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Si al mal momento que atraviesa Com-
modore y Sinclair, sumamos la expan-
sion apabullante del MSX, no nos cabe
la menor duda que el préximo 1986 va
a ser el ano de nuestro estindar. Nues-
tras afirmaciones no son vanas, prueba
de ello es que en estos momentos ya
hay en el mercado, en el mercado in-
ternacional por supuesto, una treintena
de marcas que comercializan nuestro
sistema y que segin datos fidedignos
de uno de los fabricantes de mis presti-
gio dentro del mismo, el parque nacio-
nal de MSX en el momento de escribir
este editorial alcanza un 30% del total
nacional. A la vista de ello nos esperan
grandes sorpresas en varios frentes. En
primer lugar una avalancha de software
y periféricos que complaceri las exi-
Eencnas de los usuarios mas rigurosos.
n segundo lugar y esto nos afecta de
modo directo, no cabe duda que surgi-
rin nuevas publicaciones av:ﬂadas por
editoriales de prestigio. Pero conven-
dria hacer hincapié sobre este punto a
fin de que los usuarios no se dejen sor-
prender en su buena fe. Hemos dado
pruebas suficientes para considerarnos
pioneros y abogados de un sistema que
desde nuestros primeros numeros he-
mos defendido como el mis racional
existente en el mercado. Otros no,
otros se han dedicado a editar revistas
apoyando la sinrazén, defendiendo
otros sistemas que con el nacimiento
del MSX quedaban irremisiblemente
condenados a la obsolescencia. Ahora,
cuando ya se ha visto la evolucién del
mercado, evolucién netamente favora-
ble al MSX, va a resultar muy ficil edi-
tar revistas de MSX. Pero, nos pregun-
tamos desde estas paginas, qué fiabili-
dad merecen estas nuevas publicaciones
editadas por quienes anteriormente
atacaban nuestro estindar, porque con-
dicionamientos econémicos  aparte,
nuestros primordiales motivos al
lanzar nuestra publicacién fueron los
de apoyar a los usuarios que compar-
tian nuestra idea, es decir que el MSX
era y es el mas racional de los ordena-
dores personales. Por ello un cambio
de chaqueta a tiempo, sélo puede obe-
decer a un fin dnico y exclusivamente
crematistico y no a razones de indole
técnica, de modo que vale la pena pre-
guntarse hasta que punto esas nuevas
ublicaciones merecerin una estricta
iabilidad por parte de los usuarios.
Nosotros creemos que bien poca.
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Linea directa T O S A N N

RELOJ

He listado el programa «El
Reloj» publicado en el na-
mero de verano y lamenta-
blemente no he logrado ha-
cerlo funcionar. El reloj sale
perfectamente dibujado, pe-

ro cuando pico una tecla pa-:

ra que aparezcan las agujas
con la hora previamente
senalada, el programa se in-
terrumpe y me sale «Subs-
cript out of range in 340».
La tinica manera de ponerlo
en marcha es pulsando RE-
TURN, sin darle ninguna
hora cuando por pantalla me
pregunta H,M,S. Después,
una vez que se ha dibujado
el reloj, pico una tecla en-
tonces si que aparecen las
agujas y se ponen en funcio-
namiento pero a partir de las
doce.

Guillem Eastaway Giiell
San Viceng dels Horts
(Barcelona)

Le sugerimos que liste nue-
vamente este corto progra-
ma, pues lo publicado es co-
rrecto. En caso de no hallar
el error, envienos una casset-
te grabada con él y se lo co-
rregiremos, indicandole don-

de estaba el fallo.

SUGERENCIAS
DE TEMAS

Quisiera que publicaran un
articulo sobre colision de
sprites. También podrian
crear una seccion dedicada a
las subrutinas de juegos.

Marcos Fajardo Orellana

Tomamos nota de tus suge-
rencias y muy pronto las ve-
rds en nuestras paginas.

TECLAS DE CURSOR

Quiero que me digan qué
errores hay en los programas
Nox Falcon y DDT pues no
consigo que f):lncionen. Tam-
bién quiero saber qué hay
que hacer para lograr que el
juego Barcelona Olimpica
me funcione con las teclas de
cursor. Por otra parte me in-
teresaria saber si existe un
truco para desproteger un
programa comercial.

José E. Forté Bertran
Seo de Urgel (Lérida)

Los programas Nox Falcon y

DDT no tienen errores, por
lo que te sugerimos que repa-
ses bien los listados. Con res-
pecto al uso de cursores como
mandos, te remitimos a
nuestro articulo «A la orden
de mando» (MSX CLUB, n*
5) ¥ a una carta contestada
en esta misma seccion en el n°
6. Referente al truco de des-

loqueo de programas co-
merciales, como comprende-
rds no seria €tico tpor nuestra
parte dar esa clase de in-
formacion.

LA FORMA DEL REM

Si bien he intentado introdu-
cir_algin programa en mi
ordenador de los que vienen
en el nimero 6 de MSX
CLUB, no lo he conseguido,
ya que en ellos aparece una
especie de apéstrofo (°) que
no veo por ningin sitio del
teclado de este ordenador.

Jestiis Lopez Garcia
Albacete

Jesus, esa especie de «apis-
trofo» es un equivalente a
REM que lo empleamos para
ahorrar memonia. La tecla es
aquella en la que estin las
comillas (») .




Linea directa

CARRERA
DE COCHES

En la revista N.° 1 que uste-
des publican hay un progra-
ma titulado Carrera de co-
ches. Lo he listado y lo ten-
go grabado en una cinta,

ero el caso es que al pulsar

UN me sale ILEGAL
FUNCTION CALL IN
200. No soy un experto y
me siento decepcionado
no haber encontrado el
error.

José Antonio Llanos

El hecho de que aparez-
ca ILEGAL NCTION
CALL en la linea 200, no
zuiere decir que el error se
alle precisamente en la li-
nea 200. Como puedes com-
probar, la linea 200 contiene
una instruccion PUT SPRI-
TE que trabaja con una serie
de variables que se han defi-
nido previamente. Imagina-
mos que el error se encontra-
rd precisamente en esas li-
neas. Repasa el listado y
seguro que dards con él.

DISPARO DE NAVES

Quiero hacer un juego pero
primero tengo que hacer que
dispare la nave al mismo
tiempo que se mueve. Tam-
bién querria saber si puedo
acoplarle cualquier joystick
MSX a mi ordenador Sony
HB75P.

(firma ilegible)

Si deseas que tu nave dispare
misiles al mismo tiempo que
se mueve, debes crear un
SPRITE que sea el misil pro-
piamente dicho y activarlo

con la orden STRIG, que se-
rd 0 en el caso de que utilices
teclado y 1 6 2 si usas joys-
tick. .Nat_uialmente cual-
quier joystick gue pertenezca
a la norma M.zX eI: compati-
ble con tu ordenador.

SONY Y SANYO

Quisiera que me dieran las

especificaciones técnicas de

los ordenadores Sony HB

1_01! Sango MPC y el pre-
cio de ambos.

Francesc Bala

La Bisbal (Gerona)

El Sanyo MPC-100 tiene
32K de ROM 64K de
RAM, mas 16K de VRAM y
su precio es de unas 60.000
pts. Por su parte el Sony HB
101, cuenta con 321} de
ROM, mas 16K de Firmwa-
rey 48K de RAM y su precio
aproximado es de 53.000 pts.

ste #ltimo aparato incorpo-
ra ademds un joystick y una
tecla de pausa.

MANDOS
INCOMPATIBLES

Tengo un joystick Quick
Shot II que me funciona en

el Spectrum, pero no con el
MSX.

Luis Angel Martin
Ferrol (La Coruna)

Este mando no te funciona
porque no es compatible con
el MSX. Lo son todos aque-
llos del tipo Atari.

PROGRAMAS
PARA TODOS

Les sugiero que pongan una
media de 10 o 16 programas,
la mitad de juegos y la otra

mitad de utilidad. Ademis
seria interesante que coloca-
ran articulos sobre cédigo
mdquina como en Super Jue-
gos Extra MSX.

Francisco Morén
Dos Hermanas (Sevilla)

EXPECTATIVA
POR EL MSX-2

Préximamente voy a com-
prarme un ordenador de la
norma MSX, pero ahora es-
toy dudando porque me ha
preocupado la noticia que
dieron en el nimero 5 acerca
del MSX-2. Ahora no sé si
esperar ese aparato con tan-
tas innovaciones, por eso les
pido que me digan la fecha
de comercializacién y me
detallen las innovaciones.

Ricardo Vidal Pellus
Inca (Mallorca)

He leido el articulo <«El
MSX en expansiéon» y me ha
dejado verd‘;deramente preo-
cupado la noticia de que sal-
dra el sistema MSX-2. Si
bien presentiis la noticia co-
mo buena yo creo que no es
asi. ¢Es que vamos a tener en
el mercado otros ordenado-
res que desbanquen al MSX
de su liderazgo? ;Los actua-
les aparatos se convertirin
en chatarra?

{osé Luis Rojano
Alcorcon (Madrid)

Comprendemos vuestra preo-
cupacion y es logico que asi
sea. Sin embargo no hay mo-
tivo para ello. En primer lu-
gar el MSX-2 no es un nuevo
sistema, sino el mismo. El
MSX-2 es un paso adelante
que dan los fabricantes de es-
ta norma, pero las mejoras
introducidas no convertirdn
en chatarra a los actuales
aparatos porque seguirdn
siendo totalmente compati-
bles, tanto en software como
en periféricos. La sinica limi-
tacion que tendrdn para co-
municarse, serd la misma
que existe entre un aparato
de 16K y otro de 64K. Por
otra parte los MSX-2, que se
pondran a la venta en la pri-
mavera proxima, tendrdn un
precio mucho mds elevado
que los MSX-1y estarin di-
rigidos hacia un piblico mds
profesional con necesidades
muy concretas de uso.

RIVER RAID
NO CARGA

He comprado una cinta con
el juego River Raid de Acti-
vision, pero no consigo car-
garlo en mi ordenador. Cada
vez que lo pongo me sale en
pantalla «Mala carga desde la
cinta, desmontar y volver a

robar». A lo sumo me sale
a presentacion y nada mis.

Carlos Fajardo
Madrid

Trata de seguir las instruc-
ciones al pie de la letra. Una
vez que te aparezca la pre-
sentacion no detengas la
grabadora hasta el _final,
pues primero aparece la pre-
sentacion. Si hecho esto asin
no te carga, verifica que la
cnta este garantiza por
sus distriburdores en Espana
—Proein, §.A.— o por com-
f_aﬁias de prestigio como Phi-
i

b

ps, pues han aparecido gra-

aciones piratas de estos jue-
gos. St estan garantizadas, la
tienda dondg lo compraste
no tendrd inconvenientes en
reemplazarla.

¢SE PUEDE GRABAR
EN CARTUCHOS DE
AMPLIACION?

Sé que los cartuchos HBM-16
if BM-64 de Sony amplian
a memoria del ordenador,
pero quisiera saber si en ellos
se pueden grabar programas
de la memoria del orde-
nador.

Rafael Castroviejo
La Coruna

Esta es una pregunta que nos
vienen haciendo muchos lec-
tores. A todos tenemos que
decirles que no se puede gra-




bar en los cartuchos de am-
iliadérz, pero si puedes gra-

ar en una cinta cualguier
programa que hayas hecho
gracias a la ampliacion de
memoria. Es decir que ti,
por ejemplo, puedes hacer en
un ordenador de 16K un
programa que requiera 25K
y grabarlo en una cinta.

PROGRAMAS
EDUCATIVOS

Me gustaria saber si los pro-
gramas que publican sirven
para el Spectravideo 328 y si,
ademds de programas de jue-
gos, publicaran programas
educativos y de gestion.

Rail Tamarit Clemente
Almansa (Albacete)

Como ya sabris el Spectravi-
deo 328 es parcialmente
compatible con la norma
MSX, por lo que nuestros
programas también lo son
parcialmente. Rel?riéndonos
al otro punto, habris podido
apreciar que estamos in-
corporando programas edu-
cativos y de gestion y que en
las bases de nuestro concurso
de programacion damos un
premio mayor a los progra-
mas de esas categorias.

ANALISIS DEL SV1728

Tengo un SVI 728 y hasta el

ia en que lo compré no ha-
bia oido hablar de él, por lo
que les sugiero que para co-
nocerlo mejor hagan un ana-
lisis de este aparato. Ade-
mas, como ustedes saben, el
SVI 728 MSX tiene 80K
RAM y quiero saber si pue-
den cargarse en él cintas de
48,32 y 16K.

Jordi Ferran
Corsa (Gerona)

Si bien damos informacion
de los aparatos MSX, en
MSX CLf}B preferimos ha-
cer articulos relacionados con
el mejor uso que se puede ha-
cer de ellos.” Cualguier cas-
sette no superior a la capaci-
dad de memoria de tu orde-
nador puede cargarse bien.

SPECTRAVIDEO DE
LA Il GENERACION

Me gustaria saber si el Spec-
travideo de la II generacién
saldrd proximamente a la
venta y con qué lenguajes
trabaja, ademds de su precio.
José Herrero Fernandez
Salamanca

AABABADRAADIN D A ADAASDD

Este programa es correcto, de
modo que te recomendamos
que lo repases cuidadosa-
mente. Si la pantalla se te po-
ne negra, prueba pulsando
CTRL-STOP COLOR 15,4
para_que cambie de color y
puedas ver el error que te
senala el ordenador.

El Spectravideo de la I ge-
neracion se llama X’Press y
es el modelo SVI 738 y tiene
32K de ROM, 80K de RAM
e incorpora un modo de texto
de 40x80 columnas, una
unidad de disco y la salida
RS-232. Este aparato ya esta
a la venta y su precio aproxi-
mado es de 99.900 pts.

COMEBICHOS EN
PANTALLA NEGRA

En vuestro nimero de vera-
no, el 3-4, se encuentra el
juego del «Comebichos»fz
no me sale, pues la pantalla
se me pone negra con marco
amarillo. Por favor dadme
una pista para poder disfru-
tar del juego.

Jestis Contreras Luna
Caceres

CARRERA DE COCHES

En el programa «carreras de
coches» que salié en el nu-
mero 1, me da error en la li-
nea 3140 y en la linea 3520
aparece un signo que no sé a
qué tecla corresponde.

José Vaquero

ijon

Te recomendamos que repa-
ses las lineas relacionadas con
la linea 3140, es decir con las
que definen wvariantes. El
signo de la linea 3520 lo con-
ues pulsando las teclas

st
SHIFT, GRAPH y P.

VOZ HUMANA

Estoy realizando un progra-
ma c{e combate en el que es
imprescindible que s:ﬂga la
voz humana. El programa es

muy entretenido, pero sin la
voz pierde aliciente.

David Butxaca Gros
Berga (Barcelona)

Para conseguir voz humana
en un programa necesitas un
sintetizador gue por el mo-
mento el MS?( no dispone en
Espana.

FALLOS EN
LOS GRAFICOS

Tengo un SPECTRAVI-
DEO 728, y al dibujar circu-
los o cuadrados en SCRE-
EN 2 o 3, me salen elipses o
rectingulos respectivamen-
te. Desearia que me dijéseis
cual puede ser la causa.

Santiago Julidn Saz
(Zaragoza)

La causa mds probable de tu
problema debe ser el ajuste
de tu monitor. Prueba de
ajustar la imagen con los
controles horizontal y verti-
cal. Si esto no te funciona,
tendrds que mirar de ajustar
el factor de achatamiento en
los circulos y corregir las co-

ordenadas de los cuadrados.




Tabl6n de anunCiOSﬁ

Esta seccion de MSX CLUB es de nuestros lectores. Todos ellos tienen derecho a tresinserciones total-
mente gratuitas. Las caracteristicas de esta seccién no permite la inclusién de anuncios con fines de lucro.

Intercambio programas, du-
das, inquietudes con usuarios
MSX. José Atxurra Par. Itu-
rribide, 2-5.° E. 48006 Bilbao.
Ref. CP2.
Intercambio programas. Zax-
xon, Manic Miner, Les Flics,
Congo Bongo y Shark Hunter
or El Samurai, Gosthbuster,
eamrider o Decathlon. Javier
Vila Lugo - Paris 6, 3.°C To-
rrejon de Ardoz (Madrid).
Ref. CP2.
Intercambio programas He-
ro, Keystone Kaspers, Polar
Star, etc. y aparecidos en esta
revista. José Corrales-Av. de
Cortés, 22, 1. Aptdo.
59-Ubrique (Cadiz). Ref.
CP2

Cambio cartucho de ROM
Step-Up por Edyll, Billar,
Antartic Adventure, Tenis,
Crazy Train, etc. Cristbal
Martin Basoa-Villa Soledad,
28-30, 2.° izq. El Ferrol. - Ref.
CP2.
Contacto, con otros usuarios
de MSX para formar un club e
intercambiar ideas y progra-
mas. José L. Fernandez Av.
Fdez. Ladreda, 58, 6.° Gijén
(Asturias) - CP2.
Intercambio programas MSX.
Paseo Booga, Hunch, Jetset
Willy, Almacén, Databa, etc.
José Manuel Vera Vilchez,
Escritor José de las Heras, 3,
Cérdoba 14014 - Ref. CP2.
Intercambio ideas y progra-
mas. Javier Iniesta. Av. Ntra.
Sra. Fitima 27, Madrid 28047.
Ref. CP2.
Vendo ordenador Spectravi-
deo SVI318 con cassette
SV904, nuevo, por 29.900 pts.
siete cassenesirun cartucho.
{'ambién consola Philips Vi-
deopac G7000 por 14.980 pts.
méds un cartucho de regalo.
{:an Carlos Moya Castillo.
aresma n.” 32 Terrasa (Bar-
celona) - Ref. CP2.
Intercambio cintas. Tu me
envias una cargada con unos y
te la devuelvo con otros dife-
rentes. F. Escribano Zamora-
no. Av. 1.* de Mayo 11, 6.° 4,
La Llagosta (Barcelona) - Ref.
CP2.

Consulta e intercambios con
usuarios del MSX. Club Ami-
os de la Salud «Progreso
eal» ¢/ Real 103, Bechi (Cas-
tellén) - Ref. CP2.
Cambio juegos Spectrayideo
318/328 y ﬁe M%X. Angel
Buendia. = Llamar al (91)
676-52-19. Ref. CP2.
Vendo cartuchos MSX. Uni-
dad 3200 pts., dos 6000 pts.
Llamar de 21 hs. en adelante al
Tel. (954) 37-54-28 de Sevilla,
José Antonio Carcamo Teno-
rio. Ref. CP2.

Vendo consola Atari y 11 car-
tuchos por 25.000 pts. Llamar
a los Tel. 650 11 71 6 650 12
75 de El Soto de la Moraleja,
Alcobendas (Madrid). Fer-
nando Conyte. Ref. CP2.

Vendo videojuegos Intellivi-

sibn mas tres cartuchos por
5000 pts. Aitor Guisasola -
Tel. (94) 469 29 31 - CP2.
Contacto con usuarios del
Toshiba T-100 para ofrecer
programas de gestion y usua-
rios de MSX. CP2.
Intercambio programas de
utilidades y juegos en Barce-
lona. Poseo Zaxxon, Beam
Rider, Maziacs, Etc. Antonio
Gallego Montero. Campoa-
mor 13-15. Edif. B Esc.
2.-2.°2.* Barcelona 08031 -
Ref. CP2.
Intercambio programas MSX
River Raid, Pinball, Hero
Shark Hunter, etc. ; Te intere-
saria hacerte un modem aciis-
tico? Jests Bastos Moreno, ¢/
Gral. Martinez Vara del Rey,
8-Sevilla 41008 - Ref. CP2.
Intercambio programas MSX.
Gonzalo Gavira Bazin Gra-
nero, 12 izq. Algeciras (Ci-
diz). CP2.
Intercambio programas de
juegos. Poseo 15 de los mejo-
res. Javier Encisa de Si. Av.
Gragoso 98 8.° D. Vigo (Pon-
tevedra). Ref. CP2.
Intercambio programas Zax-
xon, Manic Miner, Decathlon,
Simulador de vuelo, etc. hasta
18, por un cartucho de am-
liacién de memoria de 64K.
favier Vila Lugo. Paris 5, 6, 3.°
C. Torrejon de Ardoz (Ma-
drid). Ref, CP2.
Compro cintas con progra-
mas comerciales para MSX.
Victor Manuel Gandaras. ¢/
Mesén de Paredes, 17, Madrid
28017 - Ref. CP2.
Intercambio programas MSX
f' dudas con usuarios de mi
ocalidad. Podriamos formar
un club. Antonio del Olmo
Pina. Avda. Dr. Rico 27 Esc. 3
6.°D. Alicante. Ref. CP2,
Intercambio programas sin
fin econémico. Enviar lista,
José Maria Castaneda Vercher
- ¢/ Blasco Ibinez, 24, Senera,
46200 Valencia. Ref. CP3.
Vendo ordenador Sony HB55P
};2 juegos por 33.000 pts. _}.L.
almorala - Avda. del Paralelo
131, 2.°, 1.* Bis. Tel. 223 46 42,
08004 Barcelona. Ref. CP3.
Intercambio programas de
todo tipo del BXS . Jorge La-
fuente Bartra. Tel. %93) 333 45
36 - Barcelona. Ret. CP3.
Intercambio programas MSX
(Zaxxon, Manic Miner, De-
cathlon, etc.) Juan L. Balsera.
Tel. 42 25 10 (15 a 18 hs.) Se-

villa. Ref. CP2.
Contacto con otros usuarios
de MSX para intercambio de
programas e informacién. Jo-
sé Ignacio Colom - ¢/. Santo
Domingo de Val, 2, 2 izq.
50001 Zaragoza. Ref. CP3.
Contacto con usuarios de
MSX para intercambio de
programas e informacion a ser
osible que vivan en Cérdo-
H José(}danuel Vera. Tel. 25
47 24. Ref. CP3.
Contacto con usuarios de
MSX de la zona Ermua-Eibar
para intercambio de progra-
mas e informacién. Oscar Ca-
sado Oroz Zubiaurre 35, 4.°D
- Ermua (Vizcaya) - Tel. 17 25
39. Ref. CP3.
Contacto con usuarios de
MSX para formar un club en
Milaga. Daniel Hidalgo. Avda.
Carlos Haya 101. Tel. 39 95
06. Ref. CP3.
Cambio Real Sport Soccer de
Atari por cualquier cartucho
Colecovisién p/Atari. Fran-
cisco, Tel. (968) 51 46 82.
Cartagena. Ref. CP3.
Intercambio programas MSX
especialmente con personas
ue vivan en Vilanova i la
eltri (Barcelona) y alrede-
dores. César A. Miralles - Tel.
815 07 29. Ref. CP3,
Intercambio programas
experiencias del SVI328. Juan
Antonio Blanco Garcia. Av.
Tomas Giménez 29, ent. 2. -
lc.:'lg'lospitalct (Barcelona) Ref.
35

Intercambio programas MSX
de juegos y educativos. Javier
Campi6n Zabalza - Tel. (948
25 69 16 - Pamplona. Ref.
CP3.
Vendo Consola Atari VCS,
mis dos joystick, dos paddles
y cinco cartuchos. Todos por
22.000 pts. Tel. (93) 710 74 05.
Daniel Nebot Benabarre. Sa-
badell (Barcelona) Ref. CP3.
Vendo libro en perfecto esta-
do «MSX, Programas, Utili-
dades», de D. Becker. Precio a
convenir. Tel. 22 38 19 - Ci-
ceres. Ref. CP3.
Intercambio programas de
juegos y de gestion. Poseo
rimeros titulos del mercado.
fosé Maria Martinez Carrasco
- Tel. (968) 25 88 78 - Murcia.
Ref. CP3.
Vendo consola Philips Video-
pac G7000 y siete cartuchos
por 20.000 pts. Benito Marti-
nez Fernindez - Colonia del
(iuirinal 3, 1.° Igda. Avilés
(Asturias). Ref. CP3.
Cambio-vendo  programas
MSX. Mais de 60 titulos. An-
drés Blanco Baidle - Aparisi
11, 2.°, 1.* - Sabadell (Barcelo-
na). Ref. CP3.

Contacto con otros usuarios
de MSX. Fco. Morén - Calle
Rivena 1, Las Portadas 2.
Fase - Dos Hermanas (41000
Sevilla). Ref. CP3.
Intercambio programas MSX.
Javier. Tel. (986) 20 93 37 -
Vigo (Pontevedra) de 15,30 a
16,30 o de 21,30 a 23 hs. Ref.
CP3.
Intercambio o vendo juegos,
programas de gestién y edu-
cativo. Fdo. Rodriguez Llues-
ma. Avda. Doctor Gadea, 24,
7.2 A - 03001 Alicante. Ref.
CP3.
Intercambio  juegos MSX.
Enviar lista. Prometo respon-
der. Raiil Bosque. Calle Bar-
celona, 23. TREMP (Lérida).
CP2.
Intercambio programas de
juegos y de gestién MSX. Jor-
e Hernindez. Churruca, 16
cha 14 - Puerto de Sagunto
(Valencia). Tel. (96) 247 55 84.
CP2,

Intercambio programas e in-
formacién de SV 328/SV318.
Fco. Javier Montero de la
Cruz c/. Anan.”91 7° 2%, 28050
Madrid. Tel. 202 75 76. CP2.
Contacto con usuarios MSX
de Alcorcén, para intercam-
bio ideas, exPeriencias y pro-
amas. Jose L. Rojano. ¢/.
garnarro n.°27°D -'I}el. 61916
29. Alcorcon (Madrid). CP2.
Enviame tus programas en un
cassette y te Yo evuelvo con
los mios si tienes un Spectra-
video 328. José E. Forté c/.
SanU]osé de Calasanz 17, Seo
de Urgel (Lérida). CP2.
Intercambio programas MSX.
Primeros ti{ufos del mercado.
Manuel Fernindez Alonso, de
13,30 a 15 0 21,30 a 23 hs. Tel.
(986) 23 51 27. Vigo (Ponteve-
dra). CP2.
Contacto con chicas y chicos
de Barcelona para intercambio
rogramas MSX. Fernando
(93386 30 19. De 8,30 2 10.30
noche. CP2.
Intercambio programas MSX
en coédigo maquina. EIOSé
Ochoca Mateo. Recinto Esta-
cion, bloque G. 1° 1* Reus
(Tarragona). CP2.
Cambio cartuchos y progra-
mas MSX. Juno, First, Track
& Field, Mouser, etc. Fernan-
do Algar Alarcén, Av. Sta.
Coloma 91, 7° 2=, Barcelona.
CP2,
Envianos los programas en
una cinta y la recibiris cargada
con otros nuevos. Tenemos
los mejores. Héctor y Guillem
Carreras. Via Augusta 320-
322-2° 3* - 08017 Barcelona.
CP2.
Desearia intercambiar pro-
gramas, dudas, inquietudes




con todos los usuarios de

MSX de mi localidad. Ana

Maria Zambudio Ortiz. B.°

Providencia, 9 - ARCHA-

NA (Murcia) Ref. CP.3.

Intercambio programas y

experiencias con el MSX. Luis

Marco Giménez. ¢/. de la Di-

putacién, 5 - SILLA (Valen-

cia) Ref. CP.3.

Cambio y vendo programas
ara MS§ y SPE AVI-
EO 328/318. Rubén Soto de

Roca. c/. Teruel, 4 - TUDE-

LA DEL DUERO (Vallado-

l(x:cg Tel. (983) 52 13 80. Ref.

3.

Cambio, compro y vendo to-
a clase de programas para
SPECTRAVIDEO 328/318 y
también para el estindar
MSX. Compro instrucciones
de programas en castellano.
Vendo libro PROGRAMA-
CION AVANZADA SPEC-
TRAVIDEO de Indescomp.
Tengo muchos programas
OL MAC ARMER,
SPECTRON, etc. Prometo
contestar a todos. Oscar Mar-
tin Martin. ¢/. Huesca, 16 -
TUDELA DEL DUERO
(Valladolid) Ref. CP.3.
Intercambio programas de
MSX. Poseo 22 de los mejo-
res. Me interesan de aplica-
cion. Javier Leza Cuervas-
Mons. ¢/. Ramén y Cajal, 21 -
38004 Santa Cruz de Tenerife
iCanarias Ref. CP.3.
ntercambio programas de
MSX. Tengo entre otros,
Blagger, Disc Warrior, River
Raiﬁ, Beamrider, Samurai,
Ninja, Pinball. Diego Sinchez
Montoya. ¢/. Montoya, 1 -
ALCANTARILLA (Murcia)
Tel. (968) 80 43 30. Ref. CP.3.
Maindanos tus programas en
una cinta y la recibiras cargada
con otros nuevos. Tomas Eis-
man Domenech. c/. Atillo, 19
- 14009 Cérdoba. Ref. CP.3.
Usuarios de SPECTRAVI-
DEO 728 o MSX en general,
agradeceriamos contacto para
intercambiar programas, ideas.
Soto, Blach, Arribas - Central
Telex, Telégrafos, Plaza del
Pais Valenciano - 46002 Va-
lencia.
Intercambio cartucho Ali-
Baba y otros. José M. Viz-
uez. ¢/. Entrepenas, 42 - La
oruna - Tel. (981) 25 26 87.
Ref. CP.3.
Para los usuarios de Cuenca.
El club infantil OCIO MSX
creado en julio de este afo,
retende poner en contacto a
os usuarios de este estindar.
Dirigirse a Mariano Delgado
Garcia. ¢/. Hermanos Bece-
rril, 3. Cuenca. Tel. (966)
22 26 68. Ref. CP.3.
Intercambio programas del
sistema MSX. Alberto Cama-
cho Fernandez. ¢/. Nafarroa,
15, 6.> P. Basauri. Vizcaya.
Ref. CP.3.
Desearia intercambiar pro-

ramas, dispongo de mas de
0. José Ignacio Nasarre. c/.
Franco y Loépez, 11 - 50005
Zaragoza. Tel. (976) 35 61 77.
Ref. CP.3.
Contacto con usuarios del
MSX e IBM para formar un
club en Alhama de Murcia.
Mas informacién dirigirse a
José Martinez Fuertes, Av.
Bastarreche n° 12b, Alhama,
300009 (Murcia). CP2.
Contacto con chicos/chicas
usuarios del MSX de mi loca-
lidad. Marcos Fajardo Orella-
na. Parque Mediterrineo Blo-
ue 15, Piso 5° Izq. Malaga.
el. 34 37 38 de 1230 22,300
5 a 6,30. CP2.
Cambio cintas con 30 juegos
y 3 de utilidades por uno de
estos juegos: Space Trouble,
Battle Cross, Juno First, Do-
rodén, Maxima, Zaxxon, etc.
Chuchi. Telf. 22 38 19 -
Caiceres.
Intercambio programas MSX.
Poseo mis de 20 titulos.
Alberto Pardo Hernandez.
Tel. (93) 422 72 25. CP2.
Intercambio programas MSX
en codigo maquina. Sorcery,
Blagger, Manic Miner, Chess,
etc. ?uan Gonzilez. Tel. 463
67 46 de Vizcaya. CP2.
Intercambio programas MSX
en disco de 5/4” preferible-
mente de gestion y CP/M.
Francisco Esquivel I};rque Fi-
diana Bl. 2 14014. Cérdoba.
CP2.
Atencién Si eres de San Se-
bastian y dispones de un
MSX, ponte en contacto con-
migo. Antonio Millin San
Emeterio ¢/. Matia 44 - 4 -
DHC. S. Sebastiain 20008 -
Tel. 21 64 66. CP2.
Intercambiamos cintas, ideas,
trucos e informacién para
Spectrum. Club Onubasoft,
a l§ de correos 1212. Huelva.
2
Vendo Super Expander del
Spectravideo, controlador de
disco y dos unidades de disco
5 1/4” simple, cara doble den-
sidad. Todo por 55.000 pts.
José Puigvert Bonfill. c¢/Sta.
Lucia 1, Canet de Mar (Barce-
lona). Tel. (93) 749 11 30.
Necesito urgentemente pro-
grama MSX que controle ca-
rreras de marathon y de los
resultados por impresora.
Antonio Millin. Tel. (943)
216466. CP2,
Vendo Spectravideo SV328,
super expander 605B, en ga-
rantia, CP/M y Basic Disco,
cassette, revistas y programas,
or 200.000 pts. Monserrat
ala. - Tel. (93) 427 39 50.
CP2.
Intercambio o vendo progra-
mas MSX. Poseo Zaxxon,
Ghostbusters, Manic Miner,
etc. y N{:rogramas de gestion.
José M* Lopez Herrera, c/.
Montoya 1,1° A, Alcantarilla
(Murcia). CP2.

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

MSX CLUB DE PRO-
GRAMAS y MIND GA-
MES ESPANA, S.A. te des-
afian a que juegues con Boo-
ga Boo y ganes. Booga Boo
es una simpatica dpulga salta-
rina_que cierto dia cae a las
Erofundidades de una cueva

abitada por un peligroso
dragon y plantas carnivoras.
T4, no. sélo tienes que sor-

| tear estos obsticulos, sino

llevar a Booga Boo a la su-
perficie superando los 80 ni-
veles de gue consta el juego
y logrando la maxima pun-
tuacion. ¢ Te animas?

Bases

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

2. El ganador seri el que
obtenga mayor puntuacion.

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

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

6

7

10

. Todos los concursantes re-
cibirain un regalo por su
participacién.

. El concurso caduca el dia
31 de enero de 1986.

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

. La participacién implica la
acefytaci()n de las presentes
reglas.

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

. Remite el sobre a:

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

1iGANA 125.000 pts.!!




Programa — 01 César Ciuzado mm

AGENDA

Este (p:rograma desarrollado
por César Ciuzado es un
magnifico fichero con capa-
cidad lpara trescientas fichas,
con el cual se puede contar
para un verdadero archivo
doméstico. Las instrucciones
de carga, bisqueda y salvado
de datos es rapida y de facil
acceso.

10 7 RRKIHRARKKKKIKKKAKKXK
280 " Xx AGENDA XX
38 " Xx DE XX
4@ " XX CESAR CIUZADO XX
58 " Xx PARA MSX CLUB XXk
68 " KXKXKKKAKEKKKKEKKKKK

78 CLEARS@QG6

80 DIMN$(480),D$(400),N1$(408),T$(4008)
S8 DIML$(40808),P$(400),P1$(400),C$(400)
108 DINMC1$(480):J=0

1160-€LS

120 KEYOFF:F=15:M=8:Q¢="MENU" :GOSUB17680
130 F=9:M=4:0%$="10....0ccvccu.. SALVAR" :G
0suB1-/6@

140 F=5:M=6:0%="20..c.ccesunaun CARGAR" :G
0SuUB1-76@

150 F=5:M=8:0%="30: .. camowitcdan ENTRAR Y
"CORREGIR" :GOSUB1760

168 F=5:M=10:0%="40....c0cccssnu- BUSCAR™" =
GOSUB1768

EPOPNI= T Z tQE=""0500 o6+ & 5 v o 500w 6,2 CAMBIAR DATO
S":G0SUB1768

180 M=14:0%="60.:cuccccruscan BORRAR" :GOSU
B176@

190 M=t B A PR e as o 5 s oin e FINAL" :GOSUB
1760

200 A$=INKEY$

218 IFUALCA$I<I0ORVUAL(A$I>B8THENZ20G

220 A=UAL(A$)

230 IFA=1THENB$="PULSA PLAY~ RECORD DEL C

ASSETE Y RETURN"

24@ IFA=2THENB$="PULSA PLAY DEL CASSETTE
Y RETURN "

250 IFA=3THENB$="ENTRADA DE DATOS EN FIC

HERO"

268 IFA=4THENB$="BUSQUEDA DE DATOS DE FI

CHERO"

2780 IFA=5THENB$="CAMBIAR DATOS DEL FICHE

RO "

280 IFA=6THENB$="BORRAR FICHERO “
298 IFA=?THENB$="FIN DE FICHERO. HASTA O
TRAIILIM

300 .ONAGOSUB328, 528, 720, 999, 1280, 1660, 16

50

318 GOTO11@

320 GOSUB1B78@

330 A$=INKEY$:IFA$=""THEN33@

348 GOSUB1220

350 B$="S ALUVUANDO DATOS"

360 GOSUB167@

370 DOPEN"CAS:"FOROUTPUTASH#1

380 PRINT#1,J

390 FORM=1TOJ

400 PRINT#H#1,N$(M)

418 PRINT#1,D$(M)

420 PRINT#1,N1$C(M)

430 PRINT#1, T$(M)

44@ PRINT#1,L$(M)

450 PRINT#1,P$(M)

460 PRINT#1,P1$(M)

470 PRINT#1,C$(M)

480 NEXT:CLOSE#1

4980 GOSUB1720

S8 B¢="DATOS SALUVADIOS"

518 GOSUB1670:FORAA=1T0O180@:NEXT :GOSUB1?
20:L0OCATE2, 11 :PRINT"FICHAS LIBRES "388-J
:FORQA=1T0908 :NEXT :RETURN

528 GOSUB16~709

530 A$=INKEY$:IFA$=""THENS30

548 GOSUB1720@

SSB B$="CARGANDO DATOS"

S6@ GOSUB167@

578 OPEN"CAS:"FORINPUTAS#1

580 INPUTH#1,J

598 FORM=1TOJ

600 INPUT#1,N$C(M)

618 INPUTH#1,D$(MJ

620 INPUTH#1,N1s$C(M]

638 INPUT#1,T$C(M)

640 INPUT#1,L$C(M)

658 INPUT#1,P$(M]

660 INPUT#1,P1$CM)

678 INPUT#1,C$CMI

688 NEXT:CLOSE#1

698 GOSuUB172@

788 B$="D A TOS CARGADOS"

718 GOSUB167@:FORQA=1T01008 :NEXT :GOSUB12
20:L0OCATE®, @:PRINT"FICHAS LIBRES"3B@-J:F
ORAA=1TO9BB :NEXT :RETURN

/2@ GOSUB167@

730 FORT=1TO050@8:NEXT :GOSUB1728

74@ CLS:J=J+1:LOCATE®,@:PRINT"FICHAS LIB
RES:} "::PRINTUSING"###":30@-J::PRINT" O
CUPADAS " ;:PRINTUSING"###" ;J:L.OCATED, 2:1
NPUT"NOMBRE" sN$(J)

758 LOCATE®, 2:PRINT"NOMBRE PUaN$ ()
268 LOCATE®,4:INPUT"DIRECCION" ;D$(J)

770 LOCATE®, 4:PRINT"DIRECCION:" :D$(J)
788 LOCATE®,6:INPUT"NUMERO" iN1$CJ)

79@ LOCATE®,B:PRINT"NUMERO t"iIN1$CJ)

10







419 IF HIDSCP¥,1,1)<"A" OR NIDS(Ps.1,1)

Programa R Nt TR S e T IS T

428 IF COASCIHIDS(PS,1,1)1-64)OBTHEN a5

888 LOCATE®,8:INPUT"TELEFONO" ;T$(J)

818 LOCATE®,8:PRINT"TELEFOND :":T$(J)
8208 LOCATE®, 18:INPUT"L.OCALIDAD" ;L$CJ)
838 LOCATE®, 1@:PRINT"LOCALIDAD :";L$CJ)
84@ LOCATE®, 12:INPUT"PROUVINCIA" ;P$(J)
850 LOCATE®, 12:PRINT"PROUINCIA :"3;P$(J)
860 LOCATE®, 14 :INPUT"PROFESION" ;P1$(J)
878 LOCATEB, 14:PRINT"2ROFESION' :"31P1$(J)

88@ LOCATED, 18:PRINT"«sssansssssssOBSERY
OCTONEES 5 o oie 0iaenaicine
B80 L OCATED , 1 IALREMNTUE « atilihia ary s win e b aia aia'e

-.‘II!IIIII.“‘II'I.“‘

9080 LOCATEZ2, 17:INPUTCS$(J)

S10 LOEATED L1 22PRINTY U CHEIIP

920 F=11:M=21:Q%$="dDato correcto S/N?":G

0sSuUB176e

938 A$=INKEY$:IFAas$=""THENS30

948 IFA%$="S"THENLOCATES, 21 :COLOR4 :PRINT"

NIE=13M=21:0%="

4Mas datos S/N?":COLOR15:GOSUBL

Z76@:G0TO9BBELSEJ=J~1:60T0740

958 IFA$="N"THEN982

960 A$=INKEY$:IFA$=""THENSGG

978 IFA$="S"THENCLS:GOTO?4@ELSEGOTO110

980 CLS:GOTO72@

998 CLS:B$="BUSCAR DATOS DEL. FICHERO"

19880 GOSUB1670:FORTT=1T0S5920 :NEXT::G0SUBL>?

20

1218 H=1:FORM=1TOJ

18280 LOCATEB,B:PRINT"

PROFESION"

1838 LOCQTEB_sz:PRINT“-------------.---

L L L T TR

1848 GOSUB1818:L.0CATE®,HX2+1 :PRINTUSING"

###‘.H..PRINT“—} "IY$P1$(M)

1858 H=H+1

1868 FORT=1T06@0 :NEXT

1878 NEXT:LOCATED,HX2+2:PRINT"=msessnsss

1888 INPUT"Ng DE FICHA":N:GOTO1108

18598 RETURN

1188 CLS:B$="DATO LOCALIZADO"

1119 B$=" "+B$

1120 FORI=1TOLENCB$):LOCATE®, 11:PRINTMID

¢(B%, LEN(B$)-1+1,I):NEXTI

1130 FORT=1T0580 :NEXT

1148 GOSUB172@

1158 F=8:Q%$="NOMBRE

1768

1168 Q$="DIRECCION:"+D$(NJ:M=M+1:G0OSUB17?

(517}

1178 @$="NUMERO

/6@

1188 Q%$="TELEFOND

68

1188 Q$="LOCALIDAD:"+L$(NI::M=M+1:G0SUB1>?

68

1208 Q$="PROUVINCIA:"+P$(NJ:M=M+1:G0SUB1>

68

1218 Q$="PROFESION:"+P1$(N)J:M=M+1:GOSUB1

2608 ‘

1220 Q¢="ssnsssnssasnsss NOTA sesansanscs

sas=aasa!IM=M+1:GOSUB1760

1238 @%$=" "+C$(NI:M=M+1:G0SUB1760@

L T e L S R e e 3 L R R o R

ssssanas IM=M+2 :GOSUB1 760

1250 Qg=" PULSA UNA TECLA":M=2

APELLIDO

:"+N$(NJ :M=3:G0SUB

c"+N1$ON] :M=M+1:6G0SUB1

:H+T$[N]:M=M+I:GDSUBI7

1:G0SUB176@

1260 A$=INKEY$:IFA$=""THEN1260

1278 RETURN

1288 CLS:B$="CAMBIAR DATOS DEL. FICHERQO"

1290 GOSUBLB7@:FORTT=1T0OSPB:NEXT :GOSUB1?

20

1308 H=1:FORM=1TO0J

1319 LOCATEB,B:PRINT"
PROFESION"

1320 LOCATEB,HX2:PRINT" 00wmw0nonnomomonnnon

0000 0000 00 (0 00 Q0 DA VWV VWO WMV WWR ' &

1330 GOSUB181B:LOCATE®,HHX2+1 :PRINTUSING"

HHH" M IPRINT " <} "i¥$:P1$0M)

1348 H=H+1

1350 FORT=1TO6@B:NEXT :NEXT :LOCATE@, HX2+2

SPRINT" 0000000 0000000000 0000000000900 00/00.09 0010939 00 00.00 00 00 00 O 0 Q0

wwoown' ;

1368 INPUT"Ng DE FICHA A CAMBIAR" :N:GOTO

1380

1378 RETURN

1388 CLS:B$="FICHA LOCALIZaDA"

1398 Bs$=" "+B¢

1408 FORI=1TOLENCB$):LOCATE®, 11 ::PRINTMID

$(B%, LEN(B$)-I1+1, 1) :NEXTI

1410 FORT=1T058@ ::NEXT

1420 GOSUB1272@

14380 F=B:Q%$="N OMBRE

B1760@

1448 Q$="D

/60

1458 Q%$="1 NUMERD

B176@

1468 Q$="T ELEFONO

2608 -

1470 Q$="L OCALIDAD:"+L$CNJ:M=M+1:G0OSUB1

760

1488 Q¢="P ROVINCIA:"+P$(N):M=M+1:G0OSUB!

760

14980 Q%$="2 PROFESION:"+P1$(NJ:M=M+1:G0SU
B1768

1500 G$=nm NOTA LAdddddddad
" :M=M+1:GOSUB1 760

1518 @$="X "+C$(N):M=M+1:GOSUB1760

1520 Q$=" - y
" :M=M+2:G0SUB1760

1538 Q$=" PULSA LA INICIAL DEL PUNTO A C

AMBIAR  PULSA C N\ ) PARA FINALIZAR EL C

AMBIO" :M=21 :GOSUB1760

1540 W$=INKEY$:IFW$=""THEN1540

1550 IFW$=CHR$(92)THEN118

1560 IFW$="N"THENLOCATEZ, 17:INPUT"NOMBRE

"IN$(NJ :CLS:60T01430

1570 IFW$="D"THENLOCATE2,17: INPUT"DIRECC

ION" :D$(N) :CLS:GOTO1430

1580 IFW$="1"THENLOCATEZ2, 17:INPUT"NUMERD

"3N1$C(N):CLS:GOT0143@

1590 IFW$="T"THENLOCATEZ, 17:INPUT"TELEFO |

NO" ; T$CN) :CLS:GOT0143@

1600 IFW$="L"THENLOCATEZ2, 17:INPUT"LOCALI

DAD" sL$(N) :CLS:GOTO1430

1612 IFW$="P"THENLOCATEZ, 12:INPUT"PROUIN

CIA" ;P$(N):CLS:GOTO1430

1628 IFW$="2"THENLOCATE2, 17 INPUT"PROFES

ION"3P1$(N):CLS:G0OT01438 -

1638 IFW$="X"THENLOCATE2,17:

C$(N):CLS:G0T0143@

1648 GOTO1540

1650 GOSUB1678:FORQA=1T0908 :NEXT :GOSUB1 Y

APEL.LIDO

PM+N$ (NI :M=3:G0SU
IRECCION:"+D$(NJ :M=M+1 :GOSUB1
SUENISOND :M=M+1 :GOSU

U+T$ONI :M=M+1 :GOSUBL

INPUT"NOTA" &

12




2@ :KEYON :SCREEN®@ :WIDTH3? :LOCATE®, @ :PRINT
:BEEP :BEEP :END

1660 GOSUB162@ :FORAA=1T04@0 :NEXT :GOSUB1 7
20:ERASENS, D$ :ERASEN1$, T$ :ERASEL $, P$ :ERA
SEP1$,C$:B$="D AT OS BORRADO S"
:GOSUB1678 : FORQQ=1T04@8 :NEXT :GOSUB172@ :R
UN

| 1678 cLs:wIDTH3S

1688 B=LEN(B$) :IFB/2<> INT(B/2)THENB$=" "
+B$:60T01688

1698 FORI=1T0B/2

170@ LOCATE®, 11 :PRINTTAB(20-1) :LEFT$(BS,
1) RIGHT$(B$, 1)

1718 BEEP :NEXTI :RETURN

1720 *

1730 B$=B$+"
P-1

1740 LOCATE®, 11 :PRINTMID$(BS, LENCB$)-1+1
- 1) INEXTI

1758 RETURN

1760 :

1770 BB$=Q$

1788 FORI=1TOLEN(BB$)

1798 LOCATEF,M:PRINTMID$(BB$, LEN(BB$)-1+
1,13 tNEXTI:Q$=""

1880 BEEP :BEEP :RETURN

1818 ONERRORGOT02020

1820 JJ=LENCN$CM))

1838 FORKK=JJTO1STEP-1

184@ CC$=MID$CN$CM),KK, 1)

185@ IFNOTCCC$>="A"ANDCC$<="2"0ORCC$="-"0

":FORI=LENCB$)TO1STE

RCCs=""’")THEN1888

1868
1878
1880
1830
1900
1918
1920
1930
1940
1958

1968
%]
1978
1@
198@

2010

19808

NEXTKK
KK=0

Y$=MID$(N$(M),KK+1,

GG=LENC(Y$)
IFGG=11THENY$=Y$+"
IFGG=18THENY$=Y$+"
IFGG=9THENY$=Y$+"
IFGG=8THENY$=Y#$+"
IFGG=7THENY$=Y$+"
IFGG=6THENY$=Y$+"

IFGG=5THENY#$=Y#$+"
IFGG=4THENY$=Y$+"
IFGG=3THENY$=Y$+"
IFGG=2THENY$=Y$+"

0 2010

2000

2010

2018

IFGG=1THENY$=Y$+"
BEEP :RETURN

JU-KK)
" :G0T02018
" 1G0T02010
" :G0T02010
":1G0T02010
" :G0T02010
":G0TO 2018
":GOTO 281
":GOTO 20
" 160TO
" :GOT

" :6OTO

2020 B$="NO HAY DATOS EN FICHERO"

2030

GOSUB1678

2048 FORQQ=1T04P@:NEXT :GOSUB1>28
2858 RUN




MSX por dentro = e S e

MAS POTENTE
UE OTROS

Los aparatos MSX no sélo
tienen la ventaja de su extra-
ordinaria compatibilidad, si-
no también la de su potencia.
Aqui comparamos su BASIC
con el del Spectrum y el
Commodore 64.

ratos mas_atractivos del mo-
mento, no sélo radica en la compatibi-
lidad existente entre distintas marcas y
eriféricos, sino la potencia de su BA-
EIC. Esta potencia permite que con
menor nimero de instrucciones se rea-
licen determinadas operaciones y se
ocupe al mismo tiempo menos memo-
ria RAM. Esto significa que, aunque
los Commodore o Spectrum ofrezcan
mds memoria disponible por el usuario
que los MSX, en realidad esto es enga-
noso. Si ofrecen mis memoria disponi-
ble es porque el usuario de estos apara-
tos necesita ocupar mas que el usuario
del MSX, como consecuencia de que el
BASIC MSX es mucho mis potente y
cuenta con casi el doble de instruccio-
nes. En muchos casos una de estas ins-
trucciones permiten realizar con una
orden, lo que los otros aparatos hacen
con un programa o, ni siquiera eso, co-
mo es el caso de los graficos del Com-
modore que requieren un cartucho es-
pecial.

El cuadro comparativo de las princi-
pales caracteristicas es lo suficiente-
mente claro como alpara que el lector
aprecie las sustanciales diferencias y las
ventajas que ofrecen los MSX.

También hemos querido incluir una
serie de ejemplos pricticos que de-
muestran la veracidad de lo dicho. Asi
tenemos que para ejecutar la escala mu-
sical (Ejemplo A), a los aparatos MSX
les basta con la.instruccion PLAY
«xxx», el ZX Spectrum requiere un

na de las razones )?ue han con-
vertido a los MSX en los apa-

rogramita de cuatro o cinco lineas y el
%o_mmodore 64, uno de 12, con la no-
toria_ocupacion de memoria que eso
requiere y las dificultades de progra-
macion que comporta. En el ejemplo B
la_comparacién sélo es factible con e
ZX Spectrum, dado que el Commodo-
re 64 necesita un cartucho especial de
software para grificos.

EJEMPLO A
EJECUCION DE LA
ESCALA MUSICAL:
DO-RE-MI-FA-SOL-LA-SI
(Octava 4)

1. MSX:

10 PLAY “CDEFGAB”

o bien
10 PLAY
“N36N38N40N41N43N45N47”

2. ZX SPECTRUM:

10 BEEP 1,0: BEEP 1, 2
20 BEEP 1,4: BEEP 1, 5
30 BEEP 1,7: BEEP 1, 9
40 BEEP 1,11

o bien:
10FOR I ="1TO 7

20 READ A
30 BEEP 1, A

40 NEXT 1
50 DATA 0, 2,4,5,7,9, 11

3. COMMODORE 64:

10 FOR L = 54272 TO 54296 :
POKEL, 0 : NEXT -
20 POKE 54296,15
30 POKE 54277,7 : POKE
54278,133
40 POKE 54276,17
50 FOR T =1 TO 300 : NEXT
60 READ A: READ B
70 IF B = -1 THEN END
80 POKE 54273,A : POKE
54272,B
90 FOR T = 1 TO 250 : NEXT
100 GOTO 30
110 DATA 17, 37, 19, 63, 21, 154,

22,227
120 DATA 25, 177, 28, 214,
32, %4, -1, -1
EJEMPLO B
GRAFICOS

1. Dibujo de un cuadrado (longitud
lado = 50):
(50, 50)

(100, 100)
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MSX por dentro i T e
MSX ZX SPECTRUM: 80 DRAW 10,10
10 SCREEN 2 10 PLOT 0,0 90 DRAW 5,0
20 LINE (50, 50) - (100, 100), 1, B 20 DRAW 50, 50 100 DRAW 5,5
30 GOTO 30 30 DRAW 50, —50 110 DRAW 10,—10
40 DRAW —100, 0 120 DRAW 5,0
ZX SPECTRUM: 130 DRAW 10,-10
ég %I}J{?R% 28’ 80 ?"]02:222-‘: de la silueta de wuna 4. Dibujar un cuadrado y pintarlo de
30 DRAW 0: —50 : color (p.e., rojo)
40 DRAW —50, 0 g 2 1
50 DRAW 0, 50 ) 5 AG e M
iy P 5 10 10 SCREEN 2
2. Dibujo de un triingulo: ‘m_/ 10 %ﬁ: LINE (50,50) — (100, 100), 9,
50 s 30 GOTO 30
8¢ 10 SCREEN 2 ZX SPECTRUM:
20 DRAW “BM50, 100R10E2 No puede hacerlo en BASIC.
OF5R10E10F5E10R5E5F10 Wage
R5F10” 5. Dibujar una elipse y pintarla de
30 GOTO 30 color (p.e., blanco)
700 ZX SPECTRUM: MSX:
4 10 PLOT 0,0 10 SCREEN 2
20 DRAW 10,0 20 CIRCLE (100, 100), 50, 15,,,.5
MSK 30 DRAW 20,20 30 PAINT (100, 100), 15
10 SDCI}\E’O%NBzM : 40 BRAW 5,—5 40 GOTO 40
20 DR . 100, 50 DRAW 10,0
100E50F50L100” 60 DRAW 10,10 ZX SPECTRUM:
30 GOTO 30 70 DRAW 5,—5 No puede hacerlo en BASIC.

APUESTA AL

LOTO CON s ] =i

[ | { 1! \ \
UNA IMPRESORA AL MEJOR PROCRAMA EL MSX DEL SISTEMA MSX £ £5 | 1VOTA AL MEJOR PROCRAMA DEL ANO| SN

N.°1 - 150 PTAS. N.> 2 - 150 PTAS. N.”*3y4-300PTAS. N.°5 - 150 PTAS. N.° 6 - 150 PTAS. N. 7 - 150 PTAS.

iSI TE HACE FALTA ALGUN NUMERO DE PIDELO HOY MISMO!

Para contar con la mas completa coleccién de programas de MSX s6lo tienes que recortar
o fotocoplar el cupén y dirigirio a Dpto. Suscripciones MSX CLUB DE PROGRAMAS
Roca | Batlle 10-12. 08023 Barcelona.

e tant o R s St el BOLETINDEPEDIDO — — — — = — — — — — — — — — — - —
: Si, deseo recibir hoy miSmO 108 NUMEr0S ........cccccceccvemereessessesnsssesnenns de MSX (CLUB DE PROGRAMAS, libre de :
| gastos de envio, por lo que adjunto talon n.° ..........ccccceverueernnnene del BaNCO/CalA .........ciccvcsesnmcamsasssosassssonesissascas [
: © POF el IMPOME AE ....covveceerreemescemseresmsaseenes ptas. a nombre de MANHATTAN TIRANSFER, S.A. l
{ NOMBRE Y APELLIDOS ............ =50 AR S el VRN RSN TS, L R Cs s |
| CALLE cooeerscsrrscsenssssmssssomssssmrassmmssssssasnsee LA SR o BIIRIND. ool sninsisasiiondrmrismimsmen s ibds :
I[ | e T PROVINCIA ........ ey SamayRaIAnERsbTR T E LR S 8 | o ST P _:

16



Balmes, 401 - Tel, 21258 04 - 08022 Barcel e =
e v T iR —Servicios de Informatica, SA. =

SONY BERNARDO

Corcega, 267 - Tel. 218 2297 - 08008 Barcelona

Oferta: MSX-NAVIDAD

Por la compra de un ordenador Sony-MSX o periférico (Floppy
o impresora) se obsequiard con una de las siguientes opciones.
® 50 ¢, descuento curso Basic (cursos especiales 10-14 afios)
® 10.000 Ptas. en Software

Duracién de la oferta: Noviembre, Diciembre y Enero.
Venga a ver nuestro extenso catdlogo de programas
Yy juegos para su MSX.

Cursos intensivos de Basic, tambien cursos especiales
para nifios de 10 a 14 afios.

Amplia gama de ordenadores de gestién.

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

Deseo suscribirme por doce nimeros a la revista MSX CLUB DE PROGRAMAS a partir del niimero
HATTAN TRANSFER, S.A. - 8/

que pago adjuntando talén a la orden de: M i . Roca i Batlle, 10-12 - 08023 Barcelona
o mediante transferencia bancaria a favor de TRANSFER, S.A

Banco Central - Agencia 36 - Balmes, 386 - 08022 Barcelona - CTA. CTE. 2176.80.

Tarifas: Espaiia por correo normal Ptas. 1.500,-
Europa por correo normal Ptas. 1.700,-
Europa por correo aéreo Ptas. 1.900,-
América por correo aéreo Ptas. 3.700,-

Importante: Colocar en el sobre: Departamento Suscripciones MSX CLUB




Entrevista

MSX ES LA BASE DEL
HOGAR INTERACTIVO

Antonio Roldin —Software
Manager de Philips Ibérica,
S.A.E.— da cuenta de las ra-
zones por las cuales esta
multinacional fue la primera
compania europea en adop-
tar el sistema MSX para sus
microordenadores.

ntonio Roldin es un hombre
A joven y dinimico imbuido de la

misma vision de futuro que po-
see la compafia para la que trabaja. Su
cargo de Software Manager le confiere
la autoridad y la experiencia necesarias
para exponer cuales han sido las razo-
nes de peso por las que la multinacional
holandesa ha adoptado el MSX como
sistema de sus microordenadores, de-
jando de lado el enfrentamiento con la
industria japonesa. Un enfrentamiento
que se originaba en la lucha comercial
por la hegemonia en el mercado euro-
peo y que de seguir hubiese causado
graves perjuicios al usuario.
— La norma MSX es el corazén in-
teractivo para el hogar —dice Anto-
nio Roldin con la conviccién de estar
caminando sobre terreno muy firme.
Una conviccidén que presupone una po-
litica de mercado muy clara.
— Philips comprendio que tenia que
ofrecer soluciones informaticas de alto
nivel y dar a los integrantes del hogar
una herramienta de trabajo prdctica y
sumamente eficaz. Esa herramienta po-
dia ser perfectamente el microordena-
dor, pero éste debia reunir una serie de
requisitos que facilitaran su insercion en
el hogar, de modo que la compatibili-
dad era uno de esos requisitos inelu-
dibles.
— Esto significa que Philips no quiso
abrir un frente ficticio en la lucha co-
mercial.
— En e?'ecto, ofrecer un aparato que
fuese sélo compatible con otros aparatos
y periféricos de la misma_bubiese sido
un error, ya que ello incluso limitaria
las posibilidades de expansion en el
sector de la £n[forma' tica doméstica.
De alli que el lei-motiv _haya sido:
TODO DEBE SER UN STANDARD
MUNDIAL.
Prosiguiendo con el mismo tema,
Antonio Roldin explica:
— La politica de Philips es ofrecer solu-
ciones y no complicar la vida del usua-
rio, haciendo uso de su gran experiencia
internacional y del prestigio que gozan
sus electrodomésticos. Asi tras el acuer-
do de las multinacionales j;%onesas la
compariia norteamericana Microsoft de
lanzar al mercado un sistema compati-
ble para un grupo de marcas, Philips vio
la oportunidad de desarvollar una ma-

quina de facil acceso y manipulacion
por un lado y que, por otro, fuese la
base, el corazon, def futuro hogar in-
teractivo.

— '?ué es el hogar interactivo?

—F hogar interactivo es aquel donde

el usuario podra programar el funcio-

/

namiento de sus electrodomésticos (la-
vadoras, hornos, lavavajillas, etc.), co-
nectar su cadena de alta {}'a’elidad, ro-
bots, magnetoscopios, teletextos, mo-
dems, y contar con base de datos, conta-
bilidad, etc. gracias a una unidad, a un
pequeno ceregbro electrénico domeéstico,
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que pretendemos que sea el microorde-
nador MSX.

— Y obviamente tal cosa no seria posi-
ble sin un stardard comdn...

— Ha bhabido tanta confusion e in-
comprension en el desarrollo de la mi-
croinformdtica doméstica, que nuestra

politica es la de contribuir al esclareci-
miento del mercado. Pero, mirando ha-
cia el futuro, pretendemos que dentro
de unos anos ni siquiera se hable de
MSX, porque el mismo ya estard
impuesto de un modo natural en los
ordenadores domésticos. Por ejemplo,

ahora nadia habla del sistema de lectu-
ra sonora de los giradiscos, pues el stan-
dard utilizado es wnico para todos los
fimdiscos. Esto mismo se han propuesto
os fabricantes que, como Philips, tra-
bajan con el M?X.

— Hableme de software ;Existe ya una
produccién que satisfaga las necesida-
des del usuario del MSX?

— En Espana hay contabilizados ya del
orden de unos 250 titulos entre los co-
mercializados por los cfabricantes de
hardware y las casas de software in-
dependientes. Esta coleccion de titulos
abarca juegos, aplicaciones y lenguajes
de proimmaa'én como ensamblador,
Pascal, Logo, etc. El soporte mds exten-
dido hasta el momento es la cinta cas-
sette, pero se intuye una tendencia cada
vez mds acentuada hacia el cartucho
ROM. Con respecto al disco se encuen-
tran ya disponibles aplicaciones como
base de datos, procesador de textos, etc.
— ¢Qué aporta Philigs en este campo?
— En la actualidad Philips dispone de
30 juegos, 14 aplicaciones, 8 titulos edu-
cativos y 2 lenguajes de programacién.
— ¢Cuales son los logros mas impor-
tantes conseguidos hasta ahora?

— En matenia se software uno de los
prodgmmas mads atractivos de la actuali-
dad es el Philips MSX-LOGO. Se pre-
senta en cartucho ROM, soporta fiche-
ros en cassette y en disco, posee hasta 30
tortugas simultaneas en pantalla, mate-
maticas de precision (8 digitos decima-
les), editor grifico, editor de pantalla
para procedimientos y un total de 176
frocedzmlentos primitivos. Otro de los
ogros en matenia de sg}ware es el siste-
ma operativo MSX-DOS que Philips
va a presentar con un auxiliar de usua-
rio c%ue permite a este, hacer uso de to-
dos los comandos del sistema operativo
de una forma fdcil y rapida.

— ¢Cual es el principal aporte de Phi-
lips en el campo de los periféricos?

— Creo que en la actuaﬁ'a'ad Philips es
la marca que ofrece la mayor gama de
periféricos MSX entre los que se in-
cluyen:

— Unidades de disco (VY-0010 con in-
te;face, VY-0011 sin interface)

- Im@resoms (VW-0010 de 40 colum-
nas, VW-0020 de 80 columnas vy
VW-0030 de alta calidad)

— 3 monitores monocromos (BM-7552,
BM-7502 y BN-7522)

— 6 monitores de color (CM-8500,
CM-8501, CM-8510, CM-8520,
CM-8524 y CM-8533)

Ademads en un futuro realmente proxi-
mo tendremos excitantes novedades en
el campo de dispositivos de almacena-
miento masivo de datos (Compact-Disc
ROM) y en el campo del video in-
teractivo.

Tras las palabras de Antonio Roldin
vemos de qué modo la compania Phi-
lips no sélo confia en el tuturo del
I\XSX como estindar mundial, sino que
dia a dia con sus constantes aportes ga-
rantiza la calidad de los productos y
amplia las posibilidades de sistema.
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MIPROGRAMA
MSX

PARTICIPA CREANDO TUS PROGRAMAS

MSX CLUB SELECCIONARA Y PUBLICARA
AQUELLOS QUE ESTEN MEJOR
DISENADOS Y ESTRUCTURADOS
PARA QUE NUESTROS
LECTORES ELIJAN
«EL PROGRAMA
DEL ANO»
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Remitir a: [z s § - M1 PROGRAMA

Roca 1 Batlle, 10-12, bajos 08023 Barcelona




Monitor al dia

NUEVO CLUB DE MSX

Abierto en Reus

os usuarios de MSX de Reus, en
I la provincia de Tarragona, ya
tienen su propio Club %e MS;,(.
En su sede local, Raval Santa Anna, 21,
se desarrollan diferentes actividades,
como coloquios, demostraciones, cur-
sillos de introduccién a la informitica
completamente gratuitos, etc. Segin
nos informan, el club dispone por aho-
ra de nueve ordenadores, una serie de
unidades de disco, grabadoras, impre-
soras, monitores, televisores y una bi-
blioteca de consulta.

Por supuesto nos congratulamos de
la existencia de este club y de los mu-
chos gue vayan apareciendo, de cuyas
actividades daremos a conocer en la
medida que nos informen de las
mismas.

ASTRON CARD

Otra tarjeta inteligente

a se comercializa en algunos
l paises de Europa otra version
de la tarjeta inteligente. Se trata
de la Astron Card desarrollada por la
compania Astar International Co. Ltd.
que tiene una capacidad de 256K, con
la posibilidad de que alcance 1Mbit de
memoria. Dado que los aparatos aiin
no tienen una entrada adecuada para
este nuevo y espectacular formato de
software, la casa productora ofrece un
cartucho adaptador, el cual —no obs-
tante— no es compatible con la otra
tarjeta de MSX, es decir la Bee Card,
cosa que es lamentable por parte de
ambos fabricantes.

CF-2211 Panasonic

Un mando muy fuerte

versatilidad.

unto a su ordenador CF2700 Panasonic ofrece a los usuarios de MSX, un
interesante juego de joysticks. En ellos podemos destacar no sélo su
diseno, sino también su fortaleza. Disponen de una base lo suficiente-
mente amplia como para que los movimientos se hagan con naturalidad. Esto
hace que sea al mismo tiempo muy agil y sensible. §
de tres botones, dos en la base y uno en el mando, con lo cual gana en

imultineamente dispone

ADAPTADOR DE TARJETAS

El BP de MSX

no de los sintomas de la cons-

l l tante evolucion del MSX es la
-/ aparicién de novedades tecno-
légicas, que antes de dejar desfasado el
aparato que ya tenemos, como sucede
con otros sistemas, lo amplian. Dentro
del software sin duda alguna la Smart
Card o tarjeta inteligente ha sido la
ran novedad, en cuanto a reducidas
ﬁimensiones y potencia se refiere. Pero
de nada serviria saber que existe este
software si no lo pudiésemos utilizar
con nuestro aparato. Para que eso no
suceda, también se han puesto a la ven-
ta los cartuchos adaptadores. La em-
presa Serma, importadora y distribui-
dora de la Bee Card, ya comercializa el
Bee Pack. Las dimensiones y formato

E-rig2BBCLOAR

—

del adaptador son semejantes a las de
un cartucho normal y se inserta en el
mismo slot. Por la parte inferior tiene
los conectores y por la superior la ra-
nura para la tarjeta. Su precio es de
unas 2.000 pts. aproximadamente.
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COSMOS

Software educativo de Sony

I amplio catilogo de software

garq juegos, la compania Son
a incorporado una serie de
programas educativos con la intencién
de que el ordenador sea algo mis que
un juguete. Entre ese software destaca-
mos «Cosmos» que, como su nombre
indica, ofrece al estudiante la posibili-
dad de tener toda la informacion nece-
saria acerca del sistema solar. En el se
pueden hallar datos tales como distan-
cia del sol en relacién con todos los
planetas, densidad, temperatura, com-
posicion atmosférica, etc. de cada uno
de ellos. Se presenta en formato de cin-
ta y cartucho y su precio aproximado

es de 1.900 y 5.700 pts.

ACE SOFTWARE CRECE

Acuerdo con Mitsubishi

JETSAREL  —

| Gusako

ctividades Comerciales Elec-
A trénicas, S.A. (ACE) que des-
arrolla y produce software de
entretenimiento, utilidades y educati-

vos para la norma MSX bajo la marca
Advance ha lleﬁtdo un acuerdo con la

multinacional Mitsubishi para prove-
erla de una amplia gama de programas
de alta calidad. De este modo, ACE in-
crementa su produccién y la difusién
de la misma entre los usuarios de MSX,
satisfaciendo asi las necesidades de un
mercado cada vez mas grande.

MSX

EL MANUAL

ESCOLAR

UN LIBRO DATA BECKE
EDITABO POR FERRE MORET, S.A.

AUMENTA LA BIBLIOGRAFIA
DEL MSX

os prestigiosas editoriales, con

una amplia experiencia en li-

bros informaticos, han lanzado
sendos libros dedicados al sistema
MSX. El primero de ellos es el «MSX,
El Manual Escolar», de Voss, editado
por Ferré Moret, S.A. y el segundo es
«Introduccién al MSX», de Vanryb
Politis, editado por Editorial Noray.

«El Manual Escolar» es un libro es-
crito especialmente para estudiantes de
los tltimos cursos de EGB y primeros
del BUP a fin de que puedan resolver
problemas. En €l podemos encontrar
progresiones geomeétricas, teoremas, la
conjugacion de verbos irregulares, etc.
Su precio es de 2.800 pts.

La «Introduccién al MSX» es como
su nombre lo indica una iniciacién al
manejo de las médquinas de estandar
MSX. El tratamiento de los textos es
sencillo y permite tener un acceso di-
recto al uso y aprovechamientos del
ordenador. Su precio es 1.250 pts.

IDEALOGIC DISTRIBUIRA A
DIMENSION NEW

na de las mis importantes em-
l I resas de software de Espana,
imension New, ha llegado a
un acuerdo comercial con otra impor-
tante compainia, Idealogic, para que
ésta le distribuya todos sus productos
tanto en el mercado nacional como en
el internacional. Segiin expresan porta-
voces de ambas empresas, el acuerdo
significa una gran proyeccion para ellas
y un paso adelante del software nacio-
nal que de este modo se vera lanzado al
mercado internacional. Por otra parte,
el esfuerzo conjunto redundari en una
mejor calidad de los programas y en un
mejor servicio al usuario MSX.

UNTUACION

EL TELEFONO CALIENTE DE
PHILIPS

Un servicio para sus
usuarios

a comjf)aﬁia Philips ha creado un
I magnifico servicio para atender
las consultas de sus usuarios. Se
trata del «Teléfono caliente» —(91) 413
21 61 y 413 22 46— cuyo objetivo es
facilitar a los usuarios del Philips MSX
un primer contacto con el mundo de la
microinformatica, familiarizandolo con
el uso del aparato. El servicio estd in-
tegrado por un equipo, cuya responsa-
ble es la senorita Esther Lora Sierra,
capaz de resolver cualquier duda técni-
ca. El usuario sélo tiene que llamar y el
Servicio de Informacion se encarga de
comprobar en la base de datos si eFmis-
mo estd archivado como usuario o sim-
atizante y de acuerdo con ello se le da
a informacién que solicita.
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LOGO,
UN LENGUAIJE
DIDACTICO

Si desea que nuestro ordenador realice un
determinado trabajo, hay que darle instruc-
ciones precisas en un Ien%_tlla'e interpretable
l)or el microprocesador. Habitualmente en
os MSX utilizamos el BASIC porque es
el lenguaje residente en su ROM. Pero el
universo de los lenguajes informaticos no
termina ahi. Y en este nimero veremos un
lenguaje de «alto nivel»: EL LOGO.

LENGUAJES DE ALTO
Y DE BAJO NIVEL

eguro que mas de uno de nuestros
S lectores se ha sorprendido al leer

en las lineas que introducen este
articulo la expresién «lenguaje de alto y
bajo nivel». En términos informaticos,
se denominan lenguajes de «bajo nivel»
a aquellos en los c[lue el usuario —cuan-
do pretende dialogar con el ordena-
dor— debe hacerlo en un lenguaje pré-
ximo al de la maquina (utilizando series
de nimeros binarios o hexadecimales).
Evidentemente, para trabajar con estos
lenguajes debe conocerse intimamente
la estructura interna del microprocesa-
dor ademds de tener unos amplios co-
nocimientos matematicos. En un esta-
do intermedio, esti el lenguaje ensam-
blador también muy préximo al len-
guaje maquina, pero que ofrece la ven-
taja sobre éste de poseer un conjunto
de simbolos 0 nemonicos que permiten
definir las operaciones. Evidentemente
es mucho mas ficil —y ofrece menos
posibilidades de error— escribir INC
A que 00111100 para incrementar un
nimero en una unidad. Pero, si el
ordenador no es mas que una herra-
mienta creada por el hombre, ;por qué
tenemos que intercambiar informacién
con él siguiendo las engorrosas normas
de su lenguaje? Este es el planteamiento
de partida de los lenguajes de alto nivel.

UNAS NOTAS
SOBRE EL BASIC

El BASIC (Beginners All-purpose
Symbolic Instruction Code) nacié a
mediados de la década de los 60 en el
Dartmouth College para iniciar en in-
formatica a sus estudiantes. El principal
atractivo que ofrece este lenguaje es su
polivalencia. Desde versiones escuetas

ara aprendizaje hasta el potentisimo
ASIC MSX del que disponen todos
los ordenadores de la norma, que per-

mite la creacion de programas de jue- | similitud con el lenguaje hablado, lo | el mundo de los lenguajes de alto nivel
gos, lﬁréﬁcos, de gestion, educativos, | que permite al usuario redactar sus | no terminaen el BA Ié, sino que exis-
etc. El BASIC MSX es pues, un len- | programas de una manera inteligible | ten muchos otros lenguajes de esta ca-

uaje de alto nivel bastante evoluciona- para ¢l siendo luego traducidos a len- teﬁoria (ADA, FORTH, COBOL,
50 ademas, puesto que posee una gran | guaje maquina por el ordenador. Pero | PASCAL, LISP, LOGO) si bien son
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usados para aplicaciones mis concretas.

UN POCO DE HISTORIA

En 1959 (excelente afio, naci yo) en el
Massachusetts Institute of Techno-
logy (MIT) se creé el LISP (List Pro-
cessing), un lenguaje principalmente
orientado a investigaciones en el terre-
no de la inteligencia artificial. Uno de
los principales atractivos de este len-
uaje es la recurrencia, es decir, la posi-
ilidad de utilizar procesos definidos
previamente que pueden llamarse a si
mismos. Diecisiete afios mds tarde, en
1976 el profesor Seymour Papert del
mismo Instituto Tecnolégico de Mas-
sachusetts, inspirindose en el LISP
cred la primera versién del LOGO.

UN LENGUAJE
PARA APRENDER

| Los planteamientos basicos del LOGO
fueron la potencia operativa y la senci-
llez, puesto que es un lenguaje que des-
de su nacimiento va intimamente ligado
a la ensenanza.
Realmente el LOGO es un lenguaje
para aprender. Pero no sé6lo a aprender
a_programar —aunque es el lenguaje
ideal para iniciarse en la programacion,
uesto que es de mis alto mivel que el
ﬁASIC— sino para aprender a discu-
rrir de una manera estructurada. El
LOGO es un lenguaje modular, es de-
cir, permite la construccién de médu-
los que después pueden ser utilizados
como piezas de una estructura mds
cgmplf‘:la, que puede a su vez ser una
fueza de una superestructura. Es un
enguaje totalmente interactivo, puesto
que las ordenes son procesadas en el
acto de introducirse en el ordenador.
Todas estas caracteristicas hacen de este
lenguaje una herramienta ideal para la
ensenanza asistida por ordenador; no
es infrecuente la utilizacién de LOGO
en las escuelas para ensefiar geometria o
aritmética.

EL LENGUAJE
DE LA TORTUGA

Este lenguaje, goza de una peculiar po-
pularidad entre los nifios por lo extre-
madamente ficil de su manejo y sus
espectaculares cualidades graficas y
musicales. Pero, como directo des-
cendiente del LISP, atin posee una cua-
lidad mis excitante: el control y pro-
ramacion de maquinas.

n el MIT, paralelamente a la creacién
del LOGO se desarrollé la «tortuga,
un robot controlado por el ordenador
que se deslizaba por el suelo, y arras-
traba un lipiz que podia subirse o ba-
jarse a voluntad; pudiéndose trazar di-

ujos con la combinacién de movi-
mientos. Posteriormente, con la popu-
larizacién de los ordenadores persona-
les, se sustituy6 la tortuga robot por su
representacion en la pantalla del moni-
tor. En realidad esta tortuga no es otra

cosa que un cursor representado con
esa forma en la pantalla y que obedece
las mismas instrucciones que su homé-
loga mecinica.

La tortuga, aparece dibujada en el cen-
tro de la pantalla. Algunas instruccio-
nes «primitivas» de LOGO son:
SHOWTURTLE, PENUP, PEN-
DOWN, HOME y CLEARSCREEN.
Estas instrucciones, combinadas con
las de movimiento: FORWARD,
BACK, LEFT y RIGTH ya nos van a
permitir construir nuestro primer pro-
grama en LOGO. Tanto las «primiti-
vas» como las instrucciones de movi-
miento pueden ser abreviadas:

CLEARSCREEN=CS
(Borrar pantalla)

SHOWTURTLE=ST
(Mostrar tortuga en pantalla)

PENUP=PU

(Subir lapiz)
PENDOWN=PD (Bajar lipiz)
FORWARDn=FWn

(Mueve la tortuga hacia adelante tantas
unidades como especifica n)

BACKn=BKn

&Mueve la tortuga hacia atras n unida-
es)

RIGTHn=RTn

(Mueve la tortuga hacia la derecha n

unidades)

LEFTn=LTn 3
(Mueve la tortuga hacia la izquierda n
unidades)

Como puede observarse, las instruc-
ciones de movimiento necesitan una
entrada numérica (n), puesto que hay
que decir a la tortuga cuidnto debe mo-
verse. Por ejemplo, si deseamos que la
tortuga se desplace hacia adelante 50
unidades escribiremos:
FORWARDS50

Con lo que la tortuga se desplazari
desde el centro de la pantalla hacia arri-
ba 50 unidades trazando una linea. Si
deseamos que gire hacia la derecha 25
unidades escribiremos:

RIGHT 25

Combinar estas instrucciones para ha-
cer un pequeno programa de dibujo es
extremadamente simple. Por ejemplo:
SHOWTURTLE

(Muestra la tortuga en el centro de la
pantalla)

BACK 50 _ :
(Mueve la tortuga 50 unidades hacia
abajo de la pantalla).

LEFT 90

(Gira la tortuga 90° a la izquierda)
FORWARD 20

(Traza una linea de 20 unidades)

PENUP
(Levanta el lipiz)

FORWARD 10 .
(Avanza 10 unidades sin dibujar)

PENDOWN
(Baga el lipiz para poder dibujar otra
vez

FORWARD 20
LEFT 90
FORWARD 50
LEFT 90
FORWARD 50

Con lo que obtenemos en la pantalla el
dibujo de un cuadrado de 50 unidades
de lado, cuyo vértice superior derecho
es el centro de la pantalla y con una
abertura en su base de 10 unidades.
Este pequeno programa tan sélo ha uti-
lizado instrucciones directas; es decir,
se le ha dicho a la tortuga en cada mo-
mento lo que tenia que hacer de una
manera directa (sube, gira, baja...) El
LOGO posee todavia otro modo de
funcionamiento: el modo de procedi-
miento.

MODO DE
PROCEDIMIENTO

En modo de procedimiento, se nom-
bran una serie de instrucciones tras una
etiqueta o nombre del procedimiento.
A partir de ahi, cada vez que se desee
repetir la misma tarea se podra ejecutar
ésta utilizando tan sélo el nombre del
procedimiento. Para definir un proce-
dimiento, debemos utilizar TO seguido
del nombre que hayamos elegido para
el procedimiento. Para aclarar esto, va-
mos a crear un procedimiento que lla-
maremos cuadrado:

TO CUADRADO

FORWARD 25

LEFT 90

FORWARD 25

LEFT 90

FORWARD 25

LEFT 90

FORWARD 25

LEFT 90

END "
En LOGO se dispone de la instruccién
REPEAT, que soluciona muy bien la
ejecucion de tareas repetitivas. Por
ejemplo, el procedimiento anterior po-
d'riamos haberlo resuelto de la siguiente
manera:

TO CUADRADO

repeat 4 [FORWARD 25 LEFT
920
2o

Es decir, repite cuatro veces un trazo
de 25 unidades girando hacia la iz-
uierda 90°.
%’ras la definicién del procedimiento
que hemos llamado «cuadrado», esta
alabra pasa a formar parte del vocabu-
Exrio del LOGO. A partir de este mo-
mento, cada vez que desees dibujar el
cuadrado sélo tendris que llamar al
procedimiento por su nombre en lugar
de tener que escribir toda la serie de
instrucciones.
Préximamente seguiremos hablando de
este interesantisimo lenguaje, que natu-
ralmente ya tiene en el mercado una se-

rie de versiones para los usuarios del
standard MSX.

Fco. Javier GUERRERO
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Programa m———— Por Susana Budifio Regueiro mm

LLAMADA OCULTA

Susana Budifio Regueiro es
la autora de este programa
que contiene un juego didac-
tico, ya que propone deducir
el orden correcto de una
secuencia de nimeros entre
cero y nueve. Es muy entre-
tenido y estd bien su presen-
tacion grafica.

26




10 REMEXXKKXKXIKKKKKX

20 REMX LLAMADA X

38 REMX OCULTA X

48 REMX POR X
580 REMX SUSANA B. X
68 REMX PARA X
78 REMX X
80 REMX MSX CLUB X%
90 REMX
180 REMXXKXXKKKKEKEKKKX

11@ COLOR 1,4

1280 REM INSTRUCCIONES

13@ CLS

14@ LOCATE 18, 1:PRINT"«AUISO»"

158 PLAY"t16Bo414cdefg2.raboScde2.04cdo3
bod4e2r4"

168 LOCATE 1,5:PRINT"Este programa consi
ste en que tu descubras una cadena de 5
numeros,en su orden correcto.Tienes cuat
ro oportunidades"

170 LOCATE 1,12:PRINT"Una redonda signif
ica que el numero que has puesto esta en
su lugar correcto.”

188 LOCATE 1,18:PRINT"Un cuadrado signif
ica que ese numero esta en la cadena,per
o ese no es su lugar."

1980 LOCATE 1,36:PRINT"Pulsa una tecla pa
ra empezar, "

200 Z$=INKEY$:IF Z2¢=""THEN 200

219 COLOR 4,14,14

228 SCREEN 2

230 CLS

249 =1

250 OPEN"grp :"ASH1

26@ REM CREAR LA CADENA

278 DIM N(S5),N$(5),P(S),P$(5)

280 FOR I=1 TO 5

290 NCIJ=INTC(RNDC-TIMEJX1@)

30@ FOR H=I-1 TO 1 STEP -1

318 IF NCIJ=NCH) THEN 29@

320 NEXT H

330 N$(I)=STR$C(NCII)

340 F$=F$+N$C(I)

358 NEXT I

368 REM DIBUJOD

370 DRAW"BM~ZB, 158U18M+15, -8BR8AM+15, +8@D
18M-2, +2L166M-2, -2"

380 DRAW"BM8A, 80L24M-4, -4U24M+28, -4BR110

M+20, +48D24M-4, +4L.28"

390 CIRCLEC127,99),44,,,.1.2

400 FOR H=95 TO 147 STEP 13

410 LINEC(H,89)-(H+13,182),,B

»*

420
430
448
458
460

S NUMEROS"

478
480
490
508
S1@
520
530
540
5508
560
578
580
590

) :BEEP :BEEP

6o
610
620
638
640
658
668
670
688

10,173):PRINT#1, "LA SOLUCION ERA":F$

690
700
710
720
730

8,108, ,B:BEEP

748
758
760
278
/80

BRﬂUOI“-PLQY"T28804L4CEFL1GL4CEFL1GL4CEF
L2GECEL1D. ", "T280@R4R4R405L.4CCO4L BAOSCR4R
4R405L4CC04L8Q05CR4R4R4L2CCCCO4LIB."

790

NTARLO OTRA UEZC(S/N]"

808
818
ND

820
830

NEXT H

PAINTC(122,130),4,4

PAINT(122,58),4,4

PRESETC(1@, 2) :PRINT#1, "INTENTO Ng" ;W
PRESET(2@, 160) :PRINT#1, " INTRODUCE LO

REM INTRODUCIR LOS NUMEROS
FOR I=1 TO S

P$CIJ)=""

P$CI)=INKEY$:IF P$(I)=""THEN S@8
FOR H=I-1 TO 1 STEP -1

IF P$(I)=P$(H) THEN So@@

NEXT H

R$="8123456789"

FOR M=1 TO 1@

IF P$CI)=MID$(R$,M, 1ITHEN 590
NEXT M

GOTO See

PRESET(1@8+13%(I-1),93) :PRINT#1,P$(1

NEXT I

P=8

FOR I=1 TO S
FOR M=1 TOD18

IF P$(I)=MID$(F$,M,1JTHEN GOSUB 728
NEXT M

NEXT I

W=W+1

IF W=5 THEN PLAY "11o02c¢.1l4c" :PRESET(

FOR K=1 TO 18@@:NEXT K

IE W=5 THEN 2789

CLS:GOTO 379

IF 1=Ms2 THEN P=P+1:G0T0 758
LINE(S8+13%(I-1),91)-((98+13%(I-1))+

RETURN
CIRCLEC1@1+13%(I-1),95),6:BEEP
IFP=STHEN 280

RETURN

IF P=5 THEN PRESET(S5@, 173) :PRINT#1,

PRESETC(1@, 184) :PRINT#1, "QUIERES INTE

X$=INKEY$:IF X$=""THEN 808
IF X$="N" OR X$="n" THEN COLOR 1,4:E

IF X$="s" OR X$="S" THEN RUN 230
GOTO see
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Programa —— P01 Andrés Deiros mm

Ahora que estamos lanzados
en el curso escolar es bueno
tener a mano algin progra-
ma que nos ayude. Este, di-
senado por Andrés Deiros,
contiene algunas férmulas

fisicas que pueden sacarte de
apuros en mas de una
ocasion.

18 7 KKKKAKK KK KKK KK KKK KKK KKK KK
28 * XX XX
38 ' XX PROGRAMA DE FISICA XX
48 7 XX POR XX
50 ' Xx ANDRES DEIROS XX
BB " XX PARA MSX CLUB XX
78 " XX XX
80 7 RKXEKICKKK KKK KKKKKKKKEKKKK

98 CLS:COLOR 1@,1,1:KEYOFF

1880 PRINT" PROLOGO"

118 PRINT"Esto es un programa para resol
ver al- gunas formulas de fisica.

120 PRINT"Lo recomiendo & los que wan fl
ojos enla materia'

138 PRINT"pulsa una tecla para acceder a
1 menu"

140 A$=INKEY$:IFA$="" THEN14@

1580 CLS:COLOR 1,4,4

168 PRINT" MENU"

1780 PRINT" FORMUER /50s iy e el TECLA"
188 PRINT" Piras | o e aree s o ) Gevi s
198 PRINT" Datis fidad 2ot vv oo e L
200 PRINT™" Dilatacion lineal 3°' "
218 PRINT" Dilat. superficial 4 R
228 PRINT" Di lat. cub lice... ore S
2380 PRINT™" Di lat. gasessivies Gt
2480 PRINT® COEFICIENTES. ... - Pl

250 PRINT "Teclea sl numero elegido"
268 INPUT A :

278 IF A=1 THEN GOTO 348
280 IF A=2 THEN GOTO 46@
290 IF A=3 THEN GOTO 588
380 IF A=4 THEN GOTO 738
318 IF A=5S THEN GOTO 884
320 IF A=6 THEN GOTO 1230

338 IF A=? THEN GOTO 118@

340 CLS:COLOR 1,6,6

350 PRINT '"La formula es:"

3680 PRINT " p=f /g

378 PRINT "Da wvalor a la fuerzalfl"
380 INPUT F

398 PRINT "Da valor a la superficiel(s)"
4@ INPUT S

410 P=F/S

420 PRINT P:;"Kgf-/m? "

430 PRINT"Pulsa una tecla"

440 B$=INKEY$:IFB$=""THEN GOTO 448
450 GOTO 15@

4680 CLS:COLOR 15,1,1

470 PRINT "la formula es:"

480 PRINT " d=msu"

490 PRINT "Da wvalor a la masalmd"
580 INPUT M

518 PRINT "Da wvalor al volumenCuvl"
520 INPUT U

538 D=M-U
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540
558
568
578
588
590
(51515}
619

620
638

640
6508

668
670
680
690
700
718
728
730
240
758
260

278
/80

es
790
800

81m@
820
830
840
850
860
870
880
830@
S1e]s)
919
vol"

PRINT D:3"Kg~sm(cubicol"

PRINT "Pulsa una tecla"
C$=INKEY$:IFC$=""THENGOTO 568

GOTO 15@

ELS:COLOR- 1,715,185

PRINT "La formula es:"

PRINT 1=1loC1l+rXxgtd"

PRINT "Da wvalor a la longitud origin

allClol"

INPUT L
PRINT "Da wvalor al coeficiente de di

latacionCyl"

INPUT C

PRINT "Da walor al incremento de tem.
peraturalat)”

INPUT T

LI=CXT+1

LF=LIXL

PRINT LF3 m"

PRINT"Pulsa una tecla"
C$=INKEY$:IFC$=""THEN GOTO 71@
GOTO 15@

CLSICOLOR 1, 2,2

PRINT "La formula es:"

PRINT " s=soll+oXgtl"
PRINT "Da walor a la superficie orig

inal(sol"

INPUT S

PRINT "Da wvalor al coeficientelolque
el mismo que el linealx2"

INPUT C

PRINT "Da wvalor al incremento de tem

peraturalatl”

INPUT T

SI=CXxT+1

SF=SIx%S

PRINT SEs!m2

PRINT "Pulsa unatecla"
B$=INKEY$:IFB$=""THENGOTO 868
GOTO 15@

CLS:COLOR 15,4.4

PRINT "La formula es:"

PRINT " u=uo [ 1+8Xat )"
PRINT "Da walor al wolumen original(

928 INPUT U

938 PRINT "Da wvalor al coeficiente(Slque
es el mismo que el linealXx3"

948 INPUT C

95@ PRINT "Da walor al incremento de tem

peraturalgati”

968 INPUT T

9780 UI=CXT+1

988 UF=UIxU

9398 PRINT UF:"m(cubicosd"

1808 PRINT "Pulsa una tecla'

1818 B$=INKEY$:IFB$=""THEN1@1@

1820 GOTO 15@

183@ CLS:COLOR 1,18, 18

1248 PRINT "La formula es:"

185@ PRINT " v=uo [ 1+aXgtd”

186@ PRINT "Da wvalor al wvolumen(uol"
1878 INPUT U

1888 PRINT "Da valor al incremento de te

mperaturalgtl”

1898 INPUT T

1188 PRINT "Da wvalor al coeficientel(alqu
e es,tanto a volumen o presion constante
,0.80366"

111@ INPUT C

1120 UI=CXT+1

1130 UF=UIx%U

1148 PRINT UF: "atm(si se usa la formula
para hallar la presionl) "

1158 PRINT UF; "mlCcubicos)(si se halla e
1 volumen"

1168 PRINT "Pulsa una tecla"

1178 A$=INKEY$:IF A$=""THEN GOTO 1178
1188 GOTO 15@

1190 PRINT % COEFICIENTES"

1200 PRINT "ALUMINIO...... 0.080vB24"
1219 PRINR.BRENCE - 00, . . . @.0800a18"
1220 PRINT "COBRE Y ORO...0.Q200014"
12308 PRINT MCURRZD, .. ve. .. @.02000084"
1248 PRINT "HIERRO, .io ... ©.00e012"
250" PRINTSUNTBRIO o8 s o - ©.BBBBES"

1268 PRINT "Pulsa una tecla"
1278 A$=INKEY$:IF A$=""THENGOT01279
1288 GOTO 15@
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@ Programa e ’0r Gabriel Coll Barber mm

Las partidas de dardos si-
guen siendo un pasatiempo
muy atractivo. Esto es lo que
ﬂiensa Gabriel Coll Barber dy

a realizado un juego de

dardo poniendo en pantalla
EL una diana para que ensaye-
mos el tiro.
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i@ §Eﬂ XKKKKKKKKKKKKKK KKK KKK KKK KKKKK

gg REM X X
REM * EL DARDO X
40 REM X X
S8 REM X Por: GABRIEL COLL BARBER X
60 REM X X
78 REM X Para: MSX-CLUB *
80 REM X X
98 REM HXKAKRAKRKRKKKKAKK KKK KKK KK KKKk

188 CLEAR

11@ OPEN"grp :"AS#1
120 SCREEN2:COLOR 15,1, 1:SCREEN2:COLOR15S
3

138 PSET(20,98),1

148 DRAW"c15d65r5e10u2e1PuSe3uSh3uShiBu?
hi@l1s5"

1508 PSET(27,183), 1:DRAW" ¢ 15d4BeSu2e7ul2h
2u2hs"

1680 PAINT(25,118),15

178 PSET(55,93), 1:DRAW"cBdBBf3rS5e3u2@e3r
7f3d28f3r5e3uBBh3129g3"

189 PSET(66,183),1:DRAW"s4cBd16f3r2e3ulb
h317g3"

1980 PAINT(57,87).6

200 PSET(1@0,93),4: DRﬂw"c4d68f3r593u7e3r
5f25f3r563u2h2894u4’h3’2593“

218 PSET(110,185),4

220 DRQw”c4d16f3r7e3u18h31?93”

238 PAINT(105,95),4

24@ PSET(155,90),2

250 DRAW"c2dB5r%e1Bu26 1BuSe3uSh3uSh18u2h
1819"

26@ PSET(164,183),1:0RAW"c2d4@e5u2e?ulBh
Zu2hs"

2780 PAINT(152,95),.2

288 PSET(195,95),11:DRAW"c11dBBf3r27e3ub
Bh3127¢3" :PSET(205, 118), 11:DRAW"c11d25f3
r9e3u25h319g3"

290 PAINTC192,927),11

380 LINE(B,83)-(255,83),18
310 LINE(®,122)-(255,177),1@
32@ PSET(108,185), 1 :PRINT#1,

H

"PARA 32K MI

33@ FOR TIEMPO=1T01000:NEXT

348 REM PRESENTACION

350 ONKEYGOSUBS2@,820, 2040 :KEY(1J0ON:KEYC
2J0N:KEY(3)0ON

1 368 SCREEN2:COLOR S, 1, 1:SCREEN2:COLOR S,

1,1:PSET(98,5),0:PRINTH#1, "EL DARDO"

378 COLOR 2.-,1.DSFTf65 38] P:PRINTH2,"P

rogramado por:"

3880 COLOR 1@,1,::PSET(45,50),0:PRINTH1,"
GABRIEL COLL BARBER"

398 COLOR 8,1, 1:PSET(50,908),B:PRINT#1,"A
prieta F1 para wver "

488 PSET(S5, 188),0:PRINT#1
iones"

410 COLOR 15,1,1:PSET(S8, 128), 8:PRINT#1,
"Aprieta F2 para "

42Q PSET(55,130),8:PRINT#1,"inicio del J
uego'

438 COLOR 7,1,1:PSET(58,158),B:PRINT#1, "
Aprieta F3 para "

440 PSET(5@, 160),0:PRINTH#1,"utilizar cur
sores"

458 LLINE(18,8)-(240,0),15

460 LINE(240,0)-(240,180),15

478 LINE(240,180)-(10,180), 15

480 LINE(1©,188)-(19,8),15

438 KEYC(1J)ON:KEYC2)ON:KEYC3JON

S88 GOTO SPe

» "lasg instrice

518 REM INSTRUCCIONES

520 SCREENB:CLEAR:COLOR 15, 4,7 :DIMA$(5@)
:ONKEYGOSUBS20, 820, 2840 :KEY(1)ON :KEY (230
N:KEY(3)ON
538 A$(@I="
ON "

540 A$(1)="DEL LANZAMIENTO DE DARDOS. "
S5@ A$(2)=" DEBES DIRIGIR LA CRUZ QUE S
E L

560 A$(3)="ENCUENTRA SOBRE LA DIANA Y SO
Lo"

578 A$(4)="CUANDO ESTE SITUADA SOBRE LA"

ESTE PROGRAMA ES LA IMITACI

588 A$(5)="PARTE CENTRAL COLOR UERDE APR
IETA"

598 A$(6J)="EL BOTON DE ACCION LO QUE PRO
DUCIRA"

600 A$C(?)="EL DISPARD."

618 A$(8)=" EL DISPARD SERA UALIDO CUAN
DD n

620 A$(9I)="EL DARDO CAIGA SOBRE LA DIANA

630 AsC1@)="
LA"
640 A$(11)="PANTALLA Y CONSIGAS DARLE TE

CUANDO SALGA UN CUADRO EN

650 A$(12)="DARA PUNTUACION EXTRA."

660 A$C13)=" JUEGA Y SUERTE."
678 =14

680 CLS:KEYOFF

639@ OPEN"grp:"AS#1
/788 PRINT"— —INSTRUCCIONES
718 FORU=BTOI-!:A=0

728 PRINT:PRINT

73@ FORC=1TOLENCA$C(UI)]

748 A=A+1

758 PRINTMID$(A$CUl,A, 133

768 FORN=1TO3@:NEXT

778 NEXT

2808 FORN=1T0288 :NEXT:PLAY"v15164n70"

798 NEXT

808 FORN=1TO0178@:NEXT

818 GOTO368

820 REM JUEGO

83@ ON INTERUAL=SBGOSUBZ2140

840 E=170 :X=198:Y=10

85@ SCREENZ,@:COLOR 1,2,PI:SCREEN2:COLOR
1,2,PI:RESTORES28

860 FORC=BTO2

870 FORA=1TO8

880 READA$:B$(CI=B$(CI+CHR$(UALC"&b"+A%)

J

8390 NEXT

900 SPRITE$(CI=B$(C)

918 NEXT

820 DATAG, 11000000,01100008,00111000, 111

11111,00111000, 01100000, 110808000

930 DATABLRLRRLEBRE, BBYLRERR, BRBR100., BRBB1

PYP,00111110,0001000, BPL10008, PRERRRAR

840 DATA11111111,10000001, 10000001, 18020

001, 180600001, 10000001, 10000001,11111111

958 LINE(188,01)-(188,191),1

960 LINE(186,1911)-(158,168),12

978 LINE(15@,160)-(150,8),12

988 LINE(15@,160)-(5,1681,12

998 LINE(245,81)-(245,191),1

1866 LINE(245,191)-(5,1913,1

1818 LINE(S,191)-(5,0);1

1828 CIRCLE(213,48),10,2

1838 PAINT(213,40),2

II,A-j
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Programa

410 [F nIDs(Ps,. [,1)<¢"A" OR H[Dc(P..:_niggiu;U IF CCASCIMID®(PS,1,1))-684)<>QTHEN 45

1848
1858
1060
1878
1080
1090
11008
111@
1128
1130
1148
1150
1160
1170
1188
1198
1200
1218
1220
1230
1248
12580
126@
1278
128@
12390
1308
1318

CIRCLECL2]13,48), 19,4,,,1.3
EIRCLE(213,403,1 4, 1.3
PAINT(226,35),4
CIRCLEC213,4@3; 33,6,5., 1.3
CIRCLE(213,40), 28,605, 1.3
PAINT(235,45),6

LINECTZS, 28)~-(125;3107).4
LINEC168, ?5)-(16@, 188),4
LINEC16O, ’5)-(175,78],4
LINEC1808,3908)-(245,398], !
LINEC125,11@)-(1608,108],4
PSET(184,186),2

PRINT#1, "TIRADAS
PSETEZ18, 118],2
PRINT#.,"B"

RSET. (218, 1587,:2
PRINT#H#1,"6"

PSET (188, 14@),2

PRINTH# 1, YCUNTOS"
INTERUALON

S=STICKC1)

ST=STRIGC1)

IFW=BTHEN1290@

ST=STRIG(B)]

S=STICK(®)
IFST=-1THEN1458
IFS=BTHENS=SS

ONSGDTO 141@,1418, 14208, 1428, 14

308, 1448, 1440

1320
1330
1348
1350
1360@
1378
1388
1398
14008

U CSRRITEY L Y )5 3
IFX>24BTHENX=188
IFX<18BTHENX=248
IFY>8BTHENY=-5
IFY<-5THENY=8@
T=INTCRNDC11%35)
IFT=4THEN1708

S5=%

GOTO 124@

39, 14

1418
1420
1430
1440

Y=Y¥-4:G0TO
X=X+4 :GOTO
Y=Y+4:G0TO 1320

X=X-4:G0TO 1328

1450 PSET(X+4,Y+4),1:P=P+1

1468 IFX>199ANDX<2138ANDY > 240NDY ¢4 20RXS X2
—4ANDX {X2+4AaNDY>Y2-4AaNDY <Y 244 ANOU=@ THENE
=160

14780 IFX>X2-4ANDX<X2+4AaN0Y>Y2~-4ANDY <Y 2+4
ANDU=BTHENPLAY"t250s 1 m255u15164406¢c rH4d ri
decrB4crl2rB4crb4drbde r64brGd”, 's 1t 258m25
5u15164050r54dr640r84cr12ﬂ840"84dr640“6ﬂ
br64", "s1t258m255v1516407c r64d rBde »Bde rt
2r64cr64dr84cr6ﬁbr64‘

1480 IFX>X2-4ANDX<{X2+4aNDY>Y2- dQNDV<V2L4
ANDU=BTHENFORS=1T018B0 :NEXT

1498 FORX1=BTOESTEP2

1588 PUTSPRITE®, (X1,85),

1518 NEXT

15280 IFX>199ANDX<219ANDY> 24ANOY C4P0RXY X2
—4ANDX <X2+4ANDY> Y2—-4ANDY <Y 2+4ANDU=BTHEN 1
550

1538 PLAY"v15164n?nBnSn4n3n2n1"

1540 E=178:X=198:Y=18:G0T0 1630

1558 PLAY"V1516B4 n’@"

1568 FORT=1T0S@

1578 PUT SPRITE®,(160,85),1
SPRITER®, (160,835,158

1588 PAUSE=1

1598 NEXT

1608 PLAY"v15164 nZ@"

16180 J=J+1:IFX>X2-4ANDX <{X2+4ANDY>Y2—-4AND
Y<Y2+4ANDU=@THENJ=J+9

1622 GOTO 154@

163@ PSLT(200,1102,2

164 COEORNZTZTPTIPRINTHY 1

1658 PSET(208, 158),2:PRINT# . " 4
1660 COLOR 1,2,PI:PSETI200,110),2:PRINT#H
1,P:PSET(200, 158, 2:PRINT#1, J:PUTEPRITEZ
+ (=18, =18), 1 :U=1

16280 [FJ>19ANDRE=B0ORJ> 39ANDRE=10RJ>59AND
RFE:=20RU> 79ANDRE=30RJ>99ANDRE=4 THEN1 760
1680 [FJ>150ANDRE==S5THEN1878

1690 GOTO 123@

178@ X2-TNTI(RNDC11X68)+180

1718 Y2=INTrRNDC12)%X85)

L2200 PUT SPRITFEZ2UK2, Y2, balta =0

1738 GOTO 1390

1740 GOTO 528

1758 GOTO820

./6@ PLQY“u1513237f529 4mB@Bcdefefgagabr
64bagagfededcc”, "v1513205t52s 14mB@Bcdafe
fgdgabr64 bagagfededece”

1320
1320

:PAUSE=1:PUT

1778 PSIT(20,58),08:PRINTH#I, "HAS CONSEGUI
DOH
1780 PSETr3@,98),0:PRINTAL, "PUNTOS MAS"

1798 PSET(48,70),B:PRINTH#:
1808 FORPAUSE=1T02080 :NEXT
8ty CHLORERL 2P

1820 PSET(20,507,:*RINTH, R
PRINTH:, .

1,2,PT:RE=RE+?

“18“

1836 PSET{29,90).0:PRINTHI,

1849 USFdea 70),0:
1850 PI=PZ+3:COLOR
186 GOTO ‘688
1870 PSETIG20, 58 3422PR INTHISIHOS S CHSEGINE
OLass
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188@ PSET(3@,70),2:PRINTH:,"158 PUNTOS C

ONII

1890 PSETI30,90),2:PRINTH#1,P:*TIRADAS
3908 PSETC18, 118, 2:PRINTHL ; Y EN "3TE:"
SEGUNDOS™

19108 GOsUB216@

1920 FORPAUSE="TJ38B8 :NTXT

3930 SLREENI tCOLOR: 35 1,1

13948 PRINT"DESEAS INTENTARLO OTRA UEZ?*
1958 PRINT:IPRINT:PRINTH DIME 81
0 ND":PRINT:PRINT

1960 INPUT A%

1970 [Fas$="si "ORA$="SI"THENCL.EAR:GCTO 11

(5]

1988 [FAa$="no"0RA$="ND"THEN2G10

1998 PRINT: PRINTYRESPUESTA NO UALIDA, R
ERITELD"

2080 GOTO 1950

2018 SCREFNB:COLOR 15,4, 7:PRINTYESTE JUE
GO HA FINALIZADO PERO AQUI TIENES A4 TU D
ISPOSICION Eil. L ISTADO PARA QUE TU PUEDAS
RETCCARLO ¥ MEJORARLO SEGUN TU GUSTO LS
PERO QUL 1.0 CONSIGAS. *:PRINT" ANIMO Y S
UERTE,

2020 PRINT:PRINT" EL AUTOR:":PRINT:PRI
Bl GABRIEL COLL BARBER" :PRI
NT:PRINT:PRINT :PRINT :END

2038 FORN=1TO1P@:NEXT:PLAY"W15t25511s1m8
BOBN84" :FORN=1TO7@@ :NEXT

2040 SCREEN®:COLOR 15,1,1

2058 PRINT:PRINT" DESEA UTILIZAR JOYSTI
CKC1) O LAS TECLAS DEL CURSOR? (dime Jjoy
stick(1) o cursores para responderme) "

2060 INPUTT$

2870 IFT$="cursores"OR T$="CURSORES"THEN
W=1:G0T0O 350

2880 IFT$="joystick(1)"ORTS$="JOYSTICK(1)
"THEN35B

2098 PRINT:PRINT"rescussta no walida, re
pitelo"

2100 PRINT:GOTO 2859

2110 ST=STRIGC(C1)

2120 S=STICK(1]

2130 GOTO 129@

2148 TE=TE+1

2158 RETURN

2168 PLAY"y15110t2000511599s3¢ccafeccafcco
BefefefggaggagaboBabababedec™, ",.51.8128
BoBm1B699s3ccafeccafccoSefofofggaggagab o7
abababcdec", "uBl1t52m.8808s “da’

2178 GOTO 1920




Programas

Por Juan A. Castillo mm

SOLITARIO

Los juegos de tablero son en
su mayoria un desafio al in-
genio. Juan A. Castillo ha
adaptado para MSX «El soli-
tario» en el que no sélo tie-

nes que eliminar fichas, sino
hacerlo de modo que realices
la menor cantidad de movi-
mientos y dejes la dltima
ficha en el mismo centro.

18 7 XKkkKARXRRRRRRRRRRKKKKKKXK
20 " XXXkxX SOLITARIO XXxxX
38 ' kXkkx DE XXkX
4@ " XXXkx J.A.CASTILLO Xxkxkx
S8 T XXkXxX PARA XXXk
60 " XXXxx MSX-CLUB XEKX

70 1 RKEKRKKKKKKKKRRK KKK KKK KK KK
8@ CLS:KEY OFF:COLOR 15,12,12:CLS

RN ENEEE I
g B BER N R RERED

il%ijINT" . IRl EERE § I
iZﬁF:RINT" EERER R R REN B
130 PRINT" [N R BRRER

148 PRINT:PRINT

158 PRINT"Tienes que mover las fichas en
elrl

160 PRINT"tablero. Al empezar sl Juego,s
olo"

170 PRINT"eeta vacio el centro. Pusdes s
altar"

180 PRINT"sobre una ficha para ocupar al
gunll

19@ PRINT"vaciosentonces la ficha sobre

208 PRINT"que has saltado,desaparecse."
210 PRINT"Tienes que acabar con una sola
ficha"

220 PRINT"en el centro del tablero."

230 LOCATE @,20:PRINT"Pulsa una tecla"

240 E$=INKEY$:IF E$="" THEN 240

250 SCREEN 2,,@:COLOR 1,14,7:CLS

268 OPEN"GRP:" @S 1

278 GOSUB 1490

280 GOSUB 78@

290 GOSUB 65@

300 REM-—=———m e

33@ LINE(®, 1881-(255, 1901, 14, BF :DRAW"BM4
0, 182" :COLOR 12:PRINT#1, "Cual mueves: ";
B$="":NJ=1

340 G$=INKEY$:IF G$="" THEN 34@

3580 IF G$=CHR#$(13) THEN 390

360 IF G$=CHR$(8) THEN 330

370 B$=B$+G$:PRINT#1,G#$::6G0T0 340

380 GOTO 38@

390 A=UAL(B$)

480 IF A=93 THEN GOTO 630

418 IF A<11 DR A>?7 THEN GOTO 330

420 IF A$(ARI<OTe THEN GOTO 3308

430 LINE(®, 188)-(255, 198), 14, BF :DRAW"BM4




8, 182" :COLOR 8:PRINT#1,A"A donde: ";:B$=

440 G$=INKEY$:IF G$="" THEN 440

450 IF G$=CHR$(13) THEN 4880

460 IF G$=CHR$(8) THEN 430

470 B$=B$+G$:PRINT#1,G%$::G0TO 440

480 B=UAL(B$)

490 IF B<11 OR B>»??7 THEN GOTO 438

500 IF A$(BI<>E$ THEN GOTO 439

510 A$((A+Bl/2)=E$:A$(A)=E$:A$(BI=T$

520 MO=MO+1

530 CT=0

54@ FOR F=11 TO 75

55@ IF A$(FJ)=T¢$ THEN CT=CT+1

560 NEXT F

570 GOSUB 650

58@ LINE(®@, 188)-(255,190), 14, BF :DRAW"BM2
B8, 182" :PRINT#1, "Quedan "3CT:"fichas"

5980 FOR T=0@ TQ 8@B:NEXT T

600 FOR T=8 TO S:PLAY"1B6406m10008a", " 164
05c","16406g9":LINE(CB, 1881-(255,198),1,BF
*DRAW"bm?@, 182" :COLOR 15:PRINT#1,"SOLITA
RIO":LINE(®, 180)-(255,198),14,BF :NEXT T
6180 IF CT<>1 THEN 3088

628 IF A%$(44)=T¢ THEN LINE(®, 188)-(255,1
981, 14,BF :DRAW"BM20, 182" :PRINT#1, "Lo has
conseguido en "iMO:FOR T=@ TO 3880 :NEXT
T:END

630 LINE(@, 1801)-(255,198), 14, BF :DRAW"BM2
@, 182" :PRINT#1,"No lo has conseguido":FO
R T=@ TO 30BB:NEXT T:END

648 REM-————-——— e

650 REM Tablero

668 REM-———————— e

670 LINE(®@,180)-(255,19@), 14,BF

68@ FOR D=11 TO 75

6980 T=1@X(INT(D~-18))

788 IF D-T=8 THEN D=D+2:G0TO 740

710 PSET(X(D),Y(D)), 14:DRAW A$(D)

728 IF POINT(XC(D)+18,Y(D)+2)=8 THEN PAIN
TCX(DJ)+10,Y(D)+1@),8

730 IF POINTC(X(DJ)+1@,Y(D)+2)=14 THEN PAI
NT(X(DJ)+1@,Y(D)+1@), 14

740 NEXT D

758 IF NJ<>B THEN LINE(®, 188)-(255, 190),
14:DRAW"bm~@, 181" :PRINT#1,"1levas ":MO:"

movimientos" :FOR T=0 TO 18@B:NEXT T

/6@ LINE(®,188)-(255,199), 14,BF

278 RETURN

780 REM-—————-— INICIALIZACION———=————-

790 DIM X(200),Y(200)

808 FOR D=11 TO 25

81@ T=1BXC(INTC(D~-1@))

820 IF D-T=8 THEN D=D+3

830 READ X(D):READ YC(D)

848 NEXT D

850 DATA 50,20,79,20,90,20,110,20, 130,20
. 156,208,170, 20

86@ DATA 50,40,70,40,90,40, 110,40, 130, 49
.150,408,170, 40

87@ DATA 50,690, 70,.60,90,60,110,60, 130, 60
» 150,68, 170,60

880 DATA 50,80,702,80,90,80,110,80, 138,80
, 150,880,170, 80

83@ DATA 50,109,70,100,90, 100,119, 108, 13

0,100,150, 109, 170, 190

908 DATA 59,128,70,120,90,120,110,120,13

9,120,150,120,170, 120

918 DATA 50,148,270, 140,90, 148, 119, 148, 13

8,140, 150, 140, 178, 140

930
340

DIM As$C87)
E$="C14BR18BD2L3GSD6FSREESUBHSL 3"
T$="C8BR18BD2L3G5D6FSREESUBHSL 3"
U$="C14BR1@BD2L3"

MO=8

A$(11)=Us
A$(12)=Us$
As(13)=T¢
A$(14)=Ts¢
A$(15)=Ts
A$(16)=Us
A$(171=Us
A$(21]1=Us
A$(22)=Us
A$(23]1=T¢
A$(241=T$
A$(25)=T$

1118 A$(26)=Us

1450
1460
1478
1480
14398
1508
1518
1528
1530
1540
1558
1560
1578
15880
1598
1600
1610

A$(27)=Us

A$(31)=T¢ °

A$(32)=T$

A$(33)=T$

A$(34)=T$

A$(35)=Ts

A$C36)=T$

A$(37)=T$

A$C41)=T$

A$C42)=T$

A$(43)=T$

A$(441=E$

A$(45)=T$

A$(461=T$

A$(472)1=T$

A$(S1)=T$

A$(52)=T$

A$(53)=T$

A$(54)=T$ -

A$(55)=T$

A$(56)=T$

A$C572)=T$

A$CB1)=Us

A$(62)=Us

A$(63)=T$

A$(64)=T$

A$(65)=T$

AS(66)=Us

A$(671=Us

A$(21)=U$

A$(22)=Us

A$(23)=T$

A$(24)=T$

A$(75)=T$

A$(26)=Us

A$(78)=Us

RETURN

N=1

FOR I=58 TO 178 STEP 20
PSETCI.?), 14:PRINT#1,N
PSETCI+1,7),14:PRINT#1,N
N=N+1

NEXT

N=1

FOR I=25 TO 145 STEP 20
PSET(3@, 1), 14:PRINT#1,N
PSETC31, 1), 14:PRINT#1,N
N=N+1

NEXT

RETURN

35



REGALATE EN ESTAS FIESTAS UN LIBRO
VITAL PARA EL USUARIO DE MSX

JAVIER GUERRERO JUAN CARLOS GONZALEZ

UN LIBRO PENSADO
PARA TODOS LOS QUE
QUIEREN INICIARSE

DE VERDAD EN LA
PROGRAMACION BASIC

Construccion de programas. El po-
tente editor todo pantalla. Constan-
tes numéricas. Series, tablas y ca-
denas. Grabacién de programas.
Gestion de archivo y grabaciéon de
datos. Tratamiento de errores. Los

raficos del MSX. Los sonidos del

SX. Las interrupciones. Introduc-
cion al lenguaje maquina.

Y ADEMAS PROGRAMAS
DE EJEMPLO

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

I Deseo me envien el libro Los secretos del MSX, para lo cual adjunto talon de 1.500 ptas. a la orden de :
} MANHATTAN TRANSFER, S.A. |
1 I T R Lo e rovoiusavisionossns sssneiaveninsnenysesa i AbEs Ameds S0 s3eH Svmbabomed QUM o oo s SHSHONRER SRR I
| Calle ..o O raethons CIITAN Jivineriaiusmimsesvamiprsaioessasniptocin i CR .o Saines :
| Este boletin me da derecho a recibir los secretos MSX en mi domicilio libre de gastos de envio 0 |
: cualquier otro cargo. }
i Importante: indicar en el sobre MANHATTAN TRANSFER, S.A. |
[ «LOS SECRETOS DEL MSX» |
: Roca i Batlle, 10-12 Bajos—08023 BARCELONA :

1
Deseo remitan LOS SECRETOS DEL MSX a |
KRRy MO ... - s e et e o T R s e s st S U B S !

LM Rl MR S pan e i ) R ORI o' P T e i B g CP i i |
De parte de :
Para lo cual adjunto talon del Banco/Caja.N.o.........cccoeeveeeeennnn. de 1.500,— ptas.

|
|
Dicho libro sera remitido por correo certificado incluyendo una felicitacion personalizada del :
remitente. |
Remitir el talén a nombre de: {

|

|

|

|

|

|

|

|

 INORIDIERY ADRIGOEE LI oy i Bisssnscbigpabess e sopuissssstoibar s o pods Moy i Gh I errti e it i
|

|

|

|

|

: MANHATTAN TRANSFER, S.A. Roca | Batlle, 10-12 bajos - 08023 Barcelona




New Media Systems

Nuevo MSX-1.0GO
de Philips

Aprender puede ser divertido, con un ordenador
PHILIPS MSX y el lenguaje de programacion LOGO.
Porque LOGO ha sido especialmente desarrollado
para permitir a los jovenes usuarios, iniciarse
rapidamente en informatica. Es increiblemente facil de
usar, con sencillos comandos en el idioma “nativo” del
usuario.
Ademas el MSX-LOGO de PHILIPSIe da accion con
color y sonido; lo que ayuda a generar y mantener su
atraccion en el aprendizaje. Por eso el PHILIPS MSX-LOGO
es el favorito en todos los colegios y escuelas del mundo. ; SRE o
Y aunque LOGO es recreativo, también constituye el : N 0SEE FAC il
fundamento sobre el cual el usuario adquirirda mayor ; _ EXTRAORDINARIAS PARA LAS
destreza en la solucidn de problemas, y es en definitiva - Bi{‘-i’é"é,{‘i—f,f" \TNN q‘srgﬁa“"pigf"’%"-f
el sdlido y excelente cimiento para estudios mas AMPLIABLE QUE CUMPLE LA NORMA
avanzados. STANDARD MUNDIAL MSX
Como el propio Dr. Seymour Papert, inventor del Los ordenadores PHILIPS MSX disponen de una total
LOGO declaro: “MSX y LOGO forman el matrimonio méas capacidad grafica en color y generacion de musica, y se
ideal que podamos imaginar. Estando ambos orientados integran de forma ideal con las facilidades educativas del LOGO.
a graficos, el MSX El MSX-LOGO de PHILIPS es el tnico que puede presentar
apoya todo lo que hasta 30 tortugas, y cada una adoptando una figura entre
el LOGO ha de 60 definibles por el usuario mediante el editor incorporado;
ofrecer en admite hasta 16 colores, puede emitir por tres canales
cuanto a musicales y otro mas para efectos sonoros, el movimiento de
musica y figuras es auténomo, detecta choques de ‘tortugas’ y otros
animacion de  eyentos, realiza un completo tratamiento de LISTAS y
figuras”. propiedades.

PHILIPS ofrece lo que el poderoso mundo del
Standard MSX merece: lo mejor. Y esto se
concreta en sus equipos, en sus programas, y
en el valor del dinero desembolsado. PHILIPS
integra.

[T pr——

ray PHILIPS

Servicio de Informacion al
simpatizante y usuario




410 IF NIDSC(P#.[.1)<"A" DR MIDS(Ps,1,1) 4¢d IF CIASCIMIDS(PS,1,1))-64)<>@THEN 45

Programas e R e | [

MSX EL MANUAL ESCOLAR

Escrito para alumnos de los ultimos cursos de EGB y de BUP, este libro contiene muchos programas
ra resolver problemas y de aprendizaje, descritos de una forma muy completa y facil de mmprender
eorema de ras, progresiones geométricas, escritura cifrada, crecimiento exponencial
irregulares, i cuadraticas, movimiento pendular, estructura de moléculas, calculo de |nmr9s
y muchas cosas mds. Precio de venta 2.800.

MSX LENGUAJE MAQUINA

Ellil:rodal uaje Mdquina para el MSX esta creado ralodoc los a muBASICselasha
|e iq lrmdnmemy mmlaapa m 1:

Lan uina por el método de del Procesator exacta descripcion de
u%ﬂs mﬂnummﬂl?‘om mdodlnhasﬂoupllmﬂomdmlhmm

con multiples qunplos en este libro.

El libro contiene, ademds, como programas de aplicacion, un ensamblador, un desensamblador y un

monitor. jAsi es como se facilita el acceso al Lenguaje Maguina! ”ml’ V.P. 2.200,- ptas.

MSX PROGRAMAS Y UTILIDADES

El libro contiene una amplia coleccion de rtantes programas mmnm

ggenmumbladnrl;am uhr?m de %%qm a
icaciones completas. ramas muestran ademds importantes consejos

gr&g gza ruq en todos los ordenadores MSX, nlu;'msml
CTROVIDEQ 318 1985, 1!‘“' PVP 2.200,- ptas,

MSX GRAFICOS Y SONIDOS
LzswmwwasMSXmsdhnlmunumm Emslci‘b'nwlu =
delasMg; fomwmplmy&dl Elmnnnmmmmnmmymi mmg:smph

METODOLOGIA DE LA PROGRAMACION
Elpnmerllhm mglmﬂhpanmﬂnmmmlmmﬁay

Blll Esm dios de Informatica Miz‘:ag"gx alto mando del
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Gestion y Productividad

Disfrute. de las tareas de cada dia, con un ordenador
PHILIPS MSX y un programa de productividad

Un ordenador PHILIPS MSX haré que
muchas de las gestiones cotidianas sean mas
llevaderas y mas productivas. Como la
preparacién de la correspondencia, el analisis
deinformes, el mantenimiento de los ficheros de
clientes y proveedores, la confeccion de
presupuestos, la emision de facturas y recibos, y
en suma, la administracion de peguenas
industrias y negocios.

El amplio surtido de programas MSX
orientados hacia la gestion, son las soluciones
que ahorran tiempo, esfuerzo y evitan errores en
estos trabajos y muchos similares. La version
unica de PHILIPS para el sistema operativo en

disquette MSX-DOS, con su “auxiliar de
usuario” hace mas comodo su trabajo
ofreciendo la “seleccién por mend”
de las operaciones a realizar y
“paginas informativas” de ayuda
al usuario.
Ademas de esta
enorme variedad de
LA UNIDAD DE DISCO DE
ACCESO DIRECTO
VY0010/11 CON
DISKETTES DE 3.5 UNE
A SU GRAN
CAPACIDAD DE
ALMACENAMIENTO
UNA VELOCIDAD DE
TRANSFERENCIA DE

250 KBITS POR
SEGUNDO.

PHILIPS
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Software MSX

LA NUEVA IMPRESORA DE MATRIZ
PARA CORRESPONDENCIA PHILIPS VW0030
ES TOTALMENTE VERSATIL CON AMPLIA SELECCION
DE TAMANOS, ESTILOS Y REALCES EN LA ESCRITURA, EN
HOJAS SUELTAS O PAPEL CONTINUO.

programas de productividad, PHILIPS tiene mucho
mas que ofertar en el mundo de la informatica:
potentes lenguajes de programacion como el
Pascal, o como el inigualable y universalmente
conocido MSX-LOGO, ademas de sus programas
educativo-recreativos.

Los programas PHILIPS estan respaldados
por su gama de periféricos, incluyendo
impresoras de calidad para correspondencia,
unidades de disco de alta velocidad de
transferencia y gran capacidad de
almacenamiento, monitores monécromo y de
color, cartuchos de interface serie, y muchos mas.

PHILIPS ofrece lo que el poderoso mundo
del standard MSX merece: lo mejor. Y esto
se concreta en sus equipos, en sus
programas, y en el valor del dinero
desembolsado. PHILIPS integra.

Servicio de Informacion al
simpatizante y usuario




e Ordenador Sistema MSX

® 80K RAM

® Unidad ae disco de 3,5" infegrada
en él feclado

e [rabaja en CP/M, MSX—DOS,
MSX—DISK BASIC

® Jeclado profesional de diseno ergonomico.
Va incluido un maletin para la profeccion
ael ordenador durante su fransporte

® Dos puertas de conexion: RS 232—C y
Centronics paralelo

e Salida a TV. y monifor

® Admife directamente una segunaa
unidad de disco

e MVDP (pasa de 40 a 80 columnas
en pantalla. Indispensable para frabajar
en CP/M)
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