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Editorial —

EL TRIUNFO DE LALOGICA

La seriedad y la constancia pueden alcanzar
el éxito sin necesidad de aparatosos
montajes. Esto es precisamente lo que ha
sucedido con el MSX en estos dltimos
meses. Después de soportar un duro
embate de publicidad televisiva, ha
terminado por imponerse.
Indudablemente el notable éxito de ventas
de los aparatos MSX;, tanto de la primera
como de la segunda generacién,
contrarrestando la agresividad publicitaria
de aparatos como el Amstrad, es producto
de la solidez no sélo argumental sino
también del producto en i y e las ventajas
que ofrece a largo plazo.

Una de estas razones e la versatilidad,
potencia y disefio del hardware que lo pone
en contacto con ampliaciones informaticas
presentes y futuras. Como bien sabemos,
ahora estd de moda hablar de los PCs, pues
el sistema desarrollado por la IBM ha
terminado por imponerse. Esto significa
que todos los aparatos que no quieran ser
cacharros de un dia para otro tienen que
pasar por el tubo. Otro tanto ocurre con la
norma MSX. Aquellos ordenadores
domésticos que no quieran condenarse al
armario y a la simple chatarra, tendrin que
sumarse a |a norma MSX. Este sistema
tiene la bondad de relacionarse
directamente —salvadas las distancias de
potencia-, con el sistema operativo de los
compatibles a nivel de ficheros, pues esté
pensado para algo més que jugar a
marcianos o escribir cartas. Incluso ya
existe en el mercado un ordenador
compatible IBM (X'Press 838) que
incorpora el chip de video del MSX 2
debizﬁ) a su gran potencia grafica, cosa de
la que carecen precisamente los clones.

De todos modos, hay un hueco todavia
muy importante en el terreno del software.
Las compaiiias han de insistir en la
produccion de un software mds potente y
cuidado cuya gama abarque tanto los
juegos como las utilidades, a fin de que el
usuario se encuentre debidamente sistido.

MANHATTAN TRANSFER, S.A.
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Quisiera saber si el MU-
SIC-MODULE que ha lan-
zado PHILIPS se puede co-
nectar a un VG-8000 de
PHILIPS. ;Cuantos carac-

AAAAA

teres programables tiene el

MSX-2?

Pere Planas Ricart
El Vendrell
(TARRAGONA)

Por lo que parece el MU-
SIC MODULE esti causan-
do una gran expectacton, ya
que son muchas las cartas que
recibimos  preguntindonos
sobre este modulo. Intentare-
mos, lo antes posible, realizar
un banco de pruebas de este
periférico.

Entrando ya en tu pregun-
ta, podemos decirte que si, el
MUSIC-MODULE es com-
patible con el VG-8000, asi
como con todos los ordenado-
res MSX.

Respecto a tu segunda pre-
gunta, los MSX-2, al igual
que los MSX-1 tienen 256 ca-
racteres disponibles, que pue-
den ser modificados por el
usuario. Esperamos haber
aclarado tus dudas al respec-

lo.

UNIDAD DE DISCO PARA
MSX

Tengo un HB-75P de
Sony y me han comentado
que la unidad de disco sélo
se puede conectar a ordena-
dores con una cantidad de-
terminada de memoria. ¢Es
eso cierto?

José Luis Gémez
Algamitas (SEVILLA)

Ciertamente las unidades

de disco no pueden conectar-
se a cualguter MSX, ya que,
para poder funcionar el MSX-
DOS se precisan, por lo me-
nos, 64 Kb de RAM. Eviden-
temente, en todos los ordena-
dores con 64 0 mas Kb de me-
moria es perfectamente posi-
ble instalar una unidad de
disco y utilizarla tanto en
DISK-BASIC como en MSX-
DOS.

i

MODEM Y TRADUCIR A
CODIGO MAQUINA

CODIGO MAQUINA

En primer lugar quisiera
saber si en el tercer concurso
de ]:Jiﬂ PROGRAMA MSX
pueden participar progra-
mas realizados en Basic y c6-
digo miquina.

En vuestro especial c6di-

0 maquina se aconseja reu-

icar el ensamblador GEN
en la direccién 128 de la me-
moria. ¢Como se realiza esta
operacion?

¢Dénde puedo adquirir el
ensamblador GEN vy cuil es
su precio aproximado?

José Luis Benito Zurdo
AVILA

A tu primera pregunta he-
mos de responder afirmativa-
mente. Nuestros concursos
de programas estan abiertos a
cualguier tipo de programas,
tanto programas en BASIC,
como programas en ensam-
blador, como programas para
unidades de disco. Cualquier
tipo de programa, si tiene la
suficiente calidad, serd incor-

0rado a nuestros concursos.

videntemente has de tener
en cuenta al enviar tus pro-
gramas que han de poder ser
copiados facilmente por otros
usuarios. Asi, todos los pro-

ramas en ensamblador de-

erdn tnclutr un cargador en
bastc.

Reubicar un programa no
suele ser tarea sencilla; pero
con el ensamblador GEN no
hay ningéin problema, ya que

====

Especial .\~ '

codigo

4

‘ :

es él mismo quien se reubica
en la memoria. Para reubicar
el programa en la direccion
128 sigue los sigutentes pa-
sos.

1.— Carga el programa con
LOAD “CAS.” de modo que
no se autoejecute.

2.—Haz LIST. Ante ti apa-
recerd un pequefio cargador
en BASIC que terminara con
una sentencia parecida a esta.

A=USR(&HB800)

3.— Modifica el ntimero be-
xadecimal entre los parénte-
sis por el 128. Tras esto, te
debe quedar algo como:

A=US§( 128)

4.— Ya sélo te queda poner
en marcha, el programa con
una simple instruccién RUN.

Por dltimo, a tu tercera
pregunta, hemos de decirte
que el ensamblador GEN
estd distribuido por Sony, y
que, por ser un programa bas-
tante general suele encon-
trarse en tiendas de microin-
formatica y grandes almace-
nes. i te )aese muy dificil de
localizar puedes dirigirte di-
rectamente a Sony. Su precio

ronda las 4.000 Ptas.

¢Puede haber comunica-
cién con el MODEM de un
MSX a un IBM PC?
¢Podéis publicar una ta-
la con las instrucciones
BASIC y sus equivalentes en
c6digo maquina?
Carlos Tomas Morilla
BARCELONA

Los MSi(fueden conectar-
se a un IBM PC siempre que
ambos ordenadores tengan al
menos un interfaz RS-232.
Este interfaz es de tipo serie.
Un interfaz serie envia los da-
tos, uno tras otro, de modo
que /mede utilizarse un dnico
cable. Es esta razén la que
hace que los MODEM vy los
acopladores acisticos se co-
necten por medio de un inter-
faz RS-232. Por tanto, cual-
quier par de ordenadores do-
tados de RS-232 pueden co-
municarse entre si, tanto di-
rectamente, como por medio
de un MODEM.

Respecto a tu segunda peti-
cién, [qué mds nos gustaria a
nosotros que poder ofreceros
esta tabla! 8i las cosas fuesen




tan sencillas, todo el mundo
programaria en ensamblador
(altas cédigo mdiquina). El
lenguaje ensamblador no tie-
ne ninghn parecido con el

BASIC, ni con el PASCAL,

ni con cualguier otro lengua-

je de alto nivel. No existe por

tanto tal tabla. Si deseas pro-
ramar en lenguaje ensam-
ilador debes estudiarlo a fon-
do, ya que es un lenguage sufi-
cientemente complicado co-
mo para desanimar a mu-
chos. Si te decides, adelante,
los resultados valen la pena.

MUSICA Y MSX

¢Se puede conectar un 6r-
gano CASIO PT-31 a un or-
denador MSX? Una vez co-
nectado, ¢qué utilizacién le
puedo dar?

Arturo Romero Vazquez
Iran (GUIPUZCOA)

No conocemosd el modelo
concreto de CASIO que nos
comentas, pero todos los tns-
trumentos musicales dotados
de interfaz MIDI pueden co-
nectarse a los MSX. En con-
creto, los organos de gama
alta de CASIO si cuentan con
este interfaz. Consulta el ma-
nual del 6rgano para estar se-
guro de esta fo:z'bz'lia’aa’.

En caso de que tu organo
cuenta con interfaz MIDI, de-
bes conseguir otro interfaz

para tu ordenador MSX. Para
ello puedes utilizar tanto el
EMR.  Miditrack Performer
como el MUSIC MODULE
de Philips.

La utilidad que puedes
darle a esta conexion es mil-
tiple: grabacion y modifica-
ctén de melodias, efectos es-
pectales, mezclar varias melo-
dias, etc.

MULTI-GOTO

¢Se puede hacer que un
comando como  LIST,
GOTO, GOSUB, etc., ad-
mita como argumento el
nombre de una variable? Es
decir, que si n=100 y hace-
mos GOTO N que la ejecu-
cién del programa prosiga
en la linea 100. Esto podria
hacerse (de forma parecida)
con ON GOTO y ON GO-
SUB; pero resulta menos
claro. Os ruego que me di-
gais como hacerlo si es que
se puede.
Crisanto Garcia
SANTANDER

En primer lugar debemos
comentarte que, la “mejora”
que ti propones no es tal.
Existen algunos ordenadores
(entre ellos los ZX-Spectrum)
que permiten esta postbili-
dad; pero se ha demostrado
que esta “ventaja” lleva a un
tncontable nimero de errores
dificiles de localizar (si n
toma un valor erréneo, vete a
saber a donde iri a parar el
flujo del programa). Ademas,
en todas las ocasiones en las
que se utiliza este tipo de es-
tructura se puede sustituir
por una equivalente, ya sea
por medio de ON GOTO vy
ON GOSUB como ti muy
bien dices o bien por algin
tipo de estructura en érbof' es
decir, unos GOTOs que lle-
van a otros segun el valor de
la variable N. Aparentemen-
te resulta mds cémodo una
estructura del tipo GOTO N;
pero aquellos que la hemos
utilizado alguna vez en un
programa no hemos compro-
bado tantas ventajas como
pudiera parecer.

BITS DE INFORMACION:

EL TEST DE LISTADOS

Debido a la gran cantidad
de cartas que nos llegan a la
redaccion  comentdndonos
brogramas que no funcionan,
y que tras largas comproba-
ciones resultan estar mal
transcritos por el usuario nos
vemos obligados a pediros

ue uttlicéls el TEST DE LIS-

ADOS antes de plantearnos
la duda sobre los programas
copiados de la revista.

Dado que algunos lectores
nos indican que no saben
como utilizar el TEST de LIS-
TADOS vamos a repasar so-
meramente qué es y como se
utiliza el test de listados.

El test de listados es un pe-
queno programa que verifica
que haydis copiado correcta-
mente el programa de la re-
vista. El test de listado ha
stdo publicado en varias oca-
stones tanto en esta revista
conto en nuestra revista ber-
mana MSX-EXTRA. A ague-
llos que no tienen este pro-
grama les recordamos que bha
sido publicado en la segunda
edicion de nuestras revistas
que incluye los nameros 7, 8,
9 y 10, que podéis solicitar a
nuestra revista. Podéis tam-
bién adguirtr la cinta con el
Test de Listados que acaba-
mos de lanzar al mercado por
medio del MSX-CLUB de
Mailing.

El modo de utilizar el test
de listados es muy simple.
Debéis escribir en primer lu-

o/
TEST DE

LISTADOS

&Como corregir los errores
de transcripcion de los
programas?

La solucidén a los errores en
los programas es este TEST
DE LISTADOS.

CON GARANTIA

gar el programa que aparece
en la revista en su integridad.
Una vez copiado debéis car-
gar el test de listado del cas-
sette mediante la instruccion
MERGE “CAS.”. Una vez
hecho esto sélo queda hacer
RUN 65000. Acto seguido
empezard a aparecer una lista
de ntmeros vy, tras esta, una
suma total. 5t este total coin-
cide con el aparecido en la re-
vista, podéts estar tranquilos,
vuestro programa esta bien
copiado. Si no es asi, debéis
comparar cada uno de los ni-
meros. El nimero que no
coincida con el publicado en
la revista os indicara la linea
en la que habéis cometido el
error. Una vez corregido el
error s6lo tenéis que volver a
repetir el proceso por si ha-
béis cometido mds de un
error.

Dejindonos de historias vy
centrandonos en el caso de
los MSX, hemos de decirte

ue el BASIC no permuite rea-

zar este tipo de estructuras,
de modo que no podris escri-
bir instrucciones como GO-
TO N. Ahora bien, en el mun-
do de los MSX nada es impo-
stble, asi que, mediante PO-
KEjs pued{i’: consegutr modi-
ficar la direccion de una linea
GOTO, introduciendo en
ella el valor de la variable N.
El efecto es el mismo que

querias consegutr, aunque tal
vez la presentacion sea un
poco menos elegante. En el
nimero 23 de nuestra revista
hermana MSX-EXTRA apa-
recto un interesante articulo,
dentro de la seccion CALL,
titulado “El BASIC por den-
tro” que explica y comenta
como se almacenan nuestros
programas en BASIC en la
memoria del ordenador. Des-
pués de leer este articulo cree-
mos que serds capaz de modi-

ficar los GOTOs a tu antojo.
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UNIDAD DE DISCO PARA
SPECTRAVIDEO

Tengo un Spectravideo
728 y me gustaria saber si se
puede trabajar con una uni-
dad de disco de 3,5 pulga-
das, ya que ‘la salida de la
unidad de disco es distinta a
la de otros MSX. ¢Hay al-
gan interfaz que lo haga
compatible?

¢Es verdad que se pueden
ampliar los MSX hasta un
Megabyte de memoria?

También me gustaria sa-
ber como puedo cambiar el
formato de la letra, los sim-
bolos de las teclas y los sig-
nos.

Javier Medin Suirez
Betanzos (LA CORUNA)

Los ordenadores Spectra-
video SVI-728 son compati-
bles MSX y, por lo tanto, ca-
paces de utilizar las unidades
de disco de 3.5 pulgadas. Esto
es postble porque las unida-
des de 3.5 pulgadas no utili-
zan la salida especial para
unidad de disco del SVI-728
sino la entrada de cartucho.
Conectando el controlador de
disco de la unidad de 3.5 pul-
gadas al conector de cartucho
no tendrds ningin tipo de
problemas.

Ciertamente los MSX se
pueden ampliar hasta tener
un Megabyte de memoria en-
tre RAM y ROM. Sin embar-
£0 N0 conocemos Minguna
ampliacion que permita sacar
provecho a esta interesante

posibilidad. Hemos de decir-

te que, aungue esta amplia-

ctén existiese no seria direc-
cionable desde el BASIC vy
que para sacar el maximo
provecho a esta cantidad de
memoria deberias programar
en ensamblador o bien cual-
quier otro lenguaje accesible
a través del MSX-DOS.

Modificar la forma de los
caracteres resulta bastante
sencillo (excepto en
SCREEN 2); pero precisa
unos ciertos conocimientos
sobre la estructura de la
VRAM. Te recomendamos
que te acojas, bien a los arti-
culos sobre el tema publica-
dos en nuestra revista, bien a
algin libro de MSX que trate
este tema (existen vartos titu-
los en el mercado que cum-
plen esta condicion). Modifi-
car los caracteres y simbolos
del teclado resulta un poco
complicado, sobre todo si no
conoces el lenguaie ensam-
blador. Existe un famoso li-
bro que trata este tema, ya
que tncluye un pequesio pro-
grama que convierte el tecla-
do de los MSX en un teclado
AZERTY. Este libro se titula
“LE LIVRE DU MSX”. Ha
sido escrito por Daniel Mar-
tin, y ea’t’tadg en Bélgica por
B.C.M. Este es uno de los me-
Jjores (por no decir el mejor)
libro sobre las interioridades
de los MSX. No sabemos que
se distribuya en Espana;
pero, por si te interesa, abi va
la direccién de la editorial en
Bélgica.

24, route de Sapiniére
4960 BANNEUX
BELGIQUE

SKY HUNTER. Un magnifico juego de simula-
cién de vuelo. En él te conviertes en un piloto
que ha de derribar al enemigo y regresar al
portaaviones sano y salvo, PVP. 1.000 pts.

LORD WATBON. Este es un juego muy original
que combina el laberinto con las palabras
cruzadas. Los obstdculos fantésticos y el vo-
cabulario son los alicientes . PVP. 1.000 pts.

VAMPIRE. Ayuda al audaz Guillermo a salir
del castillo del Vampiro, sorteando murcié-
lagos, fantasmas, etc. Un juego terrorifica-
mente entretanido para que 1o pases de mie-
do. PVP. 800 Pts.

WS A

HARD COPY. Para copiar pantallas, Tres
formatos de copias, simulacién por blancoy
negro, copia spriies, redefinic. de colores,
compatible con todas las impresoras ma-
tric. PVP. 2,500 Pts.

~
TEST DE

LISTADOS

&4Como corregir los errores
de transcripcioén de los )
programas?

La soluci6n a los errores en
los programas es este TEST
DE LISTADOS.

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



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

El secreto de la

PYRANGDE

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

8i quieres recibir por correo certificado estas cassettes garantizadas recorta o copia este boletin y envialo hoy mismo:

rl!l‘on:nu-ca y apellidos:

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

CON GARANTIA

QUINIELAS. El mas completo programa de
quinielas con estadistica de la liga, de los
aciertos, etc. e impresion de boletos. Acertar
;&:mmpre es cuestion de suerte. PVP. 700

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

STAR RUNNER. Conviértete en el audaz
piloto interestelar y lucha a muerte, a
traves del hiperespacio, contralas defen-
8as del tirano Daurus. Dos pantallas y
cinco niveles de dificultad PVP. 1.000 pts.

— — — —

Direccidn:

Poblacién: ...

i ol
FLOPPY, El Pregunton. Un verdadero desafio
a tus conocimientos de Geografia e Historia
espanola. Floppy no perdona y te costara
mucho superarlo. PVP. 1.000 Ptas

O UBOOT

|

| O QUIVELAS ...

| O HARDCOPY
O LORDWATSON .

|

L(}-a.st.oe de envio certificado por cada cassette

MAD FOX. Un herce solitario es lanzado a
una carrera a vida o muerte porun deslerto
plagado de peligros. Conseguir el combusti
ble para sobrevivir es su mision. Diez niveles
de dificultad. PVP 1 000 pts

....... SSSRSSRSRIORY ¢ ) - NI -5 o +) 4 |
.. Ptas. B00~ [ SNAKE Ptas. 600~ |
: [0 ELSECRETODE LAPIRAMIDE ... Ptas. 700- |
[J STARRUNNER.......... e 188, 1000~
[J TESTDE LISTADOS .. Ptas. 500~ |
l
................ Ptas. 70~ Remito talon bancario de Ptas. .................. ala orden de Manhattan Transfer, 8

2

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

IMPORTANTE: Indicar en el sobre MSX CLUB DE CASSETTES. ROCA I BATLLE, 10-12 BAJOS. 08023 BARCELONA
Para evitar demoras en la entrega es imprescindible indicar nuestro nuevo codigo postal.

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

A NUESTRA REDACCION. {NO SE ADMITE CONTRA REEMBOLSO!




Tablc’)n de anuncios_————_-_

Esta seccion de MSX CLUB es de nuestros lectores. Todos ellos tienen derecho a dos inserciones totalmente gratuitas. Las caracteristicas

de esta seccién no permiten la inclusién de anuncios con fines de lucro. Advertimos que la desproteccién y copia de software original es
un acto delictivo perseguido por la ley.

Vendo Sony HB-101F con am-
pliacién de memoria de 64 Kb,
ademas de manuales, etc. por
40.000 ptas. Manuel. TIf: 889-
63-61. MADRID. CP1.
Contacto con usuarios de uni-
dad de disco de 3.5", para cam-
biar todo tipo de informacién.
Agusti Obradors Muntadas. C/.
Major, n.° 68, 2.°, 2.%. 08513
Prats de Lluganes. BARCELO-
NA. CP1.
Vendo Sony HB-75P, de 80
Kb, incluyendo cables, 2 ma-
nuales, embalaje original, BIT-
CORDER SDC-500 de Sony, 5
libros, mas de 100 revistas, etc.
Todo por 50.000 ptas. Alberto
Garcia Pérez. C/. Bages, n.° 64,
1.°-A. TARRASA (BARCELO-
NA). Tlf: (93) 785 51 52. CP1.
Vendo MUSIC-MODULE de
Philips para MSX con cinta de
efectos especiales, totalmente
nuevos, y Spectravideo 283 con
manuales, grabadora y progra-
mas por 40.000 ptas. y 22.000
por separado cada uno. José
Muinoz. Av. Suecia, 4, 30. VA-
LENCIA 46010. TIf: (96) 369
95 71. CP1.
Intercambio Monkey Acade-
my, Road Fighter, chino y ten-
nis (los dos primeros de Kona-
mi) por Soccer de Konami.
Agustin Garcia. S. Antonio
Maria Claret s/n. CONSTAN-
TI (TARRAGONA). TIf: 977-
5225 41. CP1.
Intercambio cartucho de am-
ﬁiacién de memoria de 16 Kb
BM16, cartucho KONAMI'S
SOCCER, cartucho de juego
BATTLE CROSS vy cassette
original H.E.R.O. por cartucho
de ampliacién de memoria de
64 Kb. Regalo revistas MSX
EXTRA n.° (12, 13),y 16 al 21.
Luis Alberto Alaiz. Av. José
Quintana. 34100 SALDANA
(PALENCIA). TIf: (988) 89 01
91. CP1.
Vendo 10 programas MSX ori-
ginales tales como “Las 3 luces
de Glaurung”, “Goonies”, etc.,
por sélo 2.400 ptas. Oscar Mar-
tin Martin. C/. Huesca, 26.
47320 Tudela de Duero. VA-
LLADOLID. CP1.
Vendo ‘ordenador HB-75P de
Sony y ademés cuatro cartu-
chos, dos cintas y manuales con
algunas revistas por sélo 33.000
ptas. Jaime Rovira Matias.
Avda. Catalunya, 133, 1.2, 2.°
Parets del Valles, BARCELO-
NA. TIf: 562 09 85. CP1.
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Cambio tableta grafica SVI-
105 para ordenador SVI-318/
328 por ratén o bola grafica
para MSX. Carlos Martinez. C/.
Callején del Moro, 1. Huete.
CUENCA. CP1.

Compro adaptador al sistema
MSX, SVI-606 y adaptador
para cartuchos de MSX para
SVI-328. Precio a negociar.
Francisco J. Alvarez. C/. Via
Norte, 34, 7.°-D. Vigo. PON-
TEVEDRA. TIf: (986) 41 12 08
por las noches. CP1.

Cambio varios juegos origina-
les de cartucho por un adapta-
dor SOFTCARD o bien por un
cartucho de ampliacién de 64
Kb. También estaria dispueto a
venderlos. Asier Basterretxea.
C/. Loraitz bat n.° 1, 2.°-B.
Fuenterrabia. GUIPUZCOA.
TIf: (943) 64 42 75. CP 1.
Vendo Toshiba HX-10, data
recorder Sanyo, Videojuego
Atari, Cartuchos Atari, 30 re-
vistas MSX-Club y MSX-Ex-
tra, 4 joysticks. Precio a conve-
nir. Santi Roman. P.° Manuel
Girona, 4. 08034 BARCELO-
NA. CP1.

Intercambio psicodélico de
tres focos con regulacién de vo-
lumen, etc., nuevo a estrenar.
Un érgano CASIO PT-82 con

cinta de canciones, cimara

WERLISA Club y un videojue-
go, todo valorado en 27.000

tas. por ordenador MSX. Car-
os Ordéiiez Luque. C/. Mon-
sants 8-10, 2.°, 2.* Prat Llobre-

gat. BARCELONA. CP1.
Contacto con personas intere-
sadas en aprender cédigo ma-
uina. Poseo ensamblador para
cSlVId 18/328. Carlos Carbonell
Carrera. C/. Los Yébenes 133,
2.°, dcha. 28047. MADRID.
CP1.
Cambio juegos originales. Ten-
go mas de 50 (Boxing, Soccer,
etc.). Cartuchos y cintas. Ga-
rantizo contestaciéon. Luis Es-
cudero Garcia, Casablanca, 11.
04740 Roquetas de Mar, AL.-
MERIA. CP1.
Vendo 10 programas originales
MSX (Knightmare, Batman,
etc.) por s6lo 2.400 ptas. Jorge
Sanz Pérez. TIf: (983) 52 03 17.
CP1.
Compro lenguaje LOGO y ma-
nual. José I. Carbajo. C/. Can-
ciller Ayala, 10, 6.°-B. 01004
VITORIA. TIf: 25 66 50. CP1.
Vendo consola videojuegos
CBS, 3 juegos, 2 joysticks y vale
de 5.000 para ampliar esta con-
sola CBS. Baratisimo. Marco A.
Fauz. BARCELONA. TIf: (93)
42795 79. CP1.
Vendo Toshiba HX-10 com-
prado Reyes 1986 por sélo
20.000 ptas. Antonio Montes.
GERONA. TIf: 23 00 30 por la
noche y 20 30 00 en horas de
trabajo. CP1.
Cambio 10 juegos originales de
Konami (Track&Field, Skyﬂ .
guar, Boxing, etc.), por amplia-
cién de memoria de 64 Kb. Je-
sts Rodriguez Soriano. C/. Re-
yes Catélicos 96, 3.°, 1.* Saba-

dell. BARCELONA. TIf: 710
86 17. CP1.

Cambio 13 juegos originales de
Yonami (Hiper Sports 1-2,
Soccer, Tennis, etc.) y 4 cintas
originales (Hero, Pittall 2, BC
Grog’s Revenge, Oh shit) por
FM Music Macro o LOGO
Philips. Ismael Civico Garrido.
C/. Esteban Paluzie 112. Saba-
dell. BARCELONA. TIf: 710
33 28. CP1.

Vendo HB-55P, ampliacién de
memoria (HBM-16), embalaje
original y cables, manuales,
mezclador de imagen, libro de
programacién, curso de BA-
SIC, lenguaje PASCAL (con
manual), ensamblador/moni-
tor ZEN, 40 cartuchos de jue-
gos. Todo por 27.000 ptas. Os-
car Marina Saiz C/. Andalucia
n.° 2-3A. Baracaldo. VIZCA-
YA. TIf: 490 0019. CP1.
Vendo Philips VG-8010 con
s6lo 5 meses y muy poco uso.
Adjunto bastantes juegos y por
s6lo 20.000 ptas. Ramén Otero.
Pulin Costafia, n.° 8. 27500
Chantada. LUGO. TIf: (982)
4401 15. CP1.

Vendo TOSHIBA HX-10 to-
talmente nuevo, con cables de
conexién y manuales en caste-
llanio, caja de embalaje y 40 jue-
gos de KONAMI. José Ramén,
%’15:234 89 59 (952) MALAGA

Vendo los siguientes juegos ori-
ginales: HERO (1700 ptas.)
Grid Trap (1000 ptas.) y Chi-
ller (500 ptas.). Jesus Martin
Diaz, Avda. Zeharkalea n.° 33
1.°C. Ermua VIZCAYA. TIf:
(943) 17 22 47. CP2

Contacto BRUNO BAUTIS-
TA BUENO sobre su carta pu-
blicada en el niimero 19-20 de
la revista MSX-EXTRA, o con
cualquiera que me pueda facili-
tar su direccién. Pablo Monroy
Gonzilez. Parque Ruperto
Chapi, 1-1 Dcha. Villena. ALI-
(QANTE. TIf: (965) 80 14 08.

P2
Vendo SVI-328, de 80 Kb, con
cassette, interfaz para impreso-
ra, 2 joysticks, un cartucho de
juego y otros muchos progra-
mas. Ademis regalo libros y re-
vistas sobre este ordenador.
Todo por 35.000 ptas. Llamar a
{)osé 2 Sanchez Benito. C/ Se-

astian Elcano, n.° 10 2.°B. La
Luz, AVILES (33400) ASTU-
RIAS. TIf: (958) 57 45 14. CP2
Intercambio contabilidad para




40 columnas en disco de 3.5
pulgadas por DBASE I,
WORDSTAR u otro programa
de aplicacién también en disco.
Manuel Javier Lombao. Avda.
Rubine, 13-15, 2.°C. 15004 LA
CORUNA. TIf: (981) 27 83 42,
de2ad46de10a12.CP2
Vendo Sony HB-55P, con ma-
nuales, cables, caja original y
cartucho de ampliacién de me-
moria de 16 Kb (SONY). Todo
por 30.000 ptas. Jordi Rotllan.
TIf: (93) 555 06 19. El Masnou.
BARCELONA. CP2
Intercambio cartucho de am-
pliacién MSX de 16 Kb, cartu-
cho de juego “Konami's Soc-
cer” y las cassettes (originales)
HERO y LES FLICS, por car-
tucho de ampliacién de 64 Kb.
Luis Alberto Alaiz Casas. C/
Avda. José Quintana s/n. Sal-
dana (34100) PALENCIA.
CP2
Cambio Alien 8, Konami's
Tennis, Binary Land, por De-
cathlon, Fdlt-[‘;ol, La pulga.
Francisco Mondejar. C/ Alci-
zar de Toledo 43. La Carolina,
JAEN. (23200). CP1.
Contacto con usuarios de MSX
radioaficionados.  Preguntar
por José Maria. TIf: 363 13 34,
Burjasot, VALENCIA. CP2
Vendo curso de programacién
comEIeta para el SPECTRUM
por haber comprado un MSX.
El curso estd sin estrenar y
consta de un libro muy comple-
to y 8 cintas con programas
para hacer coordenadas, ba-
rras, tiralineas, cuadrildteros,
etc. Todo esto por 8.000 ptas.
(valor original 13.000) Xsier
Basterretxea. C/ Loraitz bat n.°
1 2.°B. Fuenterrabia, GUI-
PUZCOA. TIf: 64 42 75. (P2.
Compro impresora de 80 co-
lumnas para MSX. Preguntar
por Domingo, TIf: 379 39 03.
Horas comida. VALENCIA.
CP2
Contacto Club MSX. Te sumi-
nistramos la més reciente infor-
macién sobre novedades de
programas y periféricos. jNo
ierdas la onda MSX! Para in-
ormarte llama al (948) 23 63 85
(preguntar por Juan Luis) o al
(948) 24 85 22 (preguntar por
Ignacio), de 7 a 9 de la noche.
CP2
Vendo cartuchos y joysticks es-
Eeciales de COLECO: Foot-
all, Rocky, Zaxxon, Front
Line, Miner y Turbo (con vo-
lante y acelerador) por 30.000
Ptas. Liquido revistas encua-
dernadas del Ordenador Per-
sonal, Computing Today y
otras. Antonio Tenés. C/Ca-
darso n.° 6. 28008 MADRID.
TIf: 248 97 51 (noches). CP1.

Vendo ordenador Sony HB-
55P por 35.000 Ptas. Incluyo
ampliacién de memoria de 16
Kb, cassette y cartucho de TE-
NIS, asi como varios juegos en
cinta. TIf: (93) 211 42 24 de
BARCELONA. CP2

Compro ordenador, unidad de
disco y demas periféricos MSX,
nuevos o usados. Espero ofer-
tas. A. Davila. Apartado 274.
45600 Talavera (TOLEDOQ).
CP2

Vendo ZX-SPECTRUM Plus
con todos sus accesorios y ma-
nuales, mas interfaz Kempston
y joystick Quick Shot II. Todo
en perfecto estado y con emba-
lajes originales. Revistas Mi-
crohobby (coleccién completa)
con cursos de Basic y CM., jue-
gos originales de calidad y cur-
so de Basic de Investronica.
Todo por un precio estupendo.
TIf: (976) 51 07 15. ZARAGO-
ZA.CP2

Vendo SONY HB-101P impe-
cable. Regalo 2 cartuchos por
valor de 5000 Ptas. Todo por
25.000 Ptas. Angel Querol.
BARCELONA. TIf: (93) 422
38 82.CP2

Contacto  BIBLIOMATIC:
Disponemos del mds completo
banco de datos que comprende
todos los libros de informatica
editados hasta la fecha con la
colaboracién de mas de 30 edi-
toriales. Escribenos y recibiris
gratis el boletin bibliogrifico.
Indicanos marca y lenguaje de
tu ordenador. BIBLIOMA-
TIC. Apartado de Correos 495.
12005 CASTELLON. CP2
Vendo VG-9020 en buen esta-
do mas 15 juegos Konami, mas
cassette Computone. Todc por
40.000 Ptas. Llamar noche.
(93) 431 18 72. Jesus. CP2
Vendo Spectravideo MSX con
monitor y cassette Philips, mas
de 20 revistas y dos libros de
CM por 85.000 Ptas. Alfonso
Bueno Cuartero. C/Valencia
16, 9. 46960. ALDAYA (VA-
LENCIA). CP2

Compro monitor fésforo verde
usado. Estudiaré todas las ofer-
tas. Urgente. Conrado Castillo
Serna. Apdo. 187. 02400 HE-
LLIN (AB). TIf: (967) 30 10 98.
CP2

Vendo SONY HB-55P c/am-
pliacién Sony 64 Kb, cables
cassette y TV, 2 manuales, 4
cintas ¢/prog. y un cart. Todo
45.000 Ptas. Con cassette Sa-
nyo + PASCAL + ensambla-
dor 50.000 Ptas. Con unidad de
disco 3.5 pulg. y 2 discos
100.000 ptas. Alfonso Gémez
Gutiérrez. Apt-167. Almuiié-
car. GRANADA. TIf: (958)
630485. CP2 :

Especial
usuarios.

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

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

para nuevos

BASES

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

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

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

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

PREMIOS
5. MSX CLUB premiari

aquellos  programas
publicados con 2.000
pts.

6.° MSX CLUB sereserva
el derecho de abonar
los premios en metali-
co 0 su equivalente en
software, haciéndolos
efectivos a los 15 dias
de publicados.

FALLO Y
JURADO

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

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

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

SENSACIONAL
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El basic paso a paso

Por Willy Miragall s

TOMANDO
DECISIONES (ID)

Hoy veremos algo diferente a lo
que hemos heclgmo hasta ahora:
los programas de dialogo. Po-
déis conseguir que el ordenador
sorprenda a vuestras amistades
con sus ocurrentes dialogos, y
todo, de una forma sencilla

TRABAJAR CON
CARACTERES

asta ahora hemos conseguido
H que nuestro Ordenador se€a ca-

paz de resolver operaciones
matematicas sencillas. Esta facilidad
del ordenador no os debié resultar sor-
prendente. Todo el mundo cree que los
ordenadores son unos devoradores de
nameros. Pero vuestro pequeiio MSX
se entiende perfectamente con los ca-
racteres. Ahora lo veremos.

Si recordais, deciamos que las varia-
bles permiten almacenar niimeros, y
asi haciamos cosas como A=500. Pero
las variables pueden también almace-
nar caracteres. Para indicarle al orde-
nador que el contenido de una variable
va a ser un texto, hemos de afiadir un
signo de délar ($) al nombre de la va-
riable.

A$=A

;Recordais la primera leccién? El
ordenador intenta obtener un resulta-
do numérico siempre que le sea posi-
ble, por lo que A no serd un caricter,
sino el valor de la variable A. Para ha-
cer que el ordenador se percate de lo
que queremos hacer hemos de incluir
los caracteres entre comillas (queremos
que el ordenador los interprete LITE-
RALMENTE). Asi podemos hacer
A$=A

Podemos también almacenar, den-
tro de una misma variable, todo un
conjunto de caracteres.

T$=* Esta es una cadena de caracte-
res”

Este conjunto de caracteres, ahora
memorizado en la variable T$, es lo

ue se conoce con el nombre de cadena

e caracteres, tira de caracteres o
string. Utilizaremos indistintamente
cualquiera de las tres denominaciones,
ya que todas ellas se encuentran am-
pliamente difundidas.

Las variables alfanuméricas (aque-
llas que pueden almacenar cadenas de
caracteres, y por tanto acabadas en dé-
lar) pueden utilizarse en las mismas
condiciones que las numéricas.
PRINT T$
INPUT “;Cémo te llamas”; N$

XYBRRRZ2
QUIKSSST.... Y
YUWBBUBES

A$=“HOLA”
B$=“ADIOS”
PRINT A$+B$
HOLAADIOS
PRINT B$+A$
ADIOSHOLA

DIALOGUEMOS UN POCO
Gracias a la facilidad del BASIC

para trabajar con caracteres podemos
realizar de forma muy sencilla, un pro-
grama que dialogue con el usuario. Va-
mos a poner un ejemplo:

IF N$=“Willy” THEN PRINT
“Hola” +N$

LE GNTENDIA
ME3IOR CLOANDO
SOLO TRETABDL

CON NUMERDS...

:A$=B$+Cs?

Como es logico, las operaciones arit-
méticas: suma, resta, producto, etc
s6lo pueden aplicarse a variables nu-
méricas; pero una de estas operaciones
es vilida en las variables alfanuméricas.
Esta operacién es la suma. Podemos
sumar dos cadenas de caracteres, y el
resultado no es mis que otra cadena
formada por la primera de las cadenas
y, a continuacion, la segunda de ellas. -
Veamos un ejemplo:

1 INPUT “¢Cémo te llamas ”;N$
2 IF N$=“BIT” THEN PRINT “Tua
eres un 1 o un @”.

3 IF N$=“BYTE” THEN PRINT “
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T ocupas 8 bits.”

4 INPUT “ ¢A qué ordenador perte-
neces”; M$

5 IF M$=“MSX” THEN PRINT
“Asi me gusta.”

6 IF M$<* “MSX” THEN PRINT
“No quiero saber nada de ti.”

Como veis, con este sencillo método
podemos realizar un programa que
siga una conversacion. SF; se tiene la su-
ficiente imaginacién pueden llegar a
ser muy entretenidas,

Puede ocurrir que, una vez escritas
unas cuantas lineas, nos demos cuenta
de que necesitamos insertar una entre
las ya escritas. Por ejemplo, entrela4 y
la 5. No podemos decirﬁe al ordenador
que la linea 4 y medio es...

NUMERACION DE LINEAS

Pero si somos previsores, podemos
haber escrito nuestro programa de la
siguiente forma:

10 INPUT”....
201IF...
30IF...

Lo que hemos hecho es tinicamente
cambiar los nimeros de linea por miil-
tiplos de 10. En lugar de 1,2,3 pode-
mos poner 10, 20, 30. Ahora podemos
insertar la linea 45 entre la 40 y la 50.
¢Y cémo es esto posible?

El ordenador busca la linea uno,
como no la encuentra, sigue y busca la
linea dos, y asi hasta llegar a la linea 10.
Alllegar a esta linea el ordenador la eje-
cuta, y sigue hacia adelante. De este
modo no importa el nimero de las li-
neas, sino el orden que tengan en el
programa. El hecho ge numerarlas de
10 en 10 es s6lo un habito del BASIC.
Podemos numerar los programas de 7
en 7, o de forma irregular, si asi lo de-
seamos.

BIFURCACION

Tal vez estemos introduciendo mu-
chos conceptos nuevos; pero tenéis
todo un mes para digerirlos. Vamos a
hablar ahora de una nueva instruccién
del BASIC. Esta nueva instruccién es
la famosa GOTO (una de las mis cono-
cidas y discutidas del BASIC).

Esta instruccién nos permite variar
el flujo del programa. Veamos el si-
guiente ejemplo:

10 INPUT “;Cémo te llamas”; N$

20 IF N$=“Juan” THEN GOTO 40
30 PRINT “Asi que no te llamas
Juan.”

40 PRINT “Aqui se acaba el progra-

1. Hoy sélo un ejercicio, realizad un
Brogramp de didlogo que utilice TO-
AS las Instrucciones vistas hasta aho-
ra, Si desedis podéis seguir el siguiente
esquema.
reguntas:

Nombre, ipo de fitbol
marca de ordée?agti;. epiag: cand,

SOLUCION A LOS
EJERCICIOS DEL MES
PASADO:

1.— El programa que realizaba el

cambio de délares a pesetas seria algo

como esto:

i)gI:IP;;T “¢Cuinto vale un délar”;
“2 délares son”; 2*DOLAR

3 PRINT “10 délares son”; 10*DO-

;.KlkyNT “500 délares son”; 500*DO-

Fijaos que utilizamos el PUNTO Y
para separar elementos dentro

de una misma instruccién PRINT.

. 2.~ En primer lugar, corregir el hi-

riente error aparecido en el enunciado

del este ejercicio el mes pasado. La for-
mula gue inclufamos, evidentemente,
era la de la longitud de una cirunferen.
cia, y no la del rea, como comentiba-
mos. Incluimos, para solventar el error,

' Importancia por el momento, y sers ex.-

un programa que realiza las dos opera-
ciones: el area, con la férmula correcta,
y la longitud de la circunferencia,

1 PI=3,141592654

2 INPUT “RADIO =”; RADIO

3 :I;}RE)\I: “La longitud es: ”;2%pI*
4 i‘El z :”. * *
¥ area es:”; PI*RADIO

No os asustéis si, tras entrar el lista-
do, os aparece el simbolo parrilla (#)
tras el nimero PI. No tiene ninguna

licado cuando hab] d ia-

les de doble precisigf'nn.os T

_3— El iltimo programa serd, por
TINDUT G

anancias =”; GA
2 INPUT “Pérdidas s »:PE
3 IF GA > PE THEN PRINT “Ha
im}:;‘da ﬁanm;:iss.”
< PE THEN P *

habido xe'rdidas.” i
5 IF GA=PE THEN PRINT “Se ha
acabado a la par.”

Notad que en los ejercicios que he-
mos corregido, asi como en los que én-
Viaremos de aqui en adelante, no im.-
Porta que vuestra solucién no se pares-
ca alaque hemos dado. Sj funciona co-
frectamente, estd bien. Si no lo hace
correctamente, podéis comparar con

nuestra solucién para encontrar vues-
tros errores.

”
ma.

En primer lugar digamos que GO
TO, en inglés, significa VE A. En la li-
nea 20 del programa le indicamos al or-
denador que, si en la variable N$ hay
“Juan”, continie en la linea 40. es de-
cir, que salte la linea 30. Si en N$ no
esti “JUAN”, seguira el orden usual,
con lo que si se ejecutari la linea 30.

Repasamos, aunque ya debiérais sa-
berlo, que N$ contiene aquello que el
usuario haya respondido a la pregunta
¢Como te llamas?, por ser la variable
indicada en un INPUT.

OTRAS INSTRUCCIONES

El BASIC contiene un gran niimero
de instrucciones. Vamos a nombraros
algunas para que podais incluirlas en
vuestros programas de diilogo, de for-
ma que sean un poco mds atractivos.

CLS- borrar pantalla.

El ordenador borrara todos los ca-

racteres que aparezcan en la pantalla al
encontrar esta instruccién, y situari el
cursor (ese cuadro que aparece cuando
escribimos) en la esquina superior iz-
quierda de la pantalla.

BEEP- pitido.

El ordenador, al encontrar esta ins-
truccién, emitira un breve pitido.

COLOR L,F- Color

El ordenador cambiari el color de la
pantalla. Esta instruccién tiene una
gran diferencia con las anteriores, y es
que incluye dos parametros. Detras de
la palabra clave COLOR hemos de in-
cluir dos nimeros: el primero indica el
codigo de color de las letras, y el segun-
do el color del fondo de la pantalla. Por
ejemplo COLOR 7,1 pone el fondo de
color negro (1) y las letras de color azul
cielo (7). Podéis consultar la tabla ad-
junta para ver los codigos de cada co-
lor.
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...PUES VENIA
EL OTRO
b, YDE
REPENTE

Estas instrucciones pueden incluirse
en cualquier lugar del programa (para
tenerlo mas claro pensad que pueden
colocarse en los mismos sitios que la
instruccion PRINT). observad los si-
guientes ejemplos:

IF A=3 THEN BEEP
CLS
IF H< > 9 THEN COLOR 4,2

En el proximo nimero introducire-
mos los bucles, una de las herramientas
mas potentes de la informatica en gene-
ral, que permiten la ejecucion repetida
de un conjunto de instrucciones. Hasta
entonces.

Tabla de los codigos de
color de los MSX
Cédigo Color
0 Transparente
1 Negro
2 Verde
3 Verde claro
4 Azul oscuro
5 Azul claro
6 Rojo oscuro
7 Azul cielo
8 Rojo
9 Rojo claro
10 Amarillo oscuro
11 Amarillo claro
12 Verde oscuro
13 Magenta
14 Gris
15 Blanco

SERIE ORO DE MANHATTAN

Con Hard Copy iniciamos lo que hemos dado en llamar
Serie Oro. A partir del préximo mes ya estara disponi-
ble el primero de los cassettes de aplicacién. Con Hard
Copy, desarrollado totalmente en Cédigo Méaquina, el
usuario podra realizar copias en tres formatos diferen-
tes, hacer simulacién en blanco y negro de los colores
por degradacién de grises, copiar sprites, grabar o
cargar pantallas en cinta, copiar en inverso, redefinir
tonos de colores, etc. Ademas dispondra de menus
por ventanas y controlar el Hard mediante cursores o
joysticks. Y lo que es méas importante es que es com-
patible con cualquier tipo de impresora. :




PROGRAMA
1\ NP . @ 3 GRAN CONCURSO

PARTICIPA CREANDO TUS PROGRAMAS

MSX CLUB SELECCIONARA Y PUBLICARA
AQUELLOS QUE ESTEN MEJOR
DISENADOS Y ESTRUCTURADOS
; PARA QUE NUESTROS
BASES LECTORES ELIJAN
“~Podrin participar todos nuestros lectores «EL PROGRAMA

cualquiera sea su edad.

2.°~Los programas se clasificaran en tres cate- DEL ANO»
gorias:
Educativos
Gestion
Entretenimiento

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

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

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

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

PREMIOS

7-MSX CLUB OTORGARA LOS SI-
GUIENTES PREMIOS: .

JOYSTICK DE ORO MSX CLUB Y UNA
UNIDAD DE DISCO AL MEJOR PROGRA-

MA DEL ANO. : 0 M T
Ademis mensualmente se premiarin los pro- L & INCTn, . e,
gramas publicados del siguiente modo: H )

10.000 pts. los programas Educativos
10.000 pts. los programas de Gestion L
6.000 pts. los programas de Entretenimiento P Epan Tt

FALLO Y JURADO

8.°~El Departamento de Programacién de MSX . P Na e
CLUB DE PROGRAMAS harala primeraselee- | [ o« ~ v =YUAD e
cion de la que saldrin los programas publicados
en cada namero de layeyisea,. . - | [ & ¢ 4L

9.°~Los programas no se devolverdn salvo que L L T
asi lo requiera el autor. i
10.°~La gleccién del PROGRAMA DEL ANO se
hara por votacién de nuestros lectores a través de
un boletin que se publicard en el mes de octubre
de 1987.
11.>-El plazo de entrega de los programas finali-
zard el 31 de octubre de 1987.
12.2-El fallo se hard conocer en el nimero de di-
ciembre de 1987, entregandose los premios en el
mismo mes.

INSERTAR A MODO DE ETIQUETA EN LA CASSETTE

Remitir a: 7 [ FRU - MI PROGRAMA

)

Roca i Batlle, 10-12, bajos 08023 Barcelona




Programa m—— por José Delgado Garcia m

SIMON

Interesante versién del cono-
cido juego de notas y colores
que os permitira poner a prueba
vuestra memoria. Para las lar-
gas tardes en familia...

19" 1
B b=y SIMON
W e
48 * |JOSE DELBADC GARCIA|
3 * te-—my e
oe "’ | ALCOY |

75 ! | —— |

¢ IRNGEBEBRNSREREEEND
9¢ ° BN EL JUEGD NERR
142 INNERABSERNEINREREE
110 7 =mmmmemmmme e
(28 * - DATOS INICIALES -

-
iw

40 YEYOFF
150 FORR=41009'T061007 ' :READD: POKER, O:
NEXT:DEFUSRO=41080': DEFUSR1=41004'
160 DEFINT C-Y
170 FORR={TO3:7/R)=1008: X$(R)="5IMON":
NEXTR:DIMS$ (16)
186 STOF ON:ONSTOPGOSUBZ7ad
19¢ 50sUB2270
208 505UB3150
218 FLAY"VI2TLIALS"
228 H=21:U=1:A=0:E=200
270 60SUB145H
]
Z5¢ * | BUCLE CENTRAL N
Zof T HESESRRNREERREMN
:'?@ R —
280 ' - ELEGIR NIVEL -
] e
304 G0SUB2120:PSET(8S,167),4:COLORY: PR
INTRL, "NIVEL DE DIFICULTAD
(1-9) "1 I8=INPUTS (1)
718 TFISC"1"ORI$D"9"THENTOS
328 1F]$>"4" THENPLAY" LIS
JI¢ 1=(ASC(J$)-48):G0SUB2070
L4 —
IZ8 7 - NOTAS ALEATORIAS -
368 emmmmmmmmmm e
I72 W=INT(RND{1)87)+65: IFW=b50RK=4BORW
=TOTHENZ7@
TE@ L=UsS$(L)=CHRS (W)
I 7 eemmsme e e
ipe * -
410 * semmmmmmcmmmceeecce e
420 EOSUB2120:PSET(124,167),4:COLORY: P

RINT#L, "ATENCION
A LOS SONIDOS”

433 FORF=1T0508:NEXT

440 K=21:F=0

450 FORL=1TOUsF=F+1

46 PLAYSS$(L)

470 K1=ASCISS (L)) 1M=K1-54

482 ON NGOSUBL400,,1410,,1420, 1430
499 IFL=BTHENH=45:F=F-7

569 PUTSPRITE L, (H, 48+F$18) 15,1

510 FORT=1701000-20881:NEXTT

520 NEXT

530 <eeemeemmemnenennnaaeaaees

548 * - INTRODUCIR LOS SONIDOS -

§50 ' -mm-mmmmmeemmmmmmemoneee

560 G0SUB2120

578 FSET(124,167), 4:COLOR9: PRINTAL ,*
HORA ES TU TUR
N

569 K=d:6=0

599 B=33

500 D=5TICKIN)
618 PUTSPRITES, (B,38), 15,8

420 B=B+(J/.9): IFBY172THENS30

638 1FD=80RD=20RD=40RD=40RD=BTHENS 00
440 C=D+b4:D$=CHRS (L)

858 PLAYDS: K=K+ 1162641

650 TFDS$<)58 (K) THEN770

B70 ? mmmmmmmmmemmmeaes

686 * - ACERTAR LA NOTA -

L R — )
788 H=21: IFK)TTHENH=45; IFK=BTHENG=G-7
718 PUTSPRITE K, (K, 48+6818),13,2

720 PSET(H+1,49+5818) ,13: COLORIZ: PRINT
'I,"I'

73 PSET(H¢1,49+6%18) ,13: COLORLS: PRINT
#1,;CHRS (C)

748 IFK=UTHEN998

750 GOSUB2128:PSET (186, 147),4:COLORY: P
RINTA1, "ACERTADA LA NOTA"

768 A=A+INT(18+(J358) 8K+ (173-B) $15) :60
SUB2626: 6070596

14




L B
788 ' - ERROR AL METER NOTA -
796 7 mmmmcememme———— e
B2¢ PLAY"V1301LBFG"
818 PLAY"V1204L5"
B20 GOSUB2126:PSET(B5,167),4:COLORY:PR
INT#L,"iii ERROR '
LA NOTA CORRECTA ES ";5$(K)
830 IFJ$>"4"THENPLAY"L15"
B40 7=0:FORT=1T07:2=1+1
B3f PUTSPRITE Z,(21,48+7818),13,1
B&@ PUTSPRITE I+7,(45,4B+T3191,.3.1
878 NEXTT
88¢ FORR=1T0984: NEXT
890 E=E+11:605UB2150
990 S0SUB2120:PSET(98,147),4:COLORY: PR
INT#L, "INTENTALC DE NUEVO"
914 FORR=1TOSO:NEXT
92 E0T0799
92 e
%3¢ *- TIME QVER(Tiempo terminado) -
FER T e
267 GCSLB212€:PSET(79,147),4:COLORO: PR
INT#{,"SE TERMIND EL TIEMPQ"
¢ BLAY"VIZOILBFE"PLAY"VI204L5"
98¢ 5070874
B8 " e
L9007 - RCTERTC AL METER LAS NOTAS -
B e
Y3I7 IFU=1THEN1G4P
1873 GOSUB2120:PSET (94, 147),4:COLORY:F
EINTRL,"ACERTADAS

LAS ";U;"NOTAS";GOTO!ASA
{24¢ GCSUB2126:PSET(9€,167),4:COLORS:P
RINT#1," AZCERTADA

LA KOTA®

1058 A=A+INT ({508} $U) : 50SUB2020: FORR=
{TOBOGINEXT
1658 1=9:FORT=1T07:1=1+!
{87¢ PUTSPRITE Z,(’l 48+TH1B), ‘*,1

{898 NEXTT
1189 UsUe L3 IFU=LSTHEN] 1 40ELSEGCSURZ | 29
tOSET(BE, 167),4:COLORT: PRINTH], "AHORA
SERAN ";U;" NOTAS"
111¢ FORR=1TOS06: NEXT
1120 50SUB1978
1178 6070379
1189 * e-mmmmmcmcmeccoaees
1i%8 * - SUPERAR EL NIVEL -
R
117¢ J=J+1:G0SUB2120:PSET(B7,147),4:C0
LOR9:PRINT#L,"LO HAS CONSEGUIDO:
FASAS AL NIVEL";l;"Y..."
1186 GOSUB2070
1190 FORR=1T0400@:NEXT
1268 PLAY"L1506M6560518FGRFEGF , . ABBBO?
DE"
{210 FORR=1T04
1226 GOSUB2128:PSET(77,147),4: COLORY:P

RINTR{,"BCNDS EXTFA"

1278 FORRR=1T010@:NEXTRR

1248 NEXTR

1230 A=A+INT(J#5000):605UB2020

1268 PLAY"VI204L5": IFI$) "4 THENPLAY"L]
5"

1278 U=1:605UB1978

1280 FORR=1T0S008:NEXT

1299 GOSUB1978

138¢ 5070249

FL{T JE——
1326 * - PRE-FINAL -
{33 ' meeseeeeeane
1340 GOSUBR128:PSET (87, 167) 41 C0L0R0: P
RINTHL," L0 SIENTO

SE ACABARON LAS VIDAS"

1356 FORR=1T08008: NEXT

1360 GOSUB2699

R
1380 * - SERALIZAR CURSOR -
1390 ' —mmmeeemmeemeennaeas
1499 PUTSPRITE2S, 1122,75),15,2
0

1418 PUTSPRITE?
40

1420 PUTSFRITEZG, 1122, 28), 15, 2:60T0 4
)

1430 EUTSFRITEZS, (103, 163),15,2

1442 FORE=1T0420: NEXT: PUTSPRITE Y, (200
,208) 8, 20: RETURN

S0 pNNENERNNRRSARBANE

1466 * I PANTALLA DE JUEGD @

N ]

1486 SCREEN2:COLORY, 12, 12:CLS

1490 * secssssassassresmme

1509 * - DATOS INICIALES -

L

1528 A$="C1L15D9R15D9L1SBR25L18BR 10D16
U1BFBEEC1BBRIBU1BRISD18L1SBR2SUL BF 7D4F
78"

1539 B$="CI5RI3DI1LIZUIL"

1542 C$="C209R120U5L126BD2BRIACIR24DSL
205"

1550 CUs="CBRS0D2615L20H15U2BD10BL2C1 1
DR 2E15U20H15L2BD6BR2CSRSOUZH1 5L 2061
SD2BRS2BU10C1 4USAL2G1SD20F 15R2"

1562 L1$="CBDIRABRIUIR4DALARADT"

1576 L2¢="C14D9R2E3UIH3L2BDIBREUSRADIL
4'!

1588 L3$="CSU9F 3EIDIBRIUS"

159 L4$="C11L4DARADSLABR7USRADILABRTU
909R4"

1600 V$="CID2LGRIGLIDRADLSFCL2R3DL3DR2
6L20R20L2DR26L 20RDLER26LDRDLDR"

(61 7 mmmemeeme e

1620 * - DESCONECTAR PANTALLA -

R

1649 P=USR ()

R

1660 * - DIBUIAR PANTALLA -

(BOTCIL4

o (148,107),15,2:507014

171 N —
{680 LINE(0,0)-(255,3),11,BF:LINE (4,18
B)-(255,191), 11, BF:LINE (8, 4) - (3, 187), 1
1,BF:LINE(252,3)~(255,187), 11, BF
1699 LINE(72,4)-(187,33),3,BF
1704 LINE(4,34)-(187,50),7,BF:LINE (4,5
1)-17,187),13,BF
1718 LINE(188,169)-(251,160),11,BF
1728 LINE(48,51)-(187,160) ,3,BF
173€ L=91:FORB=8TO11:L=L+1
1740 PSET(L,B) : DRAWAS
1750 NEXT

1760 PSET(60,38),2: DRANCS: PAINT (148, 47
1,9

1778 S0RB=45T074STEP18: PSET (18, B) : DRA
WE$:FSET (42,B): DRANBS: NEXT

1780 PSET(108,71):DRANCUS: PAINT (194,73
), B:PAINT(104,87), 11:PAINT (114, 138) 5
PAINT (150, 1551 14

730 PSET(120,58) : DRANL1S: PSET (158, 163
)i DRANL2$:FSET (120, 155) : DRANLIS: PSET (8
B,107):0RAKLAS

1899 PSET(9,39),9:PRINTH{, "TIENPO"
1810 PSET(10,54),13:COLORY: PRINTAL, *50
NIDOS"

1626 PSET(197,111),11:COLOR6: PRINTHY, *
LETRAS":PSET(194,122) ,11: COLOR1:PRINTS
1,"A = LA":PSET(196,132), 11:PRINT#1, *C
= DO*:PSET(194,142), 11:PRINT#I,"E = N
1":PSET(196,152),11:PRINT#L, "6 = SOL*
1830 PUTSPRITES, (55,38),15,9

1840 GOSUB1970

185¢ G0SUB2620

186 GOSUB2678

|| 1872 G0SUB2120

1886 605UB2150

1890 ° ----mmmmmmmmmeeeeeeee

1988 * - CONECTAR PANTALLA -

1918 7 -- s =

1928 P=USR1(8)

1938 RETURN

{762 IEUSRIBNRRTNERERNONINY

1950 * [ RUTINAS IMPORTANTES A

SCEIN L ]

1979 7 amee- NOTA§ ===--=-=

1980 LINE(4,4)-(71,33),14,BF

1998 PSET(19,12),14:COLORL: PRINT#1, *NO
TAG""

2000 PSET(22,23),14: PRINTHL,U

2010 RETURN

2020 ' ------- PUNTOS ------

2030 LINE(188,4)-(251,48),8,BF

2040 PSET(195,12),8:COLORL: PRINT#!, "PU
NTOS"

2050 PSET(198,26),8:PRINT#1, A

2060 RETURN

'’ - NIVEL ------

2080 LINE(188,41)-(251,70),10,BF

2099 PSET(208,48),10:COLOR1: PRINT#1, "N
TVEL"

15




1@ IF nlusiPe, [ 110 8 OR_MIDS(Pe.[,1)

acw 1+ C(ASCINIDBIPY L, L)) -8a)r@THEN 45

P TOZTATTY AT ———

2100 PSET(205,59),18:PRINTHL,J

2110 RETURN

2126 7 -- LETRAS DE INFORMACION --
2138 LINE(68,161)-(251,187),4,BF

2140 RETURN

2108 * ==mm=mea VIDAS --==--

2160 LINE(188,71)-(251,188),15,BF

2170 PSET(209,75),5:COLORIB:PRINTHL, "V
1DAS"

2180 IFEX250THEN131

2196 FORO=ETO25OSTERI!

2209 PSET(0,83),15: DRAWVS

2218 NEXTO

2229 RETURN

2270 QNRUEERRRNEEREERRERNERRINNE
2240 * | PANTALLA DE PRESENTACION N
2250 IR
2268 SCREEN2:COLOR11,1,1:CLS

2278 OPEN"GRP:"ASH!

22B@ FORT=1T0B: A$=A$+CHRS (3) :NEXT:SPRI
TES(8) =A% A%=""

2294 FORT=1T08:A$=A$+CHRS (255) :NEXT:SP
‘RITES(1)=A%:A%=""

2300 SPRITES(2)=CHR$ (24) +CHRS (126) +CHR
$(126)+CHR$ (255) +CHR$ (255) +CHR$ (126) +C
HR$ (126) +CHR$ (24)

2310 SPRITE$(5)=CHR$(24) +CHR$(40) +CHRS
{126) +CHR$ (235) +CHR$ (255) +CHRS (126) +CH
R$(6) +CHRS (24)

2328 7 -mmmmmemmmmmmmmemoeees

2336 * - DESCONECTAR PANTALLA -

230 7 mmmmmmmmm oo

2350 P=USR(8)

2340 7 —mmemmmmeememnenene
2376 ° - DIBUIAR PANTALLA -
2380 7 --=mmmmmemememneaa
2399 * - PONER M § Y ------

2490 LINE (65, 16)-(55,60),11:LINE(75,10
)-(65,68) :LINE (85, 18)-195, 6) :LINE (95,
18)-(105, 68)

2419 N$="BNSS, 60R10BRIBR1OBHSABR 10R 10F
D3FDIFD3FDIFEUIEUIEUSEUSERL BBL24BD3AFD
IFDIFDIFDIFD2R1 1 UZEUIEUIEUTEU3E

2420 5$="BM105, 68R36BU10L3BBU1 1BRI4R21
BUSRSL29BU1 2R44BUTL4B"

2438 CIRCLE(138,44),16,11,5, 13 CIRCLE(1
38,44),6,11,5, 1:CIRCLE (117,28 ,15, 11,2
,S:CIRCLE(117,24),6,11,2,5

2448 LINE(161,10)-(172,30) sLINE(153, 11
)-(162,35) sLINE(162,35)- (153, 66) : LINE(
153,68)- (163, 68) :LINE (143, 60) - (172,45)

2456 LINE(172,45)- (181, 40)sLINE (181,60
)= (191, 68) sLINE (191, 68) - (182, 35) s LINE(
182,35)-(191,10) : LINE (182, 18) - (172, 38)
sLINE(182,18)-(191,16)

2450 DRANMS:PAINT (76,12),11: PAINT (89,2

0), L1:PAINT(TS,30), 11

2470 DRANSS:FAINT(125,58),11

2480 * ------ PONER SINON ------

2499 5="CBRIAD18L26D1SR26DI5L36UI6R20

U15L26UZSER4SCSR 100161 16U 18BDLSR10DASL

{8U4SBDASER2SCIUSER1OF 1 SELSR1BD6ALIBUA

9515H15DA0L 10"

2506 1$="C.2D60RIOUSBLIABD1ABR1ADAGR1A

U46L 1 BBDSORRISCOUGBFABUAER1BDEAL1BHIOD

30LL8°

2510 PSET(12,96), 1: DRANS$: PSET (147,98)

, 1:DRAKTS

2520 PAINT(18,95),8:PAINT(40,95) ,5:PA!

NTi60,110),5:PAINT (95,95}, 2: PAINT (168,

97), 18:PAINT (195, 95),9

2538 PSET(24,78),1:COLOR1S:PRINTSL, ")

0S5t DELGADD

R

2559 ° - CONECTAR PANTALLA -

H G

2579 F=USR1 ()

2580 0 ---mmm-ee

259 ° - MUSICA -

2800 —mmmmmene

2610 PLAY"V1IT200ML500510LB04ALAERBLEA

LA0SEDR4RBLEOAGLADREL BELAOSDCRARBLED4A

L14B05C04BAL2405CO4GFEDCL2ALACCR 4R ARE"

2620 PLAY"VITTI3EM4S00510L 16DACDEGRAFG

AOSCRALBO4GAL4BOSDL2ELACL L GEDCOAARABOS

COAEGR4LGDELAFAL2GRA"

2678 PSET!12, 165), 1:COLOR2:PRINTHL, " JU

GAR CON JCVETICK O CURSOR®

2640 PSET(26,175), 1:COLORT:PRINTHL, "PU

LSAR  BOTON O ESPACIO®

2650 FN=RND({)

2640 1FSTRIG(9)=-10RSTRIG (1) =~ | THEN24T

0ELSE2¢S0

2676 IFSTRIG(@)=-1THENN=0ELSEN=1

2680 RETURN

2699 " NENNRRENRRRENNEERNR

2700 * W PANTALLA DE FIN §

2719 " INRANRERNRRRERERENN

o) S SEE—————-

2736 * - CONFROBAR PUNTUACION -

v R

2759 SCREENG:COLURY, 12:CLS

2760 IFAYL(3) THEN2TTBELSESR10

v R

2780 * - INTRODUCIR DATOS -

2798 7 ===mmmmmnmmmmmmeeee

2860 LOCATEL,2:PRINT" HEEN 0 B0 B

immi | (AN N
ipim 1 | iftna
(RN imii 1

(N [ I | i1
11w

2819 LOCATEL, 7:PRINT" 111

ifsll N mii 1
mii

2820 LOCATES, 10:PRINT"ENHORABUENA HAS

CONSEGUIDO UNA DE LAS TRES MEJORE

§ PUNTUACIONES"

2830 PLAY"VI3T138M650051004L46L1603C04

BOSCOL4046L16GF +GAL4EL16GFEDLAELBCRBLA

DL16GF+GALADL16AG+ADSCLADABL16ABOSCC+L

ADLBOAGRARY"

2840 LOCATEB, 14: PRINT" INTRODUCE TU NOM

BRE"

2850 LOCATE4, 16:PRINT" =y

WON--—---1":LOCATE4, 17: PRINT* |
v |":LOCATEA, 1B:PRINT" -
WO---—= v

2869 LOCATES, 17: PRINTA

2676 LOCATEL4,17

2889 0$="":FORR=1T015

2890 Ks=INPLTS (1)

2999 1FK$=CHRS (B) ORK$=CHRS (9) ORK$=CHR$

{11)0RK$=CHRS (18) ORK$=CHR$ (28) ORK$=CHR

$(29) ORK$=CHR$ 38) ORK$=CHR$ (31) DRK$=CH

RS (127) THENLOCATE14, 17:PRINT"
*:6070287

2910 IFK$=CHRS (17) THEN2978

2926 IFK$¢>""THEN2946

293¢ G0TOT176

2948 PRINTKS;

2950 Q$=08+K$

2960 NEXTR

297¢ FORR=1T0S06:NEXTR

2980 IFAYT(1) THENZ(3)=2(2) : X8 (3) =X8$(2)

dT(2)=2(1):X8(2)=X8 (1)1 7 (1) =A: X$ (1) =08

160703019

2099 1FAYT(2) THENZ(3)=1(2):X$(3)=X8(2)

+7(2)=A: 1$(2)=08: 60703610

3060 1FAYT(3) THENZ (3) =A: X8 (3)=08: 60T03

019

1 RER—

3020 ° - PANTALLA DE LA FAMA -

WU * sevomsacucmmovassnssisa

3049 COLORLS, 1,1:SCREEN!:CLS

3050 LOCATET, 1:PRINT® pmmmmmmmmmmmnmq

3060 LOCATE7,2:PRINT®| SIMON |*

3076 LOCATE?, 3:PRINT® tommmmm e

3080 LOCATED,S:PRINT'SALON DE [
AFANA

3699 FORR=9T017:LOCATE2, R:PRINT"R":LOC
ATE26,R:PRINT*B": NEXTR

3100 LOCATE2,8:PRINT" RNNNNSRERSERRIIND
mmn’

3110 LOCATEZ, 18: PRINT" EURRENENRANGENNN
RN

3120 P1=0:FORR=11T015STEP2: P1=P1+1:LOC
ATE3, R:PRINTZ(P1) :LOCATE1L, R PRINTXS$ (P

16




I):NEXTR 3280 7 mmmmmmemmmeeee pone a prueba tu buena memoria de ¢
3136 IFN=@THENLOCATES, 22: PRINT"PRESION 3299 ' - ELEGIR OPCION - olores y sonidos,ademds de la destre:
A EL ESPACID"ELSEIFN=1THENLOCATEL,22:P 3300 * mmeececmcnacaaaa. a y rapidez en el  nmomento de respond
RINT"PRESIONA EL BOTON DISARADOR 3318 D=STICK(N) er ,ya que los puntos dependeran del
3140 IFSTRIG(N)=-1THEN2@AELSE3 149 3320 PUTSPRITES, (71,YY),15,5 nivel de dificultad y del *
3156 * HNNANERNDRERERERIEER 3336 IFD={THENYY=YY-161 IFYY(BATHENYY=8 3586 PRINT"tiempo que emplees en tu re
3168 ' B PANTALLA DE MENU B b g~ puesta, "sPRINT:PRINT" El ordenador
317¢ ' INNERRNRERNRRENRNEER 3348 IFD=ETHENYY=YY+14: IFYY 1 1BTHENYY= emitird sonidos que irdn acompafades d
JBH 7 —mmmmmm e 118 e su correspondiente color,y tu deb
3198 * - DIBUJAR PANTALLA - 3358 F$="":F$=INKEY$ es recordarlos y cuando sea tu turno
3208 1 —mmmmmmmmmmee e 3368 IFF$=CHR$ (13)0RSTRIG(N)=-1THENZ39 enitirlos.”
3210 YY=Bb:SCREEN1:COLORS, 11,11:CLS ] 3518 FORR=1T01086:NEXT
3378 FORR=1TO14@:NEXTR 3328 PRINT" PULSA UNA TECLA"

3226 LOCATE7, L:PRINT" NERNERNRRENREND": 3380 60TOI310 3538 IFINKEY$<>""ORSTRIG(1)=-1THEN3S4Q
LOCATE?, 3:PRINT" IERSRERUENRENER" 3390 IFYY=BLTHENI42¢ ELSE3S3A
3230 LOCATE7,2:PRINT*R SIMNON R 3400 IFYY=182THEN210 3544 CLS
3249 LOCATE®R, b:PRINT" pmmmmmmmme ~1":LOCA 3410 IFYY={1BTHEN3A10 3550 PRINT" El ordenador comenzard em
TE9, B:PRINT" tmmmmmmemem <"1 LOCATEY, 7: PRI 3426 ° NENNANRRARBENNENEERNAGREEEEND i- tiendo un solo sonido e ird  aumen
NT"IMENU |* 3430 * ) PANTALLA DE INSTRUCCIONES U tando este ndmero a nedida que t
3250 LOCATE?, 11:PRINT"- INSTRUCCIONES® 1440 " NRRNNRGERSRRRENRESHEDROGBIOME ulos vas  acertando,”
sLOCATE?, 13: PRINT"~ JUEGD":LOCATE?, 15: 3458 COLOR1, 3, 3:SCREENL:CLS 3368 PRINT:PRINT" Recuerda que en el
PRINT"- SALCN DE LA FAMA" 3460 LOCATEB, @:PRINT">»»»220qk¢see”; 0 SIMON  los sonidos son almacenados
3260 1FN=BTHENLOCATE!,20:PRINT"Elige ! CATEB, {:PRINT"» S 1 M O N «";LOCATEB,?2 cada vez y repetidos ,y  unicamente
0 que desees ccn las":LOCATE!,22:PRINT (PRINT"€e4cagor3a33" variard el dltimo sonido emitido,"
“teclas del CURSOR y RETLRN":G0T03280 3470 PRINT 3378 PRINT" Si todavia no sabeis juga
3278 LOCATEL,20:PRINT"Elige lo que des 3480 PRINT" Este juego 25 una version r yseguro que encontrareis a un amigo
ees con el JOYSTICK y pulsa e} del tradicional SIMON.® gue os explique las normas de este V

BOTON disparador” 3498 PRINT:PRINT" Es un programa gque IEJ0 juego.”

3388 PRINT:PRINT" Encontrareis pequed
as va- riantes como son el TIEMPO, L
AS VIDAS ,EL NIVEL,y sobre todo la ay
uda de los mensajes del ordenador.”
3390 PRINT" | GUE TE DIVIERTAS '™
3688 FORR=1TO1668:NEXT

3618 PRINT" PULSA UNA TECLA®

3620 1FINKEY${)>""ORSTRIG(1)=-1THEN3150
ELSET420

3630 ° INGERNDEENOREERENY

J64¢ ' 0 DATOS VARIADOS @

3650 ° INEDESRRDOERNNNNNI

R
3670 *- DATOS DE CODIGO MAGUINA -
3680 ---nnnen -

3690 DATA 205,65,0,201, 205, 48,40, 201

3738 SCREEN®:COLOR1S,4,4:CLS:PRINT2881
S-FRE(@);" BYTES OCUPADOS*:PRINT:PRINT
FRE(@);" BYTES LIBRES":PRINT:PRINT:LIS
T18-78:END

Test de listados

TEST DE LISTADOS. Para usar el Test de Listado que publicamos al final de cada programa debe cargarse el programa correspon-
7 del mes de noviembre, pag. 28.

19-58 40-38 70-38 100-38 139-358 160 -38  199-89 220-i71 250 -58 280 -58 310 - &7

0-58 S9-%8 B-58 110-58 140 -183 170 -183 200 -245 230 - 74 266 -58 299 - 5B 320 -240
30 -5 60-38 99-58 120-958 150 -134 180 -161 210-37 M9-58 270 -58 366 -171 336 - 1

do en nuestro niimero 7
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4190 If Mi0s(PY, [,114°@ DR AIDS(PS,1,]) ase IV CIASCIMIDEIPS, Bl ) Somas) 9B ThHImLED

Programa CE e i S R T R e g [ T

140 - 5B 660 -209 980 -216 (300 -236 1620 - 58 194@ - 5B 2260 - 52 2980 - 5B 2960 -145 3220 - 96 1540 -159
IH-%8 670-58 999 - 5B 1319 - 5B 1630 - 5B 1950 - 58 2274 -I24 2590 - 5B 2919 -120 3230 -122 3550 - 48
T60 - 5B 68O - 58 1080 - 58 1320 - 5B 1640 -126 1960 - S8 2280 - 17 2680 - S8 2920 -139 3240 -192 3560 -172
370 - 42 696 - 58 1016 - 58 1330 - 56 1650 - 5B 1970 - 58 2290 - 12 2618 - 38 2930 -117 3250 -219 3570 -249
380 - 10 780 - 55 1920 -221 1340 -213 1660 - 5B 1980 - 72 2300 -163 2620 -191 2946 - 59 3260 - 25 3986 - 9%
3% - 56 710 -216 1030 - 48 1359 -238 1670 - 5B 1990 -229 2319 - 34 2430 -188 2950 - 57 3270 -194 3590 -210
490 - 58 720 -188 1449 - 57 1360 - 19 1680 -249 2000 - B4 2320 - S8 2640 -137 2960 -217 3280 - 58 3660 -114
410 - 38 730 - 3 1950 -210 1370 - SB 1690 -245 2010 -142 2330 - SB 2656 -121 2976 -206 3290 - 5B 3610 -147
420 - & 740 <227 1060 - b8 1380 - 5B 1760 - 46 2020 - 5B 2346 - 58 264D - 30 2980 -117 3300 - 58 3620 -229
430 -124 730 - 67 1078 -191 1330 - 5B 1710 -14° 2630 -181 2350 -126 2670 -212 2996 -236 3316 -115 3430 - %8
W9 -219 760 -114 1080 -224 1400 - 4D 1720 -157 2040 -211 2368 - 3B 2480 -142 300G - 95 3320 -205 a4 - 58
430 -181 770 - 58 1090 -215 1410 - 86 1730 - 98 2050 -231 2370 - 5B 2490 - 58 3010 - SB 3330 -186 3450 - 58
460 -213 780 - 3B 1100 -177 1420 - 93 1740 - 42 2060 -142 2380 - S8 0760 - 58 3620 - 58 3340 -251 4ed - 58
470 -199 790 - 58 1119 -124 1470 -187 1754 -131 2070 - 56 2390 - %8 2710 - 58 3030 - 58 3350 - 28 3470 - %8
480 -223 800 - BO 1120 - B4 1440 -154 1766 - 2 2080 -246 240¢ -232 2720 - 58 304 - 63 3360 - 68 7480 - 58
450 -235 B0 -194 1136 - 10 1450 - 5B 1770 -223 2099 -145 2810 -234 2770 - 5B 3650 -184 3370 - BB 3690 - 49
7 -201 820 - M4 1140 - 58 1460 - TB 1780 -128 2(pp - 32 2420 -190 Z74p - 5B 3O6P -114 1380 -145 3700 - 9B
Sif -206 B30 -240 1156 - 5B 1470 - 5B 1790 - 13 2110 -142 2430 -197 7790 -255 3670 <118 3399 -226 3714 - 58
20 -131 640 - 60 1160 - 5B 1480 - 72 1800 - 19 2126 - 58 2440 <295 276 -243 3080 -226 3490 - 91 3720 - 5B
530 - 38 850 -191 1179 - 13 1490 - 5B 1810 -129 2130 -143 2450 -187 2770 - 5B 3090 - 21 3410 -102 3736 - 45
40 - 38 660 -224 1180 -185 1500 - 5B 1820 - 57 2140 -142 2460 -229 2780 - 5B 1100 -162 3420 - %8
%30 - 58 870 -213 1190 - S4 150 - 5B 1830 - 54 2150 - SB 2470 -198 2790 - 5B 3114 -170 3434 - 5B
60 <233 BBO - 14 1200 - 99 1520 -150 1840 - B4 2140 - 63 2486 - 5B 2890 - 49 3120 -145 1440 - 58
76 -134 B96 -199 1210 -195 1536 - § 1850 -134 2170 -169 2499 -245 2810 - 89 3130 -187 3450 - §7
30 -204 900 - 9 1220 - 61 1546 -124 1840 -185 2184 -210 2500 - 52 2820 -114 3140 -111 3460 - 49
376 -119 918 -124 1230 -212 155 -107 1870 -23% 2198 -221 2510 -1S1 2830 -155 3150 - 5B 3478 -143
00 -115 920 - 38 1288 -213 1546 - 34 :BB@ - 9 2206 -174 2520 -163 2840 - 98 160 - 5B 3480 - 21
610 - S0 930 - 5B 1256 -235 1574 - 19 1B9M - 58 2210 -21@ ' 253 -169 2850 - 48 3170 - 58 3490 - 9
520 -183 940 - 58 1268 -236 1560 -1%9 1900 - 5B 2220 -142 2540 - 50 2840 - 79 3180 - 58 3500 -151
630 - 17 959 - 38 1279 -228 {590 - 47 1910 - S8 2236 - 58 2550 - 5B 2674 - 5 3190 - 58 3910 -1l4
odf -112 96f - 79 1280 - 34 (4@8 - 36 (020 -144 2240 - 5B 2560 - 5B 2886 -174 3280 - 58 3520 -147 TOTAL:
632 -153 970 - 7h 129 - B4 (41§ - 5B (970 -1A2 2250 - S8 2576 -144 2898 -196 3210 -149 3538 - 17 46246

SUSCRIBETE A

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

BOLETIN DE SUSCRIPCION MSX CLUB DE PROGRAMAS

Nombre y apeﬂidos_ ..........................................................................................................................................................................
I R U L U LIPS L e s N.°

B Y T PROVIDCIR, scovvinssisssusmisimisvsssvaisinnssnidds
D.Postal .....%u nsissaissamissssassissaiiisi TOMBUINY | 5s:uvsisnsissnsmasasssons anont ma NS A S R H A SRR A R GRS
Deseo suscribirme por doce niimeros a la revista MSX CLUB DE PROGRAMAS a partir del nimero ...........ccoouerriuennazonene

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

|
0
I que pago adjuntando talén a la orden de: MANHATTAN TRANSFER, S.A. - C/. Roca i Batlle, 10-12 - 08023 Barcelona
|
| Importante: Colocar en el sobre: Departamento Suscripciones MSX CLUB. NO SE ADMITE CONTRAREEMBOLSO.
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( HYPER OLYMPIC 1)

PARA LAS
CON EL

RMA

LANZAMIENTO DE jABALINA-SALTO DE ALTURA - 1500 m

B

I0m VALLAS -CARRERAS DE 1500m LISOS =

OTROS JUEGOS DISPONIBLES : HIPER SPORTS I,

HIPER SPORTS 2, FUTBOL, GOLF, TENNIS ...
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TITULO:
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COD. POSTAL:
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POR TALON BANCARIO 0O
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CURSO DE INGLES

The Gruneberg Linkword Language System es un sistema, para ensefianza de idiomas, mas rapido y

facil que los métodos convencionales aplicados actualmente.

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

Por otra parte, el Sistema Plus Data, consigue que el ordenador se convierta en un perfecto profesor que
te explicard, orientard y corregird, manteniendo en todo momento un “didlogo” interactivo de resulta-

dos sorprendentes.

THE GRUNEBERG LINKWORD
LANGUAGE SYSTEM

plurdata

@CQ

dad:

anos

Software
educativo

i

8a99

—L. 'l';lyh_n'. “POPULAR”.

COMPUTER WORLD -
“Ouedé francamente atonito at

O ar la efectividad de la

jmdgenes como

avuda a la retencion...

c-u.w,ru'm’vm‘ la
sugestion de
elemento de

—“PERSONAL COMPUTER
WORLD?”:

“Un suceso fuera de serie...”

—Bill Barnet
CHOICE?”.
“De to /
dos oy Pac
ol «g. - PPaqdieles hay,
dpre H{/{‘!' I(//U}}id.\' éste v i'd’d,
thteresante. S es el mas

“COMPUTER

ALA VENTA EN GALERIAS
 PRECIADOS Y EL CORTE INGLES

® plurdata
amas de EAO para EGB.

: Progr
~ Cursos de Basic, Cobol, etc. AUTODIDACTAS.

S mmmmmmmmmmmmmmmmmm—mm

INOIMIDIE cuernneirernicrerrniersessonersesessssncessnsossnses .
APEIHBOB csisssisssismsausssnnssmivsssornssivmsinvovisines
DITECCION cuurvenererenesersereeressensorsarsnssnssessssnnnnns
PODIACION cissssnsvsvsssvissisiswesvnisssssesssninosssbainiin

-------------------------------------------------------------------------

-------------------------------------------------------------------------

-------------------------------------------------------------------------

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo
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Forma de pago:

Reembolso [ ]

Giro postal [] Envio talén []

[ ] Curso de Inglés 1.* parte. 10 lecciones Linkword. (Cinta) P.V.P. 6.900.-Ptas.
[[] Curso de Inglés 1. parte. 10 lecciones Linkword. (3,5"-Disk) P.V.P. 7.900.-Ptas.
ENVIAR ESTE CUPON A: PLUS DATA, S.A. C/. GRAN VIA, 661 pral. 08010-Barcelona. Tel. 246 02 02
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Programa se—— por Fernando Garcia Velado m

TERMO

Si tienes problemas con los
diferentes sistemas de medida
de la temperatura este pequeifio

rograma te ayudara con ello.
rabaja en los tres sistemas:
Kelvin, Farenheit y Celsius.

18" SESRRRRRasnassnasnseasnssyony
2¢ ° sx CONVERSOR DE TEMPERATURA 8

K1 £ POR L84
4 n FERNANDO GARCIA n
a0’ PARA MSX-CLUB L

60 * SERBARBERRELALRIRLALRARILLNLNL
70 COLOR 15,4, 1:0N STRIG G0SUB 29
8¢ *PRESENTACION 1T
99 B=50;0=A7:E=53:6=57:H=62

187 OPEN"GRP: " ASH

116 GOSUB 126:60T0 250

128 SCREEN 2

136 PRESET (109, 20)

140 PRINT #1,"as club"

158 PRESET(98,28)

168 DRAN"C15R14EBBLBFER32"

178 CIRCLE (B,156),18,6,,,1.8

188 CIRCLE(B,46),4,6,8,3.1416,1.4
198 LINE(D,181)-(D,45) 4

200 LINE(E,141)-(E,46) 6

210 PAINT(B,150),6

220 FOR Y= 44 T0 141 STEP 10

236 LINE(G,V)-(H,Y), !

246 NEXT Y:RETURN

250 PRESET(13,95) :PRINT #1, "FAHRENHE!
TI

268 PRESET(138,75):PRINTH!, "CENTIGRADC

278 PRESET(11@,115) :PRINT#, "KELVIN®

286 FOR X=8 TO I686:NEXT

296 *PREGUNTA nm

3@ SCREEN 1:KEY OFF:STRIG(@) OFF

318 LOCATE4, 5:PRINT"TEMPERATURA CONOC!

DA"

328 LOCATES,B: INPUT*CC,F, O, K";A$

330 IF A$I("F" AND A$>C"C" AND A$3¢"K*
THEN 326

348 LOCATEL®, 18: INPUT "CVALOR";A

730 'DIBLIO [ [11]]
360 B=5@:D=47:E=57:6=57:H=h2

370 &OSUB 120

380 B=125:D=122:E=128:6=134:H=139

399 GOSUB 178

460 B=200:D=197:E=263:6=208:H=212

414 GOSUB 170

420 PRESET(48,176) :PRINT #1,"C"

439 PRESET(123,178):PRINT #1,°F"

449 PRESET(198,178) :PRINT #1,"K"

/

/

W .
1 ' &

A\

£ F

61¢ PRESET!214,88) :PRINT #1,USING"#48,
LR 4

628 "SUBIDA DEL MERCURID
6@ DEFINT I,L,N

640 1=(C495) /100

6Zf FOR A=@ TO I:IF A=9¢ THEN &80
be@ LINE(47,141-A)-(53, 141-R),b
678 NEXT A

680 L=(F$95)/212

¢%@ FOR A=@ TO L:IF A=9& THEN 720
708 LINE(123,141-A)-1128,141-R),6
718 NEXT A

720 FOR A=@ TO I:IF A=95 THEN 759
TI0 LINE(197,141-A)- (203, 141-A), 6
748 NEXT A

758 3TRIG(@) ON

76¢ 507D 748

43¢ *CALCULO

468 IF A$="F" THEN 52
470 IF A$="K" THEN S0
488 F=(91A) /5+32

498 K=R+273

300 C=A

31¢ 6070 E90

328 C=3/98(A-32

930 K=0/9%{A-32)+273
340 F=A

55@ 6070 590

568 C=R-273

978 F=9/S1(A-277)432
380 K=A

390 PRESET(64,88) :PRINT #1,USING"#%#.4
u;c

6@ PRESET(139,88) :PRINT #1,USING" 348,

Test de listado

=50 270 140 T~ 3
20 - 38 280 - 79 Tag-11p
36 - 58 208 - %8 36 -231
49 - 5B 306 -241  Séd -147
o - 58 3¢ -281 578 -254
b0 - 58 20 - 4) - 588 -122
T¢ -147 330 - 97590 =130
8¢ - 98 348 <225 690 -202
% - &9 JoP - TR =2
100 -224 360 - 59 620 - %8
{10 - 19 378 = 197 630 =23
120 -216 388 -198 4G -148
126 -214 398 - 69 “SRI0-219
140 -188 408 - 52 beo -254
190 -220 AP -69 870 -19%
166 -220 420 -233 48O - 10
170 -158 4P - 57 6% - &
180 -115 444 -137 700 -149
199 - 43 430 -5 718 -1%
200 - 65 4@ -91 726 - 33
210 -182 478 -136 730 - 42
220 -113  4BO 222 74P -1%
230 -2 49 -154 750 -153
240 -164 500 -115 760 -145
258 -141 31 -2 TOTAL:
260 -127 520 -220 9434
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Programa ssssss——por Humberto Martinez Barbera m

SKRAM ()

Destruye las fuerzas enemi-
gas evitando que te alcancen los
misiles que te obstruyen el ca-
mino. Sin duda uno de los jue-
ﬁos mas rapidos que hemos pu-

licado.

L9 REY :
20 REM  b———-=d # SKRAM @ # ---—i
3@ REM | Por: Humberto M.B i
¢ REM | U-TI-MCMLYXXVI I
a8 REM | M5X-CLUB i
6¢ FEM L o

CLEAR 58@,58799!
B2 KEY OFF
98 YEY1,"SCREEN 2"+CHR${13)
i9¢ COLOR 1,5,3
110 ON STOP GOSUB 1300
‘{26 STOF ON
138 SCREEN 1,2,0
14¢ DEF FN L{L)=t167+(VPEEK(L)\B)#32
128 IF PEEK(e2: 8"" 281 THEN 199
159 POKE £2182!,29
178 *OVE 52198, 'E
3¢ BCKE e2181,0
198 DEFINT P
22¢ WIDTH 32
213 ON ERROR GOTC 2129
272 ECSUR (590
279 GOSUB 2260
249 £OSUB 2370
2@ c0sUp 2120
24¢ GOSUE 2500
278 505U 1929
-Bf G0SUB 3130
299 HO5UB 649
200 GOSLE 3838
313 GOSUB 4689
120 &0SUB 2198
320 50SUB 2028
740 GOSUB 600
320 REM vty LOOP PRINCIPAL t&s
140 a=USE()
378 A=USR2(M)
8¢ IF DS=@ THEN GOSUB 518
399 SR=5TRIG(1) OR STRIG(2) OR STRIG(®

43 IF SF=-1 AND DS=-1 THEN DS=0:505UB
4:8
419 P=P-1:1F P=0 THEN P=211
A=USR1(P)
478 VPOKE 4924,200
44¢ 1F VDP(B)=191 THEN GOSUB 938
430 507C 368

4EG REM ta¥ DISPARD AVION 188

470 BOM=BOM-1:LOCATE 13, 1:PRINT USING"
#847;BOM: IF BOM=@ THEN 1190

480 POKE 42183',VPEEK(4912)42

490 VPOKE 6924, VPEEK (6912)+12

389 RETURN

518 REM #%% MUEVE DISPARD ##%

520 A=USR{H)

330 A=USR2(8)

540 POKE 62183',PEEK(62183!)47

330 VPOKE 6924, PEEK(42183!)

568 IF VPEEK(FN L(6924))=113 OR VPEEK(
FN L(6924))=114 THEN GOSUB 1878:GOSUB
1130

378 IF VPEEK(FN L(6924))=128 DR VPEEK(

FN L(6924))=121 THEN GOSUB 1870:60SUB
1160

380 IF VPEEK(6924)>165 THEN DS=-1:VPOK

E £924,209:A=USRT (49)

599 RETURN

400 REM w83 INICIA AVION t18

610 X=173:Y=44

620 5=9:P=211

626 DS=-
§40 VPOKE 5n;..
450 VPOKE 49171
468 VPOKE 4914,8
678 VPOKE 915,12
580 VPOKE 6014,V
699 VPOKE 4917, X416
706 VPOKE 4918,8
718 VPOKE 4919, 12
720 VPOKE £926,Y
738 VPOKE 6921, X+
740 VPOKE £922,
758 VPOKE 4923,!
760 VPOKE 928,209
776 VPOKE 4925, X+9
780 VPOKE 6926, 12
796 VPOKE 4927
809 VPOKE av:s.mae
816 VPOKE £929,174
26 VPOKE 6930, 16
830 VPOKE 6934, 14
840 VPOKE 4972,78
850 VPOKE 4933.8¢

22




868 VPOKE 6934, 16
876 VPOKE 6975, !
880 VPOKE 6936, 54
899 VPOKE 937,
980 VPOKE 6938, 16
919 VPOKE 939,14
526 RETURN
930 REN $1 CONPRUEBA CHODUE #11
94@ IF DS THEN RETURN 1199
950 VPOKE 4926, 200
%@ FORI=1T019
976 PP=VDP(8)
980 NEXT
999 IF PP=191 THEN RETURN 1199
1600 VPOKE 6926, 12
1810 RETURN
1620 REM X143 PONE POKES 118
1930 P1=0:FORI=61180" TO 41342':P1=P1+
13POKE 1,ASC(NIDS (PBS,P1,1)):NEXT
1640 P1=0:FOR1=61343! TO 41585':P!=p1s
13POKE 1,ASC(MIDS(PDS,P1, 1)) s NEXT
1050 P1=0:FORI=61584" TO 41B28!:F1=py+
13POKE 1,ASC(NIDS(PES,P1, 1)) s NEXT
1040 RETURN
1676 REM $%8 ACIERTO DE TANGUE %84
1980 DS=-1:VPOKE 6924,209
1698 A=USR3(4)
1160 PUN=PUN+25"
1116 LOCATE 19,3:PRINT USING® #4448" ;¢
N
1126 RETURN
£176 REM 288 EXPLOSION 13
1140 0=6134314P423
1158 5070 1178
1160 0=41584'+P+73
1178 POKE 8,128
1188 RETURN
I 119¢ REM x2% FIN DE JUEGOD #1t
1200 A<USR3 ()
1240 G0SUB 1429
1220 GOSUB 1970
1236 LOCATE 8,9:PRINT "~ FIN DE JUEGO

1248 LOCATE 8,11:PRINT "PULSA *"3CHR$

(25303 0 *";CHRS$(254) 5 ¥

1250 IF PEEK(42180')+PEEK (62181 ") $256¢

FUN THEN POKE 42181, INT(PUN/256): POKE
2186",PUN MOD 256

1260 LOCATE B, 13:PRINT "RECORD :*;PEEK

(62186!) +PEEK (62181!) 42563 "PTOS. *

1276 H$=INKEY$:IF NOT(H$="S5" OR Hs="N"

OR H$="s" OR H$="n") THEN 1279

1280 IF NOT(H$="5" OR H$="s") THEN 130

g

1299 6070 1350

1780 PEM 881 ADIOS 44

1319 SCREEN

1320 WIDTH 49

1344 END

1350 REM $%% REINIZIC 112

1360 GOSUB 1599

1376 GOSUB 1d4d

138¢ GOSUB 2199

1396 GOSUB 2828

1409 GOSUB 460

1416 60TO 350

1420 REM %43 EXPLOSION 113

1436 FORI={ T0 19

1448 VPOKE 6914,8

1459 VPOKE 4918,4

1460 VPOKE 6922,8

1479 FORJ=9 70 35

1480 NEXT J

1499 VPOKE 4914,2¢

1509 VFOKE £918,20

1518 VPOKE £922,20

{ZZ28 FORJ=G TO 15

1520 NEXT J

1540 NEXT |

1528 VPOKE 5912,288

1560 VROKE £914,209

1576 VPOKE 4920,209

1286 RETURN

1598 REM sxx PRESENTACION six

1686 CLE:E0OSLE 1908

1612 VPOKE 912,248

1628 LOCATE {,8:PRINT " pmmmmm e

WEW====mmmmm ey

1630 FOR-1=1 70 29

1648 LOCATE 1, I:PRINT "|"

1420 LOCATE 3@, I:PRINT "|"

1668 NEXT I

1678 LOCATE 1,2%:PRINT "t

W ed ®

1682 LOCATE 2,8 :PRINT " BEH N B IMR
nir

1698 LOCATE 2,9 :FRINT "n TTTOT
rrr 1"

1780 LOCATE 3,i8:FRINT "R ROR 1 1
imnmw

1718 LGCATE 3, L1:PRINT "¢ TT T T
T ruywg"

1726 LOCATE 3,12:FRINT "ENND OB WA
nr _

1778 LOCATE 3,15:PRINT" 3771 1n ¥
T Tn %"

174¢ LOCATE Z,14:PRINT" RRR 1 1
nKg

1756 LOCATE 3, 15:PRINT ®

T vy ¢

1768 LOCATE 3,14:FRINT "NNR 0 0 00

iRl r

1770 LOCATE 4,7:PRINT "HUMBERTD MARTIN

E7 BARBERR"

1780 LCCATE 7,5:PRINT * PRESENTA: "

1790 LOCATE B,19:PRINT "PULSA EL ESPAC

10"

TT ©TU

1868 IF NOT STRIG(8) THEN (B@@

1810 LOCATE 7,19:PRINT "ESPERA UN MOME.
NTD"

1820 GOSUB 1848

1838 RETURN

{840 REM s8% MUSICA 118

1850 SOUND 7,90:50UND :i,8:50UND :2,8
{668 PLAY"viCt206s3a500018n40.1 1604714
n4318n48.116n3814n3618n78. 1 16n40] Bndl,
116n40 2n78]18n4d, 1 16n4T14n4718n40, 1 160
3814n3618n38.116n401Bn38. 116nT6l 2nTe"
(BT PLAY"18n4S.116n4B:4n48]8r47]8n42]
4n4C18n4518n481Bn4718n 4T 2n4E18n4S, 114
24B814n4818n4718n4314n4218n45 8n 4B BT
18n4212n4318n46, 1 6n471 4nd218n4d, [ lonT
B14n3b18rIB.116n4618n47,1 16048 218"
1660 FLAY"18n4@,116n4214n4218n4B. ! L4nS
#145218n52, 1160481 BnEA1Bn451 2r4B1BrEd
+116n4818n3018n4512n4814n50, (Bn4B 4nZa
14n4511n48."

1899 RETURN

1900 REM g4t COLORES 3¢

1918 VPOKE 8228,255

1928 VPOKE 8246,72

1938 VPOKE 8281,72

194¢ VPOKE B82€2,72

1958 VPOKE 8203,72

196@ RETURN

1978 REM tx3 LETRAS 831

198¢ VPOKE B223,245

1998 PX=2032:FORI=624 TO &31:VPOKE 2K,
VPEEK (1) :PK=PK+1:NEXT

2000 PK=2024:FORI=664 TO 671:VPOKE PX,
VPEEK (1) :PK=PK+1:NEXT

2018 RETURN

2028 REM ¥3% PONE MARCADOR ¥8#

20738 LOCATE 4,@:PRINT" (——————y-

WOH-——" :

2040 LOCATE 4, 1:PRINT" | BOMBAS:

SKRAM o|*

2050 LOCATE 4, 2:PRINT" pm——mmmmmr -

WeW-—--={"

2060 LOCATE 4, 3:PRINT"|
Il

2076 LOCATE 4, 4:PRINT" temmmmmmmeceeee

WgH=---="

2080 BOM=50:PUN=0

2090 LOCATE !2,1:PRINT USING" #8%";B0M

2100 LOCATE 19,3:PRINT USING" #Ni#$":F

UN

2110 RETURN

FUNTUACION:

'2120 REM 348 DEFINE PAISAJE #4t

2130 PA$=STRING$(32,97)

2149 PB$="bccdefhgfhhhgfgdfdehcbedihgh
hgdteghfbhgdfeihbibhgfefgbghdihifegdcg
dbgheihgdhbcihdgebdgchihdgecgbdbbdgehd
ihdhiihdbchchdbecbhcbdhehcihdbchdihdbe
hbhdcedcfgfghfgfdcihgbcghfgfdescfdghih
fighbgfhgchfgiihfgfhgegfdbfcgbegbgfdhi

llxssa COLOR 15,4,4

23




SR LR Y URT VIR SO B B )

UL S T TGRS B )

:l:’lf(iigglfilllflii. T I e

<9 D LIasuirlisirs, 1,100 ma ) Oalmn 4

hdihicbgfdgfegedfdgfbhchs"

2130 .PD$=";;qrjzjstuvjz zjzjar;;qri;ar
J23232520Qr 55 55qr 559r j2zz j2j5tuvjstuy
332397 339 55Qr;z jz jstuv;jstuv;jstuv;;q
rj223Qrj25Qrjz;qrjzjstuvjzzjstuv;;jjst
uv;jQrjzjstuviz;arjz ziz;jieryjjstuvsz
397 jzjjstuv;zzjzz;jor;jar;jz;iqrjzz;iqr
jzjstuviziziziarijar;sarj”

2160 PES$="zjxyjzjzjz 5tuv zjnyjzny iy
jZjeizjjryeaxyzanyzaxyjjstuvizzjzieie
JLITRYJINYIINY 24252425242 4252524252 4%
YIZHZRYITRYFJLTINYGT 525252425252 525242 §
235iXYjiTieie iz Ry istuvixyjjzizizse
JXY3i2j22538tuvizinyiny iz Ry jaza jry
jzjzizjstuviznyjanyjiny "

2170 PC$=STRINGS (32,";"

2188 RETURN

2190 REM $%% DIBUJA PAISAJE ##3%

2200 CLS

2216 LOCATE 8,21:PRINT PAS$

2220 FOR I=17 10 20

223@ LOCATE #,1:PRINT PC$

2240 NEXT 1

2238 RETURN

2268 REM #%% DEFINE SPRITES ##¢

2278 RESTORE 2578

2286 SPT=5

2290 FOR I=@ TO SPT

2300 5¢="":FOR J=1 TO 32

2318 READ A$

2320 54=5$+CHRS (VAL {"kH"+A$})

2330 NEXT J

2340 SPRITES$(1)=5¢

2330 NEXT 1

2368 RETURN

2370 REM 383 DEFINE CHR$ 118

2388 RESTORE 2880

2398 CR=31

2408 FOR I=97 70 97+CR

2418 IF (1>9749) AND (1¢97+1&) THEN 24
B

2420 IF (I1>97421) AND (I¢97+23) THEN 2
489

2430 TF (1>97+25) AND (1(97+31) THEN 2
486

2440 FOR J=8 TO 7

2458 READ AS

2468 VPOKE 1#B+J,VAL("4H"+A$)

2478 NEXT J

2480 NEXT I

2499 RETURN

2500 REM s8¢ DEFINE COLORES &%

2516 VPOKE 8294, 181

2328 VPOKE 8285, 181

2338 VPOKE 8266,54

2349 VPOKE B8267,38

2350 VPOKE 8268, 150

2568 RETURN
2570 REM ¥3% DATAS SPRITES 13
2580 DATA 0,0,8,0,0,3,7,7
2596 DATA 7,7,3,0,8,0,0,0

2600 DATA 0,0,8,0,0,80,00,FF
2610 DATA FF,E0,FF,0,0,,2,0
262 REM

2638 DATA 8,8,8,6,0,00,FF, FF
2648 DATA FF,1F,FE,8,0,0,0,0
2650 DATA @,0,8,38,78,F8,F8,FC
2668 DATA FB,F0,8,0,9,8,0,8
2670 REN

2686 DATA 6,0,8.0,1,7,4t,C0
2699 DATA Cd,40,0,0,0,6,8,0
2760 DATA 8,0,,F3,F8,F8,F8,0
2710 DATA 6,FF,0,9,8,0,6,0
2728 REN

2730 DATA 1,1E,1,9,6,8,8,
2740 DATA 4,6,8,2,0,0,0,0

2750 DATA £,0,0,8,9,0,0,0
2760 DATA 6,0,9,8,9,0,8,0

2778 REN

2780 DATA 6,8,7,8,0,0, 1,0
2798 DATA 1,0,0,8,7,8,0,0

2860 DATA 4,0,86,2,0,0,9,F0

2810 DATA 2,0,0,8,86,9,0, 0

2820 REN

2838 DATA 6,10,7C.10,,78, 11,17
2846 DATA {F,FF,48,4C,4,0,0,8
2850 DATA 8,0, 15, €, 84,C4,C4,0
2868 DATA @,0,8¢,C0,4C,1C, 8, 6
2879 REM

2886 REM $%3 DATAS CHRS 84

2899 DATA FF,FF,FF,FF, FFFF FF 55
2999 DATA 0,8,8,0,45,EF, FF, °F

2910 DATA 8,8,6,F,9F FF FF FF
2926 DATA 0,0,0,8,9C,FE,FF,FF
2930 DATA 8,0,0,11,BB,FF, FF FF
2949 DATA 0,0,0,8,80,C8,FE,FF
2930 DATA 2,9 ﬂ,ﬂ,l,gu,77 FF

2968 DATA 8,0,0,0,0,0,11,FF

2970 DATA @,10,18,38,7D,FF FF,FF
2980 DATA FF,FF,FF,FF FF,FF,FF,FF

2999 REM

3006 DATA 8,6,7,1F,1F,7,3,7F
3018 DATA 0,0,80,C6,FF, 09,88, FE
3020 DATA 0,0,3F,8,3,7,7,3

3030 DATA 8,86, F9, 89, 49, B9, 8C, 3
3040 DATA 4,0,8,80,F8, 7C, 7F, 30
3050 DATA 9,84, 48, 48,78, FC,FC,30
3068 REM

3078 DATA FF,7F,3F,0,9
3080 DATA FF,FE,FC,0,0,
3698 DATA 8,C,C,8,E,8,
3100 REW

3118 DATA 8,CE, 48, 5€,7C, D4, 17,30
3126 REN #88 RUTINA DE ERRORES 14

1%

8,0
0,0,
14,22

¥

]

3138 SCREEN 0

I14¢ COLOR 195,4,4

3130 BEEP:BEEF:BEEP

J16@ IF ERL(20086 THEN A$=" en linea :
"+STR$ (ERL) ELSE As=""

J17@ LOCATE @,8:PRINT"ERROR no definid

o ";A$

3188 LOCATE @,8

3194 IF ERR=5 THEN PRINT"Llamada de fu
ncicn,ilegal ";A$

3200 TF ERR=! THEN PRINT"Errar de NEXT
sin FOR ";A$

3218 IF ERR=8 THEN FRINT"Faltan DATAs
"iA$

3220 1F ERR=7 THEN PRINT"Fuera de memo
ria ";a%

3238 IF ERF=14 THEN PRINT"Fuera del es

pacio de variakbles ";A$

3240 IF ERF=4 THEN PRINT"Fuera del mar
gen ";A$

3258 IF ERR=3 THEN PRINT"Error de RETU
EN sin GOSUE ";A$

3260 1F ERR=2 THEN PRINT"Errar sintict
ico "iA%

3278 IF ERR=13 THEN PRINT"Array redime
nsignado ";A$

3280 IF ERR=1Z THEN PRINT"String demas
iade largo ";A$

3250 IF ERR=B THEN PRINT"Lines no defi
nida ";A$

3300 IF ERR=28 THEN PRINT"Verifica =l
prograsa "

3310 LOCATE 8,1

I72¢ END

3370 REM t42 CODIGO MAQUINA#G 8¢

3340 RESTORE 3248

3350 PK#=62000"

3360 READ A$:IF A$="#" THEN 7440

3370 POKE PK#, VAL ("YH"+AS$)

3380 PKB=PK#+1

3398 GOTO 3760

3480 DATA 0&,05,3A,F8,F7,LD,05
3418 DATA 00,FE,0(,CC,58,F2,FE
3420 DATA #3,CC,B80,F2,18,ED,C9

3430 DATA 4

3440 DEFUSR=£2009"

3450 PK¥=62040"

34608 READ AS:IF A$="4" THEN 1540
3476 POKE PXH, VAL (*tH" +A$)

3480 PKA=PKE+1

3498 GOTO 3460

3508 DATA 21,80, 1B,CD, 48, 89, FE, 28
3510 DATA 08, 30,CD,4D,09,27,23,27
3528 DATA 23,CD, 4D, 06,23,23,23,23
3538 DATA CD, 4D, 09,9,

3540 PK#=62080"

3550 READ A$:IF A$="4" THEN 3630

24




3568 POKE PK¥, VAL ("SH" +A$)
3570 PKA=PKA+1
3586 GOTO 3550
3596 DATA 21,04, 1B,CD, 44, 04, FE, 68
3686 DATA D#,3C,CD,40,00,23,27,2
3610 DATA 23,CD,4D,08,23,23,23;23
3626 DATA CD,4D,86,C9,4

363 RETURN
3640 REM 853 CODIGO MAGUINA#D f31
3456 RESTORE 3650
3660 PKA=62120"
3678 READ A$:IF A$="#" THEN 781
3680 POKE PKH,VAL{"KH"+A$)
3690 PKA=PKE+1
3708 50TO 3476
3716 DATA 21,11,1B,86,84,CD, 4
3720 DATA 96,3C,CD, 40,94, 18, F5
1736 REM
3748 DATA 24,15,

18,86,04,CD, %A
1758 DATA #9,3C,CD,

4D,00,10,Fb

3746 REM

3770 DATA 21,19, 1B, 86,88,CD, 4
1786 DATA 08,3C,CD,4D,00,10,F6
3790 REX

3880 DATA 9,4

3810 DEFUSR2=42420"

7820 RETURN

3870 REM ##% CODIGD MAQUINA#L #xx
3840 RESTORE 3849

3850 PKA=51006"

1860 READ AS:IF As="#" THEN 4940
3870 POKE PXH, VAL *SH"+AS$)

3880 PKE=PKA+]

3898 GOTO 1840

1986 DATA ED,&B,F8,F7,1!,AC

3910 DATA EE,19,1(,00

3926 DATA 1A,81,26,68,C0,5C

3930 DATA 29

7040 REM

3950 DATA ED,4E,FB,F7,1!,9F

790 DATA EF,19,11,49
3976 DATA 1A,01,26,09,C0,5

3980 DATA #9

3999 REM

4000 DATA ED,4B,F8,F7,11,92

4010 DATA F9,19,11,60

4020 DATA 1A,01,29,08,CD, 5C

4030 DATA 80

4049 REN

4950 DATA C9, 4

4068 DEFUSR1=51098"

4070 RETURN

4080 REM 188 CODIGD MAGUINA4Z t18
4099 RESTORE 4699

4108 PX4=51840"

4110 READ AS:IF AS="A" THEN 4350
4123 POKE KA, VAL (*KH"+A$)

8120 PKA=PEA+]

4149 GOTO 4110

4150 DATA ED,bB,F8,F7

4160 DATA 3E,6C,SE,CD,9Z,00

}‘l’.\‘-.

d/

-
-

e

F‘ - A “
I '
N 4, -
4-'1“5 :
o oA —

-

4170 DATA 3,08, IE,0,CD, 593,60
4180 DATA I£,09, iE,89,CD, 92,00
4199 DATA 3,81, 1E,05,CD, 93,00
4208 DATA 3E,82, IE,88,CD, 93,00
4216 DATA 3E,03,1E,80,CD, 93,88
4220 DATA 3,04, 1E,FF,CD, 92,00
4230 DATA 3IE, 05, 1E,BF,CD, 93,00
4248 DATA 3E, 86, {E, IE, CD, 93, 00
4250 DATA 3E,07,1E,80,CD, 93,00
4260 DATA 3E,08, IE,18,CD, 93,08
4276 DATA 3IE,09,1E,10,CD, 93,00
4288 DATA 3E,BA, IE,18,CD, 93,00
299 DATA 3E, 80, 1E,86,CD,97, 80
4300 DATA 86,FF,09,11,FC
4310 DATA #6,FF,08,11,FC
4320 DATA 3E,dC,1E,38,CD, 93,00
4338 DATA 3E,dD,1E,04,CD, 93,08
4348 DATA C9,4
4750 DEFUSR3I=61848"

4758 RETURN

Test de listados

16- 0 158 -187 298 -225 430 - 12 570 -195 e - 75 850 -161 9F - B 1136 - 0 1270 - 2 1418 -24%
20- 0 160 -124 308 -159 440 -148 580 -247 720 -138  B&O - 94 1004 - 82 1140 -191 1280 -1B4 1426 - ¢
-0 178 -114 20 -154 456 - @ 90 -142 730 -143 870 - 93 1Q1¢ -142 1154 - 45 1290 -226 1439 -199
4 - 9 180 -193 320 - 49 460 - 0 bég - 08 740 - 76 B8O -134 1020 - @ 1160 - 19 136860 - 0 1440 - &0
50 - 0 190 -252 330 <138 470 -197 k16 -196 TSP -78 B9A - 87 1034 - 72 1179 -164 1319 -214 1450 - 4B
66 - @ 208 -175 340 -245 486 -171 628 -174 768 - 21 968 - 98 1049 -109 1180 -142 1320 -215 1440 - 74
78 -154 218 - 14 356 - 8 494 - 14 530 -138 778 -153 9B -97 1950 -28 1190 - @ 1330 - 93 1478 -215
B9 -183 228 -215 368 -111 508 -142 b4d -224 780 - B2 920 -142  10e@ -147 1208 -137 1348 -129 1488 -285
99 - 49 238 -119 378 -138 5190 - @ 658 -130 794 - 74 936 - 6 1078 - @ 1210 - 44 1330 - B 1498 - 78
168 - 83 244 -234 380 -156 528.-111 6ol - 68  BBA -172 940 - b6  10BE -217 1220 - B4 1346 -215 1500 - B2
118 -217 258 -233 J96 -145 530 -130 670 - 71 819 -247 950 - 14 19899 -137 1238 -128 1370 -175 1519 - 86
126 - 27 260 -104 400 -182 548 -294 488 -134 820 - 99 98 -198 1180 -238 1240 - 15 1380 - 49 {528 -215
136 - 83 270 -154 419 -163 550 - 49 494 -150 B3¢ - B9 976 -193 1110 - 1§ 1250 - 37 1390 -134 1530 -205
140 - 37 280 -176 420 -192 544 -151 768 - 68 B4 -154  9B@ -131 1120 -142 1260 - 22 1400 -245 1540 -204




1556 -226 2120 - @ 2690 -175 3260 - 56 1010 - @
1560 - 13 2130 -131 2700 -104 3270 -148 3840 -1%4
1576 - 17 2140 -108 2710 -148 3289 -232 IBEO -112

1586 -142 2:50 -177 2720 - 0 129 -198 3840 - &2

1590 - 6 2148 -222 2730 -128 334 -12% 3B7A -116
1600 -23t 2178 -193 2740 - S& 3118 - 39 38BO -1.9
1610 -226 2186 -142 273@ - 56 3II0 -119 B9 -1B4

1626 -137 20%0 - @ 2740 - Sb I - 0 3990 - 4
1630 -200 2200 -159 2770 - § 3340 -179 I01¢ -190

UN LIBRO INVIER Gutkmi o e 1640 -197 2210 -185 2780 - 80 3356 -113 3928 -244
PENSADO PARA @ DR (o oo 2020 <214 7790 - 80 3Te0 <208 7970 -228
TODOS LOS 1668 -204 278 -224 2809 -182 II7 -116 3940 - 3
QUE QUIEREN 1676 -160 2240 -204 2814 -ii2 3380 -11f 1950 - &1
INICIARSE DE 1680 -172 2290 -182 2828 - § II90 -164 3948 -19°
VERDAD 16°9 - &8 2268 - @ 283¢ -173 1404 -198 IO7Q -244
EN LA 1780 -149 2270 -174 2949 -119 341¢ -206 3980 -228
PROGRAMA- {746 - 31 228 -257 7850 -117 3420 -189 %% - ¢
CION BASIC 1728 -247 2297 -155 2860 - 79 1420 -167 4060 - 4!

1770 - 62 2709 <153 2870 - @ 3448 - 19 4019 -174
174¢ -247 2710 -236 288 - £ IACO -117  4@20 -4
1750 - 44 2320 -168 2890 -246 3452 - T3 430 -12
1768 -175 1334 -205 2909 -137 1470 -110 4040 - ¢
1770 -251 2740 -233 2919 -183 3488 -119 4€30 - 79
1788 -221 2330 -204 2920 -iE7 490 - 49 AQLB - b
1798 -1p4 2056 -1AZ 2939 -218 35E0 - &1 4070 -142
1808 -132 2770 - 2949 -114 ITI1@ - 57 4@B0 - @
Bip -207 2388 -229 0GP - @ 3526 - 16 4E90 -143
1829 -21¢ 190 -178  Z°0 -198 1336 - 30 4140 -244
1678 -142 2400 -249 2970 - 4@ 354D -121 4lip - 98
1849 - 3 I418 - 47 2980 - 2% U0 -144  41Z0 -119
1850 - 28 2420 - 64 2990 - @ 356P 112 41%@ -li0
1868 -252 I818-76 J@ed - ¢ I8 110 4149 -1B!
187¢ -226 2440 -189 @1@ -229 358@ -138 41T - 4
Y ADEMAS PROGRAMAS DE EJEMPLO 1988 -179 850 -236 3020 -149 3590 - 67 4188 - 74
Alfabético. Canon a tres voces. Moon Germs. Bossa Nova. Blue kgl -k 243@ E RPN RSB S8 e

. . % ¥ 3 "0 -7 T T LB - 141
Bossa. La Séptima de Beethoven. La Flauta Magica de Mozart. ,1:?% ] =J ::BE _:gj :ﬂf@ :.:f %z.g ) ig :igg _L:T
Scrapple from the apple & Donna Lee. The entretainer. Teclee un : ;? e X ; -850 -2%2 ol 1~ Gl
nimero. Calendario perpetuo. Modificacién Tabla de colores 1520 -190 2890 142 3ged - & 60 -142  A200 -143

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.
Introduccién al
lenguaje maquina.

[

Importante: Indicar en el sobre MANHATTAN
TRANSFER, S.A.

«LOS SECRETOS DEL MSX»

Roca i Batlle, 10-12 Bajos — 08023 BARCELONA

S |

2088 - 55 I6SP -167 3220 -105 1796 - @ 4240 -142
2098 -167 2640 -284 3230 - B4 3809 - 79

2000 - (@ 2478 - @ 3240 -100 3810 - 76 TOTAL:
TU10 -142 2480 -1B@ 3250 - 40 3820 -182 51898

SCREEN 1. Rectangulos en 3-D. Juego de caracteres alfabéticos en 1978 -11p 2307 - @ 1670 - 42 3640 - @ 4210 -1N4
todos los modos. Juego Matematico. Mis grande mis pequefo. 1947 -1tl 2018 -142 I@BO - T J438 -274 4220 -18°
Péker. Breackout. Apocalypse Now. El robot saltarin. El archivo (0Fx L1127 7528 -143 1900 -234 3640 -131 4236 -148
o= 1950 -142 I316 - 97 3168 - 4 3670 - 6B 4249 -159
1°7¢ - @ 2340 - BZ TUIf - 19 3480 -11@ 425 -148
e R O R s 3 1587 - 49 IEE@ -190 G120 - 9 3400 -110  AZAG -1S
| Deseo me envien el libro de los secretos del MSX, para lo Wf .3%8 'ifq Effg -182 11T -Ti4 3780 -251 4I70 151
| cual adjunto talén de 1.500 ptas. a la orden de MAN- | 2000 -776 D70 - 0 3i4p - 91 371P -151 4260 139
| HATTAN TRANSFER, S.A. { 1010 -142 2CBE - 7T TISQ -18@ 3720 -15B 4296 -141
; Nombre y apellidos .....cccoiricciiiiiniicniiciiiiiciiesiasnene i e - 1 EE:‘IE 73 160 <104 3730 -0 0 ATHD 113
) Calle iiinscsssvmimissmsivsismsiiis T | 2028 -119 2680 - 13 T170 -126 3749 -155 4310 -113
| Ciudad. ..o 6 L : 2043 -.4% 1810 - 33 3184 - 3B 1750 -158 4728 -171
| Este boletin me da derecho a recibir los secretos MSX en | 2050 -110 2528 - @ 3190 -194 3760 - 9 4710 -181
| mi domicilio libr:? de gastos de envio o cualquier otro i 2040 - 47 2870 - 51 3200 - @ 31776 -159 4344 - 79
: cargo. No se admite contrareembolso. : 878 -132 :64@ - 54 3218 -163 3780 -158 4750 -19¢
? |
{ i
j i
f }
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Programa

por José Vicente Rosell m

GRUTA MORTAL

Estas en la gruta mortal, y de-
bes utilizar tus cinco sentidos
para sobrevivir. Ten cuidado
con los numerosos peligros que
te acechan.

'}. TRIRBId a3y
zﬂ PRIIIRINNINNINNNNNININGY

33 FIIIIINIIIINNININIBIGNDYY

40 27" GRUTA MORTAL ****
56 IR EREEE] PUR LEREEREEEE
68 * JOSE VICENTE ROSELL’’

7’ LEREEERERREEERRREEEEREE)

B 7777 "PARA NSX-CLUB””""

99 FIININIININIIINNDINNNNNGY

160 G0SUB 2099

118 CLEAR 1000

120 COLOR 11,1,

130 Y=120:0=150:K=200: T=250: V=6:V1=5: 1=
100:K1=146: KN=0:P=

149 SCREEN?,2

150 GOSUB 670

165 SRR R EEEEREREREEEE

178 **DEFINICION SPRITES"’

18’ FIFINNIINNNNNNNINNRIINDY

199 FOR A=0T0S

200 Q4" 1hg=""

210 FORE=17016:READRS

220 Q3=G$+CHRS (VAL (*KB" +LEFT$ (RS,8)))
230 WS=N$+CHRS (VAL ("4B"+RIGHTS (RS$,8)))
240 NEXTE

250 SPRITES(A)=08+NS:NEXTA

zbg 1333399339332 333333)

270 'PROGRAMA PRINCIPAL’

zag FIIINNNINNINNINNNNNYY

29@ S=5TICK(A)

368 ON SPRITE GOSUB1B1G

319 SPRITE ON

326 IF S=BTHENI=@

338 IF S=1THENY=Y-V1:1=4

348 TF S=STHENY=Y+V1:[=5

330 IF YCIOBTHENY=100:1=0

368 IF YY1 3STHENY=135:1=8

176 IF VCOTHEN 6OTD 1978

388 IF DCBTHEND=258:P=P+18:KM=KM+1:B60SUB
720

398 IF D1(BTHENO1=258:P=P+1@

480 IF K(BTHENK=258:P=P+18

416 IF KI<OTHENK1=258:P=P+18

420 0=0-(V1+3)1K=K~(V1+5):T=T-2-V1
430 D1=0+1080:K1=K+130

446 IF T(=OTHEN T=250:P=P+18

430 TFKM=10THEN Vi=V1+,1:P=P+100

46¢ TFKM=20THEN V1=V1+,1:P=P+100
476 IFKM=38THEN Vi=Vi+,1:P=P+10d
480 IFKM=4@THEN Vi=Vi+,1:P=P+1p0
490 IFKM=4STHEN Vi=V1+,1:P=p+100
500 IFKM=SATHENGOTO 2206

318 SOUND @,3:50UND12,76: SUUND“ 19
<20 SOUND18,16:SOUND, 6: SOUND13,

539 '!,l’)””?!.‘!!!!”’

S46 *COLOCAR SPRITES’?"’

550 FININNINNNDNNONNNINONDNNGSY

568 PUT SPRITE @, (74,Y),15,1

578 PUT SPRITE 1, (0,160),4,1

S8 PUT SPRITE 4,(01,180),4,1
598 PUT SPRITE 2, (K,133),4,2

680 PUT SPRITE 5, (K1,133),4,2
618 PUT SPRITE 3,(T,120),11,3
628 PUT SPRITE &, (K1,38),2,2

630 60T0 266

b‘ﬂ FIINNNNININNNNNNINNNDNGYY

659 ,,,’,”PRNTALLA!!’,!’!

&6’ PREPIRIFINININNINNNINYY

678 OPEN"GRP: "AS#!

8@ PRESET(78, 16, 1:FRINTHL, "DEDEED"

696 LINE'B,EGI (259, .188) 4, BF:LINE'E, (50
250,198),4,BF

TBﬁ LINE(D,45)-{25@,5@),2,BF

710 PRESET!S,d), 1 PRINTH{, "BUNTOS  ENERG

1A KM PECURRIEUS"

728

730 LINE(@,10)-(60,20),{,BF:FRESET /4, 18

LiPRINT#L PLINE{LEA, 16)- (182,28, 1 FF:

PRESET (158, 18), L:PRINT#L, KM

748 RETURN

750 FINININNITINIRNNINIDNNDDY

760 **DATAS SPRITES????77?
77E 3229292333399 93399838
780 NAVE PROPIA

790 DATA 1111006809909994
866 DATA 0111190006090000
810 DATA 0111116099011140
B2¢ DATA 1111111111111416
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41@ [F NIDs(Pe. 1. 1)7"A" DR NIQe(Ps,1,1)

Progr QL TTT) 2

446 (b CIASCINIDS(PS, 1,11)-84) >@THEN 45

960 DATA 0600000000000000
918 DATA 08@0800000000000
920 DATA 0000000000000000
938 DATA 0000030038000808
940 DATA 800000000800000
930 *ESTALACTITA

960 DATA 1111111111111111
978 DATA 1110811116111111
98¢ DATA #111101116111118
998 DATA @@11111111861118
1000 DATA 0011010011011106
1810 DATA §000111100111800
1020 DATA 8060111111110000
107¢ DATA Gode0idliii0000¢
1640 DATA 2000001010100000
1059 DATA 6600086111600060
1060 DATA 6000000111000000
1070 DATA 0000000110888060
1080 DATA A6EA000110060000
1099 DATA #088080118068000
1168 DATA 00B00C1008000000
1110 DATA (G@600001006860000
1120 "ESTALAGMITA

1136 DATA G000000000008000
1148 DATA 00RAGE0RA0000000
1136 DATR 0000000000100000
1160 DATA 0000000000110000
1176 DATA A060000060110000
1184 DATA 0000000000111000
1196 DATA 0000000000111100
126¢ DATA 0000B0PG11111010
1216 DATA 9090061111610610
1220 DATA 0060011116110610
1270 DATA 90d9111601015330
1240 DATA 0091118111111610
1230 DATA @911111161110100
1260 DATA 0110011100101110
1276 DATA 11ti11t@1111111!
1280 DATA tiL11L1101111111
1298 *NAVE ENEMIGA

1388 DATA 0000000600000000
1310 DATA 0001000000091000
1320 DATA 0001106110011000
1338 DATA #060111081110800
1346 DATA 08011111111116860
1358 DATA @111000118001110
1360 DATA 116@111001118611
1378 DATA 1166111861110611
1380 DATA B111060116081118

146¢ "NAVE PROPIA SUBIENDO
1476 DATA @00806000000011 1
1480 DATA 0000000000001010
1499 DATA 0000006000001110
1500 DATA 0000000000011100
1519 DATA 9000000000111000
1528 DATA 0060000001011166
1336 DATA 0006111110811660
1540 DATA 0061111100110000
1558 DATA #611111001100000
1360 DATA 0000010011000000
1578 DATA #600811110000000
1380 DATA 0000001000000000
1396 DATA #000000060800080
1680 DATA 6600000000000000
1610 DATA 0000000000000000
1620 DATA 0000000000000000
1636 *NAVE PROPIA BAJANDO
1640 DATA 6000601000000000
1630 DATA 60000011060000000
1666 DATA 6000021110600000
1676 DATA 86601111100600009
1680 DATA 00@1111110600008
1696 DATA 6601111110500000
1700 DATA 060106110000000
1716 DATA 0000010010400008
1726 DATA 8020001001000000
1738 DATA 0008000100110609
1740 DATA B600000611111000
1756 DATA d060000041111100
1768 DATR B006000800011010
1776 DATA 0000000800001110
1780 DATA 0000AOAA00000110
1796 DATA #000008000600000
1860 DATA 0000000000000000
1819 SPRITE OFF:Y=120:0=158:K=200:T=250;
V=V-1
1820 FOR H=1T058
183@ PUT SPRITE @, (76,Y),8,1
1849 SOUND 4,7:SOUND1@, L6:SOUNDS, 36
1850 SOUND7,199:SOUND12, S6: SOUND! 3, 6
1869 NEXTH
1876 Y=120
1884 COLOR |
1896 IF V=GTHEN PRESET(74,18) :PRINT#1,"
ll
1968 IF V=4THEN PRESET(78,18) :PRINTH#1,"
.l
1918 IF V=3THEN PRESET(78,18):PRINT#{,"

T e ]

830 DATA 11@66@0111111111 1396 DATA 8081111111111008 m’

840 DATA 1111111111100008 1408 DATA 0601800060001000 1928 IF V=2THEN PRESET(78,10):PRINT#L,"
8508 DATA 0060000000060000 1410 DATA 0G18060600860100 (]}

8@ DATA GB00000000800009 1420 DATA 110080000060110 1938 IF V=I1THEN PRESET(78,10) :PRINT#L,"
878 DATA 0@00000000AAA000 1438 DATA 9900008060800000 i

886 DATA Go0@0a000aAR0000 1440 DATA 0000600000000000 1948 IF Y=BTHEN PRESET(78,18):PRINTHL,"N
899 DATA 00000GAA00300000 1456 DATR 0000008000600000 i

195@ COLOR 11
1968 IF V(BTHEN 6OTO 2010
1978 RETURN

Iqaﬁ PIFPIIIININNNNINNNINOINNRDYYY

1998 ******GAME OVER*'**?2*72?

2009 corrrrrrarrraaaaraaaa s

2018 SCREEN @:PRINT"«scesaqes«gINFORME D

E DARDS®2»3323»3"

2028 PRINT:PRINT:PRINT"TE HAS ESTRELLADO
A LOS";KM; "KNS"

2030 PRINT:PRINT:PRINT" DE LA
BASE"

2049 PRINT:PRINT:PRINT"HAS CONSEGUIDO*:F
i "PUNTOS"

2058 PRINT:PRINT:FRINT" PULSA ¢ § » §]
JUEGAS ":PRINT:PRINT" Y ¢ N» 5]
NO"

2060 F$=INKEY$;IF F$="5"0RF$="c"THEN GOT

0110

2076 IF F$="N"ORF$="n"THEN CLS:PRINT FRE
(@)"BYTES LIBRES":END

2084 GOTD 2040

2094 COLOR 2,1,1:SCREEN 3:OQPEN"GRP:"ASH!
+PRESET(30,1€),1:PRINT#1, "GRUTA"

2168 PRESET(25,58),1:PRINT#{, "MORTAL"
2118 FOR I=1TD1000:NEXT

2128 SCREEN @:PRINT"«esaseqzcq«GRUTA MO
RTAL»333323332333"

2136 PRINT:FRINT:PRINT®TU MISION ES LLEG
AR A UNA BASE A 58"

2148 PRINT:PRINT"KM DE LA BASE CENTRAL®
2138 PRINT:PRINT"ATRAVESANDD UNA GRUTA L
LENA DE ROCAS"

2168 PRINT:PRINT"TU NAVE LA CONTROLAS CO
N LOS CURSORES & Y *"

2178 PRINT:PRINT"€€€€€CCaqccccecsy
PRIRREIIERIINFPRINT

2180 PRINT:PRINT"  POR JOSE Vte. ROSELL
":PRINT:PRINT" MADE IN ALZIRA"

219¢ FOR I=1T0 3@88:NEXT:RETURN

2208 SCREEN @:PRINT"BRAVO LD HAS CONSEGU
IDO CON®:PRINT:PRINT P;"PUNTOS"

2210 PRINT"APRIETA « 5 » PARA VOLVER A J
UGAR ¢« " » PARA DEJAR DE JUGA
RI

2220 B$=INKEY$:IF B$="5"0R @%="5"THEN RU
N

2236 IF @$="N"OR @$="n"THEN END

2240 6070 2220
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Te DESAFIAMOS

MSX 1y2 T, S :
¢ A/(‘fa/hl,,f{f&kf‘

AMSTRAD ESTAMOS EN INFORMAT

WAR CHEss

DESAFIAMOS TU IMAGINACION, TU LOGICA, TU ESPIRITU DE
AVENTURA A TU JOYSTICK. TE DESAFIAIVIOS A PASARLO
BIEN jA LO GRANDE! A TOPE CON TU ORDENADORI

TE PRESENTAMOS LOS MAS uﬁ.- ,,[ JANTES JUEGOS
SUPERPROGRAMAS. SUPER: DESAFIANTES INTRIGANTES
LLENOS DE ESTRATEGIA PARA QUE USES A FONDO TU IMAGI-
NACION Y DEMUESTRES TU HABILIDAD E INTELIGENCIA. TE
PROPONEMOS HORAS DE DIVERSION SEGURA.

¢HASTA QUE HORA DE LA MADRUGADA RESISTIRAS?

VELWMAL ..
=y

p

EL CASO VERACHUZIWAH CHESSI THE MDST AMAZING MEMORY GAME | MANDRAGORA | LAS VEGAS | EL GNUMD FEDOR /3D MAGIC PIN BALL / SKATE DHAGUN

“, / Pedidos: Tel. 253 74 00 P
NFOCRAMES

Calle Valencia. 85 - 08029 BARCELONA - Télex: 54554 DLGC
leléfonos 253 86 93 - 2538909 - 253 9045 - 253 74 00
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Programa

Test de listados

19 - %8

26 - 58
30 - 58
47 - 58
56 - 58
b8 - 58
76 - 58
8¢ - 58
%9 - 58
169 -205
119 -153
126 - 83
136 -269
148 - 23
150 - 59
160 - 58
176 - 58
182 - 58
19 -178
200 -144
218 -247
226 -189
239 -262
240 -260
258 - 75
260 - 58
276 - =8
289 - 58
299 - 49
300 - 16
319 - 92
328 - 1
330 - 90
349 - 94
356 - 95
360 -163
378 - 12
380 -219
390 - 49
498 -199
419 - 41
420 - 41
439 -148
440 -200
459 - 9
446 -166

478 -116
486 -126
454 -131
586 -180
g - 25
928 -215
938 - 58
A8 - 58
e - %8
560 -161
a7d -118
a8e -179
390 -149
60¢ -261
618 -152
620 - 97
630 -156
640 - 5B
630 - 58
6o - 58
78 -224
680 -126
699 -1860
788 - 37
716 -141
728 - 38
738 - 49
740 -142
758 - 58
760 - 58
779 - 58
788 - 58
790 -136
808 -134
B10 -149
828 -146
838 -143
840 -143
85 -132
8o -132
878 -132
880 -132
896 -132
90 -132
918 -132
920 -132

938 - 58
960 -148
978 -143
980 -144
998 -143
1680 -149
1618 -139
1020 -149
1638 -137
1048 -135
1058 -135
1868 -135
1679 -134
1080 -134
1699 -134
1100 -133
1119 -133
1120 - 58
1138 -132
1148 ~132
1156 -133
1166 -134

1176 -134 °

1180 -135
1198 -134
1260 -138
1218 -138
1220 -139
1230 -137
1240 -142
1256 -142
1260 -141
1279 -147
1286 -148
1296 - 58
1308 -132
1319 -134
1320 -138
1334 -138
1340 -142
1350 -140
1360 -142
1378 -142
1380 -149

1398 -142
1400 -134
1419 -134
1420 <136
1429 -132
1444 -132
1450 -132
1468 - 58
1478 -135
1480 -134
1496 -135
1568 -135
1518 -135
1520 -134
1530 -139
1548 -139
1550 -139
1360 -135
1578 -134
1380 -133
1598 -132
1680 ~132
1618 -132
1628 -132
1636 - 58
1640 =133
1650 -134
1660 -135
1678 -137
1680 -138
1694 -138
1788 -135
1719 -134
1720 -134
1730 -135
1748 -137
1758 -137
1760 -135
1778 -133
1780 -134
1798 -132
1800 -132
1819 -13@
1820 -229
1830 -154
1840 -229

1838 -193
1868 -263
1876 -267
1880 -207
1894 -185
1980 -147
1919 -169
1920 - N
1930 - 33
1948 -251
1958 -215
1966 - 52
1978 -142
1986 - 58
199¢ - 5@
2000 - 58
2010 -235
2020 - 59
2038 -156
2040 - 42
2058 - 18
2060 -224
2078 -187
2080 -171
2099 -186
2100 - 38
2119 -165
2128 - b
2130 - 724
2149 -114
2158 -172
2168 -237
2170 -140
2180 - 59
2196 - 9
2200 -244
2210 - 3
2220 -134
2238 -233
2249 - 75

TOTAL:
27295

CONOUN| "o
CAMPEON . |
METE EL
60L QUE
TE HARA MILLONARIO

QUINIELAS

El programa imprescindible para Ia
Ligamas larga de la historia espaiiola

te ofrece:

PIDENOS QUINTELAS HOY MISMO $0L0 700 pts.




APLICACIONES GRAFICAS MSX

Por Juan C. GonzileZ mm

LA IMAGEN
VIDEO

El MSX2 ofrece al video la posibili-
dad de tratar la imagen mediante digi-
talizacién, superposicion y dibujo.
Algo que atn nori:a sido conseguido,
por ningin otro ordenador de sus ca-
racteristicas y precio.

s cierto, no hay ningin otro mi-
E croordenador de 250 Kb, que

sea capaz de trabajar la imagen
video, con la misma precisién y facili-
dad de manejo del MSX2. Hasta ahora
tratar la imagen de manera que sea
compatible y pueda ser aprovechada
por el video, sélo estaba en manos de
unos pocos y carisimos ordenadores,
controlados, normalmente, por las
grandes cadenas de television y las pro-
ductoras.

Gracias al GENLOCKER, que in-
corpora, genera las sincronias necesa-
rias para que la frecuencia de la sefial
del ordenador se combine perfecta-
mente con la frecuencia de las sefiales
del magnetoscopio o de la cimara, faci-
litando la interaccién ordenador-vi-
deo. Por tanto, todo lo que se hace a
través del ordenador es directamente
grabado en video, sin que se produz-
can interferencias ni defectos en la ima-
gen resultante.

También esta comunicacién video
ordenador puede producirse a través
del sistema inverso, posibilitando que
la imagen video pueda introducirse en
el ordenador, creando asi la digitaliza-
cién de imagen y la modificacion de la
imagen video a través del software del
ordenador.

Estas ventajas hacen del MSX2 un
ordenador apto para trabajar en equi-
po con el video y mezclarse con él en
sus aplicaciones: publicidad, reporta-
jes, video-art, efectos especiales, gene-
racion de textos, etc...

Ya dentro de las aplicaciones video
de los ordenadores hemos de destacar
su indispensable funcién en la genera-
cion de textos, llamados en el argot vi-
deo caritulas o créditos. Antes de que
los ordenadores se incorporasen a la
imagen electromagnética, la tarea de
confeccionar los titulos que anuncia-
ban un programa se hacia sobre un pa-
pel o se encargaba a una imprenta.
Después, una mano se encargaba de

asarlos uno a uno ante la cimara de
If:)ilrnacic’m. El ordenador, actualmente
se encarga de hacer los créditos. Los
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programas facilitan el tamafio de las le-
tras, el estilo, el perfilado, el color, la
inclinacién, las sombras, etc... Y ade-
mds la imagen tiene un acabado muy
diferente de los antiguos disefios sobre
plaquetas. También ofrecen la posibili-
dad de animacién de las letras tacilitan-
do que éstas se muevan a través de la
pantalla en la direccién que nosotros
deseamos que sigan.

Para potéer recalcar, sin mas ambi-
giiedades, la eficiencia y aplicaciones
de los MSX2, nuestra revista ha recogi-
do dos importantes testimonios, en
forma de entrevista. La primera la he-
mos propuesto a Antoni Mercader,
historiador del arte, productor de vi-
deo, y ante todo, pionero del video en
Catalunya, enriqueciendo la cultura
catalana con sus innumerables contac-
tos con USA, Francia, etc... Actual-
mente dirige en Barcelona la escuela de
video VIDEOGRAFIA y, desde luego,
ha incorporado el MSX2 a su equipo.

—¢Desde cudndo has visto la necesi-
dad de incotporar el ordenador al vi-
deo?

Desde el momento en que se vieron
claras, las posibilidades de la imagen
digital. Por otra parte, el matrimonio
vigeo-ordenador puede ser bastante
creativo en el campo audiovisual.

—cCoémo crees que influye la infor-
matica en el medio video?

El medio informatico le da flexibili-
dad al video, y aumenta considerable-
mente sus posibilidades de procesar la
informacién. El anunciado matrimo-
nio video ordenador da como primer
fruto la digitalizacién de imagenes, con
todas las aplicaciones subsiguientes de
transparencia, y control propias del
medio informatico.

—¢Qué nivel de aceptacion tiene la

imagen de ordenador entre la mass-
media?
El nivel de aceptacién en la actualidad
crece sobre tocro a partir de la divulga-
cién de las mismas por la gran televi-
sién, creando un seguido de expectati-
vas estéticas, que nos hacen pensar que
quiza, dentro de un periodo breve de
tiempo, se pueda hablar de una estética
de la imagen por ordenador.

—Como historiador del arte, ;qué
representa para ti la aparicion del or-
denador y sus aplicaciones artisticas?

En un sentido histérico riguroso,
alin es temprano para intentar un anali-
sis a fondo en esta cuestién, si bien, a
mi modo de ver, esta destinado a jugar
un papel importante en la comunica-
cion artistica de nuestro tiempo. No sé
si esta importancia seré inferior o supe-
rior al pincel o al lienzo, pero si equipa-
rable.

—¢Cuil es su campo de aplicacion?

SOFTWARE Y HARDWARE DEL MSX-2

SONY MSX-2 HB-F900P

Generador de sonido
Unidad de diskette
Capacidad de grabacién

Propiedades del VIDEOTIZER

Caracteristicas
Memoria principal 64 Kb RAM
Memoria de Video 128 KbRAM
Procesador Z-80A
Rom
MSX-Basic 48 Kb ROM
MSX-Disk Basic 16 Kb ROM
Video Utility 16 Kb ROM
RS-232C 14 Kb ROM
Pantalla de texto
80 caracteres X 24 columnas
16 colores a elegir entre 512
Pantalla grafica

SCREEN 8: 256 X212 puntos

256 colores. 2 piginas
SCREEN 5: 256 x 212 puntos

16 colores entre 256. 4 paginas.

9 SCREENSs disponibles
8 octavas, 3 canales melédicos y uno de ruido

3,5 pulgadas. Una o dos caras

1 Mbyte sin formatear
750 Kb formateado

SUPERPOSICION
DIGITALIZACION
Control de color, brillo y contraste

PHILIPS MSX-2 VG-8325

Caracteristicas
Unidad central Z-80A
Memoria RAM 256 KbRAM
128 Kb RAM de Video
128 Kb RAM usuario
Memoria ROM 64 Kb ROM
48 Kb ROM Basic
16 Kb ROM FDD
Colores
256 6 16 entre 256
Sprites
Maximo de 258, hasta 8 por linea
Sonido
8 octavas, 3 canales de melodia, uno de ruido
Software de disefio

VG-8310 GRAFICOS: Software de grificos
ue permite hacer dibujos, variando el ancho
gel pincel. Disefia y anima figuras.

El campo de aplicacién es entrar en
juego en el proceso principal de la pro-
duccién de la imagen digitalizada, pro-
cesando los datos del mismo. Es decir,
sl pensamos en una produccién en li-
nea, se trata de que el ordenador forme
parte del conjunto, del componente
procesual o hardware, por lo que res-
pecta a la maquinaria; y del componen-
te procesual o software, por lo que se

refiere a la programacion.

—¢No crees que el MSX2 reiine es-
tas facultades?

Estoy convencido de que ésta es una
posible salida, y por ella estamos apos-
tando en VIDEOGRAFIA. Aunque
parece que existen algunas limitacio-
nes para su comercializacién plena.
Pues, salvo algunas marcas, atin no se
ha producido su plena irrupcién en el
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APLICACIONES GRAFICAS MSX

mercado.

—¢ Qué talleres de video utilizan or-
denadores en Barcelona, para el trata-
miento de imagen?

RCR, Canal Video, Video Spot, Vi-
deo 3, Zoom Video, Video Comunica-
cién, Videografia, etc...

Nuestro segundo personaje a
entrevistar, es Remo Balcells. El,
es un profesional del disefio por
ordenador. Asi lo demuestran sus
servicios en productoras como
Animatica y Canal 5. También rea-
liza sus propios video-arts, relacio-
nados con la imagen digital. Su 1l-
timo video, “Uno se maravilla”, in-
tegramente elaborado con el
SONY MSX2, ha contado con la
colaboracién de Leo Marinho enla
musica, y de Ruth Turner en la rea-
lizacién. Confiando en su expe-
riencia, le hemos hecho las siguien-
tes preguntas:

—¢ Por qué utilizas el MSX2?

Por casualidad. Me encontré con él
en VIDEOGRAFIA, me parecié un
buen ordenador y desde entonces que
no he parado de utilizarlo, tanto en
proyectos propios como en actividades
comerciales.

—¢Te ha sido complicado trabajar
con éI?

No. Es bastante simple. En cuestién
de horas puedes aprender a manejarlo.
Claro que para segiin qué proyectos, te
has de pasar mucho tiempo, a veces has
de saber mis de disefio que de ordena-
dores.

—¢El software es completo?

Para la novedad que supone la salida
del MSX-2 al mercado, se dispone de
un paquete de software muy elastico
aparte de su capacidad interactiva que
convierte al MSX2 en un ordenador
ideal para trabajar en video. Por otra
parte, el programa que utilizo en la ac-
tualidad, el (%RAFI EDITOR, permi-
te posibilidades muy grandes en el di-
sefio de imagen, y el acceso a variar par-
te del programa, como por ejemplo: el
tipo de pincel a emplear, disefio de tra-
mas, movilidad del dibujo, a través de
copia cambio de situacién en la panta-
lla, reduccién, ampliacién, editor de
textos, y otros efectos de gran interés.

Tamgién dispone de software para
sobreimpresionar imagenes, y software
interactivo para tratar imagenes direc-
tamente del video.

—¢Crees que su aplicacion al video
es de suficiente calidad?

Si, puedes hacer superposiciones en
el video. El generador de sincronias
funciona perfectamente, no ha tenido
ningtin fallo, y es indispensable para

poder trabajar en video, sin el GEN-
LOCKER no se podria trabajar en vi-
deo, ya que la senal del ordenador tra-
baja a distinta frecuencia. El digitaliza-
dor también cumple perfectamente sus
funciones. Digitaliza imagen directa-
mente del video o de la cimara, y dis-
pone de accesos para poder variar las
tonalidades de la imagen.

En la dltima video-instalacién que
he realizado, y que el publico ha podi-
do ver recientemente en las jornacFas de
video del PALACIO DE LA VIRREI-
NA de Barcelona, he utilizado la técni-
ca de la digitalizacién de imagen, junto
con la animacién. Para ello utilicé ple-
namente el MSX2, descubriendo la po-
sibilidad de animar la imagen a la velo-
cidad que yo deseara. De esta manera,
consegui editar la imagen en el video, a
mis velocidad de lo que el video, siste-
ma U-MATIC, me hubiese permitido.
En los videos de baja banda no es posi-
ble editar a menos de 3 frames, mien-
tras que con un bucle en el MSX me ha
permitido leer imagenes en un tiempo
de 1 frame o menos.

—¢Qué otro software desearias que
se incorporase al MSX2?

Creo que es muy necesario un soft-
ware de animacién. Actualmente, la
animacion sélo es posible a través de
un editaje o montaje de imagen. De
manera que tenemos que montar el vi-
deo imagen por imagen. Estaria muy
bien que pu£ésemos disponer pronta-
mente de un software de animacién si-
guiendo la filosofia interactiva del
MSX2. También es necesario que se
amplie el mercado de cartuchos, ya que
parece que atn son mas cémodos de
trabajar que el diskette.

Nuestra intencién, al concebir este
articulo, era la de subrayar las posibili-
dades de los nuevos MSX2. Creemos
haberlo conseguido, o mejor atin, lo ha
conseguido la gama MSX,, al engendrar
un hardware, que sin demasiada me-
moria disponible, consigue hermanar-
se con el video profesional, y trabajar a
su lado, sin provocarle problemas. He-
mos de felicitar a los ingenieros y ani-
marles, para que contintien trabajan-
do en esa linea decalidad que nos vie-
nen ofreciendo. No olvidemos el PIO-
NEER MSXI1, capaz de digitalizar
imagen proveniente de cimara o vi-
deo cuando ain ningiin ordenador
de su capacidad disponia de esa ven-
taja.

Esperando no haberles convencido,
sino informado, despedimos este arti-
culo, deseando a ustedes, nuestros lec-
tores, que puedan disfrutar pronto de

estos MSX2.
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Monitor al dia

FAHRENHEIT 451
Otro juego para MSX-2

ste interesante juego completa la
E gama de juegos de aven-

tura para los MSX de segunda
generacion que nos ofrece Philips. Este
juego, al igual que los otros juegos que
componen la coleccién, “La Isla del
Tesoro”, “Dragonworld”, etc cuentan
con unos exce?entes graficos. En este
juego particular la accién (como en la
novela de Ray Bradbury del mismo ti-
tulo) transcurre en Nueva York. El jue-
go consta de mis de 70 imagenes y 20
composiciones musicales.

La parte dialogada, como ya es habi-
tual en los juegos que Philips nos ofre-
ce es de gran interés, ya que el ordena-
dor cuenta con un amplio vocabulario

ue permite que el juego se lleve a cabo
ﬁe la forma mas amena posible.

METODOLOGIA
DE LA PROGRAMACION

ata Becker nos presenta un nue-
Dvo titulo a afiadir a su am-
lia coleccién. Este nuevo libro,
“Metodologia de la programacién”, no
pretende ensefiar a programar en nin-
gun lenguaje determinado, ni en ningu-
na maquina en concreto. Simplemente,
ensefia a programar. Este libro estd

EGOS MAS QUE UN SISTEMA
OPERATIVO

hilips lanza al mercado el anun-
P ciaéao sistema operativo

EGOS para los MSX de segun-
da generacién. El sistema EGOS tiene
la ventaja, respecto al sistema MSX-
DOS, de que no precisa que se memo-
ricen comandos complicados, ya que
todo el trabajo del sistema puede ser
controlado con el ratén, o bien con las
flechas del cursor.

El sistema operativo esta controlado
por iconos, con lo que es muy facil de
utilizar. El programa incluye todas las
operaciones del sistema operativo,
como son conocer el contenido de los
discos, ejecutar un programa concreto,
cambiar los nombres de ficheros y pro-
gramas, saber el espacio disponigle en
un disco, formatear, copiar y borrar
discos, etc.

Dispone ademas de calculadora, ca-
lendario, bloc de notas y agenda. Una
forma comoda de gestionar los discos
con vuestro MSX-2.
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MERLIN: NUEVO

ARCADE EDUCATIVO

no de los sistemas de ensefianza
l ' mads espectaculares
es sin duda, el de los arcade
educativos. Los juegos de arcade, de-

nominacién americana de los juegos de
accién invitan a pasar muchas horas

ante el ordenador. Mas de un padre se.

desespera pensando en esas horas que
podian haEer sido dedicadas al estu-
dio. Con MERLIN se aprende jugan-
do, o mejor, se juega aprendiendo.

El objetivo del juego consiste en ayu-
dar a MERLIN a lograr los elementos
necesarios para liberarse del encierro al

ue lo somete su propio hermano. Para
ello deben localizarse diferentes for-
mulas de elementos, y reunir todos sus
ingredientes. Es, sin duda, uno de los
mejores sistemas para aprender formu-
lacién quimica. En el programa se in-
cluye la formulacién de 6xidos y anhi-
dridos, acidos e hidréxidos y de sales.
Sin embargo, no por esto deja de ser un
juego extremadamente entretenido, ya

ue tu tarea se vera entorpecida por ro-
gi]los, brochas, y otros muchos obsta-
culos que cobraron vida merced a un
conjuro anterior.,

Esperamos que os divirtdis y que, de
paso, aprovéiscios examenes.

Fensado para aquellos que no quieran
igarse a una maquina ni a un lenguaje
en concreto; pero que deseen conver-
tirse en expertos en programacion. Co-
mentemos que cada lenguaje lleva con-
sigo una serie de vicios que sélo se co-
rrigen con afios de programacién, y
tras conocer tres o cuatro lenguajes.
Este libro permite mejorar el método
de los programas, de modo que sean
mas légicos, faciles de entender y mo-
dificar.

Como ejemplo de la importancia de
la metodologia de la programacién di-
gamos que en la mayoria de universida-
des se ensefia antes que cualquier len-
guaje de programacion, para evitar los
vicios antes de que se produzcan. En
esto se diferencian los programas pro-
fesionales de los hechos por los princi-
piantes. El libro, muy completo en este
aspecto, cuenta con 250 paginas y su
precio es de 2.200 ptas.

METODOLOGIA
DE LA
PROGRAMACION

UN LIBRO DATA BECKER
FERRE MORET, S.A.

KONAMI ROMPE LA
BARRERA DEL MEGABYTE

onami, siempre en cabeza en el
K mercado de los videojue-

gos, ha anunciado la aparicién
para el mercado MSX de los primeros
cartuchos de juegos con memorias su-
periores al Megabyte.

La estrella de esta serie de juegos es
VAMPIRE, un juego para ordenado-
res MSX de la segunda generacién que
ocupa 2 Megabytes de memoria ROM.
La gran cantidad de memoria utilizada




en este juego permite que existan innu-
merables pantallas con grificos espe-
cialmente cuidados, de forma que el re-
sultado final no tenga nada que envi-
diar a los video juegos aparecidos ulti-
mamente sobre maquinas recreativas.

Los usuarios de los MSX de la pri-
mera generacién no quedan, en absolu-
to, al margen de esta nueva oleada de
videojuegos ya que se ha anunciado, si-
multaneamente con con VAMPIRE, la
aparicién de otro juego, con 1 Megaby-
te de memoria ROM para los MSX de
primera generacion.

Aparte de las grandes ventajas que
incorporan este tipo de juegos existe
una ventaja adicional. Estos juegos no

ueden ser copiados. Siendo estrictos,
Eemos de decir que si pueden ser co-
piados, y pasados a cinta; pero el tiem-
po de carga de un juego como VAMPI-
RE, si se ha copiado en cinta sera de
unas 8 horas (mds o menos). Ademis,
ninguno de los MSX dispone de la me-
moria suficiente como para almacenar
una copia de estos juegos.

En definitiva, konami abre el futuro
de los videojuegos con estos programas
que, ademis de ser de una gran espec-
tacularidad resultaran incopiables.

INNOVACION Y TECNOLOGIA

Conferencia Europea
en Barcelona

tenido lugar en Barcelona la
PEonferencia Europea sobre
| Entorno Regional para la In-

novacién y la Tecnologia entre los dias
25 KDZG de Febrero, organizada por
ESADE.

Intervinieron en este ciclo de confe-
rencias importantes figuras del ambito
empresarial y de la Tecnologia e Infor-
mitica, como son los profesores R.
Rothwell, J. Timmons, G.P. Sweeney y
Eduard Punset entre otros muchos
conferenciantes.

El objetivo de estas jornadas que han
contado con el apoyo del Instituto Tec-
nolégico Bull y de la Generalitat de Ca-
talufa ha sido analizar los distintos
“factores que en una economia regio-
nal respalgan la innovacién y la crea-
cién por parte de los empresarios de
nuevas actividades econémicas o nue-
vas empresas en algin tipo de innova-
cién”.

Los ponentes, que procedian de dis-
tintos paises, durante las jornadas in-
tercambiaron experiencias, basando
sus discusiones en las peculiaridades
de la economia regional y el desarrollo
industrial y tecnoldgico.

tente en una unidad de dis-

cos Philips VY-0010 fue a apa-
rar a un programa de juego. En esta
ocasion los votos de los lectores se de-
cantaron hacia los programas de jue-
£0s; pero no queremos que esto haga
que dejéis de programar programas de
utilidad, educativos, gestién, etc.

El programa ganacfor de este Segun-
do (.?ran Concurso fue el programa
PHANTOM, un interesante juego
gue, a decir por los votos, fue del agra-

o de muchos lectores.

El autor de este programa es Alejan-

dro Sascha Ylla-Konneke, un joven

rogramador que ha demostrado su
Eabiﬁdad en la confeccion de este inte-
resante programa.

La entrega del premio fue realizada
por nuestra directora ejecutiva, Birgit-
ta Sandberg en nuestra redaccion.
Aprovechando la ocasién decidimos
realizarle unas cuantas preguntas que
pudiesen servir de ayucf; ‘a otros pro-
gramadores para posteriores concur-
SOS.

Uno de los problemas mis graves,
seglin nos comenta, fue la velocidad. Se
tuvo incluso que limitar alguna posible
mejora del juego para que no resultara
excesivamente lento (permitir el movi-
miento con la cerilla encendida, por
ejemplo).

Le preguntamos, acto seguido, por
el megio que habia seguido para defi-

E n esta ocasion el premio, consis-

Recientemente tuvo lugar en nuestra redaccion de Barcelona la

entrega de los premios del Segundo Gran Concurso de Progra-
mas MSX-club.

nir los graficos utilizados en su progra-
ma, a lo que nos contesté que no existia
un procedimiento especial, ya que los
graticos eran bastante simples, para
permitir asi una mayor velocidad al
juego.

tro de los puntos mis conflictivos
en los programas de juegos es la musica
y los efectos sonoros. Alejandro nos co-
ment6 que la misica habia sido conse-
guida tras tocar en el piano unas cuan-
tas notas, que luego fueron transcritas a
“codigo de ordenador”.

Esperamos que en nuestro tercer
concurso de programas vuelvan a com-
petir programas de calidad cada vez
mayor, como ha ocurrido en este se-
gundo concurso.

Queremos aprovechar estas lineas
para animar a todos aquellos que han
realizado un programa que juzgan de
interés, y tam[ljaién pedir a todos aque-
llos cuyos programas no pudieron ser
publicados que no se desanimen y lo
intenten de nuevo. Os pedimos tam-
bién que intentéis ser originales a la
hora de escoger un tema para vuestros
programas, ya que la originalidad es un
atractivo ad)i!cional para vosotros, lec-
tores, a la hora de votar por uno u otro
juego.

Por dltimo un consejo de nuestro ga-
nador a todos los lectores, que utilicéis
siempre que os sean necesarios los tru-
cos publicados en nuestra revista.

Animo, y a programar...

e e e
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Otros lenguajes

Por Willy Miragall s

LENGUAJE C

Un lenguaje hasta ahora reser-
vado solo a grandes ordenado-
res y a programadores muy es-

ecializados se abre ahora al de
os MSX.

El lenguaje C ha gozado de un

ripido auge desde su aparicion. Este
lenguaje ha revolucionado el mundo
de los ordenadores personales (tipo
PC) desde su aparicion.

En resumen podemos resumir el
lenguaje C con dos comparaciones
que lo definen perfectamente. Répido
como el ensamblador (CM) y amiga-
ble como el BASIC. El lenguaje C se
ha extendido de tal forma que, hoy en
dia, las grandes empresas de progra-
macién en todo el mundo lo estan utili-
Eamdo en lugar del lenguaje ensambla-

or.

UN POCO DE HISTORIA

El lenguaje C originalmente disefia-
do por Denis Ritchie en 1972 mientras
trabajaba en los laboratorios Bell en la
confeccién de un nuevo sistema opera-
tivo: el UNIX. El lenguaje C fue dise-
fiado como herramienta de programa-
cién, como medio para podg.r progra-
mar el complejo sistema UNIX. Es de
remarcar que en este sistema, el propio
sistema, el compilador de C, y practica-
mente todos los programas dg aplica-
cién de UNIX han sido desarrollados
en C.

Muchos de los conceptos mds im-
portantes del C provienen de un len-
guaje mucho mas antiguo, el BCPL,
desarrollado por Martin Richards. La
influencia deFBCPL desemboca en el
lenguaje C de forma indirecta, por me-
dio del lenguaje B (Ken Thomson,
1970).

Hay que hacer notar que el C no es,
es absoluto, un dialecto del B ni del
BCPL. Mientras estos dos lenguajes ca-
recen de estructuras propias (solo tra-
bajan con bytes y direcciones de me-
moria) el C es mucho mas flexible, in-
cluyendo el tratamiento de caracteres,
enteros de varios tamafios, nimeros de
doble precision, etc.

HABLEMOS DEL C

El C es un lenguaje de propésito
general. Desde siempre ha estado es-
trechamente relacionado con el siste-
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ma operativo UNIX, ya que fue desa-
rrollado para programar este sistema y
que la mayoria del software escrito
para UNIX estd hecho en C.
Ellenguaje C no esta atado a una ma-
quina en concreto, siendo considerado
por muchos como el mejor lenguaje de
programacion de sistemas operativos.
Un sistema operativo es un conjunto de
programas que permiten a la maquina
relacionarse con el mundo exterior. En
los MSX el sistema operativo esta gra-
bado en la ROM BIOS. Este programa
es el que permite que el ordenador en-
tienda los datos que provienen del te-

clado, o del cassette, y pueda también
enviar datos a la pantalla. Los usuarios
de unidades de dE)SCO pueden sustituir-
lo por el MSX-DOS, que es un sistema
operativo de disco, es decir, centrado
en el tratamiento de los datos prove-
nientes del disco.

El principal problema del disefio de
sistemas operativos es que este tipo de
programas son totalmente dependien-
tes de cada maquina en cuestién. Hay
que hacer un sistema operativo nuevo
para cada maquina en concreto. Pro-
gramar todo un sistema operativo en
ensamblador es tarea de meses; pero
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hacerlo para cada maquina existente
en el mercado puede ser una tarea im-
posible. Hasta ahora se venian utilizan-
do lenguajes muy similares al ensam-
blador (de muy bajo nivel) pero mas
cémodos de utilizar: BCPL, B, PLM,
etc. Pero el C es mucho mejor que to-
dos ellos.

La razén que hace que el lenguaje C
destaque en la programacion de siste-
mas operativos es que es, relativamen-

te, un lenguaje de bajo nivel, es decir,
muy cercano al CM. Esta caracteriza-
cién de lenguaje de “bajo nivel” ha sido
considerada siempre de forma peyora-
tiva, como sindnimo de lentitud e in-
compatibilidad (el mas claro ejemplo
de ello es el ensamblador, lenguaje de
bajo nivel por excelencia). Pero en el C
el “bajo nivel” radica en que puede tra-
bajar con bytes y direcciones de memo-
ria.

El C no tiene ningtin tipo de opera-
cién para trabajar con conjuntos dg_ ob-
jetos, como cadenas de caracteres, ta-

las, arrays, etc. El C tampoco permite

operaciones de entrada/salida; no hay
PRINT ni INPUT.

Pero entonces... ;dénde esti la fa-
mosa potencia del C?

LA ORIGINALIDAD DEL
LENGUAJE C

La principal ventaja del C es que,
siendo un lenguaje de bajo nivel (per-
mite trabajar girectarnente con bytes y
direcciones de memoria, etc), es tam-
bién un lenguaje de alto nivel. Vamos a
explicarlo poco a poco.

El lenguaje C, como el PASCAL, el
COBOL y otros muchos, es un lengua-
je complicado, es decir, las instruccio-
nes deben ser traducidas a CM en blo-
que antes de podese ejecutar el progra-
ma. Esto permite una mayor veﬁ)cidad
que la de los lenguajes interpretados
como es el BASIC.

La inmensa mayoria de los compila-
dores son meros recopiladores de su-
brutinas en ensambiacﬁ)r. Por ejemplo,
si_en el programa original aparece
PRINT y un texto entre comillas se
hace una llamada a una rutina en en-
samblador que ejecuta esa accién. EI C,
sin embargo, no es un recopilador de
rutinas; es un verdadero traductor. El
C, en principio, es un lenguaje tremen-
damente simple con un compilador
muy eficiente de modo que, el progra-
ma generado en C, una vez traducido a
CM no es mis lento ni mas complejo
que si lo hubiésemos disefiado directa-
mente en CM. En el C podemos incluir
sentencias IF, FOR, WHILE, RE-
PEAT...UNTIL, etc; pero no perde-
mos por ello la velocidad del ensambla-
dor, ya que una vez compilado, estas
estructuras han sido sustituidas por la
mejor combinacién de lineas en CM.

PROCEDIMIENTOS Y
FUNCIONES

EIC, como el PASCAL, permite que
generemos nuevas instrucciones, y es
aqui donde se demuestra la potencia
del C. Partiendo del bajo nivef) ue po-
see, se pueden generar todas rilas ins-
trucciones que deseemos, incluidas
PRINT, INPUT, y todas las que pue-
dan sernos utiles.

Vamos a hacer un somero repaso an-
tes de continuar:

El C es un lenguaje de bajo nivel, es
decir, los programas realizados en C se
compilan muy eficientemente (en reali-
dad son tan rapidos como los desarro-
llados en CM). El C, ademas, permite
realizar todas las operaciones que per-
mite el ensamblador (incremento y de-
cremento, desplazamiento de bits, en-

trada y salida IN y OUT,copia de bytes
LD, etc). Pero ely C permite la genera-
cién de estructuras propias de lengua-
jes de alto nivel, siendo tan ripidas
como sus equivalentes en CM. Resulta-
do: el mas ripido de los lenguajes de
alto nivel.

Muchos de nuestros lectores han uti-
lizado en alguna ocasién una rutina en
CM dentro de un programa en BASIC.
Esto proporciona una gran velocidad,;
pero en el C, todas las instrucciones
son rutinas en CM, con lo que la veloci-
dad alcanza cotas elevadisimas.

Como hemos dicho, en C se nos per-
mite generar nuevas instrucciones.
Para ello sélo hemos de darles un nom-
bre e incluir el conjunto de acciones
que debe ejecutar. Si programamos
esta parte con la suficiente eficiencia,
tendremos una rutina tan rapida como
si estuviera hecha en CM. Remarcamos
mucho este punto, ya que es su veloci-
dad lo que lo hace idéneo no sélo para
el disefio de sistemas operativos, sino
para la programacién de cualquier tipo
de programas: juegos, programas de
gestion, etc.

Por citar un ejemplo curioso, varias
de las secuencias animadas que apare-
cen en la pelicula “El retorno del Jedi”
fueron escritas en C. Hoy en dia, ade-
mas, nos rodean gran cantidad de pro-
gramas escritos en C: compilador de
Fortran, LOTUS 123, DBASE 1, etc.

VEAMOS UN EJEMPLO
PRACTICO

Hasta ahora hemos estado teorizan-
do mucho; pero ¢ c6mo es un programa
en C? En realidad, un programa en C
es una amalgama entre programas en
BASIC, en PASCAL, y en ensambla-
dor. Del BASIC, la facifi'dad deusoyla
comodidad, del PASCAL, los tipos de
datos y la declaracién de procedimien-
tos (nuevas instrucciones), y del en-
samblador, la velocidad y las amplias
posibilidades. Vamos a realizar un pe-
quefio programa en C, que simplemen-
te contard de 1 a 1000. Realizaremos
también sus equivalentes en BASIC
para que quede mas claro.

10I=1

20l =1+1

30 IF I < 1000 THEN GOTO 20
en C seria algo como

main ()

int i;
while i < 1000 (i=i+1)
pero si no queremos utilizar la sen-

tencia. WHILE (poco familiar a los
programadores en BASIC) podemos
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utilizar la sentencia FOR (mucho mas
potente que sus equivalentes en BASIC
o PASCAL).

En BASIC

10 FOR I=1 TO 1000

20NEXT 1

EnC

main ()

int i
for (i=1; i<1000; i+ +)

La diferencia principal es su veloci-
dad (comprobad la tabla adjunta);
pero existen varios detalles que convie-
ne aclarar.

En la primera linea observamos
MAIN (). En realidad este formato es
el utilizado para definir una nueva ins-
truccion, en este caso llamada main.
Todos los programas en C tienen una
sola instruccién: main. Dentro de la
definicion de main podemos incluir
todo el programa.

Las variables deben ser inicializadas
a un tipo determinado (como en en-
samblador y PASCAL); en este caso
una variable entera.

El bucle FOR tiene la particularidad
de que no sélo cuenta, sino que permi-
te realizar cualquier tipo de estructura
repetitiva,

La linea FOR (i=i; i<1000; i++)
hace lo siguiente. En primer lugar colo-
caun 1 en la variable i (i=1). Las otras
dos partes son la condicién del bucle
(se repetird mientras i<<1000) y la ac-
tualizacion de la variable. Normalmen-
te hubiéramos colocado i=i+ (perfec-
tamente correcto en C) pero i+ + tiene
una ventaja fundamental. i++ se tra-
duce directamente por la instruccion
INC del ensamblagor, mientras que
i=i+1 debe acceder a una rutina de
suma de ntmeros enteros, sensible-
mente mas lenta.

EL ALTO NIVEL DEL
LENGUAJE C

El lenguaje C, pese a su bajo nivel,
viene con un conjunto de rutinas ya
rogramadas. Por ejemplo, los equiva-
rentes a PRINT e INPUT,; PRINTF y

SCANF en C, vienen incorporados en

Compile by:
cc di.c
clink di

K.

#include <bdscio.h>

cualquier compilador de C. Pero no es
s6lo eso; el conjunto de rutinas ya pro-
gramadas incluyen trabajo con fiche-
ros, periféricos, etc. Por s6lo nombrar
un ejemplo. enlos IBM PC, el conjunto
de instrucciones ya definidas alcanza
los 700 Kb de memoria. En la versién
de MSX, de no tanta extensién, nos
conformamos con llenar un disco de
360 Kb.

Esta enorme biblioteca de progra-
mas permite que el usuario pueda pro-
gramar con instrucciones mas potentes
incluso que las del BASIC. Existe, por
e]emplo un conjunto de rutinas (no en
la versién estandar del C) que permiten
la generacion de rogramas mediante
iconos y manejo cf | ratén. Esta es, en
definitiva, la potencia del C: el poder
trabajar con instrucciones tan potentes
como las del BASIC a una velocidad
comparable a la del lenguaje ensambla-

dor.

PROGRAMA EN C

# include <bdscio.h >
main ()

int i;

rintf (* 007”);

or (i=1; i<30000; i+ +
printf (” 0077);

Tiempo de ejecucion 1’30 seg.

Programa en BASIC
10 for i% = 1 to 30000
20 next i%

Tiempo de ejecucién 28 seg.

Programa en ensamblador

Tiempo de ejecucion - Instanta-
neo

Tabla comperativa tiempos de
e{ecucwn de un bucle de 3000 ci-
clos




LENGUAJE C EN LOS MSX

El lenguaje C se encuentra también
entre el software disponible para los
MSX. Es por esto que resulta extrema-
damente importante este hecho, ya que
un lenguaje de esta potencia puede
desplazar definitivamente al ensambla-
dor. Este lenguaje, ademas, no se en-
cuentra practicamente ¢n ningin orde-
nador doméstico.

Ahora bien, el lenguaje C para los
MSX no es todo lo perfecto que desea-
riamos. En primer Fugar, daja la com-
plejidad del compilador de C y del con-
junto de programas definidos, sélo es
accesible a los usuarios de unidad de
disco. En segundo lugar, el lenguaje C
es famoso por su transportabilidad, y la
version MSX no es tal. Ha sido adapta-
da de otros ordenadores, que utilizan
un chip Intel 8080. La compatibilidad

es total (se demuestra la gran transpor-

tabilidad del C); pero la optimizacion

del tiempo de ejecucién no es maxima, -
ya que el Z-80 incluye instrucciones

mas rapidas que las del 8080 que el

compilador de C no utilizara en ningu-

na ocasion,

Por ultimo decir que el lenguaje C
esta distribuido por Sony, y su nombre
es BDS lenguaje C.
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Para contar con la mas completa coleccion 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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Software MSX-2

Por Willy Miragall s

DRAGONWORLD

Otro de los interesantes juegos
que estan apareciendo para los
MSX de segunda generacién y

ue sacan el maximo provecho
ge sus graficos. Esta vez

DRANGONWORLD

FANTASIA E
INFORMATICA

Esta vez nos encontramos ante un
extraordinario relato fantastico, que,
como ya va siendo costumbre, se nos
presenta en forma de video-aventura.
Este programa de aventuras puedecon-
seguir que os sumais en el mundo fan-
tastico de Simbala y que olvidéis que
estais ante uno de los mas potentes or-
denadores domésticos, un MSX-2.

Por lo general los programas de
aventuras dialogadas se nos presentan
mas como un reto mental que como un
verdadero juego de aventuras. Este
programa, sin embargo, y una vez ad-
quirido un cierto control sobre el voca-
bulario que conoce la maquina puede
convertirse en vuestro inseparable
compariero de aventuras. Este progra-
ma conjuga perfectamente las medita-

as respuestas del jugador pensativo y
las rapidas reacciones del aventurero.
Es un juego que precisa control, valor,
y un cierto sentido del riesgo y la aven-
tura.

Vamos, sin mas preambulos, a aden-
trarnos en la historia que nos concier-
ne.

UNA NOVELA DE PREISS Y
REAVES

Este juego de aventuras se basa en
los trabajos de Byron Preiss y Michael
Reaves. Ambos son unos expertos es-
critores de novelas de aventuras, con
varias en su haber. La principal dife-
rencia_entre DRANGONWORLD y
cualquier otro juego de aventuras es
que, en este caso, %a historia es total-
mente original, es decir, no es una
adaptaciéon de novela conocida. De
este modo, el jugador es mas libre a la
hora de decidir, ya que no sabe lo que
tiene que hacer. Esta peculiaridad hace
que el juego sea algo mas complicado:
pero también gana en espontaneidad

ue es, al fin y al cabo, el mejor ingre-
3iente de una aventura apasionante.

TU PERSONAJE

El jugador asume el papel de Amsel
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T, Amsel de Fandora y Hawkwind, tu infa
tdnicos que podéis salvar al Ultimo Dragon.
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Deberéis enfrentaros a terrible monstruos y a multiples peligros y aventuras.

de Fandora, cientifico, investigador y,
gracias a la Perla del Dragon un visio-
nario. Hasta ahora ha llevado una vida
de eremita; pero ahora serd muy dife-
rente. Debes ayudar al Ultimo Dragén,
que se halla en peligro. Sélo ti, con la
ayuda de tu amigo Hawkwind podéis
salvarle.

LA HISTORIA

T eres Amsel de Fandora. Hace al-
gun tiempo, a causa de un descuido
por tu parte, se declaré la guerra entre
tu cindad y la vecina Simbala. Otro ac-
cidente en Simbala acrecenté los rece-
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Software MSX-Z_

Los diversos paisajes que componen la aventura permiten que el juego se desarrolle
de una forma dindmica e inesperada.

los entre los habitantes de ambas ciu-
dades, separadas por el peligroso estre-
cho de Balomar. Tenias que hacer lo
imposible para evitar el desastre. Te
embarcaste hacia Simbala, donde tra-
baste amistad con uno de los hombres
mis sabios que jamas hubieras conoci-
do. El era Hawkwind, jefe de Simbala.

Tras mucho estudiar la situacion, lle-
gastéis a la conclusién de que sélo el
Ultimo Dragén podria libraros de los

COLDRAKES (criaturas voladoras
con aspecto de dragon, causa de los ac-
cidentes y desapariciones). Pero pri-
mero tuvistéis que encontrarlo. No fue
un camino facil. Por fin lo encontras-
téis, encadenado en los adentros de
una fria caverna.

Una vez liberado el Ultimo Dragén
no pusc ningun inconveniente en ayu-
daros; este fue el principio de una nue-
va aventura y gran amistad.

Por altimo has vuelto a Fandora, con
la Perla del Dragén, un misterioso pre-
sente de tu amigo el Ultimo Dragon. Es
aqui donde comienza la aventura; la
Perla te transmite una vision, ves al Ul-
timo Dragén drogado y secuestrado.
¢Por quién? Una serie de imagenes,
aparentemente sin sentido, aparecen
en la Perla. Sélo sabes lo que debes ha-
cer a partir de ahora; loca?izar a Hawk-
wind y, juntos, rescatar al Ultimo Dra-

6n, pasando para ello por cuantos pe-
1gros sean necesarios.

VALORACION COMO
JUEGO DE AVENTURAS

Vamos a tratar ahora de valorar los
puntos que definen un buen juego de
aventuras.

El punto mas importante de un jue-

o de aventuras es, evidentemente, la

istoria escogida. En este caso se trata
de una aventura fantastica cargada de
emocion e imaginacion en cada instan-
te. Otro punto de vital importancia

ara un juego de aventuras es su voca-
Eulario. En este juego el vocabulario
inteligible por la maquina es muy am-
plio, de unas 400 pala‘tras, porlo queel
didlogo con la maquina suele ser bas-
tante fluido.

Este juego cuenta también con co-
mandos para grabar la partida a medio
jugar, ya que en muchas ocasiones no
basta un (?ia para conseguir la meta de
la aventura.

Los graficos que acompafian cada
escena jel juego estan a tono con el res-
to del mismo, y sacan partidos amplia-
mente a las posibilidades graficas de
los MSX de segunda generacion.

El dnico inconveniente remarcable
es que, aunque el juego viene en tres
discos de 3.5”, resulta algo lento. En
medio de una escena aparionante, de
una batalla, etc, resulta insoportable la
espera de unos pocos segundos a que
se cargue del disco el dibujo corres-
pondiente a la siguiente escena.

EL JUEGO EN LOS MSX

El juego de “DragonWorld” esta
distribuido por Philips aunque, como
en el caso de “La Isla del Tesoro”, los
didlogos en castellano han sido desa-
rrollados por Idealogic.

El juego viene en formato de disco
de 3.5 pulgadas, y ocupa tres discos, lo
que os puede dar una idea de la com-
pleiida(rdel juego.

En definitiva, un juego, para pasar
un rato de aventuras.
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NOS APLICAMOS A SER UTILES|
ATRAVES DE MSX CLUB DE MALING PUEDES ADQUIRR

BASIC TUTOR IDEALOGIC ADAPTADORES TARJETAS
INTELIGENTES
BEE CARD Y SOFTCARD
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No te quedes
al margen
y disfruta
de las tarjetas
inteligentes.
; Lo ultimo

Deja el manual de lado. Inserta este breviario de en soft.

BASIC en cartucho y olvidate. No ocupa memorla.

PVP 3.500 pts.

' Nombre y apellidos

Direccion

I Poblacion ... ST o I - (o ' SN -1 M

| [J Tutor Basic Ptas. 3.500,— [0 Adaptador Bee Card Ptas. 2.850,— [1 Adaptador Softcard Ptas. 2.850,— I

I [J Sweet Acorn Ptas. 5.200,— [1 Backgammon Ptas. 5.200,— [J Shark Hunter Ptas. 5.200,— I
[J Barn Stormer Ptas. 5.200,— [0 Chock'nPop Ptas. 5.200,— O Le Mans 2 Ptas. 5.200,—

| Gastos de envio por cada producto 100,~ pts. Remito talén bancariode ... pts.a laorden de Manhattan I
Transfer, S.A. Enviar a MSX CLUB de MAILING, Roca i Batlle 10-12 bajos - 08023 Barcelona. ]




ii7iSONO LA FLAUTA!!!

YA ESTA A LA VENTA
EL SEGUNDO NUMERO

La primera revista de Compact Disc de Espana
COMPACTA Y DIFERENTE

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

Toma nota de nuestro sumario

— PLACIDO DOMINGO

— MILES DAVIS

— CRITICA MUSICAL

— NOVEDADES EN APARATOS

— COMPLETO CATALOGO DE DISCOS COMPACTOS
Miisica clasica y jazz

— SUPER TOP

NOES CASUALIDAD
Otro producto de Manhattan Transfer, S.A.




————-

——— S

couoUisi’ﬁMos"-: EL OBJETIVO
Los NEJORES 4

COMMODORE 64

Kane

Action Biker
Finders Keepers
Nonterraqueus
1985:Fhe Day After
Bump Set

Kik Start

One Man And His Drond :

Human Race
Speed King
ZZZ

Hollywood
Street Surfer
Super Pipeline ||
Los Angeles SW.AT,
Back to Reality
Master Chess
Storm
Moleculeman
Xcel
Panther
. Serie M.A.D. _

* Five a Side § (e
Talisman
Last V8

o Ninja g v

- Hole In One SR

L1180
v Flash Gordon

: SPECTRUM

K\
Action Biker .
Locomotion (3:
Formula 1 )
Finders Keepers
Nonterragueus,

1985 The Day After

P

DRO SOFT

e

P 3og.
o
A

LaVenganza SPECTRUM AMSTRAD

» S

5
al
T

Speed King  SPECTRUM
Sky Ranger
Jason Gem :
Incredible Shrinking
One Man And.}jls Dr0|d
Space Walk-
Bump, SEt

“Storm, -

0% ',ﬂ}(ure Games

ictagon Squad
Kane

Serie M.A.D.
Knight Tyme
Conquest
Master Of Magic
180! 3

La Venganza
Ninja

AMSTRAD -

3 m

Locomotlon
Farmiila A :
' ‘Finders Keepers '

% Chiller

Nonterragueus

'I

DRO SOFT, FUNDADORES 3, 28028 MADRID, TELEFONO 2554500/09

vHyperbowl:
“Xcel ?

Radzone, AMSTRAD

Obnvi&n

OneMan And His Droid
Molecule:Man

Kane

Radzone

Speed King

Storm

The Apprentice

Super Pipeline [,

Back To Reairt;

Hollywood or Bust
Fly Spy b

" Serie M.A.D.

“Soul a Robot

Las V8

Knight Tyme

Five A Side

Conquest :

Golden Talisman a
La Venganza

180! 3
Ninja

Férmula 1 N
Finders Keepers '
Chiller

Space Walk

Molecule Man

Speed King

Storm

+Octagon Squad

3,2.1 Johnny Comomolo

" Caves of Doom EL

Serie MLA.D.
Knight Tyme
La Vengan_za

\\-. 'q .



"SERMA'Y I(vonaml PRESENTAN

P e te 5200pts. .

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

TITULO:
NOMBRE Y APELLIDOS:
DR IO e R e s e S CODIGO PO

PR ACION: s R s e e PROVANCIA:
FORMA DE PAGO:  ENVIO TALON BANCARIO [0 - CONTRA REEMBOLSO (O




