reticulado (como un gi-
gantesco tablero de ajedrez). En este
tablero encontramos un nimero infini-
to de recuadros, que llamaremos cel-
das. Llamaremos, de igual forma, espa-
cio celular a la totalidad del tablero.
Cada celda tiene dos estados posibles:
vida (contiene una célula) o nada (no
contiene ningin elemento vivo).

En el juego de la vida, cada célula
depende de sus vecinos inmediatos
—como ocurre en cualquier sociedad

Figura 1

Toda celda del
espacio celular
cuenta con 8
vecinas que
pueden estar o
no vivas.

(S |

organizada—. Sin embargo en el juego
de la vida no existen diferencias socia-
les, todas las células son iguales. El es-
pacio celular varia con el tiempo a in-
tervalos regulares, llamados generacio-
nes. Cada generacion las celdas van
modificando su estado de vida o vacio
dependiendo de lo que ocurre en cel-
das vecinas.

En el juego de la vida las reglas que
rigen la evolucion del espacio de una
generacion a la siguiente son muy sim-
ples:

® Una célula viva que tenga dos o
tres vecinas (vivas) conseguira sobrevi-
vir hasta la siguiente generacion.

® Cualquier célula viva rodeada de
mas de tres vecinas morira por asfixia.

® Una célula viva rodeada por 0o 1
vecinas morira por aislamiento.

® Si una celda no contiene a ningu-
na célula y estd rodeada por exacta-
mente tres células vivas naceri una cé-
lula en ella en la siguiente generacién.

Para entender mejor estas reglas pu-
diera ser interesante ver los dibujos que
acompaian a este articulo, en este caso
las figuras 1y 2.

Se entiencﬁ: por vecino de una célula
a cualquier otra célula que se halle en
cualquiera de los 8 cuaaros contiguos
al que ocupa nuestra célula.

Las anteriores reglas deben aplicarse
al mismo tiempo para todas las células
del espacio.

PROGRAMANDO EL
JUEGO DE LA VIDA

El juego de la vida es relativamente

facil de programar en un ordenador.
En primer lugar hemos de estudiar
co6mo poder generar el espacio celular
y mas tarde, como podemos aplicar las
reglas de paso de una generacion a la si-
guiente.

Para simular el espacio celular pode-
mos utilizar una {aEla de 50%50 ele-
mentos. Esta tabla es ficilmente gene-
rable en BASIC gracias a la instruccion
DIM y puede ocupar unos 5 Kb de me-
moria. En realidad deberemos utilizar
dos tablas. Una contendri el espacio
celular en una determinada generacion
y otra contendr4, tras los calculos nece-
sarios, el espacio en la siguiente genera-
cion.

Las reglas del juego de la vida son
muy faciles de ap{icar por medio de IF
a nuestro programa. Incluimos un es-
bozo de como deberia ser un programa
del juego de la vida en el listado 1. Os
dejamos a vosotros la tarea de generar
el programa completo. Notaréis que el
programa no esta escrito en BASIC,
sino en lenguaje algoritmico. Este len-
guaje no existe en ningin ordenador v
es so0lo un medio para poder expresar
la estructura de los programas de un
modo sencillo.

[Listadc

18¢ °
1a
1290
138 °
4@ * Definimos los espacios

156 * original y de resultados

111 E] ;uego de la vida #8f

@®

® 0
® O

®®
®
® |®

1® (@

e® &
L

Figura 5. Encontramos en esta ﬁfum tres de las “constelaciones” méis comu-
'a agrupacion de comunidades muy cercanas;
pero que no llegan a tocarse. En primer lugar “El seméforo” (5a), “El panal”

nes. Se denomina constelacion a

(5b) y “La panaderia” (5¢).
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168 °

176 DIM A{5@,50),B(58,54)

186 ’

198 * INICIALIZAR ESPACID A(-,-)
280 ' Colocamos en el espacio
218 ' A la generacion 4.

228 °
238’
248 7
254 FOR X=1 TO 5@

2@ FOR Y={ TO 50

278 ON VECINDS 50TO 326,348,348
288 °

29¢ * 51 @ 0 MAS DE 3 VECINOS

lne ’

318 BUY,Y)=8" NUERTO

328 NEXT Y

338 NEXT X

348

358 ' REPRESENTAR GRAFICAMENTE

J48 7

378 * COFIAR ESPACIO B EN A

18

396 FOR X=1 TO 56

488  FOR Y=1 70 50

CALCULAR NUEVA GENERACION

416 B{Y,Y)=A(L,Y)
426 NEXT Y

438 NEYT X

4g

456 * CALCULAR NUEVA GENERACION
458

476 60T 238

564

518 * UN SOLD VECINO

528 *

539 B(X,Y)=6° MUERTD

548 GOTO 220

606 *

418 * DOS VECINOS

428 °

638 B(X,Y)=A(X,Y)’ SOBREVIVE
449 5070 320

706 °

718 * TRES VECINOS

720 ° .

738 B(X,Y)=1" NACIMIENTO

748 60OTO 326

|

L LT
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99®
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Figura 4. Esta co-
munidad (4a) gene-
ra una de las comu-
nidades periodicas .
con una mayor be-

lleza, el pulsar CP
48-56-72 (4b).

Un ez;ectéculo unico si sois capaces de generar un programa de juego de la vida
lo suficientemente ripido.

__‘
L ]

Figura 6
En esta figura una

QTQ de las
. ’ comunidades més
@

longevas que
hemos pocgso
localizar. Tras
dividirse y
volverse a unir
en varias ocasiones acaba
desapareciendo tras 203
generaciones.

Ul ]
/| A il

Con unos sencillos conocimientos
de BASIC seréis capaces de generar un
programa capaz de calcular tantas ge-
neraciones como se deseen de una co-
munidad de células determinada. jEs-
peramos recibir vuestros programas!

Vamos a comentar seguidamente al-
gunos de los aspectos mas interesantes
del juego de la vida.

nuestro pais) que permiten la realiza-
cién de experimentos biolégicos con
cepas de céll)ulas isin necesidad de que
existan tales cepas! El ordenador simu-
la su crecimiento. Todo ello a partir de
algo aparentemente tan trivial como
nuestro juego de la vida.

En el juego de la vida existen todo
tipo de sociedades. Existen sociedades
que desaparecen riapidamente (ejem-
plo en la figura 2). Existen sociedades
que perduran infinitamente (figura 3)..

EVOLUCION DEL JUEGO
DE LA VIDA

El juego de la vida ha fascinado du-
rante mucho tiempo tanto a matemati-
cos como a informaticos. Pese a su ex-
trema simplicidad retine todas las ca-
racteristicas que definen a una socie-
dad real. Entre los mas modernos deri-
vados del juego de la vida estan una se-
rie de programas (desarrollados en
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Este tipo de sociedades han llegado a
un equilibrio que sélo puede ser roto
por la invasion de otra comunidad.

También encontramos en el juego de
la vida comunidades periédicas, es de-
cir, que repiten su forma y su distribu-
cién a intervalos regulares.

Existen dos aspectos muy estudia-
dos del juego de la vida. El primero es
la existencia de comunidades que evo-
lucionan constantemente, sin ser repe-
titivas ni constantes. Y otro de los as-

ectos muy estudiados es la razén por
]F; que muchas comunidades ganan si-
metrias, que luego no pierden en el
paso de su evolucién: Pensemos que las
comunidades reales (seres vivos) cuen-
tan también con elementos de simetria
—en el ser humano parte derecha e iz-
quierda.
Otro caso especial muy interesante

es la existencia de “jardines del Edén”.

Se llama jardin del Edén a aquellas co-

'munidades que no pueden ser genera-

N.* 22-23 - 350 PTAS. N.° 24 - 225.PTAS.

OMBRE Y APELLIDOS

iSI TE HACE FALTA ALGUN NUMERO DE

Para contar con la mas completa coleccién de pro
pén y dirigirlo a Dpto. Suscripciones MSX CLUB

Si, deseo recibir hoy mismo los nimeros
| gastos de envio, por lo que adjunto talén n.°
| R}or el importe de  ......cooooovevveernn
I

N.®13 - 175 PTAS.

PO
-

PR S Py
TSy el

N.°25 - 225 PTAS.

del Banco/Caja

das por ninguna otra. Sélo pueden
existir como generacion inicial.

En definitiva, el juego de la vida ha
causado tal impacto que se ha llegado a
dar nombre y a clasificar exhaustiva-
mente a todos los tipos de comunida-
des a que puede dar lugar.

Otra curiosidad mas, existen en el
juego de la vida comunidades guerre-
ras que arrasan a otras mucho mayores
sin resultar afectadas en lo mas mini-
mo.
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