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Editorial—

La nueva fiebre del oro

Cuando los colonos norteamericanos
descubrieron oro en el Lejano Oeste
cundié la fiebre y el suefio de hacerse
rico de la noche a la mafiana parecié
mis préximo. Lo que sucedié es que
muchos, la inmensa mayoria dejécia
piel y la vida en Las Rocosas y apenas
unos pocos afotunados alcanzaron el
suefio. La referencia que bien puede
sonar a parabola —y tal vez lo sea—,
viene a cuento de lo que podriamos
llamar la fiebre del software.

Ante una situacién de profundos
cambios estructurales que vive la
sociedad occidental, el campo de la
tecnologia en general y el de la
informatica en particular, hacen
pensar que estamos ante un
descubrimiento similar al de los
pioneros norteamericanos en el siglo
pasado. Cientos de jévenes —los mas
propensos al suefio—, ven en la
informatica y en especial en la
elaboracién de programas el camino
que los llevari a la fama y a la fortuna.
La realidad es mucho mas prosaica y
muchas veces no da lugar a que las
fantasias se concreten. No se trata de
negar la posibilidad del suefio, sino de
situar las cosas en su sitio. De los miles
y miles de personas dedicadas a la
fabricacién de software slo unos
pocos, los elegidos, encontrarin la veta
aurifera o unas cuantas pepitas. Los
demas tendran que seguir quemandose
las pestafias por un sagrio mas 0 menos
digno, pero que no los hari ricos.

Hemos querido sefialar este aspecto
para que no despeguemos los pies del
suelo. Podemos fantasear y sofiar
—nosotros también lo hacemos—, pero
debemos saber reconocer cuando
algunos medios informativos de gran
tirada emplean, por ignorancia quiza,
la exageracién como sistema.
Convengamos que ni los afortunados
que descubrieron oro lo hicieron sin
esfuerzo.

MANHATTAN TRANSFER, S.A.
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COPIAR DE CINTA
A DISCO

Me interesaria conocer al-
gun medio para grabar de
CINTA a DISCO progra-
mas  protegidos, como
KNIGHT LORE.

Enrique Pérez Valle

Villahermosa (C.REAL)

Para realizar este tipo de
copias necesitarias de un pro-
grama especial que realizase
esta operacion. Este tipo de
programas son en general
complicados, y no conocemos
ninguno en el mercado de los
MSX. Puedes sin embargo,
optar por adquirir las versio-
nes en disco de los juegos co-
merciales, ya que muchos ti-
tulos empiezan a comerciali-

zarse en los dos formatos: cin-
ta y disco.

MEMORIA LIBRE
EN UN DISCO

Hace poco he comprado
un MITSUBISHI de segun-
da generacién con unidad
de (fisco. Cuando le pido la
Earte de disco que queda li-

re no me lo aa. ¢Me po-
drian indicar cémo se puede
hacer?
Fernando Esteban Sabaté
BARCELONA

Hemos de decirte que no
existe ningtin comando, ni en
MSXDOS ni en DISK-BA-
SIC que permita conocer la
cantidad de memoria libre de
un disco. La tinica forma de
conseguir esta informacion es

- LIBROS MSX

Les quedaria muy agrade-
cido si puedieran indicarme
algin buen libro sobre len-

guaje maquina y programa- |

cién en dicho lenguaje.
Antonio Arriero
La Maranosa (MADRID)

Es dificil recomendarte
ningin titulo en concreto, ya
ue existen numerosos litu-
s en el mercado MSX. Va-
mos, sin embargo, a diferen-
ciarte las posibles opciones en
cuanto a libros que traten so-
bre lenguaje ensamblador.

En primer lugar existen los
libros generales sobre Z-80,
chip que rige el funciona-
miento de los MSX. Estos li-
bros suelen -tener una gran
calidad, ya que tocan todos
los aspectos del microproce-
sador; pero no tratan los as-

ectos  especificos de los
gILS'X; entrada y salida, ma-

as de memoria, rutinas de
1OS, etc. )

Existe también algtin libro
que trata sobre las interiori-
dades de los MSX (sin prestar
atencion al lenguaje utiliza-
do). En este tipo de libros
puedes encontrar toda la in-
formacién necesaria  para

complementar lo ?prendzdo
con un libro general del Z-80.
Por dltimo, existen los li-

A. Martinez - J. Amelier

METODOLOGIA
DE LA
PROGRAMACION

L |
TXTRO\\
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bros de ensamblador para
MSX. Esta solucién es la més

barata y la mds cémoda. Es-

tos libros suelen ser los mds

faciles de comprender ya que
incluyen numerosos ejem-
plos 'y permiten empezar a
realizar programas directa-
mente sobre los MSX. Sin
embargo saelenlano ser f.;c-
haustivos, ni en la exposicion
de las posibilidades del Z-80
ni en la enumeracion de ruti-
nas internas de los MSX. No
obstante esta aparente limi-
tacion, es esta la opcion que
te recomendamos si s6lo de-
seas conocer el ensamblador
y bacer tus propios programas
de juegos o pequefia gestion.

Juegos, siempre que los co-

presentacion no creemos gue

mediante el comando DIR

disco indica la cantidad de
memoria libre. Debes, para
ello, disponer del sistema
operativo MSX-DOS.

dan esta informacion.

CARTUCHOS
INOFENSIVOS

Desde hace poco tengo
un ordenador V-20 MSX y
me he aficionado mucho a
los cartuchos de juegos.
Desde que los utilizo he no-
tado que cuando conecto el
ordenador tarda més en apa-
recer la pantalla con el men-
saje normal. '

'Es peligroso utilizar car-
tuchos? ¢Es un posible prin-
cipio de una futura averia?
gSué me aconsejais?

Federico Marti Pons

Mercadar (MENORCA)

En si mismo, el uso de car-
tuchos no presenta ningin
tipo de riesgos, lo que puede
resultar, a iz larga, dper]‘udi—
cial para tu ordenador es el
conectar y desconectar los
cartuchos con mucha frecuen-
cia, sobre todo si esta opera-
cion no se realiza con cuida-
do.

Quede claro que ningin
ordenador se estropea por
usar cartuchos con él; pero al-
gunos usuarios los conectan y
desconectan con el ordenador
encendido o con poco cuida-
do, lo que puede provocar la
rotura de una de 55 conexio-
nes internas del ordenador

ue, aunque a muchos no se
70 parezca, no deja de ser un
?mrato relativamente delica-
0.
En resumen te podemos
decir que no tengas ningéin
miedo a utilizar cartuchos de

nectes y desconectes con el
cutdado suficiente.

El hecho de que tarde mis
en aparecer la pantalla de

sea debido a ningtin proble-
ma con los cartuchos.

del sistema operativo, que
tras la lista de programas del

Existen también algunos g
programas de aplicacién que

Riteman F+

Quisiera saber si con mi
impresora RITEMAN F+ y
vuestro HardCopy puedo
realizar las graficas J)e mis
programas y conocer vues-
tra opinién sobre mi in.pre-
sora.

Néstor Noci
BARCELONA

Efectivamente, con nues-
tro HARDCOPY y cualquier
impresora matrictal puedes
realizar copias en papel de los
gréficos que aparecen en pan-
talla gracias a una opcion que
permite definir el tipo de im-
presora, ajustindose a cual-
quier impresora del mercado.

Por otra parte, si no nos
equivocamos, tu impresora
utiliza secuencias de escape
compatibles EPSON, con lo
cual tu impresora serd acepta-
da directamente por el pro-
grama HARDCOPY.

Acerca de nuestra opinion
sobre tu impresora hemos de
decirte que se trata de una de
las impresoras con mejor re-
lacién calidad/precio (debido
tal vez a su original diseio);
pero te encontraris con el
problema de que no se trata
de una impresora MSX con
los d];roblemas que esto te
pueda comportar (normal-
mente minimos). En definiti-
va una buena adquisicion.

MEMORIA INSUFICIENTE

Hace wuna temporada
compré un juego de 64 Kb
pero, aunque mi ordenador
es un Toshiba HX-10 de 64
Kb, unas veces lo cargaba y
otras no. En el comercio

donde lo habia comprado




Ampliacién de memoria

me dijeron que aunque el or-
denador indicaba 64 Kb
s6lo contaba con 48 Kb, ya
que 16 Kb estan dedicados a
la VRAM. ¢Me ocurriri lo
mismo con vuestros progra-

mas?
Jesiis Orbin Cerredelo
ORENSE

Aguellos que te informa-
ron sobre la causa de que el
Juego no funcionase en tu or-
denador no estaban muy bien
informados, ya que tu orde-
nador, un Toshiba HX-10
cuenta con un total de 80 Kb
de RAM, de los cuales 64 Kb
son de RAM de CPU y 16 Kb
de VRAM. Evidentemente
40" es la memoria la causa de
que el programa no cargue co-
rrectamente.

Por el becho de que el jue-
go cargase algunas veces po-
demos suponer que el proble-
ma radica en el cassette. In-
tenta ajustar el azimut del ca-
bezal de tu aparato de casset-
te para solucionar este pro-
blema.

Si tu ordenador tiene 64
Kb no tendris ningéin proble-

ma a la hora de cargar nues-
tros programas.

CARTUCHOS YAMAHA

Quisiera saber si los car-
tuchos que comercializa
YAM para sus mode-

Yamaha CX5M

los CX5M y CX5M II; (FM
MUSIC MACRO, DATA
MEMORY, MUSIC COM-
POSER, VOICING PRO-
GRAM, etc) son totalmente
compatibles con los demas
modelos MSX existentes en
el mercado.

Angel Luis Viana Alvarez’

Alcala de Henares
(MADRID)

Los cartuchos que comer-
cializa YAMAHA vy que nos
comentas en tu carta no son
compatibles con el resto de
los ordenadores MSX ya que
bacen uso de las posibilidades
de sonido que incorporan sus
aparatos y que no se encuen-
tran en los demis MSX.

Esto no quiere decir que
este modelo sea incompatible
con los demis MSX, ya que
cualquier programa MSX, sea
en cinta o cartucho debe fun-
cionar correctamente sobre
este aparato, y cualquier pro-
grama realizado sobre este
aparato funcionaré sobre el
resto de los MSX siempre que
no se haga uso de sus posigz'li-
dades ampliadas de sonido.

Esta aparente incompati-
bilidad hace que los ordena-
dores MSX estén siendo muy
aceptados en el mercado, ya
que permiten resolver cual-
quter tipo de aplicacién sin
que por ello se tenga que acce-
der a ordenadores incompati-
bles, es dectr, si se desea una
aplicacion musical podemos
ad&;uirz‘r un ordenador espe-
ctalmente dotado para esta
actividad (YAMAHA CX5M
1 611) sin que por ello deje de
ser un ordenador MSX en el
que functonarin todos los
programas existentes en el
mercado.

Especial
usuarios.

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

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

para nuevos

BASES

1.° Podran participar to-
dos nuestros lectores,
cualquiera que sea su
edad.

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

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

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

PREMIOS

5. MSX CLUB premiara
aquellos  programas
publicados con 2.000
pts.

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

de publicados.

FALLO Y
JURADO

7.2 El Departamento de
Programacion  actuara
como jurado y su fallo
serd inapelable.

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

10 El plazo finalizara el
30 de junio de 1987.
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Linea directa

MEMORIA MAGICA

Al teclear un programa,
rabarlo en cassette, borrar-
o con NEW o haciendo RE-
SET épero sin apagar el or-
denador) y cargar el progra-
ma anteriormente grabado
pero interrumpiendo la car-
ga a la mitad,.es decir, sin
que el ordenador acabara de
recibir toda la informacién,
me quedé sorprendido al
comprobar que haciendo
LIST sale todo el programa
integro y si hago RUN se eje-
cuta correctamente, aunque
dicen que tras hacer NEW o
RESET no se puede recupe-
rar el programa. ¢A qué se
debe ésto?

Javier Mendoza

Badalona (BARCELONA)

Efectivamente, el fenéme-
no que nos comentas es per-
fectamente légico y explica-
ble (aunque a dprimera vista
parezca cosa de magia). La
instruccion NEW, al igual
gue el hacer un RESET del
ordenador, no borran toda la
memoria sino que tinicamen-
te vuelven a inicializar todas
las variables del BASIC, es
decir, todas las variables se
ponen a cero o a sus valores
inictales.

Al bacer NEW, por tanto,
s6lo se borran las variables
que contienen la longitud del
programa, su situacton en la
memoria, etc, y el resto del
programa permanece intacto
en la memoria.

Cuando cargas un progra-
ma en BASIC desde una cinta
lo primero que se carga son
los valores de estas variables.

El fenémeno que te ocurre
se explica de este modo de
una /Jgrma muy sencilla.

El programa, aungue ha-
gas NEW, permanece en la
memoria, por lo que a los po-
cos segundos de carga del cas-
sette ya no se necesitan mds
datos. El programa estaba en
memoria, y lo /)rz'mero ue ha
encontradg el ordenador en
la cinta son los valores de las
variables que se habian bo-
rrado. De este modo obtienes

el listado de todo el programa |

aunque no se haya cargado de
la cinta en su totalidad.

UNIDADES DE DISCO
NO MSX

;Se puede conectar a un
ordenador MSX una unidad
de disco Apple de 5 1/4 pul-
gadas con interfaz que co-
mercializa Spectravijeo?

Juan Antonio Rubi
BARCELONA

No creemos que sea posi-
ble semejante conexion ya
que Apple dista mucho de
cumplir las normas estableci-
das por los MSX. '

Aungue esta conexion fue-
se factible (cosa que creemos
muy improbable) la unidad
de disco no dispondria del
formato adecuaa% ara leer
otros discos de MSX (ni si-
quiera si fuesen de 5 1/4 pul-
gadas), por lo que no creemos
acertada esta postbilidad.

La unidad de disco se veria
relegada a grabar tus propios
programas y ficheros, y no po-
drias, en ningiin caso, utilizar
programas desarrollados por
otros usuarios o bien progra-
mas comerciales, a no ser que
lo hicieses mediante la cinta
de cassette.

Te recomendamos, pues,
que te dirijas hacia una de las
muchas unidades de disco
que existen en el mercado
MSX, y entre las que hay una
amplia gama de precios y
prestaciones.

BASEBALL MSX

Me gustaria saber si existe
en Espafia algin juego de
Beisbol, en cinta o cartucho,
para ordenadores MSX, su
precio y qué casas se encar-
gan de su distribucién.

Carlos Morant Ramén
Gandia (VALENCIA)

Existe un interesante pro-
rama de Beisbol en los
SX. Su  nombre es
“Baseball crazy” y se encuen-
tra en los MSX en formato
Beecard. Los distribuye Sony
Esparia, y su precio, incluyen-
do el adaptafor de Beecard es
de 8.500 Ptas.

6

SKY HAWK. Un magnifico juego de simula-
ci6n 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 WATSON. Este es un juego muy original
que combina el laberinto con las palabras
cruzadas. Los obstdculos fantisticos y el vo-
cabulario son los alicientes . PVP. 1.000 pts.

MATA MARCIANOS. Un juego clésico en una
versién cuya mayor virtud es su diab6lica ve-
locidad que aumenta a medida que superamos
las oleadas de los invasores extraterrestres.
PVP. 900 pta.

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

CON GAFI_ANT\A

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

TEST DE

LISTADOS

4Cémo corregir los errores
de transcripcion de los
programas?
La solucidon a los errores en
los programas es este TEST
DE LISTADOS.

CON GARANTIA
'4:. | | WA 1

TEST DE LISTADOS. El segundo programa de
1a Berie Oro es el utilisimo Test que te permi-
tira controlar la correccion de los progra-
mas que copies de MSX CLUBy MBX EXTRA.
PVP.500 Pta.



CON GARANTIA

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

El secreto de la

PIRANGDE

{ . %T '} | ..,vﬁ‘\

EL SECRETO DE LA PIRAMIDE. Atrevido STAR RUNNER. Conviértete en el audaz ~ FLOPPY, El Pregunton. Un verdadero desafic  MAD FOX Un heroe solitario es lanzado a
Juego de aventuras a través de los misterios  piloto interestelar y lucha a muerte, a & tus conocimientos de Geografia e Historia  yng carrera a vida o muerte por un desierto

¥ peligros que encierran los laberinticos pa- través del hiperespacio, contralasdefen-  €spanola. Floppy no perdona y te costara  plagado de peligros. Conseguir el combusti

sillos de una piramide egipcia. jAtrévete si g del tirano Daurus. Dos pantallas y ~ ™ucho superarlo. PVP. 1,000 Ptas ble para sobrevivires su mision. Diez niveles

puedes! PVP. 700 Ptas. cinco niveles de dificultad. PVP. 1.000 pts. de dificultad. PVP 1.000 pts

=% qienen recfbir por corroo certificado estas cassettes garantisadas recorta o copia este boletin y envialo hoy mismo:

I—Nnmbre FAPELLLAOB: ...ttt st cesessssss s ases e st e s sm st s e eseee e . l
Direccidn: ..., e R ST P RN A3 8734 Boses i edsvessasossasansasanssassesas |
Poblaciom: ... ssssssssssesssssssesse. GF sovevvesnns 4 Tel.: ...,

I [0 SNAKE Ptas. 600~ [J FLOPPY Ptas. 1000~ |

[0 ELSECRETO DE LA PIRAMIDE ... |

| [0 STARRUNNER ..o ;

I v .2800~ [ TESTDE LISTADOS [
[ LORD WATSON 1000~ [0 MATA MARCIANOS :

I_Gast.os de envio certificado por cada cassette ... Ptas. 70,- Remito talon bancario de Ptas. ... a la orden de Manhattan Transfer, Si]

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

IMPORTANTE: Indicar en el sobre MSX CLUB DE CASSETTES. ROCA I BATLLE, 10-1% 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!




Tabl(’)n de anuncios_—

Esta secci6n 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 desprotecciényeopia 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. CP2.

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. CP2.

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). TIf: (93) 785 51 52. CP2.

Vendo MUSIC-MODULE de

Philips para MSX con cinta de

efectos especiales, totalmente

nuevos, y §pectravideo 283 con
manuales, grabadora y progra-

mas por 40.000 ptas. y 22.000

por separado cada uno. José

Mufioz. Av. Suecia, 4, 30. VA-

LENCIA 46010. TIf: (96) 369

95 71. CP2.

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.CP2.

Intercambio cartucho de am-
liacién de memoria de 16 Kb
BM16, cartucho KONAMI'S

SOCCER, cartucho de juego

BATTLE CROSS y 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. CP2.

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. CP2.

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. CP2.

Cambio tableta grifica SVI-
105 para ordenador SVI-318/
328 por ratén o bola grafica
para MSX. Carlos Martinez. C/.
Callejon del Moro, 1. Huete.
CUENCA. CP2.

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 1208
por las noches. CP2.

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. CP2.

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 é6rgano CASIO PT-82 con
cinta de canciones, cdmara
WERLISA Club y un videojue-
go, todo valorado en 27.000
Ftas. por ordenador MSX. Car-
os Ordéniez Luque. C/. Mon-
sants 8-10, 2.°, 2.% Prat Llobre-
gat. BARCELONA. CP2.
Contacto con personas intere-
sadas en aprender cédigo ma-
guina. Poseo ensamblador para
VI1-318/328. Carlos Carbonell
Carrera. C/. Los Yébenes 133,
2.°, dcha. 28047. MADRID.
CP2.
Cambio juegos originales. Ten-
go mas de 50 (Boxing, Soccer,
etc.). Cartuchos y cintas. Ga-
rantizo contestacion. Luis Es-
cudero Garcia, Casablanca, 11.
04740 Roquetas de Mar. AL-
MERIA. CP2.
Vendo 10 programas originales
MSX (Knightmare, Batman,
etc.) por sélo 2.400 ptas. Jorge
Sanz Pérez. TIf: (983) 52 03 17.
cP2.
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)
427 95 79. CP2.

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. CP2.

Cambio 10 juegos originales de
Konami (Track&Field, Skyﬂﬂ-
guar, Boxing, etc.), por amplia-
cién de memoria de 64 Kbl{ -
stis Rodriguez Soriano. C/. Re-
yes Catélicos 96, 3.°, 1.* Saba-
dell. BARCELONA. TIf: 710
8617.CP2. °

Cambio 13 juegos originales de
Konami (Hiper Sports 1-2,
Soccer, Tennis, etc.) y 4 cintas
originales (Hero, Pitfall 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. CP2.

Vendo HB-55P, ampliacién de
memoria (HBM-16), embalaje
original y cables, manuales,
mezclador de imagen, libro de
programacion, 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. CP2.
Vendo Philips VG-8010 con
s6lo 5 meses y muy poco uso.
Adjunto bastantes juegos y por
s6l0 20.000 ptas. Ramén Otero.
Pulin Costafia, n.° 8. 27500
Chantada. LUGO. TIf: (982)
4401 15. CP2. ,
Compro unidad de disco para
diskettes de 5,25 6 3,5 pulga-
das, impresora o impresora-
plotter, Music Modules y en-
samblador/desensamblador.
También cambio programas
MSX originales, preferente-
mente de gestién. José Ribelles.
TIf: (96) 370 94 85. San José de
La Montafia 14-D. 46008 VA-
LENCIA. CP.1.

Intercambio trucos, conoci-
mientos del MSX y de la uni-
dad de disco 3,5 pulgadas. Po-
seo mapas de memoria ROM.
Carlos Mateos. C/. Doctor Za-
menhof, 24, 3.°, 1.2 08240

Manresa. BARCELONA.CP.1.

Vendo en perfecto estado por
compra de un MSX-2, ordena-

dor YASHICA MSX, 64 Kb
RAM, manual en castellano, 20
juegos comerciales y libro de
Erogramaci()n por 33.000 Ptas.
rancisco Bautista Ferraz. TIf.
2522174.C/. Narciso Serran.°
6. 28007 MADRID. CP.1.
Vendo cartuchos Yie-Ar Kung
Fu 2, Time Pilot, Hyper Ram-
my y Antartic Adventure y cin-
tas originales de Pastfinder, Su-
per Chess.y. Oh! Mummy. To-
dos con instrucciones. Agusti i
Carles Forrellat Brossa. TIf:
(93) 716 41 92. Ctra. de Prats
99. 08208 SABADELL. CP.1.
Vendo cartucho LOGO Phi-
lips para los MSX junto con
manual de instrucciones. J. Ra-
mén Alvarez. TIf: 94-499 84 77.
BARAKALDO. CP.1.
Vendo Spectravideo SVI-728
muy poco usado, con muchos
juegos, todos los accesorios del
ordenador, muchas revistas,
joystick, etc, casi regalado.
ambién vendo Spectrum 48
Kb muy barato. Lo vendo todo,
junto o separado por compra
de un MS)EZ. Francisco Javier
Paz. TIf: (91) 20096 72.C/. Las
Pedrofieras 14, 4.° 3.%. 28043
MADRID. CP.1.
Vendo ordenador ORIC AT-.
MOS de 48 Kb, teclado profe-
sional, seis juegos y un procesa-
dor de textos y cables para tele-
visor y grabadora por solo
15.000 Ptas. Valorado en
40.000 Ptas. Javier Lopez. TIf:
(93) 841 71 74 a partir de las
19,15 h. CP.1.
Vendo juegos (cédigo maqui-
na) para SV-328 0 SV-318, cin-
tas originales y los me;:f'_cl)fres jue-
gos. José Jorge Vaz. TIf: (968)
27 50 70. C/. Travesia de Vigo,
n.° 28, 3.° B. Vigo-6. PONTE-
VEDRA. CP.1.
Vendo ordenador Toshiba
HX-10 por 30.000 Ptas. Carlos
Sanchez Lopez. TIf: 22 69 76.
Avda. Portugal 4850, 8.° B,
37003 SALAMANCA. CP.1.
Compro tarjeta controladora
de disco y otros periféricos para
Spectravideo ~ SVI-318/328.
José M. Muiiz. C/. M. Hermi-
da, 72-P1-5B. 39009 SAN-
TANDER. CP.1.
Vendo Spectravideo SV-328 de
80 Kb RAM, Super Expander
SV-601 con 7 conectores, con-
trolador de discos SV-801, uni-
dad de disco de 5 1/4 pulgadas
SV-902 y cassette especial para
ordenador SV-903, con todos
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los manuales y complementos,
discos y cintas con juegos.
Todo por 55.000 Pras. Willy
Miragall. TIf. (93) 560 53 49 (a
partir de las 21h). Av. Uno n.°
4,2.°32 Sta, Perpétua de Mo-
oda. BARCELONA. CP.1.
endo Sony HB-75P de 80 Kb,
cassette Sony SDC-500 y lipiz
6Etico Sanyo MLP-001, cartu-
chos y juegos. Francesc Rosado
Safont. TIt. (93) 384 41 67. Ba-
dalona(BARCELONA). C.P.1.
Vendo Spectravideo 728 MSX
unidad de disco Toshiba 3.5%.
oco uso. Regalo discos con
juegos y aplicaciones como
dBASE II, WordStar, Cobol,
Fortran, etc. Precio a convenir.
Manuel Javier Lombao Iglesias.
Avda. Rubine 13-15 2° C.
15004, LA CORUNA. Telf.
(981)278342de2a4ydella
12. CP1.
Vendo Sony HB-101P con to-
das conexiones, libros y revis-
tas. Sélo se ha usado dos veces.
José Juan Ferndndez. C/Con-
ceﬁf‘ién Edif. Alhambra 3.° C.
GRANADA. TIf. 20 26 39 (de
8 a 14 horas). CP.1.
Contacto con usuarios de Spec-
travideo SVI-328 para inter-
cambiar informacién. Roberto
Alcalde. C/Padre Aramburu
n.° 5, 2.° C izq. 09006 BUR-
GOS. TIf. 21 08 76. CP.1.
Vendo cartucho original de
GREEN BERET de KONA-
MI. Nuevo, con instrucciones
en castellano por 4000 Ptas.
Contrareembolso. Interesados
escribir al apartado de correos
342 VITO (ALAVA).
Cambio curso de BASIC MSX,
marca Sony en video BETA ori-
ginal y sin usar por tres juegos
comerciales originales en cas-
sette o por dos juegos si alguno
es en formato de cartucho. Es-
cribir indicando titulos a Maria
Luisa Causo. C/Funicular 18,
2.° Iz. Valle de Trapaga. VIZ-
CAYA. CP.1.
Intercambio programas MSX
originales. Tengo GOONIES,
GREEN BERET, CAMELOT
WARRIORS, etc. Me interesan
THUNDER BALL, EQUI-
NOX, LODE RUNNER. Ma-
nuel Mateo Cordén. C/Santo
Domingo n.° 7. 11006 CADIZ
CP.1
Vendo ordenador Sanyo 64 Kb
MSX y cassette nuevo por
50000 Ptas. Regalo cartucho
“Konami’s Tennis”, revistas y
juegos. Margarita Porro. C/
Emilio Ortufio n.° 8, 3.° 19.
03500 Benidorm. ALICANTE.
CP.1.
Vendo Spectravideo 728 y uni-
dad de cﬁsco SVI 707, progra-
mas, etc por 85.000 Ptas. Juan
José Polero. C/Badal, 140, 5.°.

TIf. 332 38 14. 08028 BARCE-
LONA. CP.1.
Vendo ordenador Spectravi-
deo 728 MSX de 80 Kb con ga-
rantia, libros y 50 juegos origi-
nales por 30.000 Ptas. Juan M.*
Gorrotxategui. TIf. (943) 88 54
74. Guipizcoa 16, 4.° C. 20240
Ordiria. GUIPUZCOA. CP.1.
Vendo HIT BIT 55-P por
17.000 Ptas. Incluyo en el pre-
cios un cartucho PEETAN, 2
cintas de ADVANCE (gusano
y editor musical) ademads de los
manuales y cables de conexién
del propio ordenador. Francis-
co Alarcén Hidalgo. C/L’alou
27-bajos. S. Boi cfe Llobregat.
BARCELONA. CP.1.
Compro ampliacién de memo-
ria de 16 6 64 Kb, urgentemen-
te. Gonzalo Mérquez Benitez.
C/Ntra. Sra. Merced S/N. C/P.
Aljoxani. CORDOBA. CP.1.
Intercambio programas origi-
nales (juegos, aducativos y de
aplicacién). Poseo una gran
cantidad de titulos. Juan Ma-
nuel Sen. TIf: 22 20 55. C/Gé-
mez Ulla 18-22, 2.° D. SALA-
MANCA. CP. 1.
Vendo ordenador PHILIPS
MSX de 80 Kb sin estrenar por
25.000 Ptas. David Altafaja.
TIf: 211 85 95. CP.1
Vendo Philips MSX VG-8010
80 Kb mids 30 programas por
33.000 Ptas. Juan. Tlf: (954) 14
18 07. CP.1.
Vendo ordenador SVI-728 de
80 Kb por 33.000 Ptas o lo cam-
bio por un Commodore 64/128
Kb. Alfonso Montoya Quiles.
TIf: 43 16 12. Pza. Nueva n.°5.
Albox. ALMERIA. CP.1.
Vendo Sony HIT-BIT 101P;
casi no lo he utilizado. Buen
Kiecio, a convenir. M.* Teresa
artinez Garcia. TIf: (968) 61
64 48. C/Millan Astray n.° 29.
30500 Molina de Segura.
MURCIA. CP.1.
Vendo Sony HB-5P y amplia-
cién de memoria a 32 Kb por
20.000 Ptas. Ordenador sin
ampliacién por 15.000 Prtas,
Luis Marco. %]f: (96) 12021 58.
/Diputacién n.° 5, 8.°. Silla.
VALENCIA.
Vendo MITSUBISHI MSX 80
Kb modelo FX2. Regalo cinta
con juegos. Precio a convenir.
TIf. (943) 39 63 36. Preguntar
or JON. DONOSTIA. C/Ju-
o Urquijo 30,5.°A. CP.1
Vendo ordenador Philips VG-
8000 con ampliacién de memo-
ria de 16 Kb, 30 juegos comer-
ciales, libros y revistas por
20.000 Pts. Compro unidad de
disco MSX. Juan M.* Gorrot-
xategui. TIf: (943) 88 54 74.
Guipizcoa 16,4.°C. 20240 Or-
dizio. Guipiizcoa. CP.1.

REGALATE UN LIBRO
VITAL PARA EL

USUARIO DE M

UN LIBRO )
PENSADO PARA
TODOS LOS
QUE QUIEREN
INICIARSE DE
VERDAD

EN LA
PROGRAMA-
CION BASIC

Construccion de
programas. El potente
editor todo pantalla.
Constantes numéricas.
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

JAVIER Gueg
RERO
IUAN ¢

lenguaje maquina.

Y ADEMAS PROGRAMAS DE EJEMPLO

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

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

Nombre' v dpellidos ... comumnmnsassssmsissnsasssssssssinsoss
Calle .o N reeeereeeen |
Crudad... s CEP s [
Este boletin me da derecho a recibir los secretos MSX en
mi domicilio libre de gastos de envio o cualquier otro |
cargo. No se admite contrareembolso.

|
I
?
en el sobre MANHATTAN;
|
I
|
[

Importante: Indicar
TRANSFER, S.A.
«LOS SECRETOS DEL MSX»
Roca 1 Batlle, 10-12 Bajos — 08023 BARCELONA
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iiiSONO LA FLAUTA!!!

|
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YA ESTA A LA VENTA
EL SEGUNDO NUMERO

La primera revista de Compact Disc de Espafa
COMPACTA Y DIFERENTE

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

Toma nota de nuestro sumario

— PLACIDO DOMINGO

— MILES DAVIS

— CRITICA MUSICAL

— NOVEDADES EN APARATOS

— COMPLETO CATALOGO DE DISCOS COMPACTOS
Miisica clasica y jazz

— SUPER TOP

NO ES CASUALIDAD
Otro producto de Manhattan Transfer, S.A.




Esta Primavera

NUEVOS

SONY.

PRO

Sony da mucho juego

GRAMAS MSX

: .

LAS VEGAS. | ROMA. LA | LODE SPACE KIT. PRINT LAB. | GRAPHIC MusIC FARM KIT.
Juego de de- | CONQUISTA | RUNNERII. | Para dibujar el | Disefiador gr4- | MASTER. STUDIO. Construye y
tectives. Debe- | DEL IMPERIO. | Excitante juego | espacio como | fico. Incluyeun | Editor gréfico. | Para compo- pinta la granja
rés recuperar | La conquista | deaventurasy | ti siempre lo | cassettecon 19 ner canciones | de tus suefios.
una alta suma | de las tierras | prueba de ha- | hasimaginado. | interesantes sin necesidad

dedinerodeun | del imperio ro- | bilidad. trazados y dibu- de tener cono-

«apo mafioso». | mano. jos. cimientos de

musica.

NUEVOS PROGRAMAS MSX2

CHOPPER 2. RED LIGHTS OF | HYDLIDE. WORLD LAYDOCK. KINETIC

Almando de un heli- [ AMSTERDAM. Programa de accion. | GOLF. Eres el piloto escogi- | CONNECTION.

coptero blindado de- | Lamas excitante par- | El principe debe res- | Juega al golf como | do para devolver la | Forma a figura miste-

berés combatir a tus | tida de poker que ja- | catar a la princesa | un profesional. paz al Universo. riosa atrapando los

enemigos. mas hayas jugado. | conmuchas dificulta- objetos voladores.
des.

iNo te los pierdas



al usuario de un PC. Stop

EL COMO Y EL POR QUFE DE
UN STANDAR COMUN. Stop

OTRO PRODUCTO MANHATTAN TRANSFER; S.A. Stop

A la vanguardia de la prensa util. Stop

:
|



El basic paso a paso

Por Willy Miragall s

LOS BUCLES

La maxima eficiencia de un or-
denador viene dada por la posi-
bilidad de repetir una tarea de-
terminada un gran nimero de
veces y a una alta velocidad.
Hoy hablaremos de c6mo con-
seguir esto.

¢QUE SON BUCLES?
L lamamos bucle a un conjunto de

instrucciones de un programa
que se ejecutan repetidamente.
Existen muchos tipos de bucles que
consideraremos segin la condicién
ue permite que dejen de funcionar.
ara ver mas claramente esto, propon-
dremos nuestra primera division de los
bucles.

Bucles infinitos son aquellos en que
el conjunto de instrucciones encerra-
das en el bucle se ejecutan indefinida-
mente. Damos a continuacién un ejem-
plo de este tipo de bucles.

10 PRINT “Este es un bucle infinito”
20 GOTO 10

En este ejemplo hemos utilizado dos
de los puntos tratados en el pasado ca-
pitulo: la numeracién de lineas de 10
en 10, y la instruccién GOTO.,

Tras haberse ejecutado la linea 10
(aparece en la pantalla el texto entreco-
millado), el ordenador alcanza la linea
20. Al ejecutar esta linea recibe la or-
den de volver a la linea 10, y asi lo hace,
volviendo a escribir el texto entrecomi-
llado. Acto seguido llega a la linea 20, y
vuelve a saltar a la 10. Este proceso se
repite de forma indefinida, o bien hasta
que apaguemos el ordenador.

Existe una solucién menos dristica
para parar un bucle infinito que consis-
te en pulsar la tecla STOP mientras se
mantiene pulsada la tecla CTRL.

Bucles finitos o con condicién de fi-
nal son, evidentemente, aquellos que
terminan cuando se cumple alguna
condicién. Como ejemplo incluimos
un programa que cuenta de 1 hasta 10.
101=1 -

20 PRINTI

30I=1+1

40IFI < > 11 THEN GOTO 20
50 END

Este programa funciona de la si-
guiente forma; en la linea 10 colocamos
un 1 dentro de la variable I. La variable
I es lo que se conoce como una variable
contador, ya que es eso lo que hace,
cuenta. El niimero 1 es el valor inicial

YO DIRiA
QUE YA HE
PASADG ANTES

que damos a ese contador (empezamos
a contar desde 1). A este proceso se le
denomina inicializacién (ﬁel contador.
Es en la linea siguiente donde comien-
za el bucle (fijaos que en la linea 40 vol-
vemos a la 20). En primer lugar escribi-
mos el valor de la variable I. Mas tarde,
en la linea 30, le indicamos al ordena-
dor que le sume 1 a la variable 1. De
este modo, si contenia un 1 pasari a
contener un 2, y si contenia un 10 (alti-
mo nimero que queremos que aparez-
ca en la pantalla) pasara a contener un
11. El la linea 40 no hacemos mis que
verificar esta tltima condicién. Mien-
tras el nimero sea diferente a 11, volve-
remos a la linea 20. Cuando se alcance
este valor, no se ejecutara la parte del
THEN (recordad que sélo se ejecuta si
la condicién se cumple, y I contiene 11

y por lo tanto no puede ser diferente de
11), con lo que el programa llegari a la
linea 50, donde terminara su ejecucién.
La instruccién END le indica al or-
denador que el programa ha finalizado,
con lo que se ignoraran todas las lineas
siguientes. En este programa de ejem-
plo se trata de una instruccién total-
mente superflua, ya que no hay ningu-
na linea detris del END; pero puede
ayudar a ver mejor los limites del E

EJEMPLOS DE BUCLES

Los bucles, aunque a primera vista
tal vez no os lo parezca, son una de las
estructuras més complejas del BASIC.
Vamos por tanto, a insertar varios
ejemplos de uso de bucles antes de se-
guir con nuevas instrucciones.

ucle.

13




El basic paso a paso

Contar hacia atras. Al igual que he-
mos realizado un programa que cuenta
de 1 hasta 10 podemos hacer uno que
cuente de 10 hasta 1.

101 =10
20 PRINT I
30I=1+1

40IFI < >.11 THEN GOTO 20
50 END

Este ejemplo, asi como el anterior-
mente dado, son bucles con condicién
al final. Fijaos que la condicién (IF) es
la ultima instruccién del bucle; pero
también podemos generar los bucles
con condicién al principio.
101 =10
20IFI = 0 THEN GOTO 60
30 PRINT I

40I=1-1
50 GOTO 20
60 END

En este caso utilizamos una linea
mads; pero la condicién de final queda
mas clara. El bucle se termina cuando I
vale 0.

Contar de 3 en 3 desde 3 hasta 999.

10 I=0

20 I=I+3

30 PRINTI

40 TF I<999 THEN GOTO 20

50 END

En este ejemplo hemos jugado con el
hecho de que empezamos en el tres. En
lugar de inicializar el contador con el
va?or 3 lo hemos hecho con el valor 0,
de modo que podemos poner la linea
20 (actualizaciéon del contador) antes
que la linea 30 (cuerpo del bucle). De
este modo simplificamos la condicién
de final (mientras I sea menor que
999). Cuando se haya escrito el dltimo
nimero, la variable I contendra 999,
que no es menor que 999, por lo que se
terminara el bucle.

Escribir una tabla de multiplicar. En
este ejemplo empezamos ya a hacer tra-
bajar a los bucles. El ordenador pre-
guntara al usuario un niimero y escribi-
rd la tabla de multiplicar correspon-
diente a ese niimero.

10 INPUT “Escribe un nimero

entre 1y 10:“;N

20 IF N<1 THEN GOTO 10

30 IF N>10 THEN GOTO 10

40 I=1

50 PRINT N;“*“;I;“="“;N*I

60 I=I+1

70 IFI<11 THEN GOTO 50

80 END

En este caso el bucle es un poco mas
complicado, ¢o deberiamos decir los
bucles?

Tal vez no os hayiis percatado de

—

eY TODO
ESTO PARA
SHRER LA

TASLA DEL

CUATRO?

e ees -
> [hisass
L= ]

qlue las lineas 10, 20 y 30 forman un bu-
cle. Este bucle se repetira mientras el
namero entrado por el usuario (N) no
esté entre 1 y 10. Si es muy pequefio
volvemos a la linea 10 (volvemos a pre-
guntar otro niimero), y lo mismo hace-
mos si es muy grande. Elbucle de las li-
neas 40 a 70 ttene una apariencia mas
afable. Sin embargo es posible que a al-
gunos os extrafie la linea 50. Para expli-
carla supongamos que N=5 y que [=7.
Esta linea le indica al ordenador que
escriba (PRINT) el valor de la variable
N, es decir, un 5, a continuacién (el
punto y coma separa elementos dentro
de un mismo PRINT), ha de escribir el
caracter “*’. Tras esto el valor de la va-
riable I (un 7), seguido del signo ‘=".
Finalmente escribird el resultado de
N*I (5*7=35), ya que el ordenador in-
tenta siempre generar un resultado nu-
mérico.

3.3 LOS BUCLES FOR...
NEXT

Como hemos visto hay muchos tipos
de bucles. En muchos de ellos actda
una variable contador, aunque en otros
no.

En los casos en que se necesita una
variable contador, el BASIC nos ofrece
una estructura especialmente potente.
Son los bucles FOR... NEXT.

Veamos el ejemplo de contar desde 1
hasta 10.

10 FORI=1TO 10
20 PRINTI

30 NEXTI

40 END

En este tipo de bucles, la inicializa-
cién y la condicién de final tienen lugar
en la linea FOR. La linea NEXT indica
Gnicamente el final del bucle. Sigamos
paso a paso la ejecucién de este progra-
ma.

La linea 10 se comporta de forma di-
ferente dependiendo de cuindo se lle-
gue a ella. Supongamos que el progra-
ma acaba de comenzar. Lo primero
que hace esta linea es inicializar el con-
tador al valor 1. La linea 20 escribe el
nimero en la pantalla. Por altimo, la li-
nea 30 (NEXT I que en inglés significa
SIGUIENTEI) va a buscar el siguiente
valor de I. Si I vale 1 el siguiente valor
es 2. La ejecucién del programa conti-
niaen la finea 10 (aunque no haya nin-
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gin GOTO). Al volver a la linea 10 se
comparara el valor de la variable conta-
dor con el valor de final, y si se ha so-
brepasado el valor final, se salta auto-
méticamente a la linea siguiente al
NEXT I

¢Y para contar de 3 en 3?

La estructura FOR... NEXT nos
permite muchos tipos de bucles. Este
seria

10 FORI=3 TO 999 STEP 3

20 PRINTI

30 NEXTI

40 END

La instruccién STEP al final de la li-
nea FOR indica al ordenador cual es el
siguiente I (NEXT I). Para calcular el
siguiente I debe sumar 3 (STEP 3).

Pero ¢al revés no puede contar?

10 FORI=10TO 1 STEP -1

20 PRINTI

30 NEXI

De esta sencilla forma podemos ha-
cer que cuente al revés. Es ahora vues-
tro turno para poder hacer todos los
cambios que credis interesantes a los
programas de ejemplo. Y recordad,
mientras mas probéis y mds os equivo-
quéis mds estais aprendiendo.

3.4. AVISOSIMPORTANTES

Debéis ser capaces de entender la es-
tructura FOR... NEXT como eso,
como una estructura. Lo importante
no es ni el FOR, ni el NEXT, sino las li-
neas que hay entre estas dos instruccio-
nes.

Siempre que haya un FOR debe ha-
ber un NEXT, ambos con la misma va-
riable contador.

Aunque hemos utilizado en todos
los ejemplos la variable I como conta-
dor, podéis utilizar cualquier otra de
vuestra invencioén. Es una costumbre
muy extendida entre los programado-
res de todos los lenguajes el utilizar las
variables I y ] como variables contador.

Es muy frecuente indentar (poner
un poco mis a la derecha) todas las li-
neas contenidas entre el FOR vy el
NEXT, de este modo se ve enseguida
cudl es el cuerpo del bucle, aunque éste
sea muy gran?e.

No uséis la estructura FOR... NEXT
si no estdis completamente seguros de
que utilizamos una variable contador.
Uno de los errores mis dificiles de en-
contrar en un programa es un error de
estructura. Asegurios antes de utilizar
un FOR.

Por altimo, y tal vez sea este el conse-
jo mas importante, haced todos los
ejercicios propuestos, y otros que se os
ocurran. La dnica forma de llegar a en-
tender los bucles es haciendo progra-
mas con bucles.

EJERCICIOS

1.- Realizar el ﬁlrl'zograma de la tabla
de multiplicar utilizando la estructura
FOR... NEXT alli donde sea posible
utilizarla.

2.- Realizar un programa que calcule
el factorial de un niimero. Ejemplo:

El factorial de 7 es 1%2*3*4*5%¢*

3.- Realizar un pro,

ama que escriba

' las 10 tablas de multiplicar. (Este ejer-

cicio es ligeramente complicado. To-
maoslo con calma si no conseguis re-
solverlo).

4.- Realizar un programa que haga la
media de n nimeros, siendo n cual-
quier nimero mayor que cero entrado
por el usuario. z

'SOLUCION AL EJERCICIO

DEL MES PASADO

Concluiamos el capitulo del mes pa-
sado con un solo ejercicio. Una desl’as
muchas soluciones posibles es:

En la linea 10 borramos la pantalla.
Esta instruccién es muy utilizada al
principio de muchos programas, ya
que permite que estos empiecen sin
mez con lo anteriormente escrito
en la pantalla.

El cuerpo del q_lrograma no tiene de-
masiadas cosas a hacer notar. Fijaos en
&u(g algunos de los IF utilizan un

TO para enviar el control del pro-
grama a una zona diferente. Por ejem-
plo si respondemos ‘Willy’ a la primera
ﬁ;egunta, el programa continuara en la

ea 300, con lo que no hard mis pre-
guntas.

Nadie se asuste si se le queda la pan-
talla en negro al pasar por la linea 170,
ixa que es eso lo que hacemos, poner las

etras de color negro sobre fondo ne-
gro. El efecto de simular que se apaga
el ordenador es muy verosimil si se lo
hacéis a alguien que no sepa demasiada
informatica (y que no lea la revista).
Podéis simular (ahora que conocéis la
instruccién FOR) una averia en el or-
denador cambiando muy répidamente
el color de las letras y del fondo.

Por tltimo, todos los fragmentos de
programa que habiamos dividido en
sucesivas lineas IF confluyen enlalinea
300, donde concluye el programa.

Notad también que la numeracién
de las lineas es totalmente libre. Como
ya comentamos el mes pasado, pode-

¢LA
MEDIA DE N

mos utilizar los niimeros que queramos
seglin nos convenga.

Para calcular la medida de “n” na-
meros basta con sumarlos y dividir el
resultado por n. Sélo eso. .

LISTADO

16 CLS

20 INPUT "iCémo te 1lamas™;N$

38 IF N$="Willy" THEN BOTO 206

49 PRINT "Tu noabre no me dice nada.”
58 PRINT "Vamos a conocernos mejor.”
b8 INPUT "(Cudl es tu edad";ED

78 PRINT  "Bien ";N$;". Asi que
tienes";ED; "afos.”

B8 INPUT "¢Y cudl es tu equipo de
fdtbol";F$

96 IF Fé="ninguno” THEN FRINT "Poco
deportivo me pareces ti,”

188 INPUT "iY cudl es tu sistema
inforedtico preferidc”;0%

116 IF 08 "msx" THEN 28

126 PRINT "Encantadc de haberte
conocido,”

136 6070 368 .

158 PRINT "iAh!, ¢&5i..7 iPues me
apago!”

168 INPUT "Pulsa RETURN";A$

17¢ COLOR 1,1

189 GOTO 348

200 PRINT "Tu nombre me es susmamente
familiar."

210 PRINT "Pero a ti no
preguntarte nada.”

368 PRINT "ADIOS"

pienso




Programa

Por Rodrigo Llopismm

VOLUMENES

Este interesante programa educativo os
permite calcular el volumen de una gran

cantidad de figuras geométricas. Gracias
a sus interesantes graficos queda comple-
tamente claro el proceso de calculo.

16 7 SEERRERERERRL
20 ° 3 VOLUMENES #

WL PR #

40 * % RODRIGO

S6° % PARA

687 % MSY-CLUB &

70 ' EAESRERRRRENS

8g ’

9% ' & % PRESENTACION & 8

160 °

116 COLOR ,1,1

120 SCREEN:OPEN"GRP:*AS#1:COLORY: PSET
(16,2) :PRINTHY, "VOLUMEN"3COLORT: PSET (8
§,48) :PRINTH1, "POR": COLOR12: PSET (16,78
):PRINT#1, "RODRIGO": COLOR1G: PSET (b4, 11
b):PRINTH!, "PARA"; COLOR13: PSET (8, 154) :
PRINTH1, "MSX-CLUB"

138 PLAY*N48#S14LBO4CEDGOSCOAGABDEAFGA
CCEEGGL160SCCC": FOR A=@ TO 4680:NEXT
149 * ELININAR INTERROGANTE

158 POKE LHFDE1,4HC3

168 POKE HFDE2, kHD2

178 POKE HFDE3, kH23

180 POKE LHFDEG, LHF1

199 * VARIABLE

200 P1=3. 14159264

218’

220 ' LRRRRRRERARRARALLAS
2307 % ]
240 ' v GRAN MENU 8
298’ 1 '
268 7 IRERKERRERRANERLRNL
278’

280 KEY OFF:SCREENZ,,0:COLOR,,l:PSET(8

B,78),1:COLORE: PRINT#1, "GRAN MENU":FOR
X=@ TO 223:50UNDZ, X:SOUND9, L@ NEXT X:

SOUND9, @

298 FSET(B4,768),1:COLOR 2:PRINT#L,"!.-
MENU A":PSET(84,96),1:PRINT#L,"2.- ME

NU B"

360 FOR A=2 TO 13:COLOR A:PSET(104, 140
JiPRINT#1,"ELIGE":NEXT:A$=INKEYS$: IF A$

("1"0R A$>"2" THEN 300

310 ON VAL(AS) 60TC 400, 1306

320 7

330 7 SERRERRRERAANE

340 7 8 %

336 % MENUA ¢

360 ¥
378 " SRRRRRRRRARRAR
Jeg ’

398 IF INKEY$="" THEN 799

166 CLS:PSET(1ﬂ4.E},i:CELDRé:PRINT#I,'
MENU A"

419 FOR X=235 TD 7 STEP -1:S0UNDZ,X:50
UND?, 185 :NEXT: SCUNDY, 8

420 COLORZ:PSET(78,30), 1:PRINTHL, "1, -

Cilindro":PSET(78,36),1:PRINT#{,"2.- C
ilindro oblicuc"sPSET(78,78),1:PRINTH!
y"%.~ Cong"

430 PSET(70,98),1:PRINT#1,"4, - Cong ob
licuc”:PSET(78,118) :PRINT#{, "5, - Dodec
aedro”:PSET(70,130), 1:PRINT#L, "4, - Esf
era"iPSET(78,150), 1:PRINT#!, "7, - Exaed
ro"

440 FOR A=2 TO 13:COLOR A:PSET(184, 1B
)sPRINTH#L,"ELIGE":NEXT:A$=INKEY$: IF A$
{"1" OR A$>"7" THEN 440

450 CN VAL(A$) GOTC 49@,&10,700,814,89
#,1056,115¢

460 ’

479 * ¢ & CILINDRD %

4gg *

490 SCREENG:KEY OFF:LOCATEL4,7:BEEP:IN
PUT"Radio:";A:LOCATE14, {4:BEEP

508 INPUT"Al%ura:”;B:SCREENZ:CIRCLE(?
,28),28,8,,,1/2:CIRCLE{38, 88} ,29,4,,,1
12

5.9 DRAW"CA;BMiA,20D6ABMEE, 26068

£2¢ COLOR &:DRAW"BMSB,2¢D25BMS8,S2D23"
tPSET{S6, 46} (PRINTHL, ","

530 DRAW"BMIG,BOR20":PSET(3I@,78} :PRINT
i,

540 PSET(168,60) :PRINT#L,"V = nir Z2th"
:COLOR 7

550 DRAW"BM9Z,S2R{44D24L104U24":COLOR
2:PSET(19,148)

560 PRINT#L,"V ="P1"§"A"~Z%"B"":COLOR
13:PSET(10,1460) :PRINT#L,"V = ":PSET(34
,160) , 1:BEEF:PRINTH,PISAIIB

578 GOSUB 2480

580 '

596 * & & CILINDRO OBLICUD & ¢

6ee ’

610 SCREEN@:LOCATEL4, 7:BEEP: INPUT"Radi
o:";A:LOCATE!4, 14: BEEP: INPUT " Atura: ";B
4208 SCREEN2:CIRCLE(39,20),20,4,,,1/2:C
IRCLE(30,88),20,4,,,1/2

630 LINE(19,28)-(18,80),4:LINE(59,20)-
(50,80},4:COLOR&:LINE(39,28) - (59,20)
640 PSET(39,10):PRINT#1,"r"sLINE(49,2
)-(49,44):PSET(47,45) :PRINTHL, "h"
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658 LINE(A9,54)-(49.88)

660 GOTO 540

678 *

680 * & & COND %

696 *

700 SCREENG:LOCATEL4,7:BEEP: INPUT"Radi

0:";A:LOCATE14, 14: BEEF; INPUT"Al tura:®;

B

718 SCREEN2:CIRCLE(30,80),20,4,,,1/2:L

INE(32,28)-(5@,80) ,4:LINE(30,20)-(16,8

8,4

728 COLOR &:LINE(36,88)-(58,80):PSET(3

@,7¢):PRINT#L, "r":LINE(40,20) - (40, 44)

730 PSET(S8,45) :PRINT#{,"h"sLINE (40,54

)~ (48, 80)

743 PSET(10@,60) :PRINT#L,"V = 1/34ntr*

28h":DRAW"C7;BM92, 52R134D24L136024"

758 COLOR 2:PSET(18,1408):PRINT#L,"V =

LRI A"A"A2¢"B"": COLOR 13

768 PSET(1,168) sPRINTH#L,"V = ":PSET(3

4,168), 12 BEEP PRINT#{,PIt{3¢A28B

778 GOSUB 2480

786 *

79@ * % % COND OBLICUD & &

geg °

819 SCREEN@:KEY OFF:LOCATE!4,7:BEEF:IN

PUT"Radic:";A:LOCATEL4, 14: BEEP

820 INPUT"Altura:";B:SCREEN2;CIRCLE (3D

,86),28,4,,,1/2:LINE(58,20)-(18,78) 4

B39 LINE(SG,20)-(50,80),4:LINE(60,20)-

(62,44}, 6:COLOR6: PSET (58, 45) sPRINTHL, "

h":LINE(48,34)-140,88),5:LINE(38,B0)-(

0,80),6:PSET(36,71), LsPRINTH#L, "r":60T

0 740

840 LINE(64,34)-(0,B0),4:LINE(ZA,B0)-

{S6,BO) s PSET(30,49), 1:PRINTHS, *r"

BS@ GOTD 749

Beo °

B76 * % % DODECAEDRD ¢ ¥

Bag ’

890 SCREEN@:KEY OFF:LOCATE!4,11:BEEP:]

NPUT"Arista:";A

968 SCREEN2:COLOR 4:LINE(23,38)-(43,30

VsLINE(23,36)-(18,55)

9!3 LINE(18,55)-(33,78) :LINE(43,30)-(4
B,55):LINE(48,55)-(33,78),6

929 LINE(23,38)-(26,23) s LINE(43,30) - (4

6,23)5LINE(20,23)-(33,19)

938 LINE(46,23)-(33,19):LINE(1B,55)-(1

@,39):LINE(18,59)-(18,40)

940 LINE(18,40)-(20,23):LINE(48,55)-(5

§,39) :LINE(38,39)-(56,40)

938 LINE(S6,40)-(46,23):LINE(33,70)-(3

I,80):LINE(33,B82)-(17,73)

968 LINE(17,73)-(18,59)sLINE(33,82)-(4

9,731 :LINE(49,73)-(56,59)

970 PSET(36,53),1:COLOR :PRINTH#L,"a"

980 PSET(104,60),1:COLOR 6:PRINTHL,"V

= a*3/48(15+74J5) " : DRAK"C7; BM92, 52R 168

D24L168U24"

998 COLOR 2:PSET(10,148):PRINT#L,"V ="
sA; 374X (15+47845) ": COLOR 13

1000 PSET(10,168) :PRINT#L,"V = ":PSET{
J4,166), L:PRINTH1,A*3/48 (15+785QR(5))
1018 GOSUB 2480

1020 '

1036 ° % % ESFERA ¢ ¢

1040 *

1856 SCREEN@:LOCATEL4, 18:BEEP: INPUT"Ra
dio:";A

1068 SCREEN2:CIRCLE (40,42),30,4,,,1.3/
1:CIRCLE (48, 60),23,4,,,.25/1

1078 LINE(48,68)-(54,84),6:PSET(41,73)
y 1iPRINT#1, "r": DRAR"C7; BM92, 52R126D24L
126024"

1080 COLOR &:PSET(108,40) :PRINTHL,"V =
LYAS 33 {dan il

1098 COLOR 2:PSET(10,140):PRINTH#L,"V =
§/31"PI "R AT

1189 COLOR 13:PSET(16,150) sPRINT#1,"V
= ";PSET(34,160), 1:PRINTH1, PI84/31A%3
1118 GOSUB 2568

1128 °

1130 7 & & EXAEDRO & &

1149 7

{150 SCREEN2:LOCATE14, !@:BEEF: INFUT Ar
ista:";A

1160 SCREENZ:LINE(1@,48)-(50,9%),4,B:L
INE(38,28)-(78,75),4,B

1178 LINE(S@,48)-(78,20),6:PSETIS2, 28)
1:COLOR &:PRINTHL,"a"

1186 LINE(19,40)-(30,20),4:LINE(S2,95)
-(78,73) , 4:LINE(16,95)-130,75),4

1190 DRAW"C7;BM92,52R72D24L72U24":COLO
REsPSET(10@,60) sPRINT#L, "V = a~3"

1200 COLOR 2: PSET(18,140) :FRINTHL,"V =
lAIAsI

1218 COLOR 12:PSET(16, 160):PRINTHL, "V

= ";PSET(34,168),1:PRINT#L,A*3

1220 GOSUB 2489

1210 °

1240 * sxkRRRERRERLR
1239 ° 1 L
1260 * & NENUB
1278 * ¢ X
1280 * sessngneanseny
1299 *

1396 CLS:PSET(1@4,8):COLOR A:PRINTHL,"
MENU B":COLOR 2

1316 FOR X=255 T0@ STEP-1:SOUNDZ,X:S0U
ND?, 18:NEXT: SOUNDY, @

1328 PSET(78,38) ,1:PRINT#1,"1.~ Icosae
dro”

1336 PSET(76,50),1:PRINT#1,"2.- Octaed
ro”

1340 PSET(78,78),1:PRINT#L,"3.- Parale
lepipedo”

1350 PSET(70,98),1:PRINTHL, "4.- Pirdni

de"

1340 PSET(78,L16) :PRINTH!,

e oblicua”

1370 PSET(70,138),1:PRINT#1,"4.- Prism

al

1388 PSET(78,158) : PRINT#!,

ro"

1390 FOR A=2T013:COLOR A:PSET(164,184)

1400 PRINT#1,"ELIGE":NEXT:A$=INKEYS

1418 IF A$<"1" DR A$>"7" THEN 1394

1426 ON VAL(A$) GOTO 1448,1650,1816,15

56,2100,2208,2370

1438 °

144 * % % ICOSAEDRD %

1458 °

1466 SCREEN@:LOCATEL4, 18: BEEP: INPUT"Ar

istai";A

1470 SCREEN2:COLOR 4:LINE(10,33)-(18,7

SYiLINE(62,33)-(62,79)

1486 LINE(18,33)-(37,15):LINE(42, 320 -1

37,19

1499 LINE(10,75)-(36,93):LINE (62,751

36,9%)

1500 LINEC18,75)-(37,B0) :LINE(42,75)-(

17,800

1516 LINE(37,86)-(37,93) :LINE (26, 40) - (

$2.40),6

1526 LINE(20,40)-(10,33):LINE(52,48) ~¢
62,33)

1530 LINE(28,48)-(37,19):LINE(52, 40) -1

ST 150

1340 LINE(28,40)-(16,73)sLINE(52,40)-(

£2,79)

1556 LINE(28,40)-(37,86):LINE(52,48) -1

17,80)

1468 COLOR 6:PSET(34,31), 1:PRINTH!, "a"
1578 PSET(100,60):PRINT#1,"V = S82a*3/1

ZtStJE‘

1580 DRAW"C7;BM92,52R152D24L152U24

1390 COLOR 2:PSET(16,148) :PRINTHL,"V =
SE'A™A3/1283845" 1 COLOR 13

1680 PSET(18,160):PRINTH1,"V = ":PSET(

34, 168) , 1:PRINT#1,58A%3/1283450R (5)

1610 GOSUB 2480

1626 *

1638 * % & OCTAEDRD % ¢

1649 °

165¢ SCREEN@:LOCATEL4, 18: BEEP: INPUT"Ar

ista:";A

1640 SCREEN2:COLOR 4:LINE(10,55)-40,5

S)iLINE(38,B0)-(10,55)

16708 LINE(38,80)-(48,55): LINE(58,58) -1

49,%55)

1680 LINE(58,56)-(38,88):LINE(38,20)-(

19,35)

1699 LINE(38,20)-(48,35):LINE(25,50)-(

18,355)

1780 LINE(25,58)-(58,58):LINE (38, 28)-(

23,38) :LINE(25,50)-(30,80)

"S.- Pirdmid

"7.- Tetraed
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CON GARANTIA

VANAATIAN TIRANSFER SA

VAMPIRE!!

EL VIEJO CONDE

U] ERE HINCARTE

EL COLMILLO

LUCHA A MUERTE

Y ESCAPA DE
oU TERRORIFICO
CASTILLO

POR SOLO 800 PTAS.

41@ [F nlDe(Pe,.1,12¢"A" OR AIDS(PS,[.1)

9<¥ [F C(ASCINIDS(PE.1,1))-64)>ATHEN 45

1718 LINE(25,20)-(30,B0):COLOR &:LINE(
58,20)-(34,200
1729 PSE'f44,36) 1 1PRINTH#L, "a"1PSETI
#,60) :PRINTH, AT

7’3 INE (38, 25) f‘ﬂ )

1742 COLOR7:DRAW"BM92,52RI12D24L 112024
1756 COLOR 2:FBET(1@,140) :PRINTRL,"V =
T i
1760 COLOR 13:PSET(18,140) :PRINT#I,"V
= "1PSET(34,180), 1 FPINTII,A*”’tSGR(Z
)

1778 GOSUB 2488

1788 ’

1794 * & ¥ FARALELEFIPEDD % 1

1866 °

18:0 SCREENG:LOCATE!4, &:BEEP: INFUT"Ar{
sta 1i";A

B“@ LOCATE (4, 1 2: BEEP:INPUT "Arista Z:°

+B: LOCATE14, 185BEEP: INPUT Arista 2:";C
1B @ SCREEN2:LINE(Z#,28)-(88,43!, .B.L
INELLG,40)-(40,02) ,4.3
1347 LINE(20,23)-(18,40},5:LINE(S0,65!
-(12,82),4
1858 LINE{(B8,52)~(60,85!,4
1862 COLOR &:DRAW'BMIE,20RSEDAS™: LINE
BG,20)- 168,40} s FSET(SZ,12),1
{B70 PRINT#1,"al":PSET{BE,48), L:PRINTH
1,"a2":PSET(52,26), 1:PRINT#!, "aZ”
188¢ PSET(i20,68):PRINTRL,"V = altalls
3":DRAW"C7;BNMLIZ,C2R112D24L112U24"
189¢ COLOR 2:PSET(10,146):PRINT#L,"V =
b 0t
1908 COLOR 13:FSET(16,148) :PRINTHL,"Y
= "iPEET(34,160),1:PRINTH:,AsB4C
1918 GOSUB 2489
1926 '

1939 * ¢ % FIRAMIDE # &
1940 °

1958 SCREENG:LOCATEL@, 7:BEEP: INPUT"Sup
erficie base:";A:LOCATEL4,14
1960 BEEP:INPUT"Altura:";B:SCREEN2
1978 COLOR4:DRAW"BM25,65RISBM1A, BORIS"
1988 LINE(10,88)-(25,45) :LINE(45,88)-(
68,65)

1998 LINE(23,45)-(35,20) sLINE (64, 63) - (
35,26)

2008 LINE(19,80)-(35,20) sLINE (45,80)-(
35,20)
2010 COLOR b:DRAW"BMAS,20D21BM6S, 52021

":PSET(43,42) :PRINT#I, "h"

2028 PSET(27,68),1:PRINT#L,"Sb":PSET(1
#0,60) :PRINT#1,"V = 1/385bsh"

2030 DRAW"C7;BM92,52R112024L112024"
2040 COLOR 2:PSET(10,148):PRINTHL,"V =

L/38"A"8"B""

2050 COLOR 13:PSET(10,160) sPRINT#L,"V

= ";PSET(34,160), 1sPRINT#L, 1/38RIB
206 GOSUB 2489

2070 *

208 * & % PIRAMIDE OBLICUA ¥ ¥

ﬂgug ]

21@@ SEREENA:LICATELD, 7:BEEP: INPUT"Sup
erficie base:";A: LGCATE 4,14

2118 BEEF:INPUT"Altura:";B

212# SCREEN2:COLOR 4:DRAN"BM2Z, 4RTTEN
12, BBRITENAS, 20D68"

2136 LINE(2E,45)-(10,80) : LINE (48, 65) -
4%,80)

2147 LINE(45,20)-(48,65) s LINE(45,26)-!

ne #t)

25,468
2150 LINE(4Z,20)-118,82)
2160 G070 20190

2178 ¢

2180 ' v ¢ FRIGMA $ 1

tiep ?

2289 SCREEN@:LCCATEL@,7:BEEF: INPUT"Sup

erficie base:";R:LOCATE!4, 14

2219 BEE”.I“E“'"GI‘Lfa "+B

2220 SCREEN2:COLOR 4: DRAN BM1@, 22D45BN
38, 35D4SBMEA, 25D4SENMLT, 20RZABNLT, 6SR2E
BM.7,2004CEMAT, 20045"

2238 LINE(i7,26)-11@,25) sLINE(4Z, 28) -
<4,2%)

2243 LINE(19,25)-(23,35) :LINE(50, 25} -

7 ’E\
14,35

2258 LINE(L7,85)-(18,70) sLINE{43, 63)-
<€,79)
2240 LINE(19,70)-(30,88) :LINE(SE, 78} -(
28,80
2276 COLOR &:FSET(108,50) :PRINTAL,"V
Seth*: DRAK"CY; BH°2,52R36024LEEU24"
2“39 PSET{S7,441:PRINTH#L,"h"

2299 PSET! 45,’5?,‘ PRI N*!i "Gh"
2@59 DRAW"BMAD, 250 18BNAD, 440‘”"
2718 COLCR 2:PSET(16,140):PRINTHI,"V
IAI!‘RBIH!
2220 COLOR 13:PSET(10,168):PRINTHL, "V
= ";PSET(34,140), 1:PRINT#L,ALB

330 GOSUB 2480
2740 7
2250 * % & TERAEDRC ¢ &
2368 7
2370 SCREEN@:LOCATE14, 10:BEEP: INPLT"Ar
istai";A
2388 SCREEN2:COLOR4:DRAW"BM1G,BORAL":L
INE (56,80)-(33,20)
2398 LINE(33,20)-(18,80)
2489 LINE(33,60)-(18,80)
2419 LINE(33,68)-{56,B8)
2420 LINE(33,60)-1(33,20)
2430 COLOR &:LINE(S&,88)-(33,28):PSET!
51,47),1:PRINTH#L, "a"




2440 PSET(108,68) :FRINTH#L,"V = a*3/128
+2":DRAW"CT; BM92, S2R120D24L 1 20U24"
2450 COLOR 2:FSET(1@,148) :PRINTHL,"V =
"AMAZ/I2442°:COLOR 13

2468 PSET(18,158) :PRINTHL,"V = ";PEET!
14,1680, 11PRINTRL, (A3} /12050R(2)

2479 G0SUB 24872

24B0 * SUBRUTINA DE RETORND Y FIN

2499 *FOR X=B 70 R:FCR Y=7L T0 72:FOR

1=152 10 g7
“iwba 1w sw

2508 COLOR S:FOR X=8 TO 9:PSETIX,!34)
:PRINTHL,"Pulsa; - ENU - TERMIN
AR"NEXT X

2540 FOR A=2 T0 13

2520 COLOR A:FOR Y=72 TO 73:PSETIY, 184
ViPRINTAL, "M :NEXT ¥

2536 FOR 2=152 70 1ST:®SET!I, LB4):FRIN
TH,"TUNENT 2

2548 NEXT A

2550 A$=INKEVS

2568 IF A$="" THEN 25.0

2570 IF A$="M" OR A$="g" THEX E0TC 228
2586 IF A$="T" OR A$="t" THEN 2400
2590 IF A$£O°M" OR A$CX"T" THEN 2510
2666 FOR A=6 TO 255 STEF.S:SCUNDE,A:SC
UNDB, 1@:NEXT:FOR 1=1@ TC @ STEP-,5:50U
NDB, Z:NEXT:LINE (8, 10) - (255, 192) .3

h ]

T_F_ST DE LISTADOS. Para usar el Test de Listado que publicamos al final de cada programa debe cargarse el programa correspon-
diente publicado en nuestro niimero 7 del mes de noviembre, pag. 28.

16-38 250-58 490-78 70170 970201 12p-42 (450-38 169 - 5 1930 - %6 2yrp-%g oe
0 -38 260-58 S00-23 740-19 980 -253 1220 - B4 (4e8 - 97 1780 -222 1948 - 5B e - g ;;;ﬁ e
W-38 270-38 S1@- 8 700-156 990 -159 730 - 5B 1470 -118 1710 - &9 1950 - 26 219¢ - 5 = ;@ ,.'7;
-8 200 -242 52 - 87 760 224 1000 -107 1209 - 55 1488 -218 1720 -155 (90 205 204 - 2% 2sep 132
S -38 290 -168 30 -25 770 -84 1016 - B4 1289 - 58 1490 -208 1730 -109 {970 -147 22p 77 250 - 18
49 - 58 30 -258 340 -176 780 - 58 1020 - 5B 1240 - 5B 1580 -176 17A0 -167 1980 -150 2979 -161 2448 - A
8 -38 0 -89 530 -3 790 -38 1030 -8 1779 -8 150 -186 1750 -207 1999 - 45 2239 -186 7479 - B4
80 -8 320-58 340 -179 €00 -8 1040 - 58 1289 - 58 1520 - 10 1760 - 15 2006 - 45 249 -214 7489 - 5B
-58 30-38 570 -84 B0 -78 1950 -236 1200 -8 1530 -232 1770 -84 2010 - 75 7250 -1 2499 - 58
180 - 58 340 - 38 580 - 5B 820 - 23 1960 - 92 1399 -159 1540 - 94 1780 - 5B 2020 - 9T opup -149 ;}m - 55
116 - 57 330 - 58 590 - 5B @30 - 57 1470 -216 1310 -185 1550 <106 790 - 58 2430 <11 2279 -146 2519 -18%
120 - 67 360 - 58 600 - 56 B4D -118 1080 - 0 1320 -148 1560 -187 1800 - 58 2049 -242 pmg -y5e 2590 244
13 -71 370 -38 610 - 20 S0 -125 1990 -221 133 - 45 1570 -154 - (810 -144 2050 - 99 200p - 5 2539 -1g4
140 - 58 380 - 58 420 -257 B0 - JB 1100 -198 1349 - 4 1586 - 85 1820 - 78 294d - 84. 2308 -189 2525 -19
150 -125 390 - 23 430 -101 870 - 5B . 1110 -104 {350 -164 1590 -209 1830 -222 2670 - 58 2318 - 53 25%¢ - 44
160 -141 466 -210 640 - 43 860 - 58 1120 - 58 1360 - 90 1600 - 22 1840 <140 2080 - 50 9329 - g5 258 -22%
170 -223 410 -223 B30 -231 890 - B3 1130 - 58 1370 -208 1610 - B4 1@S0 - 58 2090 - 58 g37p - g4 2%7p -244
180 -170 420 -14% 660 -181 900 - 2 1149 - 5B 130 -229 1620 - 5B 1840 -226 2108 - 26 7349 - 53 25Gg -148
199 - 58 430 -99 670 -58 910 -106 1150 - 97 1396 -149 1630 - 58 1870 - 68 2119 -227 2356 - 58 2599 -248
200 -217 84D -167 48 - 5B 920 - 70 1169 -222 1409 -211 1640 - 5O 1880 -243 2126 -212 o340 - 58 2490 - 5
210 - 58 430 - 40 490 - 58 930 -119 1170 -208 1410 -117 1650 - 97 1899 -238 2430 -150 2370 - 97
226 - 58 460 - 5B 70 -128 0 - 3 y1mg - 20 1426 -231 1660 - BS 1900 -140 2040 - 65 235 - 4g
23 - 38 470 - 38 710 -232 990 - 67 1199 - 83 1430 - 5B 1470 -120 1910 - B4 2130 -114 p3ep _igp  TOTAL:
40 - 58 480 - 58 720 -125 960 -11% 4208 - 22 1440 - 5B 1680 - 45 1920 - 5B 2160 -120 g -ia2 27709

19




Programa sesssssss——Por Pau Frias y Jordi Faraudomms

GRAFICOS

Diversos graficos resultado
de ecuaciones matematicas
se os presentan en la pantalla
por medio de este programa.

10 "SRR esas e s aanennntassannsy

20 'Y Programa de graficos ¢

30 't ideado por Pau Frias 1§

40 ’tVersidn MSX->Jordi Faraudo

50 '3 Para MSX-Club %

6O TARRRRRRRRRRRERRARRARRRRLRLY

70 FORX=56080'T0SE168':READVS:POKEX, VA
L{"4H"+V$)

B S=5+VAL("kH"+V$) :NEXT

98 1FS<>1@BSSTHENCLS:BEEP:PRINT"HAY UN
ERROR DE TECLED/CARGA EN LINEAS DATA"
160 DATADD,21,46,9C,21,48,6,6,C,05,6,2
#,E,4,CD,4A,0,F5,CD,AC,C3,0D,77,8,0D,7
1,9,F1,CB,3F,CB,3F,CB, IF,CB, 3F, CD,AC,C
I,00,77,8,00,77,1,23,00D,23,DD,23,D, 28,
09,CB,40,11,F8,0,28,3,11,8,FF,0D,19,10
,C9,11,80,6,19,11,4,1,0D,19,C1,10,B4,1
,0,18,11

114 DATA®,8,21,40,9C,CD,5C,0,C9,1E,4,5
7.lB,3F,CB,3F,CB,2R,30,2,F6,C0,1D,26,F

7 rg

oy

- =

= e

:

fmmme mm -

A=

¢ (| —
‘l-‘\nll
B

{ T —
‘&‘ :1}\ (ALY ‘,.

W= A N=~=

200 FORN=1T012:K=N/68P1:A(N)=128+B085]
N(K):B(N)=88+883C0S (K)

216 PSET(A(N),BIN)) :NEXTN

220 FORN=1T012:FORM=1T012

230 0X=A(M)-A(N):0Y=B(M)-B(N)

240 PSET(A(N),B(N)):LINE-STEP (OX,0Y)
230 NEXTM:NEXTN

268 RETURN

278 'Dibujo 28

280 SCREEN2:COLOR1S,1,15:CLS:FORF=4T02
0paSTEP20:PSET(127,87)

378 SCREEN2:COLOR1S,1,15:CLE:PSET (103,
88), 1:PRINT#1," (c) By ":RETURN

38@ PSET(103,88),1:PRINT#1."Pau Frias"
RETURN

398 PSET(97,92),1:PRINT#L,"].Faraudo™:
RETURN

Test de listados s

120 QPENBERPINQSIIDEFUSR:uﬁEBW 295 LINE'STEPt’*‘lGﬂ'CUS(F) Q*SNSEN(F) 19 ] 58 12‘ - 43 23@ '2'3 34’ -128
3¢ SCREEN2:COLOR 15,1,15:CLS ) } 20 - 58 130 - 78 246 -131 350 -134
140 GOSUB18A:GOSUBL4: GOSUB2BA:EOSUBLS | | 359 NeYTF:RETURN 30-58 140 - 79 250 -219 360 - 58
0:G05UB310: G0SUB160:G0SUBSTO:60SUBLE0 | | 31 *pibu o 30 49 - 58 150 -141 260 -142 376 -139
{50 GOSUB380:GOSUBL40:GOSUB3O0:6OSUBL | | 30 SCREEND: FORF=4TO20STEP. L 50 - 58 160 - 49 276 - 58 380 -231
#:END 770 A= = T 60 - 5B 178 -142 288 -136 390 -282
330 A=COS(F)-(RND(-TIME)#3.1415924/8)

168 FORX=0T07:A=USR{#) :NEXT e 70 -123 18O - 5B 294 -217

. 348 PSET(107+583C0S(F), 78+2545IN(F)) 9 00 -145

179 RETURN 350 LINE-STEP (8+1001008 (), ge25astNiry | | B = 68 198 =12 :

199 DINA(12):DINB!12):P1=3, 1415924 30 "Noatres de Los auttres 100 -178 210 - 11 326 - 31 TOTALs

(10 -121 220 -195 30 -31 434

ENTRA EN LA AVENTURA
CORRE A TODA PASTILLA
CON

7 @ﬁ@@f oY

OTRO SENSACIONAL

JUEGO DE MANHATTAN TRANSFER , S.A.




Por Juan Pedrajam

Programa

Con este programa podréis
simular un hermoso calei-
doscopio, realizando muilti-
ples figuras en la pantalla en

CALEIDOSCOPIO

dos resoluciones diferentes.

10 RENS#%8 CALEIDDSCOPIO MSX #%%

26 REMS3%% POR JUAN PEDRAJA f113

36 REMSSES TORRELAVEGA 1987 8848

TR

5 RENSS#EPRESENTACION Y MENUSKEfs

60 POKE YHFCAB, 1:0PEN"qrp: "ASH!

78 COLOR 15,1, 1:5CREEN 2

86 PRESET (68, 26) :PRINTH1, "CALEIDOSCOPI
0 MSX"

99 LINE(54,14)-(208,32),,B

{00 PRESET(53,60): PRINTH1, "ALTA RESOLU
CION -1-*

116 PRESET(53,B5):PRINTHL, "BAJA RESOLU
CION -2-"

178 LINE(34,146)-(221,173),,B

180 A$=INKEY$: IFASCO™N" AND A$O)"S" TH
EN 180

198 1If 4$="5" THEN CL=16:DE=@ ELSE CL
=1:DE> |

200°RI #3x¥CALCULD DE PARAMETROSSX%X
210 E :95:E1=ET+1:WH=ET:A=2

220 ¢ .REEN SC:f=!

230 =1:¥1=1:42=1:Y2=]

240 Y1=-Y1:Y2=-Y2:GOSUB 348:X1=-X1:X2=
-X2:605UB 340

238 Y1=-Y1:Y2=-Y2:GOSUB 346:X1=-X1:X2=
~X2:GOSUB 349

268 IF RND(-TIME)#A>! THEN 300

320 5070 249

336 REMS#883SUBRUTINA DE DIBUJOSSE2t
348 LINE(XT+WH+I7,Y1+E1) = (X2¢NH+37,Y2+
ET),C

350 A$=INKEY$:IFASC™ ™ AND ASC"M™ TH
EN 370

368 IF A$="NM" THEN 78 ELSE 210

378 LINE(YL+RH+37,X1+ET) = (Y24WH+37, X2+
ET,C

388 RETURN

Test de listados s

120 A$=INKEY$: IFA$CO"2" AND A$OH"1" TH 27¢ VI=INT(RND(-TIME)#11+.5)-5:V2=INT( ;g b g i;g :g;g gég _2:3 g;: ::g;
130 IF A$="2" THEN 5C=3 ELSE SC=2 286 VI=INT(RND(-TIME)%11+,5)-5:V4=INT( 46 - 58 149 -194 240 -214 340 -181
140 PRESET(78,116):PRINT#!, "COLORES (S RND(-TIME)#11+,5)-5 S0 - 8 {59 - 18 250 -2.4 358 -177
N 290 C=INT(RND(1)%CL)+DE:A=10 80 - 3 140 -130 260 -185 346 -158
158 FPRESET(38,150) :PRINT#1,"VOLVER A E 368 H=X14VL:XI=H-INT(H/E1) $EL1:H=Y1+V2: 70 -105 17 -177 776 - 98 376 -176
STE MENU..-M-" Y1=H-INT(H/E{) $E1 80 -212 188 - 79 200 -100 38¢ -iu
160 PRESET(38,165):PRINT#{,"0TRO DIBUY 310 H=X2+V3:X2=H-INT(H/E1} $EL:H=Y2+¢Vd: 99 -125 199 -235 299 -112  TOTAL:

.0 -ESPACIO-" Y2=H-INT (H/EL) 21 190 -239 %G - § 108 -101  asgt

SUSCRIBETE A

Suscribiéndote no solo tienes la seguridad de tener todos los meses tu
MSX CLUB DE PROGRAMAS en tu casa sino que recibirds 12

nameros pagando sélo 10

BOLETIN DE SUSCRIPCION MSX CLUB DE PROGRAMAS

Nombrg apellidos_'
- Calle

................................................................................................................................................................

Deseo suscribirme por doce niimeros a la revista MSX CLUB DE PROGRAMAS a/psll{tir d_e%smiﬁnero ey
. Roca 1 Batlle, 10-12 - 08023 Barcelona

| que pago adjuntando talén a la orden de: MANHATTAN TRANSFER, S.A. - C

Tarifas: Espafia 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$

| Importante: Colocar en el sobre: Departamento Suscripciones MSX CLUB. NO SE ADMITE CONTRAREEMBOLSO.
(-




Programa por José L. Guerra
Estamos ante un juego muy
sencillo pero la velocidad de eje-
cucion es capaz de poner a prue-
H E ba hasta el jugador de mas rapi-
dos reflejos.
10 SCREEN 1:KEY OFF:COLOR {,12,12:05FT
NT I
20 WIDTH 32
30 FOR 1=128¢ 7O 1287
46 READ §
°@ VPOKE 1,8
68 NEXT
7@ FOR I=B@@ TC 819
84 READ @

99 VPQKE 1,0

100 VPOKE 1+500,0

110 NEXT

128 FORI=912 TO 919
{28 PEAD @

149 VPOKE 1,0

150 NEXT

162 FOR 1=184@ TO 1B47
17¢ REAT @

189 VROKE 1,0

192 VPOKE I+14,0

260 NEXT

218 FRINT"NUNERQ DE JUGADORES (1,2} 3"

223 B8=INPUTS(1):1F ASCO" 1" AND A$C>*2

" THEN 220

226 IF A$="1" THEN JU=1 ELSE JU=2

240 LOCATE 8,8:PRINT JU: " JUGADORES"; SP

£(28)

259 CRINT:ERINTVELOCIDAD!{-5)";

268 A$=INPUTS(1):1F A$<"{" AND A$H"S*

THEN 258

278 VE=VAL (A$)

286 1T VE<1 OR VEMS THEN 250

208 LOCATE @, {:PRINT"VELOCIDAD=";VE

308 PRINTSPC (25}

318 PRINT:INPUT "NUMERD DE PARTIDAS";N

U

326 1F NU<! THEN 3:0

30 LOCATE £,2:PRINTNU"PARTIDAS"

348 PRINTSPC(30)

758 PRINT:PRINT"CON O SIN OBSTACULDS ?
]

368 CO$=INPUTS (1) :IF COSCO"C" AND CO$¢
'S THEN 340

378 IF CO$="C" THEN C0=! ELSE CO=@:®RI

NT

388 LOCATE §,4:PRINTSPC!IO)

39¢ IF CO=1 THEN LOCATE @,3:PRINT"CON
DBSTACULOS"

460 1F C0=@ THMEN LODCATE 9, 3:PRINT"SIN
OBSTACULOS"

410 IF CO=1 THEN PRINT:INPUT"CUANTOS :
*1CU :LOCATE®, 4:FRINTCU"OBSTACULDS":PR
INTSPC (28)

420 LOCATE@, 4:PRINTCU"DRSTACULDS":PRIN
TSPC(28)

438 PRINT:PRINT"CON O SIN ESTRELLAS °

’
449 CL$=INPUTS${1):IF CLSCO"C" AND CL#C
28" THEN 449
450 IF CL$="C" THEN FL=! ELSE FL=@:PRI
NT:60TO 569
450 LOCATE ,5:PRINT"CON ESTRELLAS":PR
INTSPC(38)
47¢ PRINT:INPUT"CLANTAS :";FK

48F LOCATE @, 6:PRINTFK"ESTRELLAS":PRIN
TSPC(39)

499 PRINT:PRINT"FINALIZANDO UNA VEZ RE
COGIDAS 7*;

300 CL$=INPUTS$(1):IF CL$(>"S" AND CL$<
J"N" THEN 566

G189 IF CL$="5" THEN FI=1 ELSE FI=§

5200 LOCATE @,B:PRINTSPC(32)

53@ IF FI=1 THEN LOCATE 8,7:PRINT"FINA
LIZANDO"

348 IF FI=0 THEN SRe

530 GOTO 590

569 LOCATE@,S:PRINT"SIN ESTRELLAS"

370 LOCATE®,6:PRINT"@ ESTRELLAS";SPC(2
)

588 LOCATE®,7:PRINT"SIN FINALIZAR"

394 PRINT:PRINT"JUGADOR 1, JOYSTICK O

CURSOR 7"

600 A$=INPUTS(1):IF NOT A$="J" AND NOT

22




A$="C" THEN 400

618 IF A$="J" THEN J0=1 ELSE JO=¢ *
4201 LOCATE #,9:PRINTSPC(38)

628 IF J0=1 THEN LOCATE @,8:PRINT"JUGA
DOR 1 JOYSTICK"

649 IF J0=8 THEN LOCATE 8,B:PRINT"JUGA
DOR 1 CURSOR”

3¢ PRINT:PRINT"JUGADOR DOS CON LAS TE
CLAG:"

648 IF JU=2 THEN LOCATE 4,12:PRINT"SUE
IR ";160SLB 818
676 LOCATE @,9:PRINT"JUGADOR 2:*

480 LOCATE @,1@:PRINTSPC(36)

£9¢ LOCATE @, 18:PRINT"SUBIR ";N$(!

7#@ LOCATE @,12:PRINTSPC(26)

718 IF JU=2 THEN LDCATE 8, 12:PRINT"BAJ
RR "::1G0SUR B10
728 LOCATE @, 11:PRINT"BAJAR “iN$(2)
718 LOCATE @, {2:PRINTSPC(28)
743 1F JU=2 THEN LOCATE 4, 13:PRINT"DER
ECHA "::GOSUR 810
756 LOCATE @,12:PRINT"DERECHA ";N${3)
Th¢ LOCATE @, 13:PRINTSPC(20)
778 IF JU=2 THEN LOCATE 8, 14:PRINT"120
UIERDA ";:BOSUB 819

786 LOCATE @, IZ:PRINT"IZQUIERDA "sN$(4
)
798 LOCATE 4, 14:PRINTSPC{29)

9¢¢ 6070 839

B10 NI=NI+t

828 N$(NI)=INPUTS$(1) :PRINTN$ (NI} :RETUR

836 PRINT:PRINT"  CONFORME 27;
BAG A$=INPUTS (1):IF A$="S* THEN 856 EL
SE IF A$="N" THEN CLS:G0TD 21 ELSE B4

g

850 CLS

840 RE=#:D=0:A$="":VPOKE 8204, 28:VPOKE
8265, 124:VPOKE 8218, 236: VPOKE 821715
b:VPOKE 8204, 188

870 VPOKE 8219,76

886 VPOKE 220,154

899 IF F3@ OR G8 THEN IF FONU-1 THEN
BEEP:PLAYDEFED":PRINT" JUGADOR NUMERD
UND HA PERDIDO" ELSE IF GINU-1 THEN B
EEP:PLAY"GABAG":FRINT" JUGADOR NUMERO
D0S HA PERDIDO"

966 IF F38 OR 5@ THEN PRINT:PRINT"PUN
TUACION®:PRINT: PRINT:PRINT" JUGADOR N
0,"F*ACCIDENTES™:PRINT:PRINT" JUGADOR
D08, "E"ACCIDENTES" s PRINT: PRINT

916 IF FL=t THEN Ji=]1eP1:]2=]2482

920 IF FL={ THEN PRINT:PRINT:PRINT*NUN

ERQ DE ESTRELLAS :":PRINT:PRINT:PRINT®
JUBADC® UNC,*:Pi;®  TOTAL:":J1:PRINT
sPRINT" JUGADOR DOS,";P2;"  TOTAL:";J
2

938 IF £+5%F THEN IF FNU-1 OF BONU-1
THEN 6070 1479

948 FOR I=! TO 2000:NEXT

950 IF FL=1 THEN FOR I=1 TO 2006:NEXT
948 IF INKEYSC)™™ THEN 940

978 BEEP

986 CLS

990 FOR I=6144 TO 6911 STEP 32

1060 VPOKE 1,184:VPOKE 1+31,104

1010 NEXT

1820 FOR 1=6144 TO 4175

1630 VPOKE 1,104

1049 VPOKE 1+735, 104

1050 NEXT

1060 IF CO=0 THEN 1118

1670 FOR 1=1 T0 CU

1080 R=INT(RND(1)8576) +4248: IF VPEEK(R
)()32 THEN 1980

1099 VPOKE R,219

1100 NEXT

1110 IF FL=0 THEN 1178

1126 FOR 1=t TO F¥

1130 R=INT(RND!!)057¢) +5246: IF UPEEY(R
14)32 THEN 1178

1140 VPOKE R, 114

1150 NEXT

1140 P1=6:P2=p

1170 X1=6237:4=101:Y1=-1:VPOKE Y1, Qe 10
0

1188 X=4818:B=102:Y=1:VPOKE X 8B

1196 FOR I=1 TD 1@-VE$2:1F D=0 THEN D=
STICK(J0)

1200 IF A$="" THEN A$=INKEVS

1216 NEXT 1

1226 PLAY"T255L44Ck4"

123¢ IF D=0 THEN 310

1240 IF D= AND A$="" TUEN 1108

1256 IF D=1 THEN Vi=-32:4=10¢

1260 IF D=5 THEN Vi=+32:8=147

fo Mcnas
TMatog g n
Sde copiae .-
€n blanc, pl‘_“’ si

PO venta as - tre
S-tres




P TOETAlING e e S e i

41@ IF nlosi=e. (. 1)« a DR n|

De "l.l.:lii&i*ﬂ v CrasCr=108iPE, 1,1, -nd,r@TuLN 45
.

278 IF D=7 THEN Vi=-1:A=18}
IF D=7 THEN Y1=+1:A=1p2
129¢ IF RE=! THEN RE=@:RETURN
IF A$="" THEN 1374
211 IF A$=N$(1) THEN Y=-32:B=100

IF A$=N$ (2) THEN Y=+32:B=103
[F A$=N$(4) THEN Y=-1:B=101
IF A$=N$(3) THEN Y=+1:R=162
: IF RE=1 THEN RE=8:RETURN
1368 IF JU=1 THEN Y=@
(770 D=0:A$=""
1388 X1=X1+Y1:IF UPEEK(X1)>32 THEN GOT
T 1438 ELSE VPOKE X1-Y1,158:VPOKE X1,A
+100
1398 IF JU=1 THEN 1194
14B¢ X=X+Y:IF VPEEK(X)>32 THEN 6OTD 15
2¢ ELSE VPOKE X-Y,158:VPOKE X,B
1410 6OTOD 1199
1420 RETURN
1439 WV=@:IF VPEEK(X1)=114 THEN VWy=1:F
(=P1+11VPOKE X1-Y!,15@:VPOKE X1,A+100:
IF P1+P2)=FK THEN IF FI=1 THEN IF P!}=
2 THEN Y=@:60TC !55@ ELSE GOTO 1449
1440 IF VV=1 THEN BEEP:PLAY*T255L44AD"
1Vv=4:60T0 1390
1450 IF JU=2 AND VPEEK(X+Y)>32 AND VPE
EKIX+Y)<>114 THEN BOTO 1599
1468 VV=@:PRINT"COCHE ! PIERDE":F=F+!
1478 VPOKE X1-Y1,229
1488 GOSUB 1726
149¢ FOR I=1 TO 2086:NEXT
1268 CLS

1510 60OTO 846

1328 WV=@:IF VPEEK(X)=114 THEN Yv=1:°7
=P2+1:VPOKE X-Y,150:VPOKE X,B:IF P2+4P}
»=FK THEN IF FI=1 THEN IF P2)=P1 THEN
Y1=0:607T0 14460 ELSE GOTD 1550

1538 IF VV=1 THEN BEEP:PLAY"T255LA4AD"
1VV=8:60T0 1410

1548 IF VPEEK(X{+Y1)>32 AND VPEEK(X{+V
13<>114 THEN 6OTO 1594

1558 VV=@:PRINT"COCHE 2 PIERDE":E=6+!
1540 VPOKE X-Y,232

1578 GOSUB 1720

1586 GOTC 1499

1398 PRINT"LOS DOS COCHES PIERDEN"
1680 IF VPEEK(X1-Y1)=150 THEN Yi=@
1618 IF VPEEK(X-Y)=15@ THEN Y=@

1420 VPOVE X-Y,232

1638 YPOKE X1-Y1,23

1640 GOSUB 1728

1650 GOTD 1499

1440 GOTD B4d

1678 PRINT:PRINT"OTRA (S/N) 77

168 AS=INPLUTS(L):1F ASCIINY AND ASCH"
§* THEN 1489

1490 IF A$="N" THEN END

1780 J1=0:J2=0:P1=0:F2=0:F=8:5=0

{71¢ GOTO 988

1726 BEEP:SOUND #,8:S0UND 1,5:50UND 2,
3

1738 SOUND 3,13:S0UND 4,255:50UND 5,15
1742 SOUND &,30:S0UND 7,8

1758 SOUND 8, th:SOUND 9,14:SOUND 14, 14
{76 SOUND {1,:S0UND 12, 15:50UND 12,6
1776 FOR 1%=6 70 B@:NEXT

178 SOUND 12,54:50UND 13,8

179 FOR I%=! TO 2504:NEXT

1302 RETURN

181 DATA 56,124,128,254, 255,127,124, 5
b

1828 DATA 94, 125,98, 24,24,219, 255,215
1830 DATA 7,231,486, 255, 255, 66,234, 7
1849 DATA 224,23!,64, 255,255, 66, 231,22
4

1858 DATA
1840 DATA
o

1870 DATA 15,3,14,178,85,8, 16,8

1880 DATA 148,77,42,187,127,17¢,58,77

219,255,219, 24,28, 96, 126,93
88,126,231, 195,195,221, 12,6

Test de listados mm—| AN

10 -142  yog -156 376 -92 550 -231 734 - 33 916 -227 1099 - 4b 1278 - 11 1450 - 5T 1438 <23 1815 - B
20 -175  29p 131 380 - 42 560 <211 7ag -1(1 920 -218 1108 -131 1286 - 7 1460 -191 1440 - B9 1g3g -195
3-8 21p-45 390-15 570-128 759 - 51 936 - 24 1110 -155 1299 - 92 1478 -236 1450 -11f  193p - 98
8 -216 279 - g9 480 - 24 SBO -198 74p - 39 944 - BS 1120 - 54 1306 -106 1480 - B9 1440 -246  1pap - Tk
S0 -140 939 -74 MO-182 590 -229 779 -5¢ 950 - 77 1130 - 1B {319 -181 1499 - 95 1470 -117 1ps5@ -195
66 -131 249 - 25 420 -198 400 -218 7gp - | 940 - 68 1140 -197 1320 -184 150G -159 1480 - 72 1ge@ - 32
78-20 259 -78 A30-226 410 -B5 795 - 49 976 -192 115 -131 1330 -189 (516 -26 1499 264 1g7g -1%4
B0 -216 240 -158 440 - 74 620 - 47 gpp -715 986 -159 (166 - 61 134¢ -187 1526 -231 1766 -169  1geg -270
9 -140 279 211 450 - 92 630 -237 gy - 37 999 -214 {170 -248 1350 - 92 1530 <122 (716 -\18

100 -136 289 -169 460 -201 640 - Bb gyp - 44 1006 -189 1180 - B9 (3@ - 94 1540 - 98 1720 -T2

110 -131 299 -212 470 -169 650 - 72 g3p -145 1819 -131 1190 -282 137g - 22 1550 19 {739 -201

120 -248 399 -193 4B -123 660 - 7 gag -1p1 1020 -214 1200 - 61 1300 -140 1560 -140 1740 -11%

130 -216 319 - 41 490 -179 670 -182 gsg -159 1030 -178 1210 -264 {399 -189 1570 - 89 {750 -277

140 140 379 - 79 500 -145 480 - 46 pep -2g9 1040 -160 1220 - 6B 146 - 44 1580 -118 1740 -213

150 -131 339 -58 518 -152 490 -210 g7g -137 1056 -131 1236 -218 (419 - 63 1599 -100 1770 -229

160 - 64 349 -198 520 - 16 780 - 48 gRg -213 1040 - 95 1240 -239 1420 -142 1600 -112 1780 -1¢9

170 -216 359 - 50 530 -9 710 -226 @9p -197 1978 - b1 1250 - 1 43 -219 1610 -221 1796 -112  TOTAL:
188 -180 349 - 3 540 -72 720 -175 opp -145 108G -224 1260 - 7 qaap -192 1620 -140 1860 -122  2apip
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Programa

por Ronim

ESTRELLAS

Representa mil y unas estre-
llas de diferentes formas y tama-
flos gracias a este miniprograma
grafico. Modifica ti mismo el
programa para obtener diferen-
tes efectos.

AR/ SR RS e R 00808844

20 ° % POR RONI PARA MSYTLUB 3

{ I | ESTRELLAS ¢

[T AR SRR Reiiiisstttis]

5 CLS:COLOR S,1,!

&@ DEFINTI,E,T

70 R=INT(FND!-TIME) #13)42

B8 L=18 ’'ceparacion de las lineas

98 SCREEN Z

189 P=1/2 "tapafo de la estrella

1id BOTO 130

128 P=PL2 ’decremento tamado

130 IF L<1 THEN BCTO 278 ELSE CLS

146 FOR G=@ 70 178 STEP 128/P+2

150 FOR T=@ TC 228 STEP 188/P+2

168 R=R+2:1F R=17 THEN R=7 ELSE IF R=!
B THEN R=4 ELSE IF R=1& THEN R=2

176 FOR I1=3 TO 186/F+C STEP L

(B LINE(B@/P+1€+T,5@/P+3+R)-(18+7,I+0

198 LINE(R@/F+10+T,50/P+3+5)-1168/F+10
+T,1+E}4R

200 NEXT 1

210 7Ok I=19 TQ lb3/F+!@ STEP L

220 LINE(B@/P+1E+T,50/P+34G) = (1+4T,540)
F

s

270 LINE(BG/F+10-T, 5B/P+5+E) - 1147, 165

FeS+3,R

248 NEXT 1,T,6

250 IF P4 THEN L=L-T:6070 100
268 5070 126

272 COLOR ,,5:6070 279

Test de listados s

19 - 58 18 - 23 21§ -20°
7 - 58 126 -207 220 -1
36 - 58 130 -211 239 - 81
10 - 58 148 - 6 249 -191
58 - 49 158 137 25¢ -122
7 -232 160 -216 249 - 15
76 -190 178 -143 276 - 11
8¢ -142 180 -174

59 -214 196 -146 TOTAL:
108 -146 280 -204 2449

UEGA COMO UN CAMPEON

METE EL GOL QUE TE HARA MILLONARIO

QUINIELAS

El programa imprescindible para la liga mas larga

de la historia espanola

QUINIELAS te ofrece:

introducir 38 equipos - introducir el partido de la jornada - almacenar los resultados, los goles
locales y los goles visitantes - estadistica grifica de aciertos - realizar 25 boletos de 8 apuestas

(200), por reduccion o al azar -

sacar los boletos por impresora - clasificacion detallada -

estadistica grifica de equipos - estadistica grafica de quinielas - grabacién de datos en cinta -

escrutinio de boletos memorizados -

consultas Yy correcciones - etc., etc.

PIDENOS QUINIELAS HOY MISMO SOLO 700 Ptas,




Programa

por Ronald Van Ginkel

TESORO

Recoge las 15 llaves que hay
distribuidas por la pantalla para
asi poder abrir el cofre del teso-
ro. Pero ten cuidado con las nu-
merosas calaveras y con el peli-
grosisimo pulpo.

L@ SCREEN 1, 2¢WIDTH 32
2@ COLOR 1,9,9
36 DEFINT A-7
aa 1'=19
8 1=3
&0 DEF FNA(X)=11-4148)\32
T? DEF FNB(X)=(X-£148)-FNA(Y) 432
B FRINT" % & TESORD tx v
%@ PRINT:PRINT" Interta abrir el cofre
del tesorn cogiendo las 15 1laves
que estan repartidas en la pan
tallia,”
186 PRINT" Pero ten cuidado de no choc
ar con las calaveras, ya que las po
bres no han comido desde hace un par d
e cientos de afos y ya se sabe que la
carne es debil."”
118 PRINT" Por cierto, vigila tambien
a Findo, el pulpo, no esta muy ha
mbriento pero no quiere que abras el
cofre, y hara todo lo que este en su
s tentaculos para impedirteio.”
128 PRINT" El juegc consta de 1! panta
1las, cada una mas dificil que la an
terior, para pasarlas disponesde 3 vid
es. "
138 FRINT:PRINT"Joystick o Teclado?";
140 BS=INPUTS(1}:TF B$/3"]" AND BT
" THEN 172
{5¢ IF 8%="T" THEN W=0
{42 SCREEN 1:FOR 1=8R@
POKE 1,2:NEXT
176 FOR I=948 7O 947:READ Q:VPOKE 1,8:
NEXT
186 F0% I=1840 TO {@47:READ Q:VPOKE I,
J:NEXT
196 FOR [=1128 TO (127:READ Q:VFIXE T,
JINEXT
200 FOR I=1286 TO 13!1:READ Q:VPOKE I,
FINEXT
218 FOF T=1 7D 3:FOR I=1 TO 32:READ O:
Se=Pe+CHRS (D) INEYTISPRITES (T) =A% pg=""
INEXT
228 VPOKE 825,261
218 VPOKE 8267, 185

ELSE W=
T0 BB7:READ :V

Jh# VROVE B212,233

27@ LOCATE 2,10:PRINT® PANTALLA NUMERD
“111-U

284 LOCATE 2,12:PRINT*VIDAS DISPONIBLE
82531

298 SOR I=1 TO 26@84:NEXT

@@ IF 241 THEN FOR I=1 TD Z@8@:NEXT:R
UN

719 CLS

320 PRINTSTRINGS$(32,"4"™!

310 FOR I=h144 TO 491! STEP 32

349 VPOKE 1,157:VPOKE I+31,142

JE@ NEXT

368 FOR I=4B94 TO 491!

70 YPOKE 1,141

388 NEXT

398 IF TIMEX2G@@86 THEN TIME=INTITIME/L
a89)

468 A=!TIMEIMOD144

441G FOR I=1 7O A:A=FND(11:NEXT

428 FOF 1=4 TD T8

£30 B=INTIRNDI1)1750) +4!44
439 1F YPEEK(A1()32 THEN 43¢
456 VPOYE A, 126

460 NEXT

87 FOR 1=t T0 15

487 A=INT(RND(1} 750! #4420
48¢ 15 YREEY(R){3I7 THEN 489
549 YROKE A, 18

=1 NEXT

520 8=INTIRND(1)4747) 44188
=0 IF VBEEK(A) (32 THEN 520
S48 Y=A:YPOKE X, 130

TEG A=INTIRND(1)4747) 44144
S48 1F VPEEK(A)(>32 THEN 55
=70 V=A:VPOVE Y, !18:K=32

580 A=INTIRNDI1)4747) 45180
=0 € YPEEK(A'=12 AND VPEEK(A+1)=12 A
ND UPEEK(A+32)232 AND VPEEK (A+371=72 7
MEN T=T ELSE 590

508 B=FNA(A)

E1@ C=FNB(A)

26




ENTRA EN EL FANTASTICO

520 B1=B1B:C1=CH8 %47 PUT SPRITE 3,CY,B1-21,1,3 MUNDO DE LA ALTA

53¢ PUT SPRITE I, (C1,B1-2).1,1 959 BUT SPRITE 2,(01,B1-2), 16,5 TECNOLOGIA MUSICAL CON TU

449 FOR I=1 TO 2668:NEXT 94F E0F 1=1 TO SP0F:NEXT ORDENADOR MSX Y

45 PLAVT2CELLAVIZAABBAABBR" 970 Hed:h=f SISTEMAS MIDI

b4 IF PLAY!!)=-1 THEN &40 98¢ =(-1 DESCUBRE LOS NUEVOS

478 F=STICKIW} 999 RESTORE:GOTD 146 SONIDOS SINTETIZADOS Y LAS

684 M=0 108¢ IF L=12¢ THEN PLAY"T2ESLA4VITIFGGF FABULOSAS POSIBILIDADES DE

590 IF F=1 THEN M=-32 GEAAGFE" LA INFORMATICA MUSICAL

788 TF F=% THEN M=T2 1818 1F L{>128 THEN PLAY"T255L44V!7RBA4

71¢ IF F=3 THEN M=1 BRAAGEFFFG® APROVECHA AHORA

720 TF F=7 THEN M=-1 1020 VPOKE 8205,73 ESTA OFERTA MUY

73¢ IF M=@ THEN 748 1839 1F PLAY(1)=-1 THEN 1838 ESPECIAL:

740 L=VPEEKIY+M)4F L¢>T2 THEN GOSUB 8 1046 1=1-1

8¢:5070 B70 1050 H=@:6=0 50% de Descuento en el precio del Interface MIDI MIDI-
736 Y=Y 1060 RESTORE:G0TD 159 adaiiosJnlo con Ny snkefzocy on SISTEMAS WD
T&@ H=H+1:TF H3I) THEN H=¢ ELSE 854 1078 EXD

770 B=FNA(Y):C=FNBIX) 1084 DATA1B9,125,219,255,23¢,189, 195, ! S6lo 23.180,- en lugor de 46.360.-

788 D=ENA'Y) sE=FNEIV) 2% ‘ ’ T e —————————
79¢ 1F RND(1)<,5 THEN Bif 16°9 DATA 129,99,40,°0.460,76,96,!57

866 N=((BXD)-(BD)1432: 1% NOOO THEN 60 | [ «:am pavatas, g, 126.48.90, 145, 145, 145
TC 828 1112 DATAG, 8, 142,229.253,5:2, ;

819 N=f[3E)-(LCE) 1120 DATAZSE, 28%, 0288, 288,258, 271, 198, 1

B2@ IF N=0 THEN BG@ 79

B30 J=VPEEK!Y+N)sIF J={1# THEN 1660 1130 DATR129, 195,231,255, 25858:255. 255, 2

BA@ Y=Y+N:UPDKE Y-N,Kik=1:VPOKE X, 130: e ' :
N=0 1140 DATA2ES,127,43,71.31,43,127, 255 i Tcome b0, pECS

BS@ IF MO)@ THEN UPOKE V¥, T2:VPOKE Y, 1150 ;p*qggf,'z:n;gfé.:agl329‘353;354.2 1B} ,;a.,:jﬁ:*':'if".:"?.:".fi’ 5
1 55

Bbf FOR I=1 7O L:F=@:NENT 1168 DATA 4.15,59, 199,127,128, 191,770, NUESTRA SELECCION

97¢ ECTO 476 187,254,190, 251,191,270, 170, 258 £, 248, DE SINTETIZADORES

BRY IF L=120 THEN M9 228,182,254, ¢, 253,247,224, 127, 125,223, -

99¢ IF L=14@ THEN PLAV"LEAY1208510NTIR 353:%»51., 19,955 ' o NS (2 100 e
IENTI":6=0+1:1F 5415 THEN RETURN 780 E 117¢ 0ATA €,4,22,27,77,27,52,9,60,5,0,0 e YAMAHA DX-100 (feclas pequefias): 85.000,-
LSE 82g ,Q,Q,E,Q"E’,G, 128,18, 152,112, 149,20, 8 e YAMAHA DX-27 (feclas normales): 115.900,-
980 IF L=170 THEN 1300 ,0,0.0,8,9.0 PROGRAMA MIDITRACK PERFORMER
AGREIIN -ry SRV - 1188 DATA 57.80,.77,181,252, 191, 110,08 ® Secuenciador de 8 pistas polifénicas programables
928 VPOKE Y, Z2:VROVE V+m, 110 £y178, 22T 485, 200 1B L 227, 181 2EE2E2, en tiempo real.

972 BEEP:PLAV" BRIMTAOAANLENALLANAELIN 174,254,255, 257, 25€, 254, 255, 172, 294,27 ® Auto-correccion, Pinchazo, Sincronizacion, efc.
4ELINATY, *BONTORIILINTTRELANSTRIL NS T 27,200, 247,85, 28 NOTA: Los precios indicados incluyen IVA

SISTEMAS MIDI

Te,St de hstados I A e S e e e T A ¢/ cdrc(ygnt;]. ggls?nxa-:%;ﬂmg':gﬂom

Tel.: (83) 230 97 90/ 230 98 05

10 -235 160 - 94 316 -159 460 -131 416 -223 74P - 50 916 -182 1040 -253 I 1
0 -91 170 -237 320 -228 470 -195 420 -15% 779 - 46 520 -154 1676 -129 } A A )
- 57 190 -3 330 24 409 251 K30 1S9 B - 52 930 - g (BB rSg| || Oreecen oo
80 - 93 199 - 87 340 - S 496 -1k 44p - 95 790 - 18 O4p -141 1894 - 93 E?‘::?:ci?: .............. CPiviiin |

50 - 93 280 -214 350 -131 PO -206 650 -117 B0¢ -184 950 -isk 1100 -244
b8 -200 214 - 7T 360 -222 510 -171 44f - 32 610 -19 og - 25 1114 -127
0 -221 20§ -3 376 235 526 - 120 479 -126 620 -19 970 201 1120 -149
80 -173 219 -89 3@ -131 530 -147 48P - 77 630 - & 9Bp -157 1130 -149

[0 Deseo recibir:

|

|
El importe de mi pedido lo hago efectivo mediante: :
180 -149 756 - 19 4P -184 553 - 12 708 -251 856 - 40 1060 -137 1150 148 7 Contra-Reembolso (méas gastos de envio
110 -204 260 - 26 419 -247 568 -177 71p -757 B6d - 55 1914 -237 1148 -135
20 -186 279 254 420 -219 570 - 14 929 -242 B76 - 55 1020 -115 1170 -2%5
130 -149 280 -195 439 -251 58O - 12 73p -1Bs 084 - 32 1030 -148 1180 -13b
140 - 94 0g - g5 44p - 54 590 -205 7ag -718 B9 -152 1040 -187  TOTAL:
150 -220 300 -198 450 -18% 488 -226 75g -20T 040 - 42 1056 -200  171%%

3% en caso de envio por agencia).

[0 Con cargo a mi Tarjeta de Crédito VISA / |
MASTERCARD / AMERICAN EXPRESS |
{mas gastos de enviol Nuamero

Caduca:

Firma:

-

|
|
|
[
| [ Cheque adjunto
9 - 89 20p -118 390 - 52 SAF -157 498 -237 B4 - 72 999 -253 1140 -1% : o Gk Eget Norern _X
|
|
|
|
|
!
|
!
|
|




Programa

por Ricard Ferrerum

FUNCIONES

Este programa puede dar las
grificas de las funciones que el
usuario defina, ademas de po-
der ampliar una zona determi-
nada de dicha grafica.

10" PERsRscRpesonaenensninedaesngyy

01 FUNCIONES !
368 i
49 * % por RICARD FERRER para 1
]/ | i
5 * % MBX-CLUR DE PROGRAMAS 1
78 " BEEERERRRRRORERRRRRRRRRRRRRTHE LY
8e ’

96 COLOR14,1,!:WIDTHeA:KEYOFF:CLS

168 KEY1,"RUN 13@"+CHRS!13)

110 GOTO 579

120 LOCATE!, {:PRINT"DEFINA LA FUNCION

EN LA LINEA N 126, ":PRINT:PRINT" PULS
E "RETURN® Y A CONTINUACION LA "sFmINT
:PRINT" TECLA *F1’:":LOCATE®,B:LI5T 1
9

120 DEF FNA(X)= X*2
10

149 A=50:5=88:L=0:1=-15:7=15:F=,2: ) ' =!
7:¥1=82:E5=5:V=1:H=90: H1=175: b=0: F=Ps W
=@:’ INICIALIZA VARIABLES DEL PROGRAMA
156 ON ERROR GOTO 1489

168 EP$="NENNNNNABNERERANNN" :C4="01 50
ESPACID"

179 *

188 * DIBUJD COORDENADAS INICIALES

99 ’

208 SCREEN 2,2

210 60SUB 12880

220 OPEN"GRP:"FOR DUTPUT AS#!

230 FORT=54 TO 206: PSET(T,%d),8:NEXTT
240 FORT=€ 7D 175:PSET(125,T),8:NEXTT
230 PRESET(116,8) :PRINTHL,"y"

268 PRESET(207,98) :PRINTHL,"x"

270 :

280 FORU=1T02

29¢ FORT=5@ TD 26@ STEP 5

388 PSET(T,5),8

318 NEXTT

328 5=5+1

338 NEXTU

40

336  DIBUJA LA FUNCION DEFINIDA

160’

178 K=18:K1=18

386 IF V=1 THEN PRESET{4#, 1B5) s PRINT#\

:TUSUAR

L "CALCULANDD FUNCION®

390 FOR ¥= 1 70 I STEP F

4@ L=L+1:1F A>23S THEN 338

410 Y=FNA(X)

420 Y=(H-YXES)

430 IF L=1 THEN Y@=Y:NEXT X

449 IF YB{O OR Y@>H! THEN A=A+1:Y#=Y:6
070 484

439 LINE(A,YB)-(A+1,Y),5:H=1

460 A=A+1

474 Yo=Y

480 NEXT X

49 °

506 *

518 PRESET(4@,185):COLOR1: PRINT#1,EPS:

COLOR14

520 IF W(>1 THEN PRESET(45, 1BS):PRINTH
1,"NO PUEDE VISUAL!IZARSE":FORI=1T0!400
NEXTJ:60T0 576

330 IF V=1 THEN 749

546 IF H=2@ THEN K{=18f

330 PRESET(K,K1):PRINTHL E$:PRESET (K+1

(K1) :PRINT4L,E$
568 IFINKEY$COCHRS (32) THENS6R

579 *

580 * MENU O DPCIONES

596

666 SCREEN @, ,8:CLOSES!

618 LOCATEL@, 2:PRINT"NENU DE OPCIONES:

28




) 999 1FI=7 THEN X1=X1-1:6070 94 1279 NEXT T
620 LOCATELS, 3t PRINT® e 916 IF J=B THEN Y1=Y1-1:X1=X1-1:60T0 9 | | 1286 SPRITES(9)=B$
630 LOCATEZ, 7:PRINT*1) DEFINIR FUNCION | | 49 1298 RETURN

920 IFP$=CHRS(13) THEN 1808 1300 DATA FF,80,80,80,89,80,80,80
64 LOCATEZ, 9:PRINT*2) VISUALIZAR GRAF | | oxa 1E pecChRs (32) THEN 578 1316 DATA 88,88,88, 89,86, 89,86, FF
1CA DE LA FUNCION® 948 IFY13=92 THEN V1=92 1320 DATA FF,81,61,01,01,01,01,81
GRANA" 968 IFX1<=17 THEN X1=17 1346 °
660 LOCATEZ, 13:PRINT*4) INSTRUCCIONES® | | g0 1ex15=288THEN 11=288 1350 ' INSTRUCCIONES
EADA" 999 GOTO 839 {376 CL8
S8 Msincrs 1660 V=0:CLS: PUTSPRITEA, (X1,Y1) 8,0 1389 LOCATES, 1:PRINT*I NS TRUCC I
696 TFW$="1"THEN CL5:60T0 126 181 * 31 € U
700 IFWs="2"THEN 118 1820 * VARIABLES PARA LA AMPLIACION 1399 LOCATES,2:PRINT
71 1FN$="3"THEN CLS:KEY, "calor "i8IR | | ous "
EEN,1:0N ERROR GOTO #:END 1649 ES=58:6=INT ((X1-125)/5): 1<6 1498 LOCATES, 5:PRINT"Defina la funcitn
720 TFN$="4" THEN 1345 1650 IF Y1<=79 THEN H=189 satemdtica de l1a cual desee conocer s
n0 EUTO °88 1060 IF Y1>=83 THEN H=29 u grdfica en funcidn de x siguiendo la
740 1676 IF H=188 THEN R=4 s indicaciones de la opcidn nd ! del m
758 * OPCION A LA AMPLIACION DE ZONA 1688 1F Ne28 THEN Re-15 iy
768 7 1699 FORT=1T0255:PSET (T, H) , BiNEXTT 1418 LOCATE!, 11:PRINT"La gréfica serd
118 HITSHEES, M, 101, th, 8 1168 FORB=1T02555TEPES dibujada y sequidamente®:PRINT® podrd
{68 DRAN-ENLA, FACRL 12NEDF3® 1110 1FG=6 THEN LINE(B,8)-(B,191),8 ampliar una zona determinada de °
Fo8: SRR, RS SES 1120 LINE (8,H-7)- (B, H+3) B 1426 PRINT® 1a misna moviendo la venta
800 DRAW"BM25, BACBUBNGIFS 1136 PRESET (B-3,H+R) :PRINTA1, G na con log  ":PRINT® cursores v puls
810 DRAW"BN2S, {68CBDBNHIES" 1148 E=E+1 ando *RETURN’, o bien *
629 PRESET (16, 183) 1PRINTAL, *MUEVA VENT | - { 1155 wpa B 1430 PRINT* pulsar ESPACIC para valver
ANA 0 PULSE ESPACID" 8 Y gy
B30 J=5TICK(8):PS$=INKEYS 1170 P=. 01666 1449 LOCATE1S, 22: PRINT"ESPACIO PARA XE
B30 IF J=2 THEN Y1=Y1-1:X1=XI+1:60T0 9 | |108 corg 349 1450 IF INKEYSCOCHRS(32) THEN 1456
. . 1206 ° 1868 §0TD 578
B60 IFJ=3 THEN X1=X1+1:60T0 949 1219 * CREA VENTANA/SPRITE DE 14114 1479
B70 IF J=4 THEN YI=Y1+1:X1=X1¢1260T0 9 | | 1209 - 1486 * TRATANIENTO DE ERRORES
49 1230 RESTORE:B$="" 1496 *
880 IFJ=5 THEN Y1=Y1+1:60T0 940 1240 FORT=17032 1506 IF ERR=11 OR ERR=2 AND ERL=410 TH
890 IF J=6 THEN Y1=Y1+1:Xt=X1-1:60T0 9 | | 1250 peap as EN RESUNE 468
40 126@ BS=BS+CHRS (VAL ("kH"+A$)) 1510 END: ’ FINAL DE PROGRAMA

Test de listado L e e T s e R e S S ————

{0 -38 150 -159 pop -148 430 -132 570 -5 716 - 1 gsg -y 990 -216 1136 ~134 1216°-215 1419 - 23
20-38 160 -1B1 3pp - 43 44§ - 7 B0 - 5B 720 -150 gup - 54 1000 - 42 1140 -128 128G -1p7 1429 -
-8 170-58 31g-215 436 -214 90 -58 730 -65 g9 -119 161 - 58 1150 -197 129 -142 1439 -148
49 -5 180 - 98 329157 A6l -116 680 - 98 746 - 5B pggg - 53 1920 - 58 1160 -148 1300 - 28 1449 -179
W38 190 -8 33p-216 470 -209 618 <151 750 - 5B @9p -122 1630 - 58 1170 -119 1316 - 728 1458 -225
WﬂMﬂSmmlwmﬂMﬂMMQWmenlMﬁlm%lm%
”ﬂﬂ%“mﬂwwmmmnMﬁmmlmmzmmzmmumw
80 - 58 220 -177 3pp- 58 560 - 5B 640 -186 780 -244 929 -195 {gpg -133 1200 - 5B y34g - 58 1486 - 58
W-49 Wb-66 3g-y7 S10-85 650-120 790 - 1 o3p- 7 1970 -181 1216- 58 1350 - 58 1499 - 58
100 -202 240 - 28 39 -1p3 526 -104 640 -13 ggp 23 0 - 27 1680 - 16 1226 - 3B 1340 - 58 1560 - 28
10 -211 290 -183 305 g3 30 -176 670 -138 gig 217 o8p -743 1090 - 41 1230 -93 1376 -159 ys1p -5
12 - 4 260 -111 g .y 94 -237 B0 - B6 gog 248 940 -133 1100 - 32 1240 -191  13pg - 9
m*”““mmﬁmnmﬂmmwmm1mmtmmtm% TOTAL:
mmmwmmﬂsmm7wmm45mmlmm1mm,mwaum
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MSX Software

Por Joaquin LopeZumm

MSXDOS,

EL "DOS”

DEL ESTANDAR

El MSXDOS es el sistema ope-
rativo de disco del estandar
MSX. Su cometido es abrir el
camino a las aplicaciones verda-
deramente profesionales. Co-
nozcamos, pues, algunas de sus
interioridades

asta hace pocos afios, la comu-
H nicaciéon entre el usuario y
el ordenador se hacia median-
te tarjetas, previamente perforadas,
que el operador introducia en la ma-
uina. Tras una buena espera, que po-
31’3 alargarse incluso dias, el ordenador
daba los resultados en un papel. Natu-
ralmente cada modificacion implicaba
repetir todo el proceso, con lo que los
tiempos empleados en el desarrollo de
programas eran eternos.

En la actualidad, los modernos orde-
nadores han sustituido las tarjetas per-
foradas por el teclado y la salida impre-
sa por los monitores de video, dando
paso a los sistemas interactivos, en los
que el operador y la maquina dialogan
en tiempo real. Sin embargo, hoy como
ayer se siguen controlando a estas ma-
quinas con un complejo programa en-
cargado de gestionar todo el flujo de
datos de entrada y de salida: el sistema
operativo o, abreviadamente, S.O.

Otra cosa que no ha variado es el uso
yla necesidag de métodos rapidos para
el almacenamiento masivo de la infor-
macioén. Puesto que las unidades de
disco son los instrumentos mis utiliza-
dos para este fin, se vio la importancia
de incluir en el $.0. una parte que con-
trolara a los mencionados periféricos,
dando paso al DOS (Disk Operating
System).

Existen numerosos “DOS” para mi-
croordenadores, pero dos de ellos se
reparten mas del noventa por ciento
del mercado mundial (1985), el CP/M
y el MS DOS.

CP/M y MS-DOS

El primer sistema operativo de disco
digno de ese nombre, aparecido para
microordenadores, fue el CP/M ((E)on-
trol Program for Microprocesor), de la
mano de Digital Research. Inicialmen-
te desarrollado para las CPUs de Intel
8080 y 8085, a principio de la década
de los setenta, eli’ CP/M fue adaptado,
en posteriores versiones, para el mejor
y mas popular de los microprocesado-
res de ocho bits: el Zilog* Z80.

Este sistema operativo ha mantenido
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su hegemonia en el campo de las apli-
caciones profesionales para microor-
denadores hasta la apariciéon del PC
(Personal Computer) de IBM, que lle-
vo apareada la introduccién de un nue-
vo SO, el PC-DOS o, su versién comer-
cial, el MS-DOS (MicroSoft Disk Ope-
rating System). Sin embargo, a pesar de
su obsolecencia, DR vende hoy mas li-
cencias de su CP/M que en los tiempos
en los que no tenia competencia. El
motivo: la proliferacién de los “home
computers”.

Aunque el CP/M sigue siendo el SO
mads instalado en microordenadores, va

cediendo su sitio al MS-DOS. Las razo-
nes principales son dos: el auge de los
PC compatibles y la neta superioridad
del segundo en todos los aspectos (me-
jor gestion de los discos, mensajes de
errores claros, sofisticaciones tipicas
de los SO modernos, etc).

EL MSXDOS

El MSX Disk Basic es en realidad un
sistema operativo de disco, puesto que
contiene todo lo necesario para mane-
jar este periférico de forma eficiente.
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Ahora bien, puesto que resulta antie-
conémico para un fabricante de soft-
ware crear programas limitados a un
solo tipo de méaquina, el estandar opté
por agregarle un nuevo sistema opera-
tivo de disco que permitiera tener acce-
so a la amplia biblioteca de programas
del CP/M ya existente. De esta forma
nacié6 el N{SXDOS, que se comporta
internamente como un CP/M (versién
2.2), pero que da, de cara al usuario, la
impresién de estar trabajando con un
Mé)-DOS (versién 1.1). Esto no resulta
sorprendente si se tiene en cuenta que
tanto el MSXDOS como el MS-DOS
provienen del mismo fabricante, Mi-
croSoft.

ARRANQUE DEL MSXDOS

El MSXDOS se suministra en un
disquette junto con las unidades de dis-
co MSX (jcuidado!, no todos los fabri-
cantes lo hacen), y se compone de dos
ficheros: MSXDOS.SYS y COM-
MAND.COM.

En realidad, las rutinas para manejar
fisicamente el disco estdn incluidas en
el controlador, que se aloja en la ranura
de cartuchos. Este controlador est4 do-
tado de 16K de ROM y algo de RAM
(jsiete bits!), empleandose esta tltima

ara memorizar cosas tales como el
Emcionamiento del motor o la presen-
cia o no de un disquette.

Para “bootar” o arrancar el sistema,
hay que introducir el disco en la unidad
y encender el ordenador. Al poco, apa-
rece un mensaje de “copyright” y la
versioén correspondiente, invitindonos
a introducir la hora, sila maquina care-
ce de reloj. El punto importante es sa-
ber la secuencia de acontecimientos
que han tenido lugar hasta la puesta en
marcha del sistema.

En primer lugar, el ordenador detec-
ta un cartucho conectado (el controla-
dor del disco) y le cede el mando. A
continuacién el programa alojado en el
controlador comprueba si hay un disco
en linea, y en caso afirmativo inicializa
varias zonas de la RAM. Acto seguido
se busca en el directorio el fichero es-
pecial AUTOEXEC.BAS, para ejecu-
tarlo si se encuentra. De no ser asi, se
cargan el primer sector (grabado en to-
dos los discos durante la operacién de
ajuste a formato, FORMAT), y se eje-
cuta el pequefio cargador que contie-
nen.

El cargador en cuestién busca el fi-
chero M§XDOS.SYS y le cede el con-
trol. Este busca a su vez el fichero
COMMAND.COM y de nuevo se
cede el control.

Es ahora cuando el ordenador ha
completado toda la operacién de carga

y estd listo para recibir una orden des-
de la consola, salvo que el disco con-
tenga un fichero llamado AUTOE-
XEC.BAT, en cuyo caso el programa
escrito en COMMAND.COM susti-
tuira el teclado por el contenido de este
fichero.

El método anterior es similar en to-
dos los DOS y se denomina Bootstrap
(cordon de zapato). La palabra est to-
mada de un dicho inglés, que refleja
bastante bien todo el proceso, y que
dice algo asi como levantarse estirando
de los propios cordones de los zapatos.

MANDATOS DEL MSXDOS

A diferencia del CP/M, el MSXDOS
no lleva grabado en los disquettes el
procesador de orden de consola (CCP)
y los mandatos son interpretados por
un fichero especial (COMMAND.
COM). Aqui hay un glosario de los 14
comandos reconocibles:

BASIC  Inicializa el BASIC

COPY  Copia ficheros

DATE  Establece la fecha

DEL Borra ficheros

DIR Muestra el directorio

ERASE Borra ficheros (igual que
DEL)

FORMAT Ajusta a formato

MODE Fija el ancho de la pantalla

PAUSE Hace una pausa en ficheros
BAT

REM Muestra un comentario en
los ficheros BAT

REN Cambia el nombre de los fi-
cheros

TIME  Establece la hora y los mi-
nutos

TYPE Muestra un fichero en ASC

VERIFY Actia sobre el flag de verifi-

cacion

Posiblemente conoceras los trece
primeros mandatos, pero curiosamen-
te el Gltimo parece ser olvidado en casi
todos los manuales.

Su sintaxis es sencilla, se trata de te-
clear VERIFY seguido de ON o OFF.
En el primer caso, cada sector que se

rabe en el disco serda comparado con
Fos datos originales contenidos en la
memoria, a fin de asegurar la exactitud
de los mismos, a costa, eso si, de una
mayor lentitud en la grabacién.

EJECUCION DE
PROGRAMAS

Existen dos tipos de ficheros ejecu-
tables en el entorno del MSXDOS, los
que llevan la extensién COM vy los de
extensién BAT.

Para ejecutar un fichero COM, basta
teclear su nombre sin extensién. De
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MSX Software

Disco Flexible

AP MRS THIIT 3 il

La almohadilla presiona hacia

arriba contra la parte inferior LECTURA
Car del diskette durante DE UN DISKETTE
casa protectora la operacion DE SIMPLE CARA

Cabeza de Lectura/Escritura

¥—____ Almohadilla

Principio de la siguiente

Una pista/un sector

/ Anterior pista-Sector

e P oot Reservado para  Identifica  pgouEmMA DE UN DISCO
macenar pistas
o ordosador Imacena pimas SIN FORMATEAR

esta forma el programa se cargari en la
TPA (Transien Program Area, irea de
programas en transito), que empieza
en la direccién &H100, y se le cederi el
control.

Los otros ficheros ejecutables sirven
para llevar a cabo un proceso por lotes,
es decir: sustituir el proceso mecénico
de teclear siempre los mismos manda-
tos grabandolos en un fichero con ex-
tensién BAT que se comportara como
si nosotros mismos estuvieramos pul-
sando las teclas.

La forma de crear un fichero BAT
desde el MSXDOS es la siguiente:

Se introduce la orden: COPY CON
nombre. BAT.

El cursor se desplazara una linea ha-
cia abajo y podremos teclear nombres
de comandos o de ficheros validos.
Cada vez que pulsemos RETURN, la
linea se dara por buena y se esperara
una nueva, hasta que indiquemos el fi-
nal pulsando sirmﬂténeamente lateclas
CONTROLyZ (7).

Luego de ordenar el cierre del fiche-
ro con Z , este se grabara en el disco y
s6lo tendremos que llamarlo tecleando
su nombre (sin extension).

COMO “VE” EL DISCO EL
MSXDOS

Sin ninguna duda puede decirse que
los disquettes de 3.5 pulgadas son los
mis d%undidos en la norma MSX.
Existen también unidades de disco que
trabajan en formato de 3 y 5 1/4 pulga-
das, pero son francamente minoritarios.

Esto es perfectamente légico. Basta
decir que el ano pasado IBM compré
un millén de unicf;des de 3.5 pulgadas
a Sony y que la dltima generacién de
ordenadores personales (el Appel Mas-
hitosh, el Atari ST, el Commodore
Amiga, etc) incorporan, en sus versio-
nes base, discos de estas caracteristicas.

Los disquettes de 3.5 pulgadas tie-
nen las ventajas de ser muy sélidos
fiables, a la vez que se protegen facil-
mente contra escritura y no es necesa-
rio dar la vuelta al disco para tener ac-
ceso a las dos caras. Su mayor inconve-
niente es el precio, si los comparamos
con los de 5 1/4, aunque estan bajando
ripidamente.

os disquettes de 3.5 pulgadas estan
formados por 80 pistas por cara, cada
una de las cuales contienen nueve sec-
tores de 512 bytes. Durante el ajuste a
formato (FORMAT), el software del
controlador marca los sectores y los
deja en situacion de ser accesibles.

El MSXDOS agrupa dos sectores
para formar un “cluster”, que es la can-
tidad minima de informacién que pue-
de ser grabada en el disco de forma in-
depenjiente a través del DOS. Es im-

ortante resaltar este punto, ya que un
?ichero de un sélo byte ocupara en el
disco un cluster completo (1024 bytes),
dejando 1023 bytes inutilizados. Ello
es asi para acortar las tablas de localiza-
cién que se encuentran grabadas en las
primeras pistas de los disquettes y, por
extension, todas las operaciones de E/S.

Otro punto importante a tener en
cuenta es la forma en la que el DOS va

actualizando la informacién que reci-
be, hasta su estampacién definitiva en
el disquette.

Existe una zona de memoria, deno-
minada DMA (Direct Memory Acces),
que es donde se realizan las operacio-
nes de entrada salida del disco. Supén
que desea cargar un programa en la
memoria. El DOS leera un sector 16gi-
co del disco (512 bytes) y lo almacenara
en el DMA. A continuacién movera el
bloque a su lugar de destino, depen-
diendo del tipo de operacién, y traeri
otro sector al DMA hasta que se com-
plete la lectura de los datos.

Las operaciones de escritura funcio-
nan de una forma parecida a la ante-
rior, con la salvedarf de que ademas de
transportar los datos al disco ser nece-
sario actualizar el directorio. Ya que
modificar el directorio para cada acce-
so al disco seria demasiado largo y fati-
goso para la unidad, el DOS guarda
permanentemente en la memoria una
pequeiia parte de €, de suerte que el
disquette sélo sea actualizado cuando
se proceda al cierre del fichero. El pro-
blema es que desde la apertura de un fi-
chero hasta su cierre puede haber tiem-
pos muertos en los que el sistema estara
a la espera de recibir los nuevos datos.
Si en ese I:FSO se inserta un disquette
diferente al que contenia el fichero/
abierto, el DOS escribiri el directorio
en el nuevo disco y éste quedara inutili-
zado.

Sé bien que lo anterior asustari a
mas de un usuario, pero esto es algo
que ocurre también en el CP/M y en el
MS DOS. La solucién pasa por ser cui-
dadosos, sobre todo con los ficheros
BAT, en los que la orden COPY CON
implica la apertura inmediata del fiche-
1o, lo que impide el cambio del dis-
quette hasta que se complete o se abor-
te la operacidn.

Volviendo al DMA, el sistema guar-
da en la posicién &HF351 y siguiente
la direccién de esta zona de comunica-
ciones. Ello carece de importancia para
el programador que no piense utiﬁzar
las instrucciones del Disk Basic
“DSKI$” y “DSKO$”. Estas 6rdenes
sirven para leer y escribir respectiva-
mente un sector del disco. Lo que re-
sulta sorprendente es que sean descara-
damente olvidadas en casi todos los
manuales de los fabricantes. Incluso
hay un manual original que las cita
mientras la correspondiente versién
castellana las omite sutilmente.

La sintaxis de estas instrucciones es
la siguiente:

DSKI$ (Nimero de disco, Sector légico)
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ESQUEMA FUNCIONAL DEL MSX-2
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En los MSX existen dos posibles vias de acceder al sistema operativo, Ia ROM

BIOS con el MSX-DISK y el MSX-DOS contenido en la unidad de disco.
Vemos en grifico adjunto la distribucion de estos dos sistemas en un MSX-2.

El nimero de disco puede estar
comprendido entre 0y 7 y se debe indi-
car un 0 para la unidad A:, un 1 parala
B:, etc.

El sector légico variara en funcién
de que estemos empleando una unidad
de una o dos caras. El méximo es de
720, para el primer caso, y de 1440,
para el segundo.

DSKO#$ tiene una sintaxis idéntica a
la anterior, con la diferencia de que hay
que suprimir los paréntesis que encie-
rran a los parametros.

No hay que decir el efecto desastro-
so que puede producir el uso indebido
de DSKOS$, puesto que se escribir el
contenido chf DMA en el sector espe-
cificado y ello, si se realiza inadecuada-
mente, puede inutilizar el disquette.

A continuacién tienes un pequefio
programa que sirve para echar un “vis-
tazo” al contenido de los sectores del
disco.

10 FOR Y=0TO 719

20 A$=DSKI$ (O,Y)
30P=PEEK(&HF351)+256*
PEEK(&HF352)

40 FOR X=P TO P+511

50 IF PEEK (X)>32 THEN PRINT
CHR$ (PEEK (X)); ELSE PRINT ”;
60 NEXT XY

EN EL INTERIOR DEL
MSXDOS

Existen dos maneras convencionales
de construir un BIOS, bien usando una
tabla de saltos (caso del BIOS de la
ROM de los MSX) o mediante funcio-
nes. Esto dltimo es lo que emplea el
MSXDOS.

Si conoces el BIOS de la ROM, sa-
bras que cada vector apunta a una ruti-
na que realiza un cometido especifico
(sacar caracteres a la pantalla, escribir

en la impresora o en el cassette, leer el
teclado, etc.). Pues bien, el empleo de
funciones conduce a un resultado final
idéntico, pero, en lugar de saltar a una
direccién para cada rutina, existe una
posicion fija que bifurca hacia el lugar
deseado, en funcion del valor de una
variable.

Este es el sistema empleado por los

rogramas para comunicarse con el
ﬁ/lS%CDOS, que, como ya se ha dicho,
es compatible con el CP/M.

Si estas interesado en conocer la es-
tructura interna del MSXDOS, te
aconsejo que te hagas con un buen ma-
nuel de CP/M (me permito recomen-
darte “CP/M, Manual Para Programa-
dores”; es de la editorial McGraw-Hill
y cuesta algo mis de 3000 pts.). La ar-
quitectura interna de ambos sistemas
es muy similar, con pequenas diferen-
cias en las asignaciones del I/O byte, de
las que carece el MSXDOS, y en la ob-
tencion y fijacién de la fecha y hora,
que el CP/M no tiene.

CONCLUSIONES

La principal ventaja_del MSXDOS
es que da acceso a una amplia bibliote-
ca ge programas escritos para CP/My,
en verdad, esto basta para justificar su
existencia. Sobre todo ahora que los fa-
bricantes de software ven incrementar-
se los microordenadores con este siste-
ma operativo. Aunque, para ser justos,
esto es debido en parte a la aparicién
del AMSTRAD 6128, que incluye el
CP/M en su version base. Sin embargo,
es dudoso que un fabricante de electré-
nica de consumo (AMSTRAD) aguan-
te durante mucho tiempo en el merca-
do si sigue suministrando utilidades
CP/M para el microprocesador 8080,
(cuando el 6128 lleva en su interior un
Z380); si insiste en fabricar ordenadores
con cassette incorporado, pero sin
cuenta vueltas; impresoras que s6lo sir-
ven para una maquina (la circueteria
esta en el ordenador); o compatibles
PC en los que no puedes utilizar un
monitor estandar, un teclado normali-
zado o una tarjeta de grificos popular.
Confiemos, empero, que consiga po-
tenciar el mercado del CP/M, ahora
que han hecho su aparicién los MSX2
que pueden operar con 80 columnas y
soportar los paquetes profesionales
para este sistema sin ningtin problema.

*Zilog es una empresa formada por un grupo
de técnicos escindidos de Intel, cuyo primer tra-
bajo fue desarrollar la CPU Z80. Las si% s “Zi-
log” se descomponen de esta manera: “Z”, la ul-
tima letra del to; “i”, de integrado (circui-
to intefndo); y “log” de légico. De esta forma,
el resultado es algo asi como “Zilog, la iltima
palabra en circuitos integrados légicos”.
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NOVEDADES IDEALOGIC
PARA MSX2

Spinnaker

Nuevos titulos de Telarium y

restante de Spinnaker.

se, hay para todos los gustos.

os chicos de Idealogic han apro-
I vechado el invierno a fon-
do. Prueba de ello son las nue-
vas adaptaciones que han realizado

para PHILIPS de tres nuevos titulos,
dos de ellos de la serie Telarium y el

Los nuevos titulos en cuestién son
Amazonas, de Michael Crichton, Nue-
ve principes en Amber de Roger Zelaz-
nyy Progsién detective, con un nuevo
caso de Tom Snyder. Como puede ver-

PHILIPS

adaptacién de la célebre novela de es-
pionaje donde —en este caso— el usuario
es un agente especial de la National Sa-
tellite Resources Technology, frio, ana-
litico y extraordinariamente hébil en el
manejo de los ordenadores, que recibe
una transmisién muy especia?en la sala
de control de comunicaciones de la

Amazonas, de la serie Telarium es la

central...

ZAYDOCK E HYDLIDE

Dos nuevos titulos de SONY
para MSX2

abrin visto nuestros lectores
Hﬂue este mes, esta seccion
e noticias podria titularse
« Avalancha de software” por la canti-

dad de titulos que les estamos antici-
pando. ¢Se acuerdan de aquellos ago-
reros que decian no hace mucho que lo
importante de un ordenador era en
reiidad el software disponible &m él,
que apenas habia titulos para MSX?..
ifle imagino que deben estarse mor-
diendo la lengua. ¥

Dejémonos de preambulos. El pri-
mer titulo, ZAYDOCK, es un apasio-
nante “Arcade” que va de batalla espa-
cial, con unos gréficos que quitan el
hipo y un desarrollo de juego comple-
tisimo. Esta previsto para uno o d?s ju-
gadores que pueden jugar simultdnea-
mente y —cosa sorprendente— no han
de destruirse entre si. El juego tiene 72
impresionantes pantallas y la anima-
cién esta realizada punto a punto. Se
suministra en diskette de 3’5%.

El otro titulo, HYDLIDE es un jue-
go en tiempo real que combina la aven-
tura de descubrir tesoros escondidos
con personajes “vivos” que modifican
su comportamiento segiin el desarrollo

de la accién y con rescate de princesa
incluido. Es un desafio a la imagina-
cién y a la destreza en el manejo del te-
clado. Ademis, tiene el atractivo de
3ue enel misn:lgl diskette hay grabadas

os versiones del juego: una para usua-
rios de MSX2 con 64K de VRAM y
otra para los de 128K, todo un detalle.

El siguiente titulo, también de Tela-
rium estd basado en la serie de novelas
“Amber” de Roger Zelazny; concreta-
mente en “Nueve Principes en Amber”
y “Las pistolas de Avalon” donde el
protagonista se encuentra con un mon-
t6n de elementos adversos en su contra
(amnesia, intrigas politicas para recu-
perar un trono...) en fin, el juego ideal
para amantes de la ciencia ficcién.

El tercer titulo ¢Quién robé a Lily?
es una apasionante aventura policiaca
(el segundo caso de Tom Snyder) don-
de el detective/usuario debe recuperar
a Lily, el delfin acrébata con todo lo
que ello comporta (pruebas, huellas,
interrogatorios...)

Como puede verse se trata de una
excelente seleccién de titulos pensados
para satisfacer a publico de todos los
gustos. Ademds, los titulos de Tela-
rium tienen el aliciente adicional de
que los autores de las respectivas nove-
las han intervenido en su confeccién.
En resumen, una auténtica gozada.
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MSX HOME OFFICE
Gestion PHILIPS para MSX2

entro de la serie NMS (New

Media ?{stems) Philips ha de-

sarrollado una serie de progra-
mas de gestién bajo el titulo genérico
de MSX Home Office.

El primer volumen de esta nueva se-
rie estd integrado por dos programas:
proceso de textos y base de datos,
mientras que el segundo contiene una




hoja de célculo y un generador de grifi-
cos de gestién.

Una caracteristica interesante de es-
tos programas es que vienen suminis-
trados en formato de cartucho con lo
que, légicamente la carga es instanté-
nea, De todos modos, el aliciente prin-
cipal de los programas en cuestién es
que —atin estando previstos para apara-
tos MSX de la segunda generacion-
funcionan tanto en esta segunda gene-
racién como en la primera, eso si, con
alguna limitacién perfectamente com-
prensible como es que, l6gicamente, el
proceso de textos tan s6lo trabaja en 40
columnas en los MSX de primera gene-
racion mientras que en la segunda tra-
baja en 80 y que el programa de grifi-
cos de gestién estd previsto también
para ser soportado por la VRAM de
MSX2 y naturalmente —por ser tam-
bién distinto su tamafio y su pagina-
cién— no funciona en la primera gene-
racion. No obstante, este inconvenien-
te estd bien resuelto, y la calidad de los
programas soslaya con creces estos pe-
quefios inconvenientes.

Los manuales con los que se acom-
pafian los programas estan excelente-
mente conteccionados, y la claridad de
sus instrucciones posibilita que atn sin
conocimientos informaéticos previos,
los programas puedan ser utilizados sin
dificultad por cualquier usuario.

PC's CONVERTIBLES

Las 3’5 implantadas

definitivamente

abido es que los ordenadores de
S la norma MSX utilizan unidades
de disco de 3’5“ desde un buen
principio. La ventaja de estas unidades
reside por un lado en su capacidad y
por otro en su reducido tamafio.

Pues bien, hemos comentado en
ocasiones anteriores que IBM incorpo-
raria en su modelo ET (Extended Te-
chnology) unidades de disco de estas
caracteristicas, pero hoy la noticia es
que no sélo va a utilizarse este formato
en el ET de IBM, sino que los llamados
PC convertibles también lo incorpo-
ran.

El PC convertible Data General/
One Modelo 2, ya disponible en Espa-
fia, incorpora ya dos unidades de 3’5,
e IBM ha anunciado que préximamen-
te estard a la venta en nuestro pais el ci-
tado PC convertible también con dos
unidades de estas caracteristicas.

¢Alguien se atreve a dudar de lo in-
novador del standard MSX?

RED LIGHTS OF AMSTERDAM

—_——

RED S
I

£t
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Un juego “X” para MSX2
ste programa es algo inhabitual
dentro del software que esta-

E mos acostumbrados a ver los su-
fridos integrantes de esta redaccién, y
posiblemente resultara también extra-
fio para nuestro lectores.

trata ni mds ni menos que de una
excelente adaptacién de un viejo juego
de salén, que aprovecha al maximo las
capacidades de digitalizacién de ima-
gen de los aparatos MSX de la segunda
Feneracién, ue estamos seguros hari
as delicias de los mayores, y por su-
puesto de los pequefios si les resulta
posible —ya veremos por qué luego—
afortunados usuarios de estos apara-
tos.

Este juego, que ha constituido un
auténtico “EI' p ten” desde que ha cai-
do en esta Santa casa es, ni mas ni me-
nos, que una version del Strip-Poker.
Por si alguien no sabe de que va el jue-
guecito de marras, diremos que consis-
te en jugar al péker con las reglas habi-
tuales, pero con el aliciente de que los
jugadores en lugar de perder dinero,
pierden una prenda de ropa cada vez
que se quedan a 0.

En la version de AAckosoft para
Sony, se ha realizado una interesante
adaptaci6n en la que quien se desnuda
es una guapisima y soberbia modelo di-
gitalizada coh pefc;s y sefiales, y que es
capaz de tener “pegado” ala pan

ctor mas eficaz. Como deciamos,

estamos seguros de que este juego inte-
resard mas a los papas que a los hijos,

q

F._AMSTERDAM
{. & sonv

L &

l.. g_emo Disk

PRESS BUTTON ;
TO CONTINUE ‘ = -

La jugadora de péker si pierde al final necesitars
un tonel o nuestra ayuc£.

pero también suponemos que no hari
demasiada gracia a las mamas. No obs-
tante, es de todo punto recomendable.
De todos modos, y pensando en los
usuarios de aparatos de primera gene-
racion, publicamos fotos de la modelo
de marras, para que puedan confirmar
nuestra excelente opinién sobre ella.
Recomendado especialmente para sol-
teros.
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Tk DESAFIAMOS -

e : ACEPTA EL RETO!

ESTAMOS EN INFORMAT

e i e -

DESAFIAMOS TU IMAGINACION TU LOGICA, TU ESPIRITU DE
AVENTURA. A TUJOYSTICK. TE DESAFIAMOS A PASARLO
BIEN jA LO GRANDE! |A TOPE CON TU ORDENADOR!

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

(HASTA QUE HORA DE LA MADRUGADA RESISTIRAS?

“NOVEDAD”

& @
EL CASO VERACRUZI WAR CHESS I THE MOST AMAZING MEMORY GAME/ MANDHAGURAI LAS VEGAS / EL GNOMO FEDOR/3D MAGIC PIN BALL/ SKATE DRAGON
{ a‘,*, Pedidos: Tel. 253 74 00 7 <@
€ L , 1 11 ~D®
INFOGRAMES . 1AL T
| ~ w - s’ A%

Calle Valencia, 85 - 08029 BARCELONA - Télex: 54554 DLGC
leléfonos 253 B6 93 253 89 09 253 90 45 253 74 00
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MSX

PROGRAMA

3. GRAN CONCURSO

PARTICIPA CREANDO TUS PROGRAMAS

BASES

.~Podrin participar todos nuestros lectores
cualquiera sea su edad.
2.°-Los programas se clasificarin en tres cate-
gorias:
Educativos
Gestion
Entretenimiento
3.°~Los programas deberin ser remitidos gra-
bados en cassette debidamente protegidas, dentro
de su estuche de plastico.
4.~No entrarin en concurso aquellos progra-
mas que ya hayan sido publicados por otros me-

dios o plagiados.

5.°Junto a los programas se incluirdn las ins-
trucciones corrcspontficntes, 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.

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

10.000 pts. los programas Educativos

10.000 pts. los programas de Gestién

6.000 pts. los programas de Entretenimiento

FALLO Y JURADO

8.°—El Departamento de Programacion de MSX
CLUB DE PROGRAMAS hari la primera selec-
cion de la que saldrin los programas publicados
en cada niimero de la revista.

9.°~Los programas no se devolverin salvo que
asi lo requiera el autor. ]
10.%~La eleccion del PROGRAMA DEL ANO se
hard por votacién de nuestros lectores a través de
un boletin que se publicari en el mes de octubre
de 1987.
11.°-El plazo de entrega de los programas finali-
zara el 31 de octubre de 1987.
12.*-El fallo se hara conocer en el niimero de di-
ciembre de 1987, entregindose los premios en el
mismo mes.

OO W MO

SISO 1 D

Remitir a:

Roca i Batlle, 1(

MSX CLUB SELECCIONARA Y PUBLICARA
AQUELLOS QUE ESTEN MEJOR
DISENADOS Y ESTRUCTURADOS
PARA QUE NUESTROS
LECTORES ELIJAN
«EL PROGRAMA
DEL ANO»

------

INSERTAR A MODO DE ETIQUETA EN LA CASSETTE

- MI PROGRAMA

)-12, bajos 08023 Barcelona




Otros lenguajes

por Willy Miragall um

LOGO, ¢UN

LENGUAJE

DE NINOS?

El lenguaje LOGO ha goza-
do de un imparable auge en las
modernas pedagogias ya que
permite la iniciacién a la progra-
macioén a nifios de corta edad;
pero, ¢es s6lo un lenguaje de ni-
fos?

UN LENGUAJE
INTELIGENTE

I LOGO surgi6 del Laboratorio
E de Inteligencia Artificial del Ins-

tituto Tecnolégico de Massa-
chusets (MIT), desarrollado por el pro-
fesor Seymour Papert.

Segin nos cuenta el propio Papert
en su libro “Desafio a la mente”, el len-
guaje LOGO es mis que un lenguaje
de programacion, y es ciertamente asi.
Aquéllos que se hayan acercado en al-

una ocasién a un entorno LOGO se
abran podido percatar que este len-
guaje se aparta radicalmente de la idea
tradicional de programa de ordenador.
En este lenguaje el modo de comunica-
cién con el ordenador es pricticamen-
te conversacional (al menos eso se pre-
tende). No en vano el LOGO es un de-
rivado directo del LISP, uno de los len-
guajes mas extendidos en Inteligencia
Artificial.
El rimbombante origen del LOGO
no es, por tanto, nada trivial. El LOGO
se encuentra dentro de la linea marca-

da por los modernos lenguajes de Inte-
ligencia Artificial (LISP, PROLOG,
etc.). Ya hemos comentado dentro de
esta misma serie de “Otros lenguajes”
la diferencia entre lenguajes de bajo ni-
vel (muy cercanos al lenguaje maquina
del ordenador; pero muy complicados
para las personas) y lenguajes de alto
nivel (mas cercanos al lenguaje huma-
no; pero mis alejados del lenguaje ma-
quina). Podemos clasificar al LOGO
como uno de los lenguajes de mis alto
nivel existentes hoy en dfa.

Pero mejor que empezar a filosofar

Hemos probado dos versiones diferentes del lenguaje LOGO en los MSX. El logo SONY y su equivalente Philips.

SONY




sobre los cémos y los porqués del len-
guaje LOGO, mejor es que hagamos
una breve descripcion del modo de
funcionamiento del lenguaje.

:COMO ES EL LOGO?

Antes de empezar con el LOGO de-
dicaremos un parrafo a su hermano
mayor, el LISP. El LISP, cuyo nombre
significa (LISt Processor) Procesador
de Listas es uno de los lenguajes mas
extendidos en Inteligencia Artificial.
Intentaremos dar una somera idea de
su funcionamiento. El LISP es capaz
de interpretar sentencias entradas por
el usuario, de combinarlas y de sacar
conclusiones de ellas a partir de sus in-
terrelaciones. No es un lenguaje inteli-
gente; pero es capaz de llegar a conclu-
siones nada evidentes en un principio
pero l6gicas al fin y al cabo. No se pare-
ce, por tanto, a otros lenguajes de pro-
gramaci6n. Aqui los programas no son
mas que conjuntos cfg sentencias y sus
relaciones.

El LOGO, como discipulo del
LISP, es también un lenguaje de sen-
tencias. Pero, ¢por qué se asocia un
lenguaje de Inteligencia Artificial con
la pedagogia y los nifios?

geymour Papert tuvo una brillante
idea. Conecté a su ordenador un pe-
quefio ROBOT con forma de pequefia
cipula cuya apariencia recordaba leja-
namente a una tortuga. Algunas de las
sentencias de su nuevo lenguaje, el
LOGO, permitian desplazar la tortu-
ga. De este modo se conseguia una vi-
sualizacién muy clara de los procesos
de la maquina gracias al movimiento de
su pequeio robot.

gon el paso del tiempo y la llegada
de las pantallas grificas la tortuga fue

El LOGO MSX permite Ia utilizacién de miiltiples tortugas.

sustituida por un pequefio cursor en el
centro de la pantaﬁa (aveces con forma
de tortuga, otras con forma de un pe-
quefio tridngulo). Con algunas de las
sentencias de LOGO se podia despla-
zar la tortuga (se impuso finalmente
este nombre al cursor LOGO) por la
pantalla, y combinandolas llegar a ge-
nerar interesantes dibujos.

El proceso resultaba tan fcil que el
topico de “hasta un nifio puede hacer-
lo” se convirtié en realidad. La princi-
pal ventaja del LOGO no es, como mu-
chos piensan, que permite iniciar en la
informatica a los mas pequefios. Su in-
terés radica, principalmente, en que
permite que los nifios, desde muy pe-
quefios, sean ca&aces de tratar con da-
tos abstractos. Algo tan poco material
como pueda ser eFtrabajo con angulos
y rotaciones es evidente al poco tiempo
de trabajar con la tortuga. Para los ni-
fios es solo un juego; jugar a dibujar
con la tortuga; pero, sin saberlo estin
interiorizando conceptos como los de
angulo, distancia, nimero. Incluso el
teorema de Pitdgoras es evidente si se
dispone de una tortuga. ;Se imaginan a
un nifio de 6 afos trabajando con el
Teorema de Pitagoras?

En la mayoria de los casos los nifios
usan el ordenador de forma esporadi-
ca, como un juguete ocasional, y los re-
sultados no son tan espectaculares;

ero adn asi se consigue un gran triun-
0, los nifios aprenden a comprender lo
que no pueden ver ni tocar: niimeros,
angulos, distancias, etc.

Vamos a ver algunas de las instruc-
ciones LOGO para que sea mis claro
todo lo que hemos dicho.

Si hacemos AVANZA 10 la tortuga
avanza 10 pasos hacia adelante. En
cambio, si hacemos RETROCEDE 20,
la tortuga retrocede 20 pasos.

Al hacer DERECHA 90 la tortuga
gira 90 grados hacia la derecha, y algo
similar ocurre si hacemos IZQUIER- |
DA 90. Con esto y muy poco mds po-
demos sentar a un nifio delante del or- ‘
denador. No hace falta que le expli-
quemos lo que es un angulo, ni cuantos
grados tiene un angulo recto. A los 20
minutos de estar ante el ordenador
cualquier nifio seria capaz de darnos
clases de geometria. El potencial de
aprendizaje infantil es muy elevado y
enseguida se llega a la conclusion de
que un dngulo recto es el de 90 grados,
0 que una vuelta completa de la tortuga
equivale a 360 grados.

Otra de las grandes facetas del
LOGO es que permite generar nues-
tras instrucciones. Por ejemplo:

PARA CUADRADO

REPITE 4 [AVANZA 40 DERECHA
90]

FIN

PROGRAMANDO EN
LOGO

Vamos a realizar algunos programas |
en LOGO. Las ilustraciones que
acompafan a este articulo os mostra-
ran los resultados obtenidos.

Utilizando la instruccion CUADRA-
DO definida un poco mas arriba, defi-
nimos ahora:

PARA ESTRELLA
REPITE 36 [CUADRADO
DERECHA 10]

FIN

Para ejecutar el programa que aca-
bamos de realizar sélo hemos de te-
clear ESTRELLA, como si se tratase
de cualquier otra instruccion del
LOGO.

Pero para usuarios mas avanzados
podemos realizar programas con una
complejidad ligeramente mayor.

PARA POLIGONO :LADOS
:TALLA

REPITE :LADOS [AV :TALLA DE
360/:LADOS]

FIN

Vemos que el LOGO también per-
mite trabajar con variables, en este caso
:LADOS y :TALLA, y que se permite
abreviar algunas instrucciones, como

AVANZA (AV) y DERECHA (DE).

LA POTENCIA OCULTA
DEL LOGO

Por lo que hemos visto hasta ahora el
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Otros lenguajes

LOGO no deja de ser un lenguaje cu-
rioso, tal vez interesante. Pero estamos
seguros de que més de uno piensa que
este lenguaje no es mas que una curiosi-
dad informatica para que jueguen los
ninos.

Nada mis lejos de la realidad. El
LOGO, debido a sus nobles origenes
es un lenguaje potente, un lenguaje que
permite realizar programas complejos.
La imagen un tanto estereotipada del
LOGO como lenguaje infantil ha he-
cho que muchos no vean en él mas que
eso, un lenguaje infantil. Este hecho ha
provocado que aparezcan muchas ver-
siones de LOGO que incorporan tini-
camente las instrucciones graficas, con
lo que desmerecen totalmente la verda-
dera finalidad del LOGO.

En cierta ocasién escuché un comen-
tario que refleja fielmente el concepto
del LOGO. A la afirmacién de que el
LOGO era un lenguaje para nifios por-

ue éstos lo utilizaban alguien respon-
3ic’> que por la misma razén el castella-
no es un lenguaje de nifios, y bien que
Cervantes y otros muchos escritores no
dudaron en usarlo.

El LOGO permite mas estructuras
de programacion que otros lenguajes,
como el BASIC. Incorpora la posibili-
dad de anidar una definicién dentro de
otra tantas veces como deseemos. Per-
mite también la recursividad (el BASIC
no la permite), que consiste en permitir
que una rutina se llame a si misma de
modo indefinido o con una condicién
de salida (el BASIC permite anidar 255
GOSUBEs tras lo cual marca un error;
pero para salir de ellos necesitamos
1255 RETURNSs!).

El LOGO también permite opcio-

permitido realizar este grifico.

El comando poligono, que definiamos en la pigina anterior nos ha

Las dos versiones de LOGO Zue hemos podido utilizar se

distribuyen en formato cartucho.

nes como el manejo ripido y cémodo
de tablas y ficheros. En definitiva un
lenguaje que permite generar todo tipo
de programas, desde los mas inocentes
a complejos programas de ficheros.

EL LOGO EN LOS MSX

En los MSX existen varias imcrlanta-
ciones de LOGO. Hemos podido utili-
zar dos de ellas, una desarrollada por

33333333333333
Q0000000000000

Para ejecutar nuestros programas basta con utilizarlos como si fuesen
instrucciones normales. Ejemplo de uso del programa ESTRELLA.

IDEALOGIC vy distribuida por Sony,
y otra distribuida por Philips.

Ambas versiones del lenguaje tienen
una calidad similar a grandes rasgos,
cada una tiene sus ventajas e inconve-
nientes. Pero hay, sin embargo, ciertos
aspectos diferenciadores a tener en
cuenta.

La versién de Philips de este lengua-
je esta mas enfocada al trabajo con gra-
ficos (aunque soporta las demis ins-
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trucciones de ficheros, trabajo con dis-
cos, etc), hecho que se observa al leer el
manual que acompaiia al cartucho.

La version de Sony esta mucho mas
enfocada a la cara seria de este lengua-
je, dando una gran importancia a las es-
tructuras de programacién en su ma-
nual.

Otra ventaja adicional de esta tiltima
version es que sus instrucciones se aco-
gen al estandar dictado por el Proyecto
Atenea del Ministerio de Educacién.

Otro detalle que puede tener impor-
tancia es la mayor velocidad del
LOGO Sony en af’gunas tareas deter-
minadas.

La eleccion de uno de estos o de
cualquiera de los otros existentes en el
mercado recae finalmente en el gusto
personal, en los precios, y en las necesi-
dades de cada uno. Incluimos a conti-
nuacién una lista de las versiones de
LOGO existentes para los MSX.

El primero de ellos es LOGO de

JNICACIC

-fljn;-'-i

N¢ 20 - 175 PTAS. Ne¢ 21 - 175 PTAS.

N.?22-23 350 PTAS.

iSI TE HACE FALTA ALGUN NUMERO DE

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

| por el importe de
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e N.: reresveee CIUDAD
| DR i mcs st "PROVINCIA ... . TEL.

| gastos de envio, por lo que adjunto talén n.*

—-BOLETIN DE PEDIDO

............................. del Banco/Caja

Idealogic, comercializado por Sony en
formato cartucho y con un precio apro-
ximado de 12.500 ptas. Otro de los que
a hemos hablado es LOGO de lg‘-xi—
ips, también en formato cartucho y
con un precio aproximado de 11.500
Ptas. Philips dispone también de una
version simplificada de este lenguaje,
Mini Logo comercializado en cassette a
un precio de unas 2000 Ptas. Existe,
también de Philips, una cinta de “Ini-
ciacion al Logo”.

N.° 26 - 225 PTAS.

PIDELO HOY MISMO!

-

de MSX CLUB DE PROGRAMAS, libre de




Software MSX

Claudia Tello Helblingmm

SKY HAWK

Este es un magnifico simulador
de vuelo diseniado por Juan A.
Castillo Rivas, el autor de U-
Boot, que pone a prueba la po-
tencial capacidad de pilotaje de
los jugadores
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El Sky Hawk es un magnifico simulador de vuelo desarrollado por Juan A. Castillo Rivas, el autor de U-Boot. Con este programa el jugador puede poner

a prueba su capaci

ky Hawk es un simulador de vue-
S lo de gran realismo y versatilidad

que pone a prueba la capacidad
de los jugadores para resolver situacio-
nes criticas.

Todos sabemos que manejar una
gran nave y mds si esta nave es de gue-
rra, como es el caso de Sky Hawk, re-
sulta altamente conflictivo para perso-
nas no habituadas a esta tarea. El man-
do de estos aviones implica tener en
cuenta una serie de 6rdenes, mandos,
situaciones y objetivos que al relacio-
narlos con el tiempo real cambian to-
talmente los criterios de los juegos de
naves convencionales.

En primer lugar hemos de tener en
cuenta que no solo se trata de conse-
guir el objetivo normal —aqui el de de-
rribar el avién caza enemigo- sino lle-
var con la mayor celeridad y precisién
el aparato por el espacio. Para volar
con una relativa seguridad, el piloto ha
de tener en cuenta todas las condicio-
nes de vuelo, como la altitud, la veloci-
dad, la potencia de los motores, la dis-
tancia recorrida, el gasto de combusti-
ble, la proximidad o lejania del objeti-
vo con respecto a la base, etc. Obvia-
mente todo esto ha de expresarse de un
modo claro y directo en la pantalla del
ordenador y el acceso debe ser extre-

Jugar con este programa resulta verdaderamen-
te inquietante, pues los mandos responden a un
tiempo real y no ficticio como en los juegos con-
vencionales.

madamente sencillo, ya que la dificul-
tad para mantenerse en el aire y llevar
el avién es bastante grande de por si.

de orientacion en el espacio sin mis referencias que las proporcionadas por el instrumental.

El objetivo

El objetivo de Sky Hawk es localizar
y derribar un avién enemigo. De todos
modos, el verdadero objetivo del juego
es controlar el avién con la mayor peri-
cia posible.

na vez que el juego empieza, los
motores estdn en marchay sélo hay que
darle mayor potencia para que el avién
despegue automaticamente del portaa-
viones. Inmediatamente después el ju-
gador tiene que localizar en su radar la
posicién del avién enemigo y fijar el
rumbo. La correccién de éste puede
verse a través del tablero de mandos, ya
que una ventana electrénica marca la
mayor o menor distancia entre la navey
el objetivo. Asimismo otras ventanas
indican la mayor o menor distancia a
nuestra base, l}z; cantidad de combusti-
ble de que disponemos y el rumbo en
grados.qToda esta es una informacién
muy importante a la hora de valorar
nuestras posibilidades de éxito.

Ya en vuelo hemos de tener en cuen-
ta que el avién enemigo no es un sefiue-
lo tijo, sino que también estd despla-
zandose y que si nos detecta a través de
su propio radar procurard huir. Esto
implica a que permanezcamos constan-
temente atentos a fin de no volar a ton-
tas y a locas.
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Cuando consideremos que estamos
lo suficientemente cerca del avién ene-
migo, el dnico modo de darle alcance
con nuestros misiles es centrarlo cuan-
do pase frente a nosotros. Para que esto
sea posible, obviamente debemos estar
a su misma altitud. Para ello contamos
con una serie de leds luminosos que
nos indican en verde si se esta por de-
bajo y rojo si estamos por encima. El
lecl parpadea en blanco cuando nuestra
altitud y la del enemigo es la misma.

Al mismo tiempo otros leds nos indi-
can cambiando de color el niimero de
misiles de que disponemos hasta que
aparece el rojo que nos dice que ya lo
hemos usado a todos; el recalentamien-
to de los motores, que se enfrian dismi-
nuyendo la velocidad; la disposicién de
combate y la de disparo.

Consideraciones
de vuelo

Otra de las cosas interesantes de este
simulador de vuelo que es Sky Hawk,
es que la pantalla de radar se transfor-
ma en mira electrénica cuando el avién
enemigo esta proximo. Pero al margen
de ésta y otras caracteristicas importan-
tes del juego, como la vision del cielo o
el mar desde la cabina de nuestra nave
y la fugaz aparicién del caza opuesto, es
el jugador el que tiene que determinar
sus propias posibilidades de éxito en la
misién. Quiero decir que si el objetivo
es localizar, Eerseguir, derribar ai ene-
migo y tras ello regresar y aterrizar en el
portaaviones hay que considerar si
realmente podremos hacer todo esto.
Puede suceder que la persecucion haya

sido muy larga y que el combustible
que nos quede no sea suficiente. En ese
caso lo que conviene es volver a la base
y repostar. Otro tanto si vemos que es-
tamos cerca y el combustible es poco.
En ese caso podemos actuar arriesgan-
do nuestra vida, pues aunque derribe-
mos al otro no conseguiremos llegar a
casa.

Todas estas son decisiones que el pi-
loto tiene que considerar y decidir en
las situaciones criticas, sabiendo en
todo momento qué sucederi en fun-
cion de las mismas.

En sintesis, Sky Hawk es un simula-
dor cuya filosofia de desarrollo no radi-
ca tanto en las dificultades de manejo,
sino en la capacidad de decision en ias
situaciones extremas.

Conviértete en el mas valiente pilo-
to interestelar. Libra una especta-
cular batalla y atraviesa el hiperes-
pacio. Destruye bunkers, minas
mortales y naves agresoras. Tu des-
treza y tus misiles puedan salvar la
vida de los Homos tiranizados por
Darus.

STAR RUNNER ES UN JUEGO
SENSACIONAL

Producido por

Manhattan Transfer, S.A.

Roca i Batlle, 10-12
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__DE MAILING

INOS APLICAMOS A SER UTILES|

ATRAVES DE MSX CLUB DE MAILING PUEDES ADQUIRIR

BASIC TUTOR IDEALOGIC ADAPTADORES TARJETAS
INTELIGENTES

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 memoria.

PVP 3.500 pts.
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| Direccion ... [ I I
"
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| J Tutor Basic Ptas. 3.500,— [0 Adaptador Bee Card Ptas. 2.850,— [J Adaptador Softcard Ptas. 2.850,—~ I ‘
[J Sweet Acorn Ptas. 5.200,— [0 Backgammon Ptas. 5.200,— [] Shark Hunter Ptas. 5.200,— '
[J Barn Stormer Ptas. 5.200,— [J Chock'nPop Ptas. 5.200,— [0 Le Mans 2 Ptas. 5.200,—
I Gastos de envio por cada producto 100,— pts. Remito talén bancariode ....................... pts. @ la orden de Manhattan I
Transfer, S.A. Enviar a MSX CLUB de MAILING, Roca i Batlle 10-12 bajos - 08023 Barcelona. j
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NEMESIS, TU MEJOR/[UEGO DEL ESPACIO EN MSX,
SE' TU EL PROTAGONISTA' DE LA GUERRA' DE LAS GALAXIAS,
Y/HABLANDQ DE PELICULAS, ,TE AC FRDAS DE
LOS GOONIES?, AHORA TE 1OCA AT RLSCA’TAR A'TUS
COMPANEROS ENCERRADQS EN LAY CUEVAS, MIENTRAS
TE DESHACES DE SUS PELIGRQSOS ENEMIGOS, //
Y POR SI TE GUSTAN LAS AVENTURAS/DE TODO TIPO! /,
NIGHTMARE, PARA QUE/BUSQUES A TU PRINCESA ,f
POR LAS/MIL Y UNA PANTALLAS.

P.V.P: 5.200 pts.
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