5pts (VA in€

LINEA DI RECTA
TABLON DE -
ANUNCIOS s

Dos secciones interactivas
e consulta y relaciones,
intercambios y ventas.

GESTION
EN PANTALLA

Destripamos el VDP del MSX

B Acoso en Nicaragua
Crazy jumper ,
Codigo Morse

Las Ultimas
j| novedades MSX en

lllllll

lllll

ATORTUGA [
ENACCON  mm CREADOR DE U-BOOT




Programas
Sony MSX,paraloque
guste ordenar.

88 YinSeaRoo. sInag ol

S

GESTION

A ESceTo
SBTES40

EDUCATIVOS APLICACIONES |

HiT 3IT

SONY




PROGRAMAS SONY MSX

Educativos

* Monkey Academy

* Alfamat

- Viaje Espacial

* Multipuzzle

+ Noria de Numeros

+ Corro de Formas

« Coconuts

Yo Calculo

+ Selva de Letras

+ El Cubo
Informatico

- Electro-graf

< ElRancho -

- Teclas Divertidas

+ Boing Boning

+ Compulandia

* Mil Caras

- Logo

+ Paises Mundo-1

* Paises Mundo-2

« Tutor

« Computador
Adivino

- Aprend. Inglés-1

- Aprend. Inglés-2

- Cosmos

+ Curso de Basic

+ Juego de

NUmeros

Juegos

- Antartic Adventure
- Athletic Land
- Sparkie
+ Juno First
- Car Jamboree
- Battle Cross
« Crazy Train
- Mouser
- Computer Billiards
- Ali Baba
- Track & Field-1
- Track & Field-I|
+ Dorodon
- Chess (Ajedrez)
- Senjo
<E.L
- Lode Runner
+ Super Tennis

- Backgammon

« Super Golf

+ Hustler

+ Binary Land

- Driller Tanks

- Stop the Express
*Ninja

- Les Flics
+LaPulga

+ The Snowman

+ Cubit

- Pack 16K

- Futbol

+ Kung Fu

- Batalla Tanques
* Mr. Wong

- Xixolog

- Buggy

- Sweet Acorn

- Peetan

- Jump Coaster

- Buggy 84

+ 3D Water Driver
+ Pinky Chase

- Wedding Bells

- Fightting Rider

Aplicacion

- Memoria Ram 4 K
« Creative

Greetings

« Character Collect
* Quinielas y

Reducciones

- Pascal
- Ensamblador
- Generador Juegos

Gestion

* Hoja de Calculo
- Homewriter

- Control Stocks
+ Contabilidad

Personal

- Ficheros
- Procesador

de Textos

- Control Stocks
+ Vencimientos
- Contabilidad

1.500

Sumario

Ano II n.° 12 - Marzo de 1986

PRECIO SIN IVA.........ccccccevmunirrnnreieininn. 165 PTAS.
SOBRETASA AEREA CANARIAS.......... 10PTAS.

Sale el dia 1 de cada mes

LINEADIRECTA  psg s

Nos comunicamos directamente
contigo para informarte y
sacarte de dudas.

TABLON DE
ANUNCIOS Pig. §

Tres inserciones gratuitas de los
anuncios de nuestros lectores.

ACOSO EN
NICARAGUA

Pag. 10

Un sensacional juego de tablero
por el autor de U-Boot.

LOGO, LA TORTUGA
ENACCION Pig. 18

Analizamos el cartucho de Logo

de Philips.

GESTION
ENPANTALLA  pig 20

Descubrimos el funcionamiento

del VDP.

MONITORALDIA s 24

Con las altimas novedades del
mundo del MSX.

U-BOOT, SIMULACRO
DE LO REAL Pig. 26

Entrevista con el autor del juego
de simulacién U-Boot JUAN A.
CASTILLO.

PROGRAMAS

Acoso en Nicaragua Pag. 10
Crazy Jumper Pig. 28
Codigo Morse Pag. 34




COMPLETA TU HEMEROTECA DE PROGRAMAS!!

/ = l ‘ a « y \
BUEETANL | Dtwnsomiss Ltemcmaé U = | \\
ELMSX L PROCRAMAS PARA TECLEAR! %
N.? 5 - 150 PTAS. N.° 6 - 150 PTAS. N.° 7 - 150 PTAS.

}4. @ <
LOCO, UN LENGUAJE DIDACTICO ]bosilé'?? UTIL DE REGALO! Bl < ‘
N.° 8 - 150 PTAS. N.>* 9 y 10 - 300 PTAS. N.° 11 - 175 PTAS

iSI TE HACE FALTA ALGUN NUMERO DE § PIDELO HOY MISMO!

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

La raz6n de mi carta es que
me expliquéis que si pose-
yendo un cartucho de am-
pliacion de memoria de 64K
puedo utilizar juegos de 64 o
32K, y por lo tanto colocar
dos cartuchos en el ordena-
dor: uno para ampliar la me-
moria y otro para jugar.
Daniel Baret.
S. Feliu de Codines
(Barcelona)

Naturalmente, con un cartu-
cho de expansion de 64K
puedes cargar todos los pro-
gramas ﬁisponibles para
MSX. De todos modos, si
pretendes utilizar cartuchos
no necesitas para nada la
ampliacion de memoria,
puesto que los cartuchos son
ROM, es decir, llevan su
propia memoria a diferencia
de las cassettes que utilizan
la RAM del ordenador. El
hecho de que los MSX dis-
pongan de dos ranuras para
cartucho no significa que pa-
ra cargar un programa en
cartucho debas ocupar la
otra ranura; es mds, incluso
podria resultar peligroso. Las
dos ranuras estin previstas
para el caso de que necesites
conectar mds de un periféri-
co: Por ejemplo para conec-
tar una unidad de disco, en
cuyo caso utilizarias una ra-
nura para el cartucho de am-
pliacion a 64K y otra para
conectar la unidad de dis-
kette.
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Y MAS CARTUCHOS

Tengo un Hit-Bit de 16K de
memoria y le voy a comprar
un cartucho de ampliacién
de 64K. En una revista he
leido que no se puede com-
prar un cartucho que tenga
mds K que el ordenador y
por eso me he dirigido a
Vdes. para ver si me podrian
contestar

Juan Luis Martinez.
Dos Hermanas (Sevilla)

No sabemos donde has podi-
do leer semejante cosa. Para
aclarar tu confusion te dire-
mos que el cartucho de
expansion de memoria a 64K
es perfectamente compatible
con tu Hit-Bit.

RECTIFICACION

Estimados amigos:
He leido en esta seccién con
gran sorpresa por mi parte
que a Luis Angel Martin le
contestabais que el joystick
Quick Shot II no era com-
atible MSX, cosa que me
Ea extranado sobremanera
puesto que yo poseo uno de
ellos. Por otro lado quisiera
saber que es un interface.

Angel Serna Torralba
(Santander)

En efecto, tienes mds razon
que un santo. El joystick
QUICK SHOT II tanto co-
mo el QUICK SHOTI son
perfectamente com?vatibles
con MSX. Inexplicablemente
se nos colé el error, por lo
que aprovechamos tu carta
para corregirlo. Un interface
o interfaz es un circuito que
hace compatible un periféri-

co con el ordenador, de decir,
que permite que mediante el
ordenador se pueda gober-
nar un periférico, que el
ordenador pueda interpretar
la informacién suministrada
por un periférico o bien
ambas cosas.

INDECISION

Tengo intencién de com-
prarme un ordenador MSX
con un minimo de 64K de
RAM. Mi preocupacién es
saber cual de ellos es el que
tiene 64K libres para usua-
rio. En todos los que he vis-
to el usuario solo dispone de
28K de memoria. ¢Qué
ordenador tiene 64K libres?.
Estoy interesado en el SVI
738 X’press.
Miguel Angel Bajo
Zumarraga
(Guipiiscoa)

Los ordenadores MSX de
64K de RAM tienen la me-
moria repartida como sigue:

16K VRAM

28,9K RAM

35K Sistema operativo de
disco.
De modo que la RAM que
queda realmente libre para
usuario es de 48,9K estando
destinados 16K de la memo-
ria a la gestion de la pantalla
(texto y graficos). Si has ele-
gido el X’PRESS te felicita-
mos, pues se trata de una
mdquina de excelentes pres-
taciones.
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EJECUCION DE
GRAFICOS

No sélo quiero felicitaros
por la revista la mas destaca-
da del mercado, sino tam-
bién por haber sacado vues-

tras cintas, que poseen una
muy buena relacién calidad-
precio. Si seguis en esa toni-
ca me tendréis como un asi-
duo de vuestro «Club de
Cassettes». Ahor bien. ;Por
qué no editdis un juego en
tres dimensiones? También
me gustaria saber porque en
algunos programas los grifi-
Cos se ejecutan instantinea-
mente y en oOtros poco a
poco.

José M* Montero Yunta
La Almarcha (Cuenca)

Te agradecemos tus elogios y
tomamos nota de la sugeren-
cia de editar un juego de tres
dimensiones, pero esto nos
llevard su tiempo, pues que-
remos sacar un producto de
calidad.

La ejecucion welocidad de
grdficos estd - directamente
‘relacionada con el lugar en
donde el programador colo-
que la rutina de grificos.

PROGRAMAS
PUBLICADOS

Les escribo para sugerirles
con respecto a la publicacién
de cassettes grabadas, que
seria bien recibido por los
usuarios que grabaran en
una cassette todos los pro-
gramas que se editan cada
mes en vuestra revista.
Quiero decir, sin proteccién
para que podamos acceder a
ellos y aprender cémo estin
hechos.

Francisco Maldonado
Cetina (Zaragoza)

Tomamos nota de tu suge-
rencia, pero ten en cuenta
que nuestro objetivo es que
nuestros lectores deben te-
clear los listados que publica-
mos para familiarizarse con
la maquina. El acceso a los
listados se da a través de la
publicacion. Entendemos que
para muchos que se inician
con un ordenador puede re-
sultar pesado y hasta desa-
lentador al principio, cuando
cometen errores por falta de




Editorial

Linea directa muss——

«La increible ascension del MSX»

Pocos o muy pocos fueron capages de
calibrar las posibilidades que el MSX abria a
los usuarios de la informatica doméstica.
Una serie de intereses creados en torno a las
marcas «ya establecidas», y la rutinaria
-actitud de algunos medios informativos,
hacia suponer que el sistema seria uno de
tantos. Craso error. A las pruebas hemos de
remitirnos y la mas fidedigna, y de primera
mano, de que disponemos es la de
.comprobar como, dia a dia, aumentan los
lectores de nuestra publicacion, lo que
evidencia que el MSX se afianza a un ritmo
realmente vertiginoso. Pero eso no es todo,
pues a pesar de que algunos despistados
productores de software atin no acaban de
creerse las posibilidadews que les brinda el
mercado del MSX, los lideres del estandar
anuncian la inmediata aparicion del MSX
DOS cuyos 128 K de vitfeo RAM,
posibilitaran la ampliacion del tratamiento
de la imagen hasta cotas insospechadas, y
todo ello, hagamos hincapié, £ntro de la
compatibilidad del sistema. Dicho en otras
palabras, los usuarios del MSX «uno» no van
a sufrir la decepcion que han tenido que
soportar los usuarios de Commodore y
Spectrum al comprobar como con la
aparicion de nuevos modelos, sus
ordenadores se convertian en chatarra
electronica. MSX DOS resultara compatible
con el MSX «uno» que poséeis, amigos
lectores, por lo que nuevamente debemos
apostar por el estindar MSX sin reserva
afguna. El MSX vuelve una vez mis a
demostrar que esti en alza, su increible
ascension se debe a su terrible racionalidad y
si hemos de reconocer, como se ha dicho, que
la informatica es el arte de estructurar la
racionalidad, resulta evidente comprender
las razones que lo han convertido en el
estindar mas puntero de nuestro pais.

MANHATTAN TRANSFER

experiencia, pero creemos
que es una buen método de
aprendizaje. Ademds piensa
en todos los programas que
dispones por el poco dinero
que cuesta la revista y el cos-
to si se hiciera en cassette.

EQUIVALENCIAS
«SPECTRA»

Referente al articulo publi-
cado en el mes de enero
«Hagamos compatibles los
SVI 328/318, encuentro que
el programa I no funciona en
mi SVI 328, dindome error
en la linea 50. Asimismo
tampoco funciona, segin la
Tabla A, la sustiticién de
WHIDTH por POKE &HF
543,n. Ademas quiero hacer
notar que en el programa
Alibaba no se trata de la li-
nea 60 sino 160. Pregunto,
por otra parte, si las tablas
estin correctas ya que la
altima es exactamente igual
tanto para MSX como SVi.
O se debe entender que estas
equivalencias se consideran
después de ejecutar el pro-
grama en c6digo maquina.

Victor Juez Pinin
Mieres (Asturias)

Somos un grupo de usuario
del SVI-328 en Santander y
hemos comprobado que el
programa de Federico J.
Alonso de la revista de enero
no nos carga en la ROM de
nuestros ordenadores, pues
nos bloquea el record del
cassette y nos dice que la
sentencia 80 no entra.

SVI CLUB SANTANDER

Segun Federico —que es el
especialista de los Spectra—
es recomendable wverificar
concienzudamente el valor
de los nimeros relacionados
en las datas de las lineas 110
a la 120 y teclear todas las
lineas del listado integra-
mente, incluidos los mensajes
de las lineas 10 al 40.

Debido a una errata en la re-
vista aparece POKE & hF
543,n, cuando lo correcto es

que el prefijo hexadecimal y
el niimero se escriben juntos:
POKE &hF543,n. Por otro
lado, Victor tiene razon al
serialar que la linea afectada
de Alibabi es la 160 y no la
60 como aparece.

En cuanto a las tablas, la A
se utiliza con el programa 1
en memoria salvo el POKE
&HF543,n que es indiferen-
te. La Tabla B es exactamen-
te igual para un MSX que
para un SVI porque real-
mente la memoria de video,
la VRAM, es idéntica en
ambos sistemas, siendo por lo
tanto correctas ambas tablas.

MEMORIA
DISPONIBLE

Tengo un Philips VG 8010
que, como ustedes saben,
tiene 32K de ROM y 48K de
RAM. Pero a mi me gustaria
saber cuintos Ks tiene dis-
ponible en relacién con los
juegos y programas que se
publican, pues unos me di-
cen una cosa y otros otra.
También si todos los progra-
mas que se publican los pue-
do grabar sin temor a que-
darme sin memoria.

Fernando Pérez Santana
Las Palmas
de Gran Canaria

Los 48K de RAM del Philips
VG 8010 se distribuyen de la
silguiente manera: 3 K para
el sistema operativo, 16K de
video y 29 K disponibles para
el usuario. De modo que to-
dos los juegos y programas
publimo/os en nuestra revista
cazgan perfectamente en este
ordenador.

CLUB DE REUS

En vuestro n° 8 hacéis refe-
rencia a un club de Reus y
decis que tal club es gratuito,
pues bien: a susodicho club
cueste 3.000 ptas. y cada mes
tienes que pagar 350 ptas. o
sea que de gratuito nada.

Juan C. de la Llans
Reus




En efecto en el n° 8 damos la
noticia de ese Club de Reus,
como la daremos de cual- |
quier otro que nos de a cono- |
cer su existencia. En ninguna |
parte decimos que sea gratui- |
to. De ser asi lo hubiésemos
incluido en nuestro Tablén
de Anuncios, que es sin fines
de lucro.

SUMA DE VALORES
DE BUCLES

Me gustaria saber cémo pue-
do sumar los valores de un
bucle, por ejemplo:

10 INPUT Z
20FORI+1TOZ

30 NEXT
'Si por ejemplo Z es igual a
15 ¢hay alguna instruccién
que me de como resultado la !
suma de 15+14+13+12 etc.
hasta «?

Ramén Oré
Artesa de Lérida (Lérida)

No conocemos ninguna ins-
truccion que haga esta ope-
racion.

GARANTIA
MANHATTAN

He recibido Krypton pero |
no he conseguido cargarla en
o

mi ordenador y supongo
que el problema es de la cas-
sette, pues mi grabadora
funciona bien.

José Hernandez Sinchez
Noya (La Corudia)

El sistema de grabacion que
empleamos para la edicion
de nuestras cassettes hace casi
imposible que salgan con
errores, dado que de tenerlos
las trendria todos los ejem-
plares y no uno ni dos. De
todos modos, todo aquél que
compre nuestras  cassettes
cuenta con la garantia Man-
hattan Tmnj%r, S.A. Esto
significa que si tu nos remites
la cassette, nosotros la com-
probaremos y te remitiremos
la misma si funciona bien o
otra nueva, sin gestos de en- |
vio, en caso contrario.




Tablc’)n de anuncios-_————-__'

Esta seccion de MSX CLUB es de nuestros lectores. Todos ellos tienen derecho a tres inserciones totalmente
gratuitas. Las caracteristicas de esta seccion no permiten la inclusién de anuncios con fines de lucro.

Cambio programas MSX. Escri-
bir o llamar a José M* Martinez.
Urb. Los Claveles. Mairena de
Alcor (Sevilla). Tel. (954) 742185.
CP1.
Compro mini expander e interfa-
ce centronic para Spectravideo
328. Contactar c/Fabio Cano
Marti. Pablo Saez de Bares 12,
E-A 1°3*-Barcelona 08024 - Tel.
2104415. CP1.
Vendo Toshiba HX-10 64K con
cassete y cinta c/programas de
juegos y utilidad. Todo 35.000
tas. Llamar a Martin a partir de
as 21,30 hs. o fines de semana por
la manana. Tel. (972) 490028 -
Gerona. CP1.
Vendo urgente HIT BIT 55 ¢/
ampliacion a 80K, joystick ({‘Jick
Shot II, cassette, un cartucho a
elegir, 17 programas de actualidad
y 100 programas de revistas. Ga-
rantia personal. Precio 55.000 pts.
o a convenir. Juan J. Jiménez Mo-
ral. Avda. Costa del Sol, 14,
1°,3*C - Almufécar (Granada) -
Tel. 630485, CP1.
Escribenos. Club de Usuarios del
MSX Electro Software. Dirigete a
la atencién de Alejandro Gomez
Santana. ¢/Guerrikako Arbola 79
1° G. Barakaldo (Bizkaia). CP1.
Copidn-replicante para MSX.
Copia todo tipo de programas.
Ocupa 300 bytes. Escribir a Luis
Sanz. c/Latassa 22 -50006 Zara-
oza. CP1.

ambio 25 programas excelentes
por un cartucho de ampliacién de
64K o 16K o 7 programas por un
cartucho de juegos. Tengo Pitfall,
Beamrider, Hunch, Punchy, Bo-
oga, H.E.R.O., etc. Luis Gomez
P° de la Cuba 34,6D. Tel. 218687
Albacete. CP1.
Vendo MSX DYNADATA
DPC-200 c/cables de conexién,
manual en espanol, cinta de de-
mostracion y garantia por 6 me-
ses. Todo nuevo 42.000 pts. José
Pajuelo Burc, Col. Sta. Maria
Reina, Bloque 1, Portal 10- 28041
Madrid. Tel. 2178156. CP1.
Vendo Spectravideo 328 de 32K
ROM y 80K RAM, cassette
SV904, con sus respectivos ma-
nuales, mds joystick y 5 cintas de
juegos y utilidades. Dirigirse a
Igor, Avda. Madariaga 15, 6°C
48014-Bilbao -Tel. (94) 4478734
gl/aborables _lpor la tarde). CP1.

endo HI

ts. Regalo manuales, cables, 2
Jjuegos comerciales, joystick, am-
pliacién de memoria de 16K, con-
vertidor para aerial y ordenador.
Vendo cassette TCM-2 Sony por
9000 pts. Rafael Molina Rugama.
¢/Mas n° 14, 1°1*-Hospitalet (Bar-
celona) - Tel. 240 24 86 (10,30 a
11 hs.). CP1.
Deseamos formar grupo para in-
tercambios de programas y du-
das. Somos jovenes de 15-16
anos. Llamar al (93) 375 30 14 -

BIT 55P por 45.000

¢/LaMiranda 69, Etlo. 3° Cornella
Q}?'arce]ona). P1.
endo/cambio _ juegos MSX.
Contactar con Francisco Pardo.
Tel. (93) 422 72 25. Rda. Torrassa
119 1° 4. Hospitalet (Barcelona).
CPY,
Intercambio todo tipo de pro-
gramas p/Spectravideo 328. Pro-
meto contestar a todos. Me in-
teresa fotocopia de mapa de me-
moria del SVI 328. Pago gastos.
Miguel Estrada Segura, P° Mariti-
mo 39-41-29016. Malaga. CP1.
Vendo videojuegos Philips 7400
hechos ordenador ¢/médulo mi-
crosoft 16K y tres juegos de car-
tucho. Todo 35.500 pts. Llama o
escribe a Alejandro Gomez Ace-
reda c/Acebedos 7, 4° der. 39001
Santander. Tel. 374550-CP1.
Vendo programas p/SVI-328, 2
cartuchos y un libro a elegir, por
interesarme cambiar equipo. Ru-
bén Santiso Pérez. c/Los Yebenes
253, 6°A -28047 Madrid. CP1.
Intercambio programador MSX.
Tengo Les Flics, Simulador 737,
Champion Zaxxon, Maxima, etc.
hasta 25. Contestaré a todos.
Francisco Garcia, Apdo. Correos
1520-Valencia. CP1.
Intercambio programas e in-
formacion del EVI 328 y 318. Me
interesa informacién sobre cédi-
o0 maiquina. Prometo contestar.
fest'ls Martinez Rubio. p/Benja-
min Palencia 1,6° - 02002 Albace-
te. CP1.
Intercambio programas de jue-
gos MSX. Contestaré a todos a
corto plazo. Enviar Lista a José
Alberto Ragel Castillo. ¢/Gua-
dalmina 6°2° D - Algeciras (Cadiz)
o llamar al Tel. (956) 602016.
CP1.
Cambio/vendo programas co-
merciales MSX. También cartu-
cho Crazy Trairi por otro. Ra-
mon Oré c/Lérida s/n, Artesa de
Lérida (Lérida) - Tel. (973)
167002. CP1.
Cambio juegos Jetset Willy, De-
cathlon, Pit Fall 11, Chees 86 has-
ta 35. por cualquiera de estos car-
tuchos: Tennis, Hole in one, Yie
Ar Kung Fu, Pascal o ensambla-
dor. Jesus Rodriguez Martin de
los Santos. Division Azul 33, 5°A,
16003 - Cuenca. Tel. (966) 221771
g(,iesde 21 hs.). CP1.
endo Spectravideo SVI 728,
cassette Computone, Quick Shot
II, por estrénar, por solo 55.000
ts. Preguntar por Carlos. Tel.
93) 664 22 48. CP1.
Intercambio programas MSX.
Maindame tu cinta grabada y te la
devolveré con programas nuevos.
José L. Rus. ¢/Colén 27 2° A -
Granollers (Barcelona). CP1.
Vendo Spectravideo SVI 328 ¢/
Erabadora, dos joysticks, una ta-
la grifica B 18 juegos. Precio a
convenir. Dirigirse a Antonio
Munoz Gonzilez. ¢/Juan Ramon

iménez 43 9b 35011 Las Palmas -
el. (928) 201659. CP1.
Vendo cartucho ampliacion me-
moria HBM-16 Sony. Sin estre-
nar, 5000 pts. Juan M* Conotxa-
tegui, ¢/Guipuzcoa 16 4°C Ordi-
zia (Guipuzcoa). Tel. (943)
885474. CP1.
Vendo HIT BIT 75P con varios
programas por 40.000 pts. Muy
poco uso.
Cambio programas MSX en dis-
co 3» en Basic MSX, MSX-
DOS, MS-DOS y CP/M. Anto-
nio Marin Sinchez, ¢/Garita 19 -
07015 Palma de Mallorca. - Tel.
(971) 403659. CP1.
Vendo/intercambio programas
MSX. Mais de 200 titulos (The
Hobbit, Gremlins, Fitbol, Tenis,
Hyper Sports, etc.). Poseo pro-
ﬁamas ingleses. Enviarme lista.
iguel Angel Yinez Camacho.
c/Perii 21, 41012 Sevilla. Tel.
(954) 612636. CP1.
Vendo Canon V-20 mas libros de
instrucciones, tres juegos (Le
Mans, Crazy Train y Zaxxon), y
joystick. Mas informacién, llamar
a Cinto Casals Baixas al Tel. (93)
8480039 - Barcelona. CP1.
Vendo ampliacion de memoria
16K MSX por 5.000 pts. In-
tercambio programas comercia-
les. Preguntar por Jorge (21,30 a
23 hs.) '?'el. (935)393 38 52, Barce-
lona, CP1.
Intercambio. Jovenes murcianos
intercambiamos programas MSX
Ghostbuster, axima, Time
andits, Pitfall I1, etc.). Llamar al
(968) 238653 (preguntar por Ja-
vier), o al (968? 2300543 (pregun-
tar por Miguel Angel). CP1.
Vendo para Spectravideo SVI
328, Super expander de dos discos
c/CP/]\R Disco Basic, Sum Basic,
Wordstar, Dbase 1I (instalada en
castellano), Multipan, Supercalc,
Mail-merge, Fortran, Cobol,
Turbo Pascal, juegos, etc. Todo

por 105.000 pts. Llamar por la
noche al (91) 7060720 Madrid.
CP1.

Intercambio  programas para

MSX. Poseo principales marcas.
Sgo. Gutiérrez Diez. Av. Genera-
litat 29, 4° 2* Barbera del Vallés
;_lliarcelona). CP1.

ago programas a medida para
ordenadores MSX. Sélo gestion.
Garantizados. Programador titu-
lado. Sgo. Gutiérrez Diez, Avda.
Generalitat 29, 4° 2* Barberi del
Vallés (Barcelona). CP1.
Intercambio programas MSX de
juegos y utilidades. Angel Tomé
Carrillo. P° de Zorrilla, 71, 1° izq.
EeI; (983) 23 29 62 (Valladolid).
1

Intercambio Blagger, cuyo costo
es de 2.500 pts, por programa de
contabilidad doméstica u otro si-
milar. Preguntar por Miquel en el
Tel. 593) 873 12 38. Fonts dels
Capellans (Barcelona). CP2.

Vendo/cambio cartucho Track &
Field T (4.900 pts.) y tres cassettes
—Lazer Bykes, Maziacs y Traga
Manzanas a 500 pts. cada una.
Juan Fco. Gémez, c/Rda. S.
Antonio de Llefia B.5, 2.° 1.3, Ba-
dalona - Tel. 388 89 08. CP2.
Contacto con usuarios MSX de
Badalona. Juan Fco. Gémez Mar-
tinez. ¢/Ronda S. Antonio de
Llefia B.5, 2.° 1., Badalona - Tel.
388 89 08. CP2.
Intercambio programas MSX.
Poseo Gusano, Organo, Curso
Basic MSX, Morse, Observatorio
Astronémico, etc. Enviar cinta a
Jordi Ferrin. c¢/Matajudaica 10,
Cor¢a (Gerona). CP2.
Intercambio programas MSX en
disco de 5 1/4” preferiblemente
de gestién y CP/M. Francisco Es-
uivel - Papeleria Don Papel,
arque Fidiana BIl. 2. 14014 Cér-
doba. CP2,
Vendo programa «procesador de
Textos Compor» de Philips, ba-
ratisimo y sin usar con manual de
instrucciones en castellano. 32 K.
Jestis Contrera Luna. Angelita
Capdevielle 5, 3.° Izda. 10002 Ci-
ceres, Tel. 22 38 19. CP2.
Vendo ordenador Sony HB 55P
c¢/cartucho ampliacién de memo-
ria de 16 K, un cassette marca Fu-
jiyama, joystick Quickshotl y
mas de 40 programas. -Todo
60.000 pts. ngier. Tel. (986)
209 337. CP2.
Vendo Manic Miner, Stop The
Express, Snowman, Punchy, Bi-
llar Americano, Piramid, z(larp,
River Raid, HERO. Todos por
1.600 pts. Llamar entre 2 y 3 de la
tarde. Preguntar por Nacho Ba-
rrientos. Tel. 41 46 17 de Vigo o
escribir a c/Barcelona 77, 3.° B,
Vigo 11. CP2.
Contacto con usuarios MSX para
intercambio de opiniones, trucos
y programas. Colegas os podéis
ﬁmer en contacto conmigo, jorgl
ernindez Lépez, en el Tel.
2475584 o en Churruca 16,
Dcha. 14. Puerto Sagunto (Valen-
cia). CP2.
Vendo Spectravideo SVI 328,
Data Cassette SVI904, Quick
Shot I, cartucho (Sector Al h?,
todo el software comercial de
Spectravideo, de juegos y aplica-
ci6n y gran cantidad de progra-
mas de todo tipo. Todo en per-
fecto estado. Muy barato. Precio
a convenir. Rubén Algarra. Tel.
(91) 711 41 04. c/Tembleque 16,
2.° B -28024 Madrid. CP2.
Vendo-cambio toda clase de pro-
gramas comerciales MSX que no
superan los 48 K de RAM. Enviar
lista. Contestaré a todos. Ramén
Oré Montserrat. c¢/Lérida s/n.
Artesa de Lérida (Lérida). CP2.
Intercambio programas de MSX
sin fin econémico. Poseo Hero,
Blagger, Zaxxon, Beamrider, etc.
Contestaré a todos. Francisco




Garcia. Apdo. de Correos 1520.
Valencia. CP2.
Intercambio toda clase de juegos
y trucos de programacién. Poseo
mis de 60 juegos. Escribir a Sgo.
Bustos Merchante, c/Cervantes 6,
4.°C-16004 Cuenca o al Tel. (966)
211092de15a16 h.ode20.152a
23.30 h. CP2.
Vendo cartuchos del Imperio
Contraataca y Q-Bert para In-
tellevision y Action Force para
Atari a 1.500 pts. cada uno. Pre-
guntar por Marcelo en el Tel. (93)
200 86 07 de Barcelona de 14 a 15
h. dnicamente. CP2.
Contacto con otros usuarios de
MSX para intercambio de progra-
mas, dudas, experiencias. Ricardo
José Durin Carrasco. ¢/Las Mo-
radas 36, 3.° B -47010 Valladolid.
CP2.
Intercambio programas MSX en
cédigo maquina. Cercely, Blag-
er, Manic Miner, Chess, etc.
fuan Gonzilez. Tel. 463 67 46,
c/Zuberoa6,2.° C. Lejona (Vizca-
{Ia). CP2.
endo Sony HB75P 64 K, mis
ﬁrabadora Altai, prog. Simulador
e vuelo, juegos, libros de MSX.
Todo nuevo a 68.000 pts. Llamar
a Pedro al Tel. (94) 463 0587 o
escribir Apdo. Postal 120, Las
Arenas (Vizcaya). CP2,
Vendo Spectravideo 720 MSX c/
embalaje original, manual en es-
panol, garantia Indescomp, a es-
trenar a 28.000 pts. Miguel More-
no, ¢/Cataluna 48, 3.° 2.7, El Prat
(Barcelona). CP2.
Vendo consola de videojuegos
Atari junto a nueve cartuchos
—Defender, Superman, Combat,
Space Invader, etc.)-. Precio a
convenir. Cambio cassettes de
juegos p/Spectravideo 318/328.
Llamar a Jorge, Tel. (93)
331 93 65. CP2.
Vendo/intercambio  programas
MSX p/gestion, educativos y jue-
gos. Juan Miguel Garcia. ¢/Gaudi
64, 1.2 1.2, Reus (Tarragona). CP2.
Intercambio programas que son
los siguientes: Aprendiendo In-
lés I, Curso Basic MSX, Super
%ﬁhess, River Raid, Maxima, Geo-
grafia de Espana, etc. y todos los
rogramas aparecidos en EXTRA
S E MSX-CLUB. Jordi Mar-
uez Batlle. ¢/Unién 71, 3.° 1.3,
remii de Mar (Barcelona). Tel.
(93) 751 56 22. CP2.
Vendo mando /ordenador
MSX. También p/Commodore,
Atari, etc. a 1.200 pts. marca JS
101 Anitech. Dirigirse a Daniel
Pavén c/Llibertat 17, Vilassar de
Dalt (Barcelona). CP2.
Contacto con otros usuarios de
MSX para intercambio de progra-
mas e informacién. Manuel Ponce
Castro. Avda. Solis Pascual 29, 1.2,
Ubrique (Cadiz). CP2.
Contacto con usuarios de MSX
de Reus. Apuntate al club «Todo
MSX», es gratuito. Escribe a
«Todo MSX», Att. Juan C. de la
Llana, ¢/Lleona 12, 2.°, Reus (Ta-
rragona). CP2.
Intercambio programas o cintas.
Poseo primeros titulos, especial-
mente de utilidades (Gerente,
Contabilidad doméstica, etc.) y

juegos. Domingo Gallego Pinero.
c/Levante n.° 1, entlo. 2.%, Barce-
lona. CP2.
Contacto con usuarios de MSX
de Oviedo p/intercambio de pro-
gramas e ideas. Jests Polledo. Tel.
224 234. CP2.
Vendo Spectravideo 328 —com-
prado en junio 1985—, data casset-
te, 4 manuales, TV b/n y 25 pro-
gramas comerciales. Todo por
60.000 pts. Ramén Llorens Mo-
reno, c/Guipiizcoa 8, 6.° 2.,
08018 Barcelona. Tel. (93)
308 62 53. CP2,
Cambio cartucho Monkey Aca-
demy por otro cartucho y en con-
creto E.I. o por dos cintas espe-
ciales de no mis de 16 K. Juan
Luis Martinez, Vistasul T.® 11, 1.°
4, Dos Hermanas (Sevilla).
CP2.
Vendo ordenador Sony de 64 K
con mas de 70 procFramas de jue-
os, educativos y de gestién. To-
0 73.000 pts. Jorge Lafuente
Bartra, Avd. de Madrid 30-34, 3.°
3., 08028 Barcelona. Tel. (93)
333 45 36. CP2.
Intercambio y compro todo riE’o
de programas en disco para SVI
328. Mandar lista az]ruan Antonio
Blanco Garcia. Av. Tomis Gimé-
nez, 28, 3.°, 2., Hospitalet (Bar-
celona). CP3.
Cambio equipo de revelado foto-
Eréfico (ampliadora, cubetas,
ombo para rollo de pelicula, se-
cadora, temporizador y otros
accesoriosf por Spectrum 48/64
K. Manuel Pérez Urbano. P.° San
Juan, 51. (Peluqueria) 08009 Bar-
celona. Ref. CP3.
Contacto con usuarios de MSX
de Marbella. Guillermo Garcia
Guerrero. Jacinto  Benavente.
Edif. Marbelsum II, 3.2, 2., Mar-
bella (Milaga). Ref. CP3.
Intercambio programas de todo
tipo para ordenadores MSX.
andar lista. Contestaré a todos.
Carlos Bachiller Gil. Doctrina, 7,
1.° D - 42002 Soria. Ref. CP3.
Contacto. I like to correspond
with spanish MSX-users to ex-
change programs, information,
etc. I make program in Basic as
Machine Language. Erwin Oei -
Wolfsenwaar§ 2, 6932 BL Wes-
tervoort - Holland - Ref. CP3.
Vendo Spectravideo 728 con ga-
rantia, adquirido en octubre/
1985. Adjunto programas texto y
datos y manual. Precio total
40.000 pts. Ramén Domingo
Mustarés. Calabria, 174, 3.0, 2.7 -
08015 - Barcelona. CP3.
Intercambio programas de jue-
Eos o utilidades para MSX. Escri-
ir, llamar o enviar vuestros pro-
F)rarnas a Angel Tomé Carrillo,
aseo de Zorrilla, 71, 1.° izqda.
47007 - Valladolid - Tel. (983)
23.29.62. Ref. CP3.

00000000

REGALATE UN LIBRO
VITAL PARA EL

USUARIO DE M

UN LIBRO
PENSADO PARA
TODOS LOS
QUE QUIEREN
INICIARSE DE
VERDAD

EN LA
PROGRAMA-
CION BASIC

Construccién de
programas. El potente
editor todo pantalla.
Constantes numeéricas.
Series, tablas y
cadenas. Grabacién de
programas. Gestién de
archivo y grabacién
de datos. Tratamiento
de errores. Los
grificos del MSX.

Los sonidos del MSX.
Las interrupciones.
Introduccion al
lenguaje maquina,

JAVIER GUERRE RO

Y ADEMAS PROGRAMAS DE EJEMPLO

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

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

Este boletin me da derecho a recibir los secretos MSX en
mi domicilio libre de gastos de envio o cualquier otro
cargo. No se admite contrareembolso.

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

Roca i Batlle, 10-12 Bajos — 08023 BARCELONA

JUAN ¢ ARLOS Gonyg My
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Programa

Por Juan A. Castillo mm

ACOSO EN

NICARAGUA

Tras el triunfo de la revolu-
cion sandinista, Nicaragua
es acosada por los Estados
Unidos. Este juego de estra-
tegia reproduce las condicio-
nes basicas de todo enfrenta-
miento bélico. Vencer es mas
dificil de lo que parece.

n «Acoso en Nicaragua» el obje-
E tivo es acosar, cercar e inmovili-

zar al contrincante, al mismo
tiempo que se procura evadir el ataque
de éste. El primero que consigue neu-
tralizar los movimientos del Coman-
dante enemigo gana la partida.
El primer movimiento es desplazar al
Comandante y después al soldado o
guerrillero de acuerdo al plan de in-

movilizacién pensado. El Comandante
se desplaza de casilla en casilla, de mo-
do horizontal, vertical o diagonal. Los
guerrilleros y soldados se mueven tan-
tas casillas como se quieran, pero una
vez colocados ya no se los puede des-
plazar.

Este juego ha sido disefiado para ju-
gar entre dos jugadores o contra la ma-
quina. El desplazamiento de las fichas

se realiza marcando primero la coorde-
nada horizontal, luego la vertical y se
hace efectiva pulsango cualquier tecla.
El ordenador rechaza cualquier movi-
miento incorrecto.

Defiéndete y ataca. Este es el truco,
Egm no te precipites. Planifica muy

ien tu estrategia.

R e O O . [ e L 0 o e
20 SCREEN 2,,0:C0OLOR

| =g A B o

1000

i TeIER & 56 & &5 5> &b bd i bbbt fddbyy s 70

205 1% ACOS0 EN NICARAGUA ¥

20 ¥ * 90 DEFUSR] =&H41

40 ¥ k4 91 REFUSRZ2=&HA43

SO R - ALCASTILLL Y MEX-CLUB k 3 110 CLEAR

= T 3 * 120 OFEN"grp: "ASH)

10




120 A=UER1CH)

140 DRAW bSO, SO IPRINTHT "1 UN T
UGADOR"

141 DRAWYEMZ , 20" IPRINTHT, "1 UN T
UEADORY

150 DRAWbmS0, 100" PRINTH#T , "2 DOS
JUGADORES"

151 DRAWYEBMET, 100" IFRINTH#Y , 72 DO
JUGARDRESY

162 A=USRZCA)

160 E$=INFUT$C1)

181 IF Eg$="1" THEN 0OD=1

T2 ]F Ed="2" THEN 0OD=0

1632

164
165 *
TEE

YeF GOLOR 18550518 G182

520 DERINT 1

A0 GOSUE 4000

B4R fA=UERT0AD

LR GOSUE 1700

BEQ GOSUE 17920

570 GOSUE 13960

575 A=USR2(A)D

B0 GOSsUE 2100

5890 FOR T=0 TO dﬂG:NEXT i i

SO0 LINEC(SRS, 8500186 ]Fﬂ) 15 Er
£10 FUT SPRITE 9;
S0 BT ﬁPRITE1Q,Z!
E20 PUT SPRI 2B
EAD S PUTERPRITE T2, €255
R0 GDEUR 1710

a0 GOSUE 2E40

E70 GOSUR 1420

675

50 !

B0 0 jugador 1
TOO !

710 IF NI=0 AND NZ=0 THEN 7000
20 Ti=0G050UE 110

TEHO A=VALC" &R HES)

735 IF PP=0 THEN IF ABS(A-X13x1 T
HEN BEEP:GOTO 720

740 GOEUR 290

TEO X=(1odAa) -6

TECQ GDEUER 1210

770 B=VALCY &R HESD

775 1IF PP=0 THEN IF ABSCBE-Y10:1 T
HMEN BEEF:GOTO 760

730 GDEUE 1140

790 Y=C15%E2-5

795 IF CA$(A,B<>"" THEN BEEFGOT
0 720

200 IF PP=0 THEN DI$=CN$:C=15:LIN
ECCXTHIEI—4, (YT1H15)-2)-((XT1KIEI+E
HLYTEISI+E), 1 ,BFICASCXT, YT o="" X1
=A1Y1=B ELSE DI$=SN$.C=15:G0OSUB 1
510 :

210 GOSUER 2740

220 PP=FP+]

830 IF PP<2 THEN 720

240 NI=N1-11G08UE 2520
250 PP=0

ZE0 IF 0D=0 THEN 3000

270 !

220 7 movimiento ordenador
290 ¢

295 SZ=0

200 FOR J=-1 TO 1

210 FOR I=-1 TO 1

920 IF CASCX2+T,¥Y2+1="" THEN GOT
0 12£0

930 NEXT I,J

9EE IF 532=0 THEN 2000

240 FOR J=1 TO -1 STEP-}
950 FOR I=1 TO -1 STEP-I

- DE0 IF CASCXT+T, Y1+ 3="" THEN GOT

0 13250
Q70 ONEXT 1,7

P75 N2=NzZ-1!GDEUE Z&80

wE0 GOTO 700

L 10 TR flash coordenada =
1000 !

10368 ¢!

1020 IF Ti=0 THFN AF=C18%A-1 ELS
E XF=C18%Aa1 -]

1030 FOR W=0 TO 9

1040 LINECCAF-12,03-0CXF+33,93,15
, BF

1050 PSETOXF, 123, 15 COLOR 1

ToE2 IF Ti=0 THENM PRINTH#IT,HEXSC(A)
ELSE PRINTH#1 ,HEX$(AT)

TOE0 LINECCXF=13,03-CCXF+E),92,1,
BF

TR C Ay SlETEREE 12

1072 IF Ti=0 THEN PRINTH#1,HEX$CA)
ELZE PRINTH1 ,HEX$CAL 2

1020 NEXT

TOO0 RETURN

1100

1110 7 flash coordenada vy

2O

11300 ¢

1140 IF T1=0 THEN YF=15%B ELZE YF
=1 5%E]

1150 FOR W=0 TO 9

VIEQ LINECY, (YF=123-(9,(YF+22),15
 BF

¢ 1170 PESETC4 ¥F), 15 rCOLAR

1172 IF T1=0 THEN FPRINT#1 6 HEX$(B?
ELSE PRINTH#1,HEX$C(B1)

1180 LINECA, CYF~12)—(9,(¥F+3)),1,

BF

1190 PSETC4,YFY,1:COLOR 12

1192 IF T1=0 THEN PRINT#1 , HEX$(E)
ELSE PRINTH#1,HEX$(B1)

1200 NEXT

1210 RETURN

1220 ¢

1230 ¢ movimiento coronel sand.
1240 !




418 IF NIDsCPs, [, 1)¢"a" OR nlﬂt(F‘ 1,13 440 IF COASCINIDS(PS.[,1))-8431¢)@THEN 45

Programa “ Bl e

1250
1260

1275

280
1290
1295
1200
1210
1220
13230
13240
1350

LR RERS R 6

Bl e 00 LW
!

1420
1440
1450
1480
1470
1420
1490
1500
1510
TE20
15320
1540
1550
1560
1570
1520

L PUT

15930

TPUT
1 &0

1620
1220

S1ER

1210

1640
1650
1 &0
T SPRITE 0, (250,403,15,132 ELESE FU
TESPRITE . G4 iJDU,7ﬂ) 15, 1.3

16685 IF Tl=1 THEN IF PFR=0 THEN FU
T SPRITE. O, (250, 1223),15,15 ELSE P

¥

LINECCXZHTIEI=4, (Y2RTIBI-22-((

X216+, (Y2£152+9),1, EF

1270 PJET(ifXE4T)$1F3  CLYZ2+I0¥1
Ba—52,
1272 Cﬁ$(X2,f;. =

GOsUE 2833
A2=X2+T . Ya=Y2+]
COLOR 15:DRAW CEs$
s52=1

GOTO 240

movimiento soldado sand.

!

’

W {XT+T RTE) & 1 Z=C(YT+102K1E

GOSUE 2840

PUT SPRITE 3,229, 162),.8,16

PUELEPRITE 4., (2293, 1700, 8-

PSET((CX]+J)$TE)~5,CCY1+I}$!
1[’."’

CA$iX1PT Y1+1)=55%

COLOR 2:DRAW S5

GOTO 275

Yogprites soldados

!
!

PUT SPRITE 1,(229,72),4,14
PUT SPRITE 2,(229,80),.4,.18
RPUT SPRITE =2 (229, 120,82, 1&
FUT JFRITE 4, (229,170 Bl
RETURN

Pomueve soldado usa

FOR: I=R225 TO X+7 SFEP =]

PUT SPERITE .., Gt 155 Tl

PUT SPRITE 2,01,800,15,15

MEXT I

IF Y<72 THEN FOR JI=72 TO Y+1
=EIRUT - SPRITE. 17, 614:J 8,15, 14

SPRITE 2 I, FHEI 18, LEEMEXT

RETURN

IF Y»72 THEN FOR J=72 TO Y-1
SPRITE 1,¢1,.J),15,141PUT ZPR

ITE 2,01, 3+802,; 15, 15INEXT | RETLRN

RETURN
f entrada coordenadas
Ed=INKEEY%S

IF T1=0 THEN IF PFP=0 THEN PU

U SPRITE Ou€250, 16159, 5,13

1670 FOR T=0 TO BOINEXT T

20 PUT SPRITE 0,(250,209),15,13
NEXT T:GOTOD 1850 ELSE RETURN

G700 LINEC1IO,10)=C(217, 1303 ,15,B
1710 FOR I=2& TO 202 STEP 16

17268 INECT ;1073=CT , 1903 15

1730 NEXT

1740 FORRI=25% T0 175 STEPRP 15

1750 LIMESIQLE -2 7 19, 15

1760 NEXT

1770 IF NJI=0O THEN LINECSS,2851)-(132
&, 1000, 15, BFaNd=p L TNECEZE, 103~ (2
B&, 20) ,5, BF iLTNEC2R2E, TOOY~-(256,.11

Yo &, BF
1780 RETURN
7an. * numeracion table
v
100 7
1810 ¢

fezo ¢!

1830 N=

1240 FOR I=15% T0O 190 STEF 15

250 PSETC4,I2,1:COLOR 12 FRINT#1
JHEXSEOND

T8EE0 N=N-+

1870 NEXT

1380 N=]

1290 FOR I=15T00 220 STEP 16

1200 PEETETEIN I EOLOR B2 PRINTH#
JHEXSECND

1910 N=N+1

1920 NEXT

1920 DRAW Bm222, 117 COLOR 1 :PRINT
R L Dﬁﬁw"bmﬁud,ll” FFINT#],”u
IDRAW EmE38, 1T T PRINTHT, “g  DRAW"
bmzd&, 117 (FRINT#1,”1"

1240 DRAW Bm225, 1012 yPRINTH®T ,".J"
DRAWYbm232, 1017 I FRINTH#] , "u” | DRAWY
B2, 1017 i PRINTH#T , g | DRAW! b2 46
5 LT Y APRINTR] e

I?Sﬁ RETURN

R Wy disefia coroneles
1970 ! .
1980
!

1580
2O 12

Z010 LINELZ35,40)=(241,55),15,E
2020 DRAW"bmZZS, 407 1 COLOR 15 DRAW
M

2050 DRAWY bBm10, 285  COLOR 15 DRAW
Chig

2040 LINECZ25,,1 3000247, 1457 2168
2050 DRAW"bm225, 130" 1 COLOR 10:DRA
W Cos

E0EO0 DRAW! bm20l, 35 1COLOR 10 DRAW
CEs%

2070 LINE(ZZE, 7000241 ,88),15,B
2080 LINECZ2E 180 )-0241, 175).10,E

12




2090 RETURN
LTG0
2110

4
220
L
:

desplaza rotulo

2130

2140

2150 FOR I=0 -TD 72 STEP2

2160-PUT SPRITE 0,(I,88),8,0
ZTFEGEREUT - SPRITE -}, L1+8,88) ,8,1
2180 PUT SPRITE 2,(I+1&,88),8,2
2190 PUT SFRITE 2,(I+24,88),8,3
2200 NEXT 1

2210 DRAW"bm7:3, 90"

2220 DRQW"c9d6r1u7r3d41hrhd°"
~230 PUT SPRITE ©,(255,209),15,0
2240 DRAWYbm79, 83"

2250 DRAW c2bd1dSf 1u7r3dlbdSd] 132k
réu/dl1lds”

2260 PUF I SPRITE - 1,
2270 DRAW"bma7, 39"
2220 DRAW car1f1dbgl 1ibrdul dlrZud
la3uzel r2l2d2”

2290 PUT SERITE 2025512680, 15,2
2200 DRAW”bm2S, o9

2210 DRAWY c2dlbd2dZglbrdhluSel d? r
Z2alush11l1”

2520 PUT SPRITE .G, (b5 &
23320 FOR I=-5 TO 20

2240 PUT: SFRITE 4,(108,1),8,4
2350 PUT SPRITE 8,0113,13,8;5
2Ee0 NEXT

2370 DRAW LM O, oY

2320 DRAW! c2dSf 1r212udr 21 2usr2br2
biddasf | w7Zf 1. ;

2390 PUT SPRITE 4, (255,209),156
2400 DRAW bm113,21"

2410 DRAWYc3ddf lelubh1”

2420 PUT. SPRITE 5, (258, 2097,15,5
2420 FOR I=195°T0O 20 STEF
2440 PUT SPRITE J,(I“I,I!,E,t
2450 PUTESPRITE 7 ) BT
ZA4E0 PUT SPRITE N 7 AT [ A -
2470 NEXT

2420 DRAW bm121, 30"

2490 DRAW? cBdSFf w7 f2ddf1aelusShlbr3
A1 bd2d4”

2500 .- PUT SPRITE &,(255, 2093, 15,5
2510 DRAW" bm1 29,297

2520 DRAWYcE d]bdddibrwh]uqe1d?r ALl
1huSul 13"

2530 PUT, SPRITE 7, (255,2093,Th,7
2540 DRAW Bm1327, 90"
2850 DRAWY cBder w7 ra
FluSeld7"

2860 PUT SPRITE 2, (255,2092,15,8
2570 FOR I=220 TO 145 ETEP -1
2E30 PUT SPRITE 92,¢(1,882),83,9

C288,209),15,1

209 ;15,2

i

2f A2l Zr2cidbhp 3

25890 PUT SFRITE 10,¢(I+8,82),3,10
2E00 PUT SPRITE 11,¢(I+18,82),8,11
10 PUT SPRITE 12,(1+24,88),8,12

1
20 NEXT

2100

2E30 RETURN

2840 contadores

2680

2660

2670 !

2820 COLOR 5

2690 LINE(225,24)-(255,34),1,BF

2700 DRAW"bDma30, 25 IPRINTH , NI
2710 LINE(EES,T]d)*LEEE,lﬁd},I,BF
2720 DRAW bm@20, 115" 1 FPRINT#1 , N2
2720 RETURN

2740 actualiza matriz
2780
270 !
2770 !
2780 !

2790 IF T1=0 THEN CA%(A,B)=DI$IPS
ETC(X,Y),15:COLOR 15:DRAW DI$ ELSE
P“ET{XE,YS),TE:COLDR Z.DRAW DI%
PUT SPRITE 1,(222,72),15,14
PUT SPRITE 2,(229,802,15,15
Dx$=ll "
RETURN

]

} CA$(X2+J,Y2+1)=CE%

a

2

2

2 RETURN

- 3

2 ! mueve soldado sandinista
2870

e FOR KE=229 TO V+4 STEP -1

=25 FUT SPRITE i, P 1603,8,1&

29 PUT SPRITE 4, JVEEY, 8,17
2920 NEXT

2920 IF 24160 THEN FOR L=1&0 TO 2
+1 STEF ~1:!PUT SFRITE 2,¢K,LY,3,1
=

TPUT SPRITE 4, (K, L+8),8, 17 NEXT!
RETURN

2940 IF ZX160 THEN FOR L=1&60 TO 2
+1:PUT SPRITE 2,(K,L),3,16:PUT SP
RITE 4,(K,L+8),2, 17 ' NEXT:RETURN
2A50 RETURN

2000y 1

3010 '

2020 ! jugadar 2

TR

2040

BOE0 !

065 Ti=]

200 GDSUE 120

2070 A1=VALC" &R +E$)

3075 IF PR=0 THEN IF ABS(A1-XZ)>1
THEN BEEP:GDTD Z060

2080 GOSUE 990

3090 XI=(16%A1)-6

GOSUB 1620

3110 B1=VAL (" &R +E$)

13



P Nvuyeieey

41@ IF NIDs(Ps,[,11<"A" OR RIDS(P$,.1,1)

3115 IF PR=0 THEN IF ABS(B1-Y2)3>]
THEN BEEP:GOTO 3100
3120 GOSUE 1140

3130 YE=(15kE1 )-5

3135 IF CASCAT,B1I<R""
GOTO 2060

2140 IF PR=0 THEN DI$=C3%$:!C=2!LIN
ECCXZRI6)-4, (Y2H15)-2) - (X2%16)+8
L OYZEISI+E), 1, BF ICASOXR, Y2)="" | XZ
=A1:Y2=E1:CA$CA],B1)=CE$ ELSE DI%
=55$ 1 C=81V=XZ Z=Y3 ! GOSUE 2890:CA%
CA1,B1)=55

GOSUB 2750

PR=FR+1

IF PR<2 THEN 3060
NZ=Nz-1:GOSUE 2680

3190 PR=0

THEN, BEER;

=200 G0OTO 700

4000 inicializacion
4010 ¢

4020

40320 !

4040 '

A050 Al$=CHRF(HBOOOIT1110)

AOEOD AZ$=CHRFCHBOOTI00TG)

4070 AZ$=CHR$CZBOO110070)
AdE=CHR% (HBOOT1 100102
ASE=CHR%FC&RO0111110D
AES=CHR$(ZBOO1 100107
A7$H=CHR$C&E00T10010D
ASE=CHR&C(ABOOT110010)
A%=A1$+rAZ$+AZE+AL4S+ASSHALS+A
7E+AS

4140 SPRITES(OI=A%

4150 !

4160

4170 !

4180 B1$=CHR$CLZBOT111001)
4190 B2$=CHR$C(HZE110010112

CAZOO BES=CHRSORET 10000112

AZ10 Bd4$=CHR$C(HE1 10000112
4220 BSE$=CHR$(&E110000112
4230 BES=CHR%C(&E11000011 )
4240 B7%=CHRSCAET1001011)
4250 BE$=CHR$C(HEBO1111001 )
260 Bg=R]$+B2$4+R28+B4%+BEES+EES+E
7$+ESE

4270 SPRITES$C] )=E4%

4280 !

4290 !

4300 '

4310 Cis=CHRECRETT000111)
4320 C23=CHR$CABCOIOT1100)
4220 CAs=CHR$EHEBOOTOT100)
43240 C4$=CHR$(&EBOOTIOI1112
4250 ChE=CHR%${ZB0OO100001
4360 CEF=CHR$CHEBO0OI 00001 )
43270 C7$=CHR$C&EQOIOTO0] )
473530 Co$=CHREC&EEI1001111)

AEB0 CH=C1$+C2E+CIB+CAS+CES+CESHC
TE+CiESs

4400 SPRITES(2)=CH

4410 ¢

4420 !

44320 !

4440 D13=CHR%C&B10011100)
4450 DES=CHR&(EB10110010)
4460 DES=CHR$(HBOO110010)
4470 D4%=CHRS$SCABOOT10010)
4420 DEE=CHR%CAR10110010)
44590 DeEs=CHR$C(EB10110010)
A500 D7%=CHRECHZE101T10010)
45710 DES=CHR$CHBOOOT1 11003
4520 DE=D1%+D2$+DI$+DAE+DES+DESHD
7E+0D0%

4520 SPRITE$(2)=D%$

4540 F1$=CHR$CHZEOT1110010)
ALEQ F29=CHREC&EBT10001112
4550 F24=CHR$(&EB11000110)
4570 F4$=CHR$ECEE11110110)
4530 FS$=CHR$CEBI11000110)
4590 Fes=CHR$(&E1T1000110)
AE00 F7$=CHR$FC(XZE1 10001105
4510 Fes=CHR$(&EO1110010)
4540 ¢

4650

4660 G1$=CHR$( B0 0000007
AET70 G2$=CHR$C&B00OT 00000
4620 G2$=CHR$C&ET1O0100000)
4590 G4%=CHR$C &2 01000007
4700 GES=CHRECHET1O0T100000)
4710 GE$=CHR$C&E101000007
4720 G7%=CHR$(CGETOT100000)
A720 GES=CHRS$CHEBO 10000003
A740 GE=G] $-G2F+EEFE+EAF+GEESHEESE TG
7E+E8%

4750 SPRITES$CS ) =GS

470

47570 ¢!

4720 Hl1$=CHR$(&BOT001001 )
4790 H2%=CHR$CABE11100101)
45200 HI28=CHR$CAETT0T10100)
43810 H4AS=CHRECAE1101I0101)
S0 HEG=CHRBCEETT1010101 2
42320 HES=CHRECAEBTI10TOT01)
4240 H7$=CHR&(&E1T0O10101)
0O HES=CHRSCZEOT0G1001 )
G0 HE=H] $+H2E+HI$+HASHHES+HES+H

TEHES

4570

SPRITES(&)=H$

A4500
431G
4920
A30
A4
4950

I11E=CHR$CEBIOO1 11102
I2%=CHR$CARTOTI0010)
TES=CHRS CREOOT 10000
Ta4$=CHRSEC AHE00T 10000
I5g=CHRS C ZE0O0T 10000 )
I1£6%=CHR&C&E10] 10G000)
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4260 I74=CHRECHBIOTT100T0)

4970 [28%=CHRECHBIOQIT11102

4220 I$=114$+12%+12+148+T5+TEH+]T
7E+-15%

44990 SPRITES(7)=1%

S000

SO1H. ¢

BO20 J1$=CHR$CREBOT110001 3
B0O30 J28=CHR$CABE1T10O10T 12
BO4A0 I2%=CHRECHBTTO0T0OTT] 3
5050 JA4S=CHR$CAZET1T1110112
5060 J5%=CHR$(IE110010112
EQ70 JES=CHR$ECHET1001011 )
5080 J74=CHR$CHET1O0T011 )
S090 J2$=CHRS$C(&B110010017 3
G100 J$=J1%+ T2+ T2+ TAH+ TEE+
TE+-J0d

110 SFPRITE#CR2)=J%

5120 !

B130 ¢

5140 E1$=CHR$C&E1 1000111

E150 KE2%=CHR$(&EOOTO1100G)

5160 K2$=CHR${HBO10011003

E170 E4$=CHR$(EBI100O011112

E180 ES$=CHR$(&BO100T 100

E190 EE$=CHRE(ZBOOTIOI100)

200 E7%=CHR$(&EBOD101 1002

BE210 EE$=CHR$C&BOO101 100

B200 Ké=k ]S+ RIS 4SS SR
TETHEES

RE220 SPRITE$(9)=K%$

H240 ¢

5250 !

B260 L1$=CHR$CABOOO111103

5270 L2%=CHR$C&E101100103

L5220 L3g=CHR$(&E10110000)

290 LA$=CHR$CHE101 100007

5200 LS$=CHR$C(&EB101101112

5310 LES=CHRS(&B101100103

BE220 L74=CHREC&EEI0T100107D

£330 Les=CHRSECEBIO011110

B340 Lé=L1$+L28+L 26+l 4%+l BBl oL
TH+L2%

S250 SPRITE#C10X=L%

5350/

(Ao T

LE20 M1$=CHR$CEEBOT00T00T D

5390 M23=CHR$CHE1 10010112

400 MI$=CHR$CHET 10010112

54710 M4AS=CHREC&ETT100T011 3

L4200 MEE=CHRECHETI00TO11T 2

E420 ME$=CHRECHETI1O0T011D

S440 M78=CHRSCHEBT100TOT1

BAR0 MI$=CHR$C&HEBEG1 1100013

B4ED ME=M1S+MIS+MIS+MAS+MES+MES+M
TE+MES

B470 SFPRITE®C1 1 =M%

5480 !

il SHOA

EEC0O Nls=CHRS$C&E2T 1000000 )
E510 N2#=CHR${&BOOTOOG00)

MES=CHRSE C LEQOT1 00000 )
MAS=CHRECREI 1100000 )
NES=CHRS$ ( EE00 100000 )
BEED NES=CHRSCAEOOT QOO0 )
B5E0 N7$=CHR%{&B0O0OT00000 )
EE7Q NEF=CHR$(AEBOOT1 00000 )
BEE0 N$=NT$HNZERNISEHNASHNES+NES+]

5590 SPRITE$SC1Z2)=N$

B0 5 3

O $=CHRE O QREOQO00O000
D D2%=CHR$ (B0 00000
O ES=CHR$C&E0T 100000 )
O 043=CHR$CEETIT1T11111 2

o h

0 non i n O
s
1}

4

EEO O5S=CHR$CAEITTI11111

EE0 Qe$=CHR$ (B0 1000003
SE70 07%=CHR$C&EBOO01 000003

S50 DEd=CHRECEBG0000000)

BE20 0%=07$-+02%+03%+04 %4058 +0e4+0

4
i
+
2

=

=%

B700 SPRITESC1Z2)=0%

SE710 P1$=CHR$(&RBCOOT 1000
E720 FP2%=CHR#${&EB000Q11000)
E720 PIE=CHR$CZEBOO0T TO0O00)
L7400 PA%E=CHR${&EOT 110000
E750 P5$=CHR$CAECIOTTT110D
E7E0 PES=CHR$(&B01010000)
B770 P7$=CHR$(&E01110000)
E720 PE$=CHR${&BO0O0] 10003
E790 P4=F1$+P2%+PI2$+F4$+P5S+PESHP
P& o a=t

L2000 ZPRITESC14:=F%

ES10 DIM CASC14, 132

o220 FOR I=1 70 13:FOR J=1 TO 1
R3320 CASCL,Ji="" 3
B340 NEXT

5850

LoE0 !

BT, A

LEs0o FOR I=0 TO 14

5390 CASBCIL,03=" ¥

900 NEXT I

5910 FOR I=0 TO 13

20 CALCO, I i=r ¥

E930 NEXT I

E940 FOR I=0 T0 14

5850 CASL L, 13)=s"

k3

Boal NEXT I
5970 FOR I=0 TO 12
BE920 CA%CT4, o= o

5990 NEXT I
000 Q1 $=CHRS (EBO0OOTOT00Y
G010 GReE=CHRECEET11100102

HO20 Q3%=CHR$CEET000001 1 2
B0 QA$=CHRE CRAR00000000
040 QhS=CHRS CGREO0000000 )

EOE0 QEH=CHR$( &BOOGOO000 )

EOED Q7 $=CHR$C&EOO0OO00O00

070 QEF=CHRE( EEOCOOOG00 )

HO00 QFE=0Q1$+02F+HREF+Q454HQEE4+QES+0
TEHQEE
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P
/"-

410 IF NIDS(Ps, 1,11<¢ A" OR HIDS(Ps,[,1) 010 azd IF CLASCIMIDS(PS, 1,1))-64)<¢>@THEN 45

Programas AR ST S A O i O D Y N S = 115 =

2020 SPRITESCIL)=0% EADD BETURN
100 ¢! TOO0
110 NT=3E L NE=2G 7010
BT20 CNS="byrSbhof2r2f Te T F a1 F a2 g i TFORZ0
1T Thielu2elulel rlelbodel f1dhtg TOE0
| o i s T

B120 CE%="brdbdIr2f 1r1fivrifIdigil JOBBRCOLARC TS, 1, 1 T CLE

1112wl liRTITRTI LT T ol o2 igl f e df FOBL A=USRTCAD i

) B 700 DRAW bmEO, 807 ( FRINTH#T , "FARA
E140 SES="hrahd2d]l 1T r2uladZricadlierld VOLVER & JUGAR"
Ir1d211d3e2eibleriulrlulriutiriuzl V7070 DRAWYEMET , 20" (PRINTH®T, "FARA
fulldydul” VOLVER A JUGAR"

£150 SNE="trSbd2dZ1 1cd1 1 1d3r 221 3d FOE0 DRAWYEMEE, 100"  FRINTH#Y , "FULLE
e 710 a] h2u2e2 1 Bu3rTal-1 T E RETURN?Y

B0 Xi=1 1 X2=13:1 Y= Ye=R 7080 DRAWYEMZA, 1007 I FRINTHY , "FULS
E170 CASOXT Y1 i=CN$ 1 CASCXZ, V2 r=Cx E. REZLHRNY

& : 7095 A=USRZCAD

2175 CR&="brSar2rSgl 13Ff 101111911 7100 Es=INEEYS
1h2d5eluzflr2d2g2rShl 12elu2raf 2ub 7110 IF Es=s=CHR$L1Z) THEM CLEAR:CL
gld2Zhl 13" i D=ELGOTO: 2O

E18R0 R1$=CHRS{LBEOOOTTOO0O0) L1 12 FER STsh T 2500 NEXTESE

190 FRg=CHRS CEBOOTTTO00) LA S T EGEESTMETHEN 7 ORG

200 RES=CHRS CGEOO00T 1000 2000

0 RA$S=CHRECEHBOOOOT T 10D

Fravm ode duego

T S

l'r'i
) -

1,

i
I

i

LR

S

G220 RES=CHR$C&ETT1I110112 oCoronmel sandinista scosado
EER0 RES=CHR&(HBOOOOTT1OT ) !

240 R7$=CHR$(&BO0OO0O0T 113 L

G250 RES=CHR%(&ZEBOOOOGIT10) IS5 FOR I=0 T0 9

E2E0 RE=R1$4RI2$+RIG+RASRESHRES R 8 1 W (e o Dl LT O g e 8 o i T e el
7ErREE 216348, (Y215 I+9) 1 ,BF

GEe70 SPRITESC&)I=RS BOEO PSETCOX2¥IGE)~E, (CY2ET15)=5),15
G0 ! VCOLOR 15 DRAW CE%

E2a0 ! SO70 FOR T=0 TO 1T00INEXT T

EE00 T1$=CHR$C&EBO00T 14100 2080 NEXT I

B10 T24=CHR$CHBOOT 10011 SOa0 LINECCXZEIS -4, (YZE1 522000
Tiag=CHR${ B0 100007 2 REZEFEREE 2RI S VD, 1, BF

TA4$=CHRS ( RE00000000) BIOO0 PEETCCXERTE -G, (Y2RIE)-5), 18

Lol L
-
'
a0 20

fth o e F

LY G )

BOR
c. fy

E2A0 TES=CHRS CHROOO00000 ) COLOR 15:1DRAW CR$

E250 TE®=CHR®(HZEOOOOGO0O00) SB110 FOR T=0 TO 400 NEXT T

EEE0 T7$=CHRSE (GRECO000000 ) SIS PUT SBRPRITE 11,0250 ,209),15, 14
2270 Tos=CHRS(&EOOOOOO00 ) 2116 PUTSBFRITE &, (3502093 1R Tk
EEE0 TeE=T1$TRs4+THE+ T4+ TRE+TES+T A7 BT SPRITE 3,(250:/209) 15,96
TE+TEE 2FLeSPUT SPRITE. 4, 250,209 , TR,17
£330 SFPRITE®C17)0=T% 2120 GOTO 7000

IEST DE LISTADOS. Para usar ¢l Test de Listado que publicamos al final de cada programa debe carg
. . =~ . b 3 k o
correspondiente publicado en nuestro nimero 7 del mes de noviembre, pag. 28.

arse el programa
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MSX por dentro um——

LOGO,
LA TORTUGA
EN ACCION

Hace dos meses, en estas mismas paginas
comenzabamos a hablar de un lenguaje su-
mamente didactico e innovador: EL LO-
GO. Muchos de nuestros lectores se han in-
teresado por este singular lenguaje de pro-
gramacion enviandonos cartas en las que
nos pedian informaciéon acerca de alguna
version de este lenguaje para los ordenado-
res de la norma MSX. Efectivamente, existe
una version de LOGO comercializada por
PHILIPS que pasamos a comentar acto se-
guido.

cartucho ROM. Debe tenerse en

cuenta que la memoria RAM mi-
nima requerida debe ser de 32K.
Uno de los puntos que hacen que este
software de aplicacion de PHILIPS sea
muy digno de tener en cuenta es que
todas las instrucciones de éste LOGO
estin en castellano, lo que facilita enor-
memente la tarea didictica al ser direc-
tamente comprendidas todas sus ins-
trucciones por el usuario. Realmente,
uno tiene la sensacién de estar dirigién-
dose a un ser en todo momento.
Junto con el cartucho se facilita un
completisimo manual ficil de entender
dividido en dos partes. La primera de
ellas, charla con las tortugas estd inte-
gramente confeccionada por el Doctor
Seymour Papert, quien como sabemos
es el creador de este lenguaje.
En “charla con las tortugas”, Papert
realiza una introduccién a la programa-
ci6n en LOGO, ensena como dirigirse
a las tortugas, a definir lor programas y
a almacenar —bien sea en disco o casset-
te— el trabajo realizado. Naturalmente,
todo esto viene aderezado con una serie
de programas que —ademais de ilustrar
el aprendizaje— convierten al manual en
un companero que ameniza los ratos de
estudio.
La segunda parte del manual es una
uia resumida. En ella se presenta la in-
%ormacién de una manera mas detalla-
da; los colores, la forma de las tortugas
y “demonios”; las funciones de edicién
—tanto de figuras como de textos; las -
explicaciones relativas a los procedi-
mientos de primitivas y una lista donde
se detallan estos procedimientos por
Frupos funcionales; las teclas especia-
es, caracteres especiales, etc.
En suma, la informacién suministrada
junto con el cartucho esta elaborada de

P HILIPS presenta su LOGO en
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A designa
alzalapiz, al deten
arctan devuelve, dev
ascil dif
avanza, av dir
azar distancia
B0l E
bajalapiz, bl edf
boar edita, ed
bOdS edns
bon ejecuta
bons elem
boprops en.contacto
bops ent
borra, bo envuelve
botodo escribe, es
botoﬂ? espacio
C espera
cada 5
cambia.color F
car falso
carga fel
cargac it
cargadib rrans
centro ffigura
cierto ffo
c figura
cociente fijax
color fijay
colqr.enama F
conimpresora ondo
congela s
convierte fp
copiad_ef f[:ar;por
copiafi frumbo
coorx frexto
£Ooxy. fuera
cos fvel
cosa fvelx
cuando fvely
cuenta
cursor C

gl
dD guarda
d:;ine guardac
definido? Gt G
.dentro H
derecha, de hacia
descongela haz

primero
iFual? primitiva?
i primitivas
im producto
imar proporcion
}mds punto
imns
Improps 0 i
iipa quien
imtodo R
%mts. . re
izquierda, iz reazar
L recicla
e redondea
limpia e
liprops e sl
prop
lista i d
Eeris retrocede, re
i il
llena P
rumbo
M S
menosprimero, mp sella
menosultimo, mu seno
mt si
muestra sinimpresora
N sombrea
) sonido
nivelalto suma
no
nombra T
nombra? tecla?
numero? 0
todo
0
o v .
obfi ultimo
obprop v
p vacio?
velocidad, vel
pal velx
palabra vely
palabra? ventana
pal? version
para v
pide visible?
ponfi ' vp
ponpri vt
ponult
pos .
pprop ¥

manera jue pueda satisfacer todas las
dificultades que se presenten en el

aprendizaje del LOGO.

CARACTERISTICAS
ESPECIFICAS DE
PHILIPS-LOGO

MSX y LOGO forman un buen tin-
dem. Tanto el sistema como el lenguaje
estan orientados en gran medida hacia
la creacion y el manejo de grificos, y
PHILIPS ha sabido darse cuenta de
ello.

Tal vez no sea demasiado aventurado
decir que la versién de PHILIPS no s6-
lo es (}a mejor del sistema MSX, sino
que ademas lo es si se compara con las
versiones de este lenguaje disponibles
en el mercado para otros microordena-
dores.

Con el cartucho de PHILIPS se puede
disponer simultineamente de hasta 32
tortugas, todas ellas con movimiento
auténomo. Por si fuera poco, cada una
de éstas 32 tortugas puede adoptar 60
figuras preestablecidas; ademas de las
que pueda crear el usuario de un modo
asombrosamente ficil.

También posee un medio especial de
programacién llamado “demonios”.
Estos tienen como finalidad vigilar la
produccion de un determinado aconte-
cimiento. Al producirse dicho aconte-
cimiento, el demonio interrumpe la
ejecucion del o de los procedimientos.
Cuando concluye el proceso de las ins-
trucciones del demonio, el procedi-
miento anterior continua a partir del
punto de interrupcién. Estos aconteci-
mientos que provocan la irrupcién de
los demonios pueden ser: la activacién
de una tecal, la pulsacién del botén de
un joystick, el movimiento de la palan-
ca de un joystick o bien una espera de
tiempo de terminada.

Imaginemos pues, las facilidades que
nos irinda este software para la crecién
de juegos!. Ademis de todo ello, la ve-
locidad de ejecucién tanto de graficos,
como de procedimientos o bien de tra-
tamiento de listados es muy superior a
la que estamos acostumbrados a ver en
programas en BASIC.

Otra caracteristica interesante, es que
para la mayoria de primitivas puede
trabajarse con abreviaturas, lo que ace-
lera enormemente el tiempo de progra-
macién en cuanto se ha aprendido a
manejar minimamente el lenguaje.

El control de periféricos desde LOGO
es extremadamente sencillo. Si se desea
trabajar con impresora, existe una serie
de 6rdenes (con impresora, imtodo, sin
impresora, etc.) que permiten obtener
desde una copoa inmediata de todos los
textos que aparecen en la pantalla hasta
un listado de todos los procedimientos
definidos. Posee asimismo instruccio-
nes especificas pero muy simples para
gobernar el cassette, la unidad de disco
o los joysticks, y también una serie de
instrucciones para acceder directamen-
te a la memoria del ordenador. En la
figura 1 aparecen las principales ins-
trucciones del PHILIPS MSX-LOGO.
Estamos seguros de que atin sin ningin
comentario a estas instrucciones, nues-
tros lectores podran deducir el cometi-
do de la mayoria de ellas.

Tan sélo nos queda esperar que muy
pronto sean muchos los lectores que
cuando conecten su ordenador vean
aparecer en la pantalla el mensaje “Ho-
la, bienvenido a MSX LOGO?”, puesto
que en ese momento habremos contri-
buido desde estas paginas a la implan-
tacion del lenguaje mis racional para
iniciarse en el terreno de la informatica.

NOMBRE: MSX-LOGO
DISTRIBUIDOR: PHILIPS
FORMATO: CARTUCHO ROM
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MSX por dentro

Por Rubén Jiménez mm

PANTALLA

GESTION DE

La memoria de video
—~VRAM- de los MSX confi-
guran uno de los aspectos
mas interesantes de estas
maquinas a la hora de llevar
a cabo la gestion de pantalla.

Es normal leer en las especificaciones
técnicas de los ordenadores MSX cosas
tales como:

RAM: 16 K + 16 K para video

RAM: 32 K + 16 K para video

RAM: 64 K + 16 K para video

¢Qué significa exactamente esto? ;de
cuanta‘'memoria dispongo en realidad?
0 ja mi qué me importa la RAM de
video!; son las preguntas y respuestas
habituales.

Trataré en estas lineas de aclarar un
poco las dudas, a quien las tenga claro
estd, y de mostrar algunas de las posibi-
lidades de esta zona de memoria.

Ante todo la RAM de video o RAM
es sobre todo eso memoria RAM, es
decir, memoria de escritura-lectura; lo
que en cierto modo viene a ser que
nuestro ordenador tiene 16 K mis de
memoria si bien con algunas connota-
ciones que trataré de explicar.

Es posible que alguien se haya hecho
esta pregunta ¢por qué en los demis
ordenadores no se especifica la memo-
ria RAM de que disponen?, pues por
una razén muy sencilla: porque no dis-
ponen de ella. Sino que toman la que

a ésta unos cuantos K, o sea, que cuan-
do nos dicen que un ordenador (que no
sea MSX) dispone de tantos K, de ahi
debemos deducir los que utiliza el sis-
tema operativo y los que utiliza el
ordenador para la gestion de la pantalla
(que es para lo que se utiliza la VRAM,
or si alguien no lo sabia), después de
o cual resulta que se nos queda en bas-
tantes menos K. Sin embargo, en los
MSX los K de la RAM que se mencio-
nan son en realidad de los que dispone-
mos menos aproximadamente 4 K que
utiliza el sistema operativo. De aqui mi
afirmacién anterior de que los MSX
disponen de 16 K mas de los habitua-
les.
Pero no es esta la dnica ventaja. No
lo seria si no pudiésemos acceder a esta
zona de memoria, pero los disefiadores

de MSX han dotado al BASIC MSX de

necesitan de J]a RAM normal restindole |

dos instrucciones que nos permiten
modificar y en suma manipular esta zo-
na de la memoria con las consiguientes
ventajas. Estas instrucciones son VPE-
EK(n) que nos lee el dato de la casilla
de la VRAM con el niimero «n» («n» va
desde 0 hasta 16383), y VPOKEn,d que
nos permite poner el dato «d» (de
0,255) en la casilla nimero «n» (de 0 a
16383).

Con estas dos instrucciones se pue-
den hacer multitud de cosas, pero ¢en
qué casilla y qué dato poner? La res-
puesta es la instruccion BASE(n) donde
«n» es un numero entre 0 y 19 excepto
1, 3, 4, 16. Esta instruccién nos da, de-
pendiendo del valor de «n», la direc-
cién de comienzo de una de las tablas
de la VRAM. Como ya indiqué antes,
la VRAM se utiliza para gestionar la

antalla, esto es para almacenar todos
0s da[OS que 'de una forma u otra in—
tervienen en lo que vemos en la panta-
lla; forma de los caracteres, el caricter
que hay en una posicién de la pantalla,
colores de los caracteres, colores de los
sprites, posicion en la pantalla, etc. o
sea, todo.

Y con estas tres instrucciones (hay
otras pero por el momento no vienen al
caso) ya se pueden hacer «virguerias»:
para ello basta con escoger la tabla que
deseamos modificar con la instruccién
BASE y mediante un VPOKE como
por ejemplo:
teclear: SCREEN 0 [RE

VPOKE BASE (0) + 10,65 [RE-
TURN]

y aparecerd en la esquina superior iz-
quierda de la pantalla una A, exacta-

FIGURA 1
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FIGURA 2

FIGURA 3

FIGURA 4

mente en la posicion 0,10. Si ahora po-
nemos:

VPOKE BASE (0) + 11,61
aparecera justo al lado de la A una B.
Lo que hemos hecho ha sido poner en
la tabla lo que contienen las casillas de
la pantalla (en SCREEN 0 son en total
960 casillas, 40 columnas x 24 filas =
960), colocar en la casilla 10 de izquier-
da a derecha el cédigo ASCII de la A y
en la casilla 11 el de?a B. El resto de las
BASES nos dan las direcciones de dife-
rentes tablas con las que podemos ha-
cer lo mismo.

Explicarlas una por una requeriria
mucho mis espacio del que se suele
disponer en una revista, asi que mi con-

sejo es que investiguéis por vuestra

cuenta, que sin duda es la mejor forma
de aprender y no os asustéis por lo que
suceda en la pantalla. Con apagar el

- ordenador y volverlo a encender queda
- todo solucionado y las cosas vuelven a
- su sitio.

Aqui tenéis dos rutinas de gran utili-
dad y que os servirin como ejemplo de
lo expuesto: estudiarlas detenidamente
y modificarlas si es preciso.

LISTADO 1

.10 '253 CARACTERES
20 'RUBEN JIMENEZ
30 SCREEN1, 1
‘40 DEFINTA-E
50 FOR A=0 TO 2047
60 B=VPEEK (BASE (7)+A
) : C=BASE (9) +A
70 VPOKE C,B
80 NEXT

LISTADO I

90 'MUESTRA SPRITES
100 KEY OFF '
110 D=0:E=-1:B=70:C=
0 )

120 FOR A=D TO D+31:
E=E+1

130 PUT SPRITE E, (B,

ey, A

140 B=B+27:IF B>=178
THENB=70: C=C+24

150 NEXT

160 A$=INKEYS$: IF A$='

1" THEN 160

170 D=D+32:E=-1:C=0:

B=70

180 IF D>255 THEN D=
0 :

190 GOTO 120

RUTINA
253 SPRITES

La rutina en cuestién copia los 256
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FIGURA 5

caracteres en la tabla de ]a VRAM don-
de se definen las formas de los sprites,
esto es que genera 256 sprites (253 visi-
bles) con las mismas formas que el jue-
go de caracteres del MSX. La utilidad
es obvia puesto que ademis de ocupar
muy [poca memoria podemos aprove-
o

char formas ya definidas en los caracte-
res para nuestros programas con el
consiguiente ahorro de trabajo (que no
es poco) y todas las posibilidades que
ello nos brinda, como pueden ser el po-
der poner los caracteres al doble de su
tamano en la pantalla (en realidad seran
sprites y no caracteres), mover letras y
nimeros a nuestro antojo y con gran
facilidad, o aprovechar formas ya defi-
nidas para crear naves u otros objetos.

Esta rutina sélo sirve para el modo
SCREEN 1,0 6 SCREEN 1,1. En el
primero veremos los sprites exacta-
mente igual que los caracteres, lo que
nos permitira hacer gran cantidad de
trucos en nuestros programas. En el se-
gundo los sprites se verin a doble ta-
mafno (una A tamano familiar, por
ejemplo).

Por otra parte los nimeros de los
sprites se corresponden exactamente
con el cédigo ASCII de los caracteres.
Por ejemplo si la A tiene el cédigo
ASCII 65, el sprite tendrd la misma
forma que la A, lo que nos permite
miltiples combinaciones y gran facili-
dad a la hora de saber en qué sprite estd
una figura determinada.

La linea 50 se puede cambiar por:

50 FOR A= P$*8 TO

(PS*8+NS*8)-1

Donde PS debe ser igual al cédigo
ASCII del primer caricter que quera-
mos convertir en sprite y NS el namero
de sprites (de caracteres consecutivos)
que queramos crear. Por ejemplo: que-
remos convertir en sprites las letras

ABCD. Como el codigo ASCII de la A
es 65, PS serd igual a 65 y como quere-
mos copiar 4 caracteres NS sera igual a
4. Nos queda:

PS*8=520 y

(PS*8+NS*8)-1=551
donde 520 es la primera direccién a co-
piar y 551 la dltima.

De esta forma podemos copiar sélo
los caracteres que queramos.

El listado 1 es la rutina propiamente
dicha.

El listado 2 no forma parte de la ruti-
na, pero sirve para mostrar cémo que-
dan los caracteres a doble tamafio y pa-
ra comprobar que la rutina funciona.

Si introducis los dos listados segui-
dos y tecleiis RUN después de unos
segundos apareceran en pantalla 32
?rites con la forma de los caracteres

el 0 al 31 a doble tamafio. Cada vez
que pulséis una tecla apareceran los 32
siguientes y asi hasta el 255 donde vol-
verdn a comenzar.

Los caracteres 0, 32 y 255 son espa-
cios y por lo tanto los sprites no se vi-
sualizan.

LISTADO III

10 'RUTINA IMPRESORA
20 ’'RUBEN JIMENEZ

30 FOR IN=0 TO 919
40 IK=BASE (0)>+IN

50 LPRINT CHR$ (VPEEK
(IK));

60 NEXT IN

RUTINA DE
IMPRESORA

La siguiente rutina es para los que
dispongan de impresora.

Esta rutina copia siempre que la lla-
memos todo lo que hay en pantalla y lo
escribe en papel en el modo SCREEN
0

La utilidad no necesita demasiadas
explicaciones pues algunos ejemplos
bastarin.

Si colocamos la rutina en el ordena-
dor acabindola en END, siempre que
pulsemos F5 nos copiara todo lo que
esté escrito en la pantalla excepto la
ultima linea. Para evitar que copie los
comandos de las teclas de funcion de
esta forma podemos escribir un texto
en la pantalla, corregirlo y cuando lo
creamos terminado pulsar F5 y «hala»
al papel sin mis.

Dentro de un programa nos podria
servir para copiar multiples pantallas
con una sola rutina con el siguiente
ahorro de memoria.

La linea 30 se podra poner:

30 FOR IN=LC*40 TO LF*40+40

Siendo LC la linea inicial (de pantalla
a copiar) y LF la tltima linea a copiar.

Asi podremos copiar las lineas que
nos interesen de la pantalla teniendo en
cuenta que la primera (superior) es la 0
y la dltima (inferior) es la 23. Esta ruti-
na funciona sélo en SCREEN 0.
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Monitor al dia

MENSAJE A NUESTROS
LECTORES

Pedimos encarecidamente a nues-
tros lectores que no nos [lamen por
teléfono. Todas las consultas haced-
El por escrito dado que los progra
!Hulun\ no estan ¢n |i I\(hLLI«)I] !
los redactores dificilmente podamos
responder satisfactoriamente a pre-
euntas técnicas. De este modo cree-
mos que aprovecharemos mejor el
lit.'l'|||u.» ¢n \]All' un phuhh'h\ \.1{_|3 vez
lllqwl y mas util para vosotros. Gra-

cias por vuestra colaboracion,

GANADORES DEL GRAN
CONCURSO SONY

En un concurrido acto celebrado en
Barcelona se hizo entrega de los pre-
mios del Primer Concurso de Progra-
mas Sony para Ordenadores MSX.

El jurado estuvo compuesto por Birgit-
ta Sandberg, Directora de las revistas
MSX CLUB y MSX EXTRA, Pere
Botella, Vice-rector de la Universitat
Politécnica de Barcelona; Santiago
Guillem, Director del Centre Divulga-
dor de la Informitica de la Generalitat
de Catalunya; Fernando Landaluce,
Gerente de Iveson Software, S.A., y
Narcis Figueras, del Dpto. de Microin-
formatica de Sony Espana, S.A.

Los ganadores fueron los siguientes:
Premio de 1.000.000 pts. al programa
PENIBAS, de Jordi F. Rovira y Fco.
Javier Rodriguez Arévalo, del Instituto
de Formacion Profesional de El Ven-
drell (Tarragona).

Premio de 600.000 pts. compartido en-
tre P.O.S., de Ricard Calvo 1 Catalin y
HAL, de Javier Vila Robert, amigos de
Barcelona.

Premios de 100.000 pts. a DETECTI-
VE O. WELLES, de Jesus Asin Gas-
con (Salamanca); a DIGIT, de José L.
Ramos Suarez (Cambra, La Coruna); a
FLOP-CHOP, de Juan Roig Ferrin
(Constanti, Tarragona); a HALLEY,
de Enrique Riera Quiles (Valencia).

AGENDA DE ESTUDIOS MSX
Producida por ACE

| sello Advance, perteneciente a
la firma espanola, acaba de lan-

zar al mercado un nuevo softwa-
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re de utilidad. Se trata de una «Agenda
de estudios» para usuarios del MSX.
Con ella se pretende que el estudiante
pueda organizarse un plan de estudios
semanal, introduciendo hasta diez asig-
naturas con sus correspondientes ta-
reas. De este modo podra ver en la pan-
talla de su ordenador, en cualquier mo-
mento, cuales son los trabajos a realizar
en la semana, sin que se le pase ninguno
y, obviamente, reducir asi las posibili-
dades de que lo cateen. Este software se
presenta en formato de cassette para
maquinas de 16,32 y 64K.

ROAD FIGHTER

Primero en Gran Bretana

oad Fighter, uno de los mis
R apasionados juegos de Konami,

ha conseguido ocupar el primer

ROAD FIGHTER

puesto de las listas de éxito de Gran
Bretana del ano 1985. «Road Fighter»
es un juego simple en su concepcién,
pero de resultados realmente efectivos.
Se trata de conducir un coche por una
carretera, por la que no todos los con-
ductores se merecen el carnet de con-
ducir. Incluso algunos van descarada-
mente al choque. Cuenta con cinco
pantallas y tramos diferentes. En Es-
pana es distribuido por Serma S.A.
(Bravo Murillo 377 3° A-28020 Madrid)
y su precio aproximado es de 5.300 pts.

NUEVO MODELO YAMAHA

CX5M II Music Computer

os aficionados a la misica estin
I de parabienes. La empresa Ha-
zen —Ctra. La Coruna Km
17,200, Las Rozas de Madrid—, ya co-
mercializa en Espana el nuevo modelo
del Yamaha MSX. Nos referimos al so-
fisticado aparato CX5M 11, de 64K de
RAM y 32K de ROM con dos slots,
entrada MIDI, conexién directa para
teclado musical, salidas para equipo de
audio, sistema de audio personal, etc.
En sintesis un gran aparato que los mu-
sicos agradeceran. El precio aproxima-
do es c%e 121.600 pts.

LA SORPRENDENTE PHILIPS
VW0030

Una impresora de calidad

valada por la marca Philips aca-
A ba de aparecer en el mercado

espaiiol, aunque fue presentada




en el pasado SONIMAG, la impresora
VW0030. No se trata de una impresora
mids, sino de un aparato con estilo tanto
en el disefio como en sus prestaciones.
La VW0030 MSX es del tipo matricial a
razén de 9 puntos por impacto, impre-
sion bidireccional —con lo que gana en
velocidad—. Esta es de 100 caracteres
por segundo en modo pica, 50 en élite y
70 cps en modo condensado. Todos los
tiros de esta impresora pueden ser em-
pleados con cualquier tipo de realce,
como por ejemplo negrita, italica, do-
ble anchura, subindice, superindices,
subrayados, etc. El precio aproximado
de esta impresora es de 59.900 pts.

TECLADO DE TOSHIBA
Los sonidos del MSX

os fabricantes de ordenadores

MSX buscan constantemente

desarrollar todas las posibilida-
des de uso de estas maquinas. Toshiba,
en este sentido, cuenta con un teclado
destinado a incentivar la vocacién mu-
sical de los usuarios del MSX. El mo-
delo HX MU901 lleva incluida una in-
terface MIDI y tiene capacidad para 65
voces diferentes y 20 ritmos. Las com-
posiciones o canciones interpretadas
pueden ser grabadas tanto en cassettes
como en disco. Para mayor abunda-
miento Toshiba también cuenta con un
software propio util para futuros com-
positores o arregladores musicales.

IDEALOGIC SE EXPANDE

Estara presente en toda
América

egun informa Idealogic S.A., esta
S compania estard presente dentro

de pocos meses en el mercado
argentino, venezolano y chileno. Para
ello esta llevando a cabo negociaciones,
en algunas de las cuales ya se han obte-
nido resultados concretos, que permiti-
rin que los productos de esta impor-
tante firma espaiola dentro del sector
del software extienda su radio de
accién a tales paises. Esta iniciativa se
debe a la buena acogida que los pro-
ductos Idealogic estan teniendo en el
exigente mercado norteamericano,
donde desde el ano anterior se distribu-
yen con éxito.
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QUICKSHOT | MSX
El joystick sensible

sensibilidad desarrollado para

las cénsolas tipo Atari, estindar
comun a todos los ordenadores MSX.
Segtin las especificaciones este joystick
tiene una fiabilidad total en 360° y facili-
ta una ripida respuesta por parte del
jugador. El Quickshot I dispone de una
amplia base, con cuatro ventosas adhe-
rentes, que permiten maniobrar con
gran superioridad y dos botones de
disparo, ambos en la palanca ejecutora.
Los dos botones han sido estratégica-
mente colocados, uno para ser pulsado
con el indice y el otro con el pulgar. El
Quickshot I es distribuido por la firma
Indescomp y su precio aproximado es
de 1.980 pts.

E | joystick es un mando de alta




Entrevista

0 real’

‘U-Boot es un
simulacro de

Presentamos al joven autor
de “U-Boot”, un maravilloso
juego de simulacion, que res-
ponde con un alto grado de
realismo a las decisiones de
cada jugador. Juan A. Casti-
llo Rivas es uno de nuestros
descubrimientos para poten-
ciar el software genuina-
mente espanol para MSX.

| autor de “U-Boot” es un joven
E andaluz de 25 anos, médico de
profesion, que desde. hace dos

afios ocupa su tiempo libre en el estu-
dio y desarrollo de programas. Juan
Antonio Castillo Rivas enseguida puso
de manifiesto su talento y uno de sus
frutos ha sido “U-Boot”, un sensacio-
nal juego que procura poner de mani-
fiesto la capacidad de calculo y estrate-
gia en la navegacion para conseguir un
objetivo: la destruccién de una nave
enemiga, cuyo rumbo es aleatorio.
—Hace unos dos anos —dice Juan A.
Castillo— no tenia de la mds minima
idea de lo que era un ordenador. Es
mas, por aquel entonces la fdlabm “in-
formatica” me sonaba a algo a lo que
solo unos pocos tenian acceso. Fue por
ese tiempo cuando me compré una con-
sola de juegos de esas en las que sélo
tienes que introducir el cartuc%a y ya
esta listo para desintegrar marcianos.
—Digamos que ese fue tu iniciacion en
el mundo de los juegos.
—De algiin modo si, porque encontré
un cartucho que convertia la consola en
un pequeno ordenador de muy escasa
memoria y de muy complicado lenguaje
—sobre todo para empezar, ya que habia

ue introducir el programa en cédigo

exadecimal—, y a partir de ahi se des-
perto en mi un gran interés por la cien-
cia de los ordenadores.
—Este es un punto critico pues para
muchos que se interesan en este modo.
—En efecto, porque lo importante es
encontrar una mdquina mas grande y
no comprarte el sistema equivocado. El
caso es que el “ordenador” que tenia se
me quedo pequerio y hasta ridiculo para
las ideas que me iban surgiendo. Me
imaginaba las posibilidades que me po-
dia ofrecer un ordenar mds serio y de
mayor envergadura. El problema /ué
que me encontré con una gran avalan-
cha de distintos sistemas y marcas que
no hicieron mds que confundirme. Has-

ta que encontré el ordenador que nece-
sitaba para mis fines.
—Asi que entre el marasmo de ofertas

te decidiste por un MSX.

—Pues si, el sistema acababa de :?Dare—
cer en el mercado, hasta el punto de que
eran las primeras unidades del estandar
MSX que llegaban a Granada. Desde
entonces tengo un Toshiba HX-10 de
64K del cual me siento muy contento.
—Con esto se demuestra que estos
ordenadores tienen una potencia y una
versatilidad realmente extraordinarias y

que, en consecuencia, segin has de-
mostrado por los programas que elabo-
ras, ofrecen enormes posibilidades para
los usuarios.

—Exactamente. Poco a poco fui descu-
briendo el potente lenguaje BASIC del
estaindar MSX, a pesar de que por
aquella época el manual de instruccio-
nes que acompanaba al ordenador sélo
estaba disponible en inglés, a lo que ha-
bia que agregarle el gran vacio tanto de
bibliogmffa como de software en el
mercado espanol.

—Un gran escollo sin duda para un
principiante...

—Pero yo siempre he mantenido la idea
de que no existen dificultades que no se
puedan vencer cuando uno tiene verda-
dero interés por algo.

—Ese vacio que mencionas, mis el
atractivo del MSX fueron los “culpa-
bles” de que nos lanzdramos a la edi-
cion de una revista que informara de
una norma que nadie conocia...
—Pasaron unos tres meses desde que
comprar el ordenador, cuando aparecis-
teis vosotros en el mercado con !Z revis-
ta MSX EXTRA, que es la primera pu-
blicacion en el pais sobre este sistema
estandar. Fue una gran alegria para mi
el poder introducir en mi ordenador
aquellos primeros programas que publi-
castets.

—De todos modos tu interés no estaba
s6lo en jugar.

—No, mi interés estaba en el estudio
del programa; y es mds, creo que la me-
jor forma de aprender a programar y de
poder sacarle el mayor rendimiento al
ordenador, consiste en, por una parte
estudiar el listado de los programas que
caen en nuestras manos para descubrir
nuevas formas de programacion, trucos,
etc.; y por otra experimentar continuja-
mente con el aparato.

—De modo que no te quedas sélo con
lo que te dicen los manuales.

—Con frecuencia dedico buena parte
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del tiempo a escubrifiar la memoria in-
terna de mi Toshiba, intentado desci-
frar las subrutinas que incorpora en la
ROM y jue me pueden ser utiles a la

hora de disenar un programa.
—Ahora Juan Antonio cuéntanos cé-
mo surgio la idea de “U-Boot”.

—Los programas por los que tengo ma-
yor aficion son los de juegos y dentro de
ellos los de tablero, de estrategia y de
simulacion. Estos sltimos son los que
mds interés y curiosidad me despiertan
por el desafio que supone. “U-Boot”

surgio hace mucho tiempo. La idea que
tenia era la de desarrollar un tipo de
juego que simulara una situacion con
cierto grado de realismo y en el que las
decisiones que uno.toma tuvieran gran-
des repercusiones en el contexto del
juego.

—Claro que esta idea era muy amplia...
—~Por aquel tiempo proyectaron en te-
levision la pelicula “Das boot” y ello
influyé en mi decision, de modo que
empecé a trabajar en la simulacion del
control de un submarino.

—¢Cual -fue el primer problema que
debiste resolver?

—Una vez elegido el tema del juego, el
segundo paso era naturalmente lfz in-
formacion. No tenia apenas idea sobre
submarinos y lo primero que hice fue
recopilar informacion de diversas publi-
cacioes para tener los conocimientos ne-
cesarios para desarrollar el programa.
Me documenté sobre el tjno de subma-
rinos que se utilizaron durante la Se-
gunda Guerra Mundial y traté de ajus-
tarme lo maximo posible a la realidad.
—¢Como empezaste a utilizar toda esa
informacién recopilada?

—Durante un tiempo estuve esquema-
tizando las lineas generales por las que
debia discurrir el programa, desarro-
llando miltiples organigramas que una
y otra vez tuve que corregir hasta que
por fin llegé la hora de sentarse ante el
teclado y ﬁe ir dando forma a la idea en
la pantalla.

—Asi que trabajaste durante cierto
tiempo sobre la mesa y después empe-
zaste a hacerlo con el ordenador, cuan-
do ya casi todo estaba listo.

—Casi listo no. Desgraciadamente un
programa que acabas de introducir en
el ordenador no te funciona la mayoria
de las veces a la primera. Te salen los
errores de sintaxis y lo que es mds grave
es que el programa no te hace todo lo
que tu quieras. Esto es bastante fre-
cuente, pero superable, asi que poco a
poco fui corrigiendo errores, puliendo el
programa, cosa que no era nada fdcil
teniendo en cuenta la extension del pro-
grama y la falta de una impresora que
me permitiera listar y estudiar con ma-
yor comodidad las miltiples subrutinas.
—¢Cuinto tiempo estuviste trabajando
en este magnifico “U-Boot” que te he-
mos editado en cassette?

—Creo que demoré un poco mds de dos
meses. Pero es un buen juego, pues una
partida con él puede llevar toda una
tarde, ya que su desarrollo se asemeja al
del tiempo real, lo que resulta muy
atractivo para los amantes de los juegos
de simulacion.

—¢Trabajas todos los dias con tu orde-
nador MSX?

—Desde que compré mi Toshiba no be
dejado un solo dia de trabajar con él,
pues continsio desarrollando programas
y estudiando otras formas de progra-
macion que me pueden ser atiles a la
hora de ahorrar memoria o de darle
mayor velocidad de ejecucion a un pro-
grama. Mi consejo para los que se ini-
cian en este apasionante mundo de la
informadtica es que no se desanimen si al
principio las cosas no salen bien. Todo es
cuestion de entender la maquina y el
MSX es muy facil de comprender.
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Por Inigo Irizar wm

Programa

El «saltarin loco» es un pro-
grama sencillo, en el que su
autor ha sacado buen parti-

do tanto de los sprites, como
C RAZY J U M P E R de los caracteres grificos de
su ordenador.

9 i a0 coliRy 18, 1; 1 10LS

10 ' I CRAZY JUMPER i 90 CLEAR &00

20 'IPOR I®IGO IRIZAR ' 100 OFEN FOR QUTRUT A% #1
30 '11985.SAN SEBASTIAN | 110 PSET : e

40 ' I PARA MSX-CLUB H 120 'COLOR 15 /PRINTH#I , "CRAZY"Y

50 ! ———mmmm e 1320 PSET (33,8070,

60 ! 140 COLOR 15 :PRINT#1 , " JUMFPER”
70 SCREEN 3 150 FOR I=2 T0O 15
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T MT$="Vala015=1 ) ARY

170 MI$="ValedS=1 ;B p"

TE0 M1 SE="90080 80 00

190 PLAY M13$ :

200 NEXT I

2EorFER F=16 TO O STEP «. 2

P20 PREET 70, 155, 1

220 COLOR TS5iPRINTH#1, INTOF)

240 LINE (95,1400-0155, 1202, ,BF

250 IF PLAY Ol »=002 THEN FOR I=3 70O
TEIPLAY MISINEXT I

20 NEXT F

270 SCREEN O

220 KEY OFF

200 WIDTH 24

200 LOCATE? ,10FPRINT "Use las tecl

as del cursor para mansejar el muel
le. Mediante &l,deberda enviar &l mu
feco contra los globos de la parte
superior de la pantalla. (PREZS P

ACE CUANDO EL. MURECDO ESTE SOBERE EL
MUELLE. »*

S10 Y=RNDCOTIVIF STRIGCO =0

O

WEO WIDTH 40

230 5CREEN 2,2:1CL%: COLOR

240 ON SPRITE GOSUE 2230
S50 OM STOP GOSUBR 2090
EE0 X=1000Y=100) YH=5

270 FOR I=1 TO 1&

280 READ A%

230 O%=08+CHREVAL O 2BY +LEFTS( A%, &
DA

400 P$=PE+CHRS (VALY EB"+RIGHTS(AS,

BB

410 NEXT I

420 SPRITES(Z20I1=0%+F$

420 REM program data

440 DATA Q00000111 1000000

THEN 21

520 DATA 01110 1

B30 DATA 00111 11100
540 DATA Q0G111 10000
550 DATA 000001111 1000000
BEQ DATA 000001101 1000000
570 DATA Q0000110001 100000
520 DATA OOO00110001 100000
590 DATA OO11110001111000
GO0 REM

810 FOR I=]
ma0 READ A%
220 RE=R$+CHRS(VALC"AEY+LEFTS A%, B
335

240 QE=QF+CHRE(VAL AR +RIGHT$< A%,
£33

1100

450 DATA 000000111 1000000
40 DATA OCOO00T 111000000
470 DATA Q00000111 1000000
480 DATA 0011111 111000
430 DATA 011111 111600
500 DATA 111011 & 110
510 DATA 111001 01110

1

1

T T T g
— ot ok d

Th 14

R0 NEXT I

EE0 SPRITES(S ) =R$+04

270 DATA 0000000GG00000000
220 DATA 0000CQO00GOOG000

=90 DATA OOQOCOGO0O0000000
700 DATA QOOOCOO000000000
710 DATA OQOOO0T11111100000
720 DATA OOO1T111001111000
720 DATA 011011111111 0110
740 DATA 1111111111110 0141
ZEO DATA 1010101010101011
70 DATA 11TH11 11111111111
770 DATA 11011111 1110110
FEO DATA OOCI1T11001111000
750 DATA 0000011111100000
SO0 DATA QOOOCOOO0GOOnOO0

DATA OOOO00O00QO00000N00
DATA QOOOOCOOOOCOHO00
y REM

FOR I=1
READ A%
Ag=XE+CHR$ (VAL (" ABY+LEFTS A%, &

T 1

870 Je=JE+CHRE(VALCYABY+RIGHTS(AS,

BMEXT I
SH0 SPRITES(1S)=X$+T%
SO0 DATA O000000000000000
210 DATA Q0000000000000
D0 DATA 2000000000000000
QR0 DATA QOOOOOOOOGGONDON
40 DATA OOOOOCO000000000
QEC DATA 1111111111311 101
90 DATA 1111111181111 1 1)
D70 DATH Q00000011 1000000
SE0 DATA QOO0OT1TT 11110000
DE0 DATA OO0 0000000000
1000 DATA QOOO0T11111110000
1010 DATA QOO0COGOOO0ONT 000
1020 DATA 000011111111 1000
1020 DATA OO0 000000000000
1040 DATA COTTT11111111100
TOEG DATA CCTTT11111111100
1080 REM

1070 FOR I=1 TO 1&

1080 READ A%

1090 Bé=RBE+CHRS (VALY &EBY+LEFTS(AS
Sy

1100 DE=DS+CHRS(VALCYGBY +RIGHTS (&
R

1110 NEXT 1

1120 SPRITE$C10O »=R$+D%
1130 DATA O000000000000000
1140 DATA DCQ10O01000000010
1150 DATA 0QO00001001G0000
1160 DATA QCOCTOCO00OCO0000
1170 DATA Q000100000001 000
1120 DATA QOC0OQ1 Q000010000
1120 DATA 1000001 000100010
200 DATA OOOOC00000000000
1210 DATA 011111111111 1100
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Progr AMNNE e ————— e

410 IF NIDSCPS. I.11¢"A" OR MIDS(Ps,1,1)

1220
1220
1240
1250
2650
1270
1280
290
1200
1210
1320
13320
1240
13250
1280
1270
1280
15390
1400
1410
TAZ0
1420
1440
1450
1460
1470
1480
2212
1434
f B
1500
1510
1520
15320
1540
1550
1580
| )
1520
1590
1600
18210
1620
1220
1540
1850
1660
1570
168520
190
1700
1710
2332
1720
y oy )
17320
1740
1750

CI111T11111111100

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
REM
DATA OOOO001 111000000

DATA O1TT1C001TT1T1000T110

DATA 01100071111 000110

DATA GI111001 111001110

DATA 1111111111111 10

DATA QO11111111111100

DATA O0QOO0T1111 1100000

DATA QOOOOTTT 11000000

DATA Q00001111 1000000

DATA 1100011111000 0

DATA TI1000G111110007110

CATA 1111171111 1111110

DATA TT11111011111110

DATA COOOOOO00Q0C0

DATAH. OCOOOOOOO00OOO00N

DATA OO00O0000COOGHO00

FOR I=1 TO 14

READ A%
cHF=Z4+CHR$ (VAL (Y AR +LEFTSHAS,

OOOTOIQTOTO10000
OOoO01010107101000
QOOTOTOT0T010000
G111 AT 1L T 0O
S ETIT IR 3180

VE=VE+CHRE (VAL (" SEY+RIGHT S CAS

NEXT I
SFRITE$ (25 1=2%+V%

REM

DATA CGOOO0001 11000000
RDATA OCO0OO01 01 000000
DATA Q000001111 100000
DATA Qo000 101 100000
DATA 00000111111 10000
DATA CODO01T1101 110000
DATA OCOC11011101 1000
DATA 00001111011 11000
RATA 0000110111401 1000
DATA OO0GTI11101111000
DATA 0000101 11010000
DATA OCGOGOTI101110000
DATA OOO00001111100000
DATA COOO0CGT 10T 100000
DATA 00000001 11000000
DATA OO0000O01 11000000
FOR I=1 TO 16&

READ A%

WE=WE+CHRE (VAL (7 AB" +LEFT$( A%,

Ed=E$+CHRE (VAL ("B +RIGHT$CAS

NEXT -3
SPRITES$S 25 ) =Ws+K%
REM

1760 CE=INTCRNDCT 21 20+2

1770 IF CG=10 DR CG=11 THEN 17&0
1720 =TOF ON

179 "FOR I=]7TD" 2

1800 FOR J=10T0 250 STEP 20

CIRCLE ¢€J,I%120,4,CGIFPAINT CJ

SE=20 BI=2501=5: 02=25
S0 REM inicio jusgo

0 PUT =PRSS CX 1750, 1553
O SPRITE QFF

Q- PSET OO0, 80 Y BEEHLEIR
tPRES= SPACEY

FOR I=1 TO 1000
Kl1=X1+1

Vi d O

BUT SRR ITGEST SRS E E20
IF X1:=2580 THEN X1=5

YR NDC ] D

0 IF STRIGCOM>0 GOTO 1920
1970 NEXT I

1980V ESETCI00, 800 e OlLoN
15 " PRERS s aCE"

1290 SPRITE ONIFOR Y=40 TO 200

iy

=
<

151 PRINT

c-\.
SO oS

——!—J_l__l—.-l—l_:#
G\ D WGl — 00O
b

P 0B Dl by —
G

-

TIPRINTH

2000 Y=Y+2
2010 PUT SPRITE 1,(X1,Y), 10,20
2020 NEXT Y
2030 REM
2040 PUT SPRITE 2,(X,173),1,18
X1=X 148
Yy~
X2=X2+2
2080 PUT SPRITE 3, (X2,100),6,01
2090 PUT SPRITE 4, (-X2,50),4,02

2100 IF Y=L THEN C=-CiSWAF SE,EJ
2110 P=FOINT CX14+2,%)

2120 PUTRVSPRITE Y S ORT Y3, F0sE.T
21320 IF Yi=1392 THEN GOSUR 2420
2140 IF P=CGE AND Y<=20 THEN GDSUE
S0 ‘

2150 IF X1ad=-1 THEN S=-351X71=1

IF X1:=250 THEN Z=-351X1=24%9
R==TICK 0D

IF D=2 THEN X=X+4

IF D=7 THEN X=X-4

SFRITE ON

sSWak 01,02

GOTO 2040

REM COLI=ION

REM EXPLOSION

SPRITE OFF

PUTTEPRITE 26X, 17733771, 1O
IF X=X1 0OR X2Z=X1 THEN C=VH!L=

2180
2170
2180

2190

01E=0,60T0 2320
2280 IF X:X1 AND X-4<=X1 OR X2xX1

4z [F CIASCINMIDE(PS,1,1)1-64)<OTHEN 45
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AND X2-44X1 THEN C=VHiL=INT(RNDC1
F200+10:5=-1:6G0TO 2220

2290 IF X—-£>X1 AND X-9<=X1 0OR Xz2-&
X1 AND XE-94X1 THEN C=VH!L=INT{RN
DCT3EZ203+TOIS=INTCRNDC T 2420 —-21GOTO
2320

2300 IF X<X1 AND X+2:=X1 OR X2<X1 A
NMD X2+2:X1 THEN C=VH L=INT(RNDC1 2%
2B)+718=1:G0TO 2320

2310 IF X+6<X1 AND X+2:xX1 DR X2+464
X1 AND XZ2+9:X1 THEN C=VH!lL.=INT{RND
ClIIEZ20+5 1 S=INT(RNDCOYE£Z)+1:1GOTO 2
220

2320 SWAP SB,BJIF Y =185 THEN GOT
0 2320 ;

2330 SOUND 2,280:S0UND 2,12
2340 S0UND 4,2400250UND 5,18
2250 S0OUND 2,16 S0UND 10,18

230 S0UND 171,7110080UND 12,110
2270 SOUND 12,9 S0UND 7, &B00111000
2380 GOTO 2420

2390 SDUND 2,
2400 SOUND 9,
1250

2410 Z0OUND 12, 11S0UND 7, &B00111000
2420 RETURN 20320

24320 REM EXFLOSION

2440 BEEP:BEEP

2450 PSETC83, 1762, 3157COLOR 15:PRIN
TH#1, "CRAZY JUMPER"

2460 IF GL<=5 THEN PSET(22,1761,15
yCOLLOR 1 !PRINT#1,"PESIMO, S0LO"  GL.;
*ELOBOSY 1GOTO 2520

2470 IF GLA=10 THEN PSETC(23,1763,1
5ICOLOR 1:PRINT#1, "FASABLE: ROTOSY ;
GL.; "GLOBOS” 1 GOTO 2520

2480 IF GL<=15 THEN PSET(23,176),1
S5ICOLOR 1 :FRINT#1 ,”EUEND ! ROTOS" ;) GL
y " GLOBOSY : GOTD 2520 .
2490 IF GL<=21 THEN PESET(23,17&)3,1

S1COLOR 1:PRINT#H#1,”BRAVO: ROTOSY ; GL
y PGELOBOSY : GOTO 2520

2500 JIF GL<=25 THEN PSET(23,1763;1

S51COLOR T:PRINTH#1,”0.K. ROTOS” ! 6GL.;
"GLOBOE” 1GOTOD 2520

2510 IF GL>26 THEN PSETCIE,1780,15
TCOLOR 1 :PRINTH#1,” i AUPA CAMPEDON! !
HEC| ISR 1IN o i b

2520 FOR I=1 TD B00:NEXT I

2520 COLOR 14:PSET (20,503 ' FRINTH#)
PCORRAMOS UN TURIDD VELDY

2540 X1=0X2=INT{(RNDC1 1$245)+5

2550 FOR I=15 TOD O STEP-1

2550 M1$="V=1,L28013=1;AA/"

2R70 M1$="VY=1,;L28018=1;RER"

2580 M1$="V=I,;La3015:=1;CC"

2590 PLAY M1$,M2%, M24$

2500 NEXT I

2810 LINE (0,803-(285,115), 15,BF

220 LINE (0,885)~C255,110)3,1,BF

: O FSET (100,703, 1 :COLORIS  PRINT

S0 E0UND =, 20
2 IE0UND 11,500 50UND

1

Pl
iy
L

#1,"MURIO. . ... RIEY

2840 PSET (15,800,171 CO0L0OR 15:PRINT
#1,"0. C.J.(CRAZY JUMFER) FALLECIO
PAOPSET (15,900, 1'PRINT#1,”EN ACCID
ENTE LABORAL EN EL DIAY PSET (15,1

QO IPRINT®#1,"DE HOY" i

SEBO O TF PLAYOT =0 AND PLAY(21=0 AN

D FLAYCZ)»=0 THEN FOR I=15 TO OITEP
=1 FLAY MT$,M2%, MES LINECTIS, 1700~
€191, 188%, 15, BF iPSET (70, 1763, 151 €0
LOR CGIPRINTH#], "PREZZS SPACEY 'NEXTI

2560 YH=5Y=RND(-TIME:?

2670 IF STRIG(COI=0 THEN 2620

28820 CLE

2890 N=0:!GL=0:6G0T0 170

2700 REM fin pantalla

2710 N=R+1

E720 X2=INT(RNDCI1XH145)+5

2730 LINE (52,80~ 175,110),10,BF

2740 PSET (82,82), 1 :COLOR 1!PRINT#
1, Mot dninig g

27500 PSET 82,9305 1 tCOLAOR 11PRINTH
LG e 2 L L o

S/60 APSET 827029, 1 ) COLBR L 'PRINT

#1, ol RcE R R ek gy

2770 FOR U=1 TO =

2730 I$="0=U)Ta5504ABEDSL 1 2ZEDEDZDE

o4

2790 NE=Y0=U;TI12004EDEQSL ] 2ABEQ2DE

22300 DE="0=U;T11104EDOSL ZABEO2EDE"

2810 PLAY I4$,N$, 0%

NEXT U

LINE (82,803-0125,1100:1,BF

VH=VH+1

GoOTO 1750

' ELOBDS PINCHADOS

2270 PAINT (X1+8,Y7,1:1GL=GL+1 IF G

L=2E THEN GDSUB 2700

2220 SOUND O,170:S0OUND 1,158

2390 SDUND &, 201 S0UND 7, 207 S0UND

=, 18 :

2900 SOUND 11,15 830UND 12, 15 S0OUND
1347

2210 RETURN

2920 ' graficos

2920 V=2 iRR=100:PY=320

2940 FOR S¥%=1 TO 7

2950 FOR I%=VY TO PY

2960 T=INT(RNDCI1>®15)

2970 PSET(I%48,RR),1:COLOR T:PRINT

#'I ; u@n

EE20 NEXT I%

2990 V=V-1 |RR=RR+9 | FY=FY-1

2000 NEXT 8%

010 LINEC(S, 1862-(201,192) ,C6,BF

Z0Z0 LINECIS,170)0-(191,182),15,BF

SO20 PEET(E1,176),15:COLOR CGIPRIN

TH1, "CRAZY JUMPER”

2040 COLOR CG)DRAW"BMS, 18EM+ES, ~73

R191M~-&1 ,+72EMZ01 , 192"
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A0O80
F

2080
2070
2020
2090
2100

LINE (208,180)~(252,191),C6,B

PAINT (280,155, GG ,
COLOR 1:!DRAWYEMZ201, 192027"
RETURN

. ST0P

STOF OFF

418 [F NIDs(Ps,[.1)<"A" DR NIDS(Ps,.1,1)

]Prcugranﬂa.-l-llll.l.lllllllllllll.l..l-

ace [F COASCIMID®(PS.1.111-841<>RTHEN 45

2110 SCREEN 2:COLOR 1.,2,1

2120 FOR 1 15

2120 PSETO1S,200,1:C0L0R I1:PRINT#1
; "COBARDE"
2140 FOR S=1
150 NEXT I

TO TO0INEXT 5

E1e0 END




BIENVENIDOSA msxciub

POR FIN UN SOFTWARE
DE ALTA CALIDAD
PARA L0S USUARIOS DE MSX

QUINTELAS: El més completo programa. de qui-
KRYPTON: La batalla més audaz delasgalaxias ~ U-BOOT: Sensacional juego de simulacion sub-  nielas con el que puedesllevarla estadistica de re-
en cuatro pantallas y seis niveles de dificultad, marina en la que tienes que demostrar tu pericia  Sultados, puntos Iocales yvisitantes, clasificacion
para los amantes de las sensaciones fuertes. Un  paranavegar tanto en superficie comoenlaspro-  de equipos de 1%y 2* Divisién ¥y desarrollar bole-
programa desarrollado en Espafia porun creador  fundidades del mar ylibraruna dificil batallacon- %08 con un alto porcentaje de acierto. Con Quinie-
espafiol que pone de relieve imaginacionyaltaca- tra un buque enemigo. Sonar, radar, panel de  1as puedes cercar al azar y conseguir lo que has
lidad téenica. P.V.P. 50O pts. mandos, periscopio, ete. P.V.P. 700 pts. estado buscando hasta ahora. Ganar la quiniela

Ro es s6lo cuestion de suerte, P.V.P. 700 pts.

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

I-— —_— — —_— —_— —_— _— — _— — —— —— -l
e R S MO I R LT R 1 e D GO T R N e S YL A SR i
o5y Do Lt SR b D e e i L et a1 R e | SN
Poblacién: .. 0 S, R . CP oweels. Tl oo it I

0 ERYPTON Ptas. 500.-

| O U-B0OT Ptas. 700 - |
00 QUINIELAS Ptas. 700.—
O Gastos de envio certificado por cada cassette Ptas, 70— I

I Remito talon bancario de Ptas. alaordende Manhattan Transfer, S.A.

S e T N M . - e T T L N R R IY - S Uio s

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

IMPORTANTE:
Indicarenelgobre  MSX CLUB DE CABSETTES. Roca i Battle, 10-12. Bajos. 08023 Barcelona

NUESTRAS CASSETTES NO SE VENDEN EN QUIOSCOS. LA UNICA FORMA DE ADQUIRIRLAS ES SOLICITANDOLAS
A NUESTRA REDACCION. [NO SE ADMITE CONTRA REEMBOLSO!




Programa

CODIGO
MORSE

Este pequeno programa
tiene como finalidad en-
senarte el Codigo Morse de
un modo sencillo, de modo
que si te familiarizas pron-
to con €l puedes mejorarlo
y hacernos conocer los re-
sultados.

ste programa te ensefa a cono-
cer el Codigo Morse. Para entrar
en él tienes que pulsar una tecla

después del RUN y en pantalla apare-
ceran las rayas y puntos correspon-

dientes a una letra o un nimero que ta
deberas indicar cuil es. Si aciertas sona-
ri una miusica aprobatoria, pero si la
respuesta no es correcta sonara una
musica reprobatoria y la letra o nimero

correcto. Inmediatamente después te
aparece una nueva serie de lineas y
puntos. Para conocer el Cédigo Morse
te basta con pulsar la barra espaciadora.

10 7 KKK KKK KKK KK KKK KKK K
20 ' X CODIGO MORSE X
s ¢ MNP, < MSX-CLUB X

40 ' XRORKKKKKKOKOKK KKK KKK KKK KK

50 COLOR12, 15, 15:CLS: KEY OFF

55 PRINT"PULSA UNA TECLA"

60 IF INKEY$="" THEN 60

70 DIMMs (35)

80 P$="06L64A":Q$="01L8B": V$="GFAG
" -

90 FOR J=0 TO 35:READ C$:M$(J)>=C$:
NEXT

100 A=RND(-TIME):R=INT(RND(1)%36)>
110 LOCATE 23,8:PRINT M$(R)

120 FOR J=1 TO LEN (M$<R))

130 IF MID$(M$(R>,J,1>="." THEN PL
AY P$ ELSE PLAY P$+P$

140 NEXT

150 K$=INKEY$: IF K$=""THEN 150

160 IF STRIG (0>=-1 THEN 230

170 F=ASC(K$)>-48:IF F>9 THEN F=F-7

180 IF F=R THEN PLAY V$:GOTO 200
190 PLAY Q8

200 L=R+48: IF R>9 THEN L=R+55

210 LOCATE 23,10:PRINT CHRS$ (L)
220 FOR Z=1 TO 300: NEXT:CLS:GOTO 1
00

230 X=0

240 FOR J= 0 TO 35:Y=J

250 L=J+48:IF J>9 THEN L=J+55

260 IF J>17 THEN X=10:Y=J-18

270 LOCATE X,Y:PRINT CHRS(L);” "; M
$(JD

280 NEXT

290 GOTO 120

300 DATA b ) el

B o -
BIGEARTA *, e il
LI T R I S T T ]

320 DATA _., S
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ML-FX1/2 O
El MSX profesional
80 Kb RAM.

Teclado Numérico.

ML-FX2 Programa MAP (B. Datos/
P. Textos / H. Calculo Graficos/
Comunicaciones.

ML-30FD [

La Maxima capacidad en disco.
1 Mb. (720 Kb. Formateado)

8 Formatos diferentes

Chasis previsto para 2 unidades.

MITSUBISHI

COMPUTER SYSTEM
_________________________________________________________________________ }{ o

ML-10DR O

Cassette especial para ordenador.
Admite 1200/2400 baud.
Cuentavueltas. Sefial de monitor.
Alimentacion a red o baterias.

ML-OMA O
Raton para disefo grafico.

Programa CHEESE de disefio.
24 Funciones graficas.

APLICACIONES [

Un Software profesional para un
ordenador profesional. Contabili-
dad, Control de Stock, Factura-
cion.

CT-1501E [

Monitor/Television.
Alta definicion.
Conector SCART.
Mando a distancia.

CUPON DE RESPUESTA

Desearia poder tener mas
informacién sobre los aparatos
marcados [X] de MITSUBISHI.

Sr.:
Domicilio:

Poblacién:

MABEL, S.A.
P° Maragall, 120 - 08027 BARGELONA




