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NUEVO PRECIO

DINAMIC

_ FERNANDO mxmv
" BASKET MASTER

ABU SIMBEL
PROFANATION

CAMELOT WARRIORS

PHANTOMAS 2

Nunca nadie llegé tan lejos.

Por primera vez en la Historia, un
espariol jugard en la NBA.
Fernando Martin se consolida co-
mo una figura mundial y DINAMIC
se'dnune a la alegria de toda la afi-
c =

A lo largo de 3.000 arios los mejo-
res exploradores han intentado
profanar el templo de Abu Simbel.
Llegar hasta la cdmara mortuoria
es macces:ble salir con vida, im-

" regresaron, —
Ahora, Johnny Jones, nuestro hé-
roe, lo va a intentar.

Si osas % %ﬁ"‘h W@r
o lo que cono-

ces, porque te internards en un
vigje sin retorno. Mundos pasados
v futuros, magia negra, trampas
ocultas.

Aprieta la espada con tus pufios y

nunca, nunca eches la vista atrds.

gl RAEY

antomas es el tinico fuera de la
ley capaz de arriesgar su vida en
esta misién, no teme al peligro, no
le importa el riesgo, no teme a la
muerte...

CAMELOT Y./
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Editorial—

Sumario

‘MALA
INFORMACION

Venimos observando, con creciente
disgusto, en esta redaccién que uno
de los rotativos de mayor difusién
en el pais omite sistematicamente
(cuando no ataca con safia) al
standard MSX.

Y esto no es flor de un dia. No
sabemos si este hecho bien patente,
que seguramente habrin observado
muchos de nuestros lectores,
obedece simplemente a un
desconocimiento profundo del
panorama informatico espafiol o
bien a una encubierta maniobra de
tipo promocional que pretende
hacer comulgar con ruedas de
molino a futuros usuarios

de microordenadores para que se
decidan por la adquisicién de
micros que “fueron pero ya no
son”, aunque su nombre siga
sonando o bien a hacerles comprar
ordenadores domésticos que nunca
han tenido un nombre relevante.
No podemos hacer otra cosa que
lamentar tal actitud, y desde nuestra
tribuna, advertir a nuestros lectores
acerca de esa tergiversacién de la
realidad.

De todos modos, los usuarios de
MSX saben suficientemente bien
que disponen de un aparato que
~hoy por hoy, y a nivel de
ordenadores domésticos—

no tiene nada que envidiar, sino
todo lo contrario, a cualquier otro
ordenador de su categoria.

Por tanto, este editorial no va
dirigido a los poseedores de MSX,
sino a quienes estén intentando
decidirse por la compra de uno

u otro micro. A todos ellos

hemos de decirles que si desean
informacién objetiva no se

remitan a los periédicos, sino

que pregunten a los usuarios. Si
proceden de este modo, estamos
seguros de que el parque MSX
todavia crecerd mas.

MANHATTAN TRANSFER, S.A.

Aio III - N.° 28 - Mayo 1987 - Sale el dia 1 de cada mes.
P.V.P. 225 Ptas. (Inc. IVA y sobretasa aérea Canarias).

PROGRAMAS
Fisica
Mapa Mundi

Respondemos a las con-
sultas de nuestros lecto-
res.

8TABLON DE ANUNCIOS

4 LINEA DIRECTA

Dos inserciones gratui-
tas para compra, venta e
intercambio de hard y
soft original.

CONCURSO SONY

Publicamos la relacion
de programas ganado-
res del segundo concur-

1

= b PRAMDES & LAS

so . Jde  programas | ggg:% musical
SONY. Graficos
A NNe) LA VRAM EN SCREEN 1

Descubre la sorpren-
dente potencia grafica

de este modo de texto.

3 6 MONITOR AL DIA

Las novedades mis inte-
resantes del panorama
de la informatica.

f=

& ."?a\l;_-, R - /
1 BASIC PASO A PASO

=

3 3 8 ENSENANZA ASISTIDA

POR ORDENADOR

El gerente de PLUSDA-

TA analiza el panorama
_de la ensefianza asistida.

Maias sobre los bucles.
Otros usos de FOR...
STEP... NEXT.
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RESET

ELIPSES INCLINADAS

¢Cémo puedo conseguir
mediante una o varias 6rde-
nes que el ordenador ejecute
un RESET, como si se pulsa-
se la tecla RESET o se apa-
gase y encendiese el ordena-

dor?
Nicolas Viches Crespo
HUELVA

Conseguir un RESET des-
de un programa es algo muy
facil de conseguir. Esto lo sa-
ben aquellos que empiezan a
programar en ensamblador.
Para conseguir un RESET
s6lo has de saltar a la direc-
cién cero de memoria. Para
lograr esto bas de escribir la
siguiente linea:

DEF USR = 0:A=USR(0)

o envenido

Toérosbj*m Hawking, -

® arriegsgaras a

infame

L]

La Isla del Tesoro.

LA ISLA DEL TESORO

Tengo el ordenador HIT-
BIT HB-75P de Sony y qui-
siera saber si el juego “La
Isla del Tesoro” esta dispo-
nible en cassette o cartucho
y su precio y como podria

.ad%uirlrlo.
nrique Cuenca Rodrigo
Moncada (VALENCL%)

El juego “La Isla del Teso-
ro” se encuentra tinicamente
en version MSX-2, por lo que
no podrds utilizarlo con tu or-
denador ni con cualquier otro
de la primera generacién. El
juego, debido a su gran tama-
Ao, se encuentra unicamente
en version de disco de 3 pul-
gadas y media. Lamentamos
que este interesantisimo jue-
g0 no funcione en tu ordena-
dor.

En el proceso de un pro-
grama que estoy realizando,
me ha surgido una duda res-
pecto a como dibujar una
elipse con la instruccién
CIRCLE inclinada 45 gra-
dos con respecto a la hori-
zontal.

Manuel Risco Pérez

Pueblonuevo
(CORDOBA)

Debemos hacerte saber
que no es posible dibujar una
elz’;:se inclinada por medio
del comando CIRCLE. Para
ello debes utilizar las f6rmu-
las trigonométricas de la elip-
se, que te incluimos a conti-
nuacién. Debes incluir la for-
mula en un FOR... NEXT de”
0 a 2#pi haciendo el STEP
que desees segtin la resolu-
cién que desees.
FORI=0TO 2+PI STEP
XXXX
X = centro_X+(COS(7) +
radio_horiz)

Y = (centro_Y+(SIN(i) +
radio_vert))+4/3
instruccion_de_dibujo

NEXT1

CASSETTES MSX

¢Dénde podria obtener
una amplia gama de casset-
tes para MSX?
Juan Sebastian de Izaguirre
Donostia (GUIPUZCOA)

En el mercado del softwa-
re MSX se producen cambios
constantemente, por lo que es
muy dificil estar al dia de to-
das las novedades que apare-
cen en el mercado. Sin em-
bargo, en nuestro “Especial
Software”  publicamos wuna
completa lista con todo el
software existente en el mer-
cado MSX antes de cerrar di-
cho nimero. En el “Especial
Software” se incluyen tam-
bién las direcciones de los dis-
tribuidores de software para,
de este modo, dirigir vuestros
pedidos y consultas directa-
mente a ellos. El “Especial
Software” puedes conseguirlo

Les agradeceria se sirvie-
sen indicarme qué tipos de
unidades de disco o de im-
presoras puedo acoplar a mi
ordenador SVI-728 MSX.

Juan Manuel Elices
Mondragén
(GUIPUZCOA)

Trataremos en primer lu-
gar las unidades de disco. Por
ser tu ordenador un MSX
puedes conectarle cualquier
unidad de disco. Sin embar-
g0, para ello debes utilizar el
conector de cartucho situado
en la J:Jarte superior de tu or-
denador. Puedes también uti-
lizar la unidad de disco Spec-
travideo, permitiéndote en
este caso utilizar el conector
espectal situado en la parte
posterior de tu ordenador. Es
esta la dinica ventaja de esta
unidad, ya que te permitiri

dirigiéndote a nuestro depar-
tamento de niimeros atrasa-

dos.

DISCOS E IMPRESORAS

SLOTS EN EL TOSHIBA
HX-20

Hace cuatro meses adqui-
ri un Toshiba HX-20 y he
notado que, al cargar algu-
nos programas se me blo-
quea el ordenador, con jue-
gos como DAMBUSTERS,
REVENGE GROG. Llamé
al servicio oficial y me dijo
que el ordenador esta bien,
que al tener procesador de

A

uttlizar con la unidad de dis-
co conectada el slot para car-
tucho que queda libre.

En cuanto a impresoras,
puedes conectar a tu ordena-
dor cualquier impresora que
siga la norma Centronics (el
99% de las existentes en el
mercado). Sin embargo pue-
des tener algiin problema si
la impresora no es MSX, ya
que alguno de los caracteres
del ordenador pueden no
aparecer tmpresos en este
caso, o bien que algunos pro-
gramas no reconozcan la im-
presora.

Si no buscas una impresora
con altas prestaciones te reco-
mendamos te encamines ba-
cia una impresora MSX, ya
gue con cualquiera de Z's
existentes conseguirds tus
propésitos a la perfeccion.

texto le impide ejecutar al-
gunos programas. ¢Es eso
cierto? ¢Se puede evitar con
un cartucho de ampliacién?
Carlos Beltrin

Alcorcén (MADRID)

La respuesta del servicio
Toshiba XH-20.
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AVISO

IMPORTANTE

Ya sabéis que la ténica

ue mantenemos es daros
el maximo apoyo, lo que
queda bien patente tanto
en los articulos de estas pa-
ginas como en la seccién
destinada a correo del lec-
tor.

Precisamente por ello,
os pedimos que realicéis
vuestras consultas por co-
rreo. Si el teléfono no para
de sonar en nuestra redac-
cibn —como viene suce-
diendo dltimamente— per-
demos un tiempo precioso
en responder vuestras con-
sultas  individualmente,
mientras que cuando son
contestadas a través de la
revista, una sola respuesta
sirve para toda aquelfa gen-
te que tenga el mismo o si-
milar problema. Todos sa-
bemos lo molesto que es
quedarse atascado cuando
se estd desarrollando un
programa, o las ganas que
se tienen de verlo funcio-
nar tras haberlo tecleado.
Pero hemos comprobado
que la mayoria de atascos
son producto de la precipi-
tacion por lo que os roga-
mos que apliquéis la norma

e oro que reza: antes de
telefonear hay que refle-
xionar.

Con respecto a los pro-
blemas de listados, podéis
solucionarlos vosotros mis-
mos aplicando el test de lis-
tados y en cuanto a los pro-
gramas que desarrolléis vo-
sotros, poco os podemos
ayudar si no los tenemos a
la vista.

Asi pues, apelamos a
vuestro buen criterio para
solucionar este enorme

roblema de colapso tele-
Fﬁnico que estamos su-
friendo.

Por ello, y lamentandolo
mucho, a partir de ahora,
atenderemos  telefénica-
mente sélo las consultas de
programacién verdadera-
mente indispensables.
- Ayudadnos un poco; si te-
nemos mads tiempo fas re-
vistas salen mejor.

MANHATTAN TRANSFER, S.A.

oficial puede ser totalmente
correcta; pero la culpa no es el
ordenador. Repetimos por
enésima vez que la dejadez de
ciertos programadores lleva
de cabeza a muchos usuarios
de MSX, ya que son los pro-

ramadores los que no siguen
izs normas del estindar
MSX.

Este tipo de errores no son
siempre solventables; pero,
ciertamente, en algunas oca-
siones se soluciona con una
ampliacién de memoria. Para
darte una respuesta mds con-
creta deberiamos conocer la
disposicién de los bancos de
memoria, informacién que
con toda seguridad debe estar
incluida en el manual de ins-
trucciones de tu aparato.

LEYENDO... GRABANDO...

¢Tengo un ordenador
Philips VG-8020 y he nota-
do que cuando grabo pro-
gramas (del ordenador a la
cinta) el cursor se pierde
hasta que sale Ok. ¢Por qué
en otros ordenadores salen
mensajes como  “Press
PLAY & RECORD” y en
éste no? ¢No son los mismos

los comandos?
José Luis Jiménez Moreno
MALAGA

En primer lugar aclararte
que el modo de grabacion es
el mismo en todos los MSX.
Este mensaje puede haberte
aparecido en otros ordenado-
res que no son MSX. En el
fondo este detalle radica en
una eleccién a la hora del di-
serio del ordenador. ; Por qué
unos ordenadores son grises,
otros blancos, otros ne-
gros...?

En los MSX se han supri-
mido estos mensajes por una

Estoy intentando hacer
un programa de misica;
pero me es totalmente impo-
sible, ya que una vez que he
cambiado la forma y el tono
no sé volver el sonido a la
posicién inicial. Les rogaria
me informasen de cémo
puedo devolvetlo a su posi-
cién inicial y c6mo puedo
reproducir ef sonido de los
instrumentos mds importan-
tes, como la guitarra, la
trompeta, etc.

Ranil Solé Pastor
Premia de Mar
(BARCELONA)

Una vez haz modificado la
forma de la envolvente me-
diante los comandos “S"
‘M”  del macracomana?’o
PLAY, o bien mediante la
instruccion SOUND es facil
reazerar el formato inicial
de la envolvente. Para ello
s6lo debes hacer PLAY “V§”.

Mediante este comando
modificas el volumen “V” co-
locindolo al nivel 8 de forma
constante. Como los coman-
dos “S” y “M” modifican la
envolvente mediante varia-
cion del volumen (amplitud)
este sencillo comando te de-
volverd el sonido inicial, sin
ningtin tipo de envolvente.
El volumen 8 es el habitual-
mente usado por el BASIC;
pero puedes utilizar cualquier

causa muy simple. El ordena-
dor puede utilizarse con cual-
quier aparato de cassette, y
esto le obliga a perder parte
del control sobre él. En los
ordenadores que utilizan cas-
settes espectales, Spectravi-
deo SV-328 y 318, Commo-
dore, Amstrad, etc. es posible
este mensaye, ya que el orde-

otro segin desees.

Respecto a tu segunda
cuestion, es algo mds compli-
cada. El timbre de cualquier
instrumento no viene unica-
mente determinado por la en-
volvente de su onda sonora
(que es lo que podemos modi-
ﬂmr desde el BASIC). Es de
vital importancia la suma de
armonicos (ondas fundamen-
tales) que lo componen. Imi-
tar este comportamiento es lo
suficientemente complicado
como para intentar abstener-
nos de ello en todo lo posible.
Existen dos soluciones alter-
nativas, ninguna de ellas sen-
cilla. La primera de ellas con-
siste en bacer vibrar el alta-
voz directamente, mediante
“1" y “0", conexion y desco-
nexton. Si esto lo realizas des-
de el ensamblador podris ge-
nerar cualquier sonido modi-
ficando adecuadamente la
frecuencia de vibracion en
cada instante. Es asi como se
consiguen los efectos de voz
digitalizada en muchos pro-
gramas.

El segundo método consis-
te en variar la forma de la en-
volvente segtin la duracién de
cada nota. Esta tarea es muy
laboriosa; pero puede ilevar-
se a cabo con éxito desde el
BASIC. Los resultados, que
no podemos calificar de “alta
fidelidad” son, sin embargo,
muy interesantes.

nador puede saber en todo
momento si la cinta estd ro-
dando o no, que botones es-
tan pulsados, etc. La no exis-
tencia de este mensaje en la
grabacion, no es, sin embar-
o, ningiin problema grave.
6lo has dg recordar que,
cuando deseas grabar has de
pulsar PLAY & RECORD.




X'PRESS 16

PC versus MSX-2

Los MSX de primera ge-
neracién son, hoy por hoy,
la eleccién indudable como
ordenador doméstico; pero,
ante la baja de precios é)e los
compatibles IBM se me pre-
senta un dilema, ¢MSX de
segunda generacién o PC?

Aunque a;farecié ensure-
vista, todos los expertos en
informatica han negado la
aparicion del X’PRESS 16
compatible MSX-PC, ya
que su comercializacién no
es posible debido a los gran-
des problemas técnicos que
surgen en su funcionamien-
to.

Juan Griera i Montllé
Sabadell (BARCELONA)

Tu primera pregunta es fi-
cil de responder, aunque a
muchos usuarios tal eleccion
les pueda resultar dificil. Am-
bos ordenadores se dirigen a
mercados potencialmente di-
ferentes. Los ordenadores PC
(Personal Computer) se diri-
gen al mercado personal, es
decir, a pequefias empresas o
profesionales liberales que
desean llevar una pequeria
gestion personal. Bada la
enorme cantidad de software
existente en el mercado PC
existen aplicaciones cientifi-
cas, estadisticas, de gestion,
etc; pero, como se ve, muy
alejadas del ambiente fami-
liar.

Los ordenadores MSX, in-
cluidos los de segunda gene-
racion, son ordenadores do-
mésticos, es decir, dirigidos al
mercado familiar. Sus princi-

pales caracteristicas son la
amistosidad, los graficos y el
sonido. Sus principales apli-
cactones son la educacion, el
ocio, y la gestion doméstica.
Ambos aparatos distan enor-
memente, y seria esttipido
pretender imponer los MSX
en el mercado personal, en el
que nada tienen a hacer por el
momento. Piensa, sin embar-
go, que los PC no disponen
de buenos grificos, ni de so-
nido (excepto un muy desa-

radable zumbido que cam-
i:’a de tono), ni de todas esas
caracteristicas que hacen de
los MSX-2 los mejores orde-
nadores domésticos existen-
tes en la actualidad.

Respecto a tu segunda
cuestion hemos de aclararte
que el Spectravideo X’PRESS
16, no sélo estd ew el merca-
do, sino que fue una de las es-
trellas del pasado INFOR-
MAT-87 celebrado en Barce-
lona a principios de marzo.
Evidentemente los expertos
en informatica a los que te re-
fieres no lo son tanto, o estin
muy mal informados. Res-
pecto a las c?icultades de un
ordenador doble-compatible
son grandes; pero solventa-
bles. Existe un importante
precedente gracias a VIC-
TOR COMPUTERS, que co-
mercializ6 hace un par de
asios el primer ordenador do-
ble-compatible, que compati-
bilizaba sus ordenadores
VICTOR 9000 con los com-
patibles IBM. Hemos de re-
saltar el enorme esfuerzo rea-
lizado por Spectravideo para
desarrollar este extraorﬁna—
rio PC que, mediante un mo-
dulo especial, permite utili-
zar todos los cartuchos de

MSX.

6
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SEY HAWE. Un magnifico juego de simula-
cidn 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 fantésticos y el vo-
cabulario son los alicientes . PVP. 1,000 pts.

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

VAMPIRE. Ayuda al audaz Guillermo & salir
del castillo del Vampiro, sorteando murcié-
lagos, fantasmas, ete. Un juego terrorifica-
mente entretenido para quelo pases de mie-
do. PVP. 800 Pts.

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

)2
TEST DE

LISTADOS

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

SARANTIA

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

o AR PR f st . TR T



KRYPTON

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

El secreto de la

PIRANGDE

EL SECRETO DE LA PIRAMIDE. Atrevido
Jjuego de aventuras a través de 10s misterios
¥ peligros que encierran los laberinticos pa-
sillos de una pirdmide egipcia, jAtrévete si
puedes! PVP. 700 Ptas.

4
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U-BOOT. Sensacional juego de simulacion
submarina en la que tienes que demostrar tu
pericia como capitan de un poderoso subma-
rino de guerra. Panel de mandos, sonar, tor-
pedos, ete. PVP. 700 Ptas

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

QUINIELAS. El mas completo programa de
quinielas con estadistica de la liga, de los
aciertos, etc. e impresion de boletos. Acertar
;t?aslempre s cuestion de suerte. PVP. 700

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

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

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

I_Hombro y apellidos: B A B (o ———————————
| DATEOOLOTULY .. .o 5o sinitivernoviedsussornssuonssassasniaes ydsssebsealiasssenssnsguameaicespissysssises iiss Gosen s 7es o svsssHoabvies i cuiesseshanti LTS
| Poblaciom: ..., .. CP Prov
| O EBRYPION ..ommmssmcsssne P188, 800~ [ SNAEE Ptas. 600~
0 UBOOT Ptas. 700~ [J ELSECRETODELAPIRAMIDE .. Ptas. 700-
| O QUINIELAS ... Ptas. 700~ [0 STARRUNNER ... Ptas. 1.000-
| ] HARDCOPY .. Ptas.2800~ [1 TESTDE LISTADOS . Ptas. 500~
[0 LORD WATSON ... Ptas. 1000~ [J MATA MARCIANOS Ptas. 900-

I_Gast.os de envio certificado por cada cassette

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, 10-12 BAJOS. 08023 BARCELONA
Para evitar demoras en la entrega es imprescindible indicar nuestro nuevo c¢6digo postal.

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

A NUESTRA REDACCION. NO SE ADMITE CONTRA REEMBOLSO!




Tablén de anunCiOS—

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

Vendo videojuegos Phil(ifs G-
7000 con seis cartuchos de jue
gos por 10.000 Ptas. Santi San-
doval. Rbla. Justo Oliveras n.°
?:913 Hospitalet. BARCELONA
A
Vendo cartuchos de Konami:
A. Land, H. Sport I, Tennis,
cada uno 4.000 Ptas. y los tres
11.000 Ptas. También vendo
joystick Sanyo por 3.200 Ptas. y
otro Aristén por 1.000 Pras. M.
Garrido Pareja. TIf: (968) 22 28
52. Bib-ramb}a 22 1.° GRANA-
DA. CP.1.
Vendo ordenador Sony HB-
75P de 80 Kb, poco uso, cables
de conexién y manuales y va-
rios programas comerciales por
40.000 Ptas. Gustavo Cela. TIf:
21 67 93. C/. Poeta Cabanillas
n.° 10-12 piso 3.° izq. 27004
LUGO. Clgl.
Vendo Spectravideo 328, ex-
pander 605B, varios programas
en CP/M (WordStar, CalcStar,
ReportStar, Data, Contabili-
dad), y monitor de fésforo ver-
de. Alberto Navarrete. TIf.
(91) 255 06 55. CP.1.
Cambio 25 juegos, 10 cartu-
chos y el resto originales en cin-
ta.
Busco Green Beret, Jail Break y
Nemesis. Mis 25 juegos por es-
tos tres. Luis Escudero Garcia.
Casablanca 11.04740 Roquetas
de Mar. ALMERIA. CP.1.
Vendo Joystick Quickshot II,
precio a convenir. Angel Pefia.
C/ 0. Basulto 95. Torreperogil.
23320 JAEN. TIf.: (953) 77 60
24.CP.1.
Cambio tres juegos. Zaxxon,
Chiller y Speed King originales
por Gunfright (original). Ma-
nuel Romeu. C/ M.? Rosa Mo-
les n.° 27, 1.° 1.2, 43500 Torto-
sa. TARRAGONA. CP.1.
Compro cartucho de amplia-
cién de memoria para ordena-
dot Sony MSX. José Fernando
Lépez. %f.: 21 08 63. ZARA-
GOZA.CP.1.
Vendo juegos originales a 300
Ptas. También vendo cartuchos
Konami originales por 2.000
Ptas. Estoy interesado también
en una ampliacion de memoria.
Paco. . (958) 66 08 47.

CP:1.

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

Vendo Philips VG-8000 de 48

Kb con manuales en castellano,
10 programas comerciales, mas
de 20 revistas MSX CLUB, ca-
bles de conexién, procesador
de textos y hoja de cilculo,
todo comprado hace un afio.
Todo por 36.000 Ptas. (discuti-
bles). Fernando Alabin Albe-
ro. Virgen de Guadalupe 13,
2.° Iz. Villena. ALICANTE.
TIf.: (965) 80 38 33 y 80 47 70
GP1.
Vendo HIT-BIT 55P con ma-
nuales en castellano, cables,
etc. Precio a convenir. Pablo
Gil. TIf: (986) 27 49 57 a partir
de las 8 de la tarde. Vigo. PON-
TEVEDRA. CP.1.
Vendo Booga-Boo y Time
Curb a 2.500 Ptas. Escribir a:
C/ Belinda n.° 5. Montafia los
Vélez (Agiiines). Gran Canaria.
35259. CP.1.
Vendo Philips VG-8000 MSX
de 32 Kb y expansién de 16 Kb,
cables, libro (fe manejo y varios
programas. Todo por 30.000
Ptas. José Manuel Vera Vil-
ches. C/ Escritor José de los
Heros n.° 3. 14014 CORDO-
BA.TIf.: (957) 2547246 27 48
67.CP.1.
Cambio MSX Cédigo Maquina
de la editorial DATA BEC%GER
or otro libro de la misma co-
eccién o lo vendo al precio de
1.800 Ptas. Javier Hernindez.
TIf.: 242 99 44. S. Jer6nimo 24.
08001 BARCELONA. CP.1.
Vendo ordenador Philips MSX
VG-8020 de 80 Kb, sin estre-
nar, por sélo 25.000 Ptas. Da-
vid ﬁtafaja Albert. TIf.: 211 85
95. BARCELONA. CP.1.
Vendo MSX con cartucho de
16 Kb y Spectrum + con inter-
face Kempston con programas,
libros, revistas, etc por 20.000
Ptas. cada uno. Alfonso Mon-
toya Albax. ALMERIA. TIf: 43
16 12. CP.1.
Vendo superexpander con dos
discos para SVI-328 por 75.000
Ptas. cartucho de 80 columnas
por 15.000, monitor f. verde
or 17.000. Regalo DBASE II,
ORDSTAR, etc. Venancio
Gancedo. TIf.: (942) 33 98 69.
SANTANDER. CP.1.
Vendo 10 programas MSX ori-
ginales por sélo 2.400 Ptas. Hy-
per Sports III, Sweet Acorn,
etc. Teresa Martin. C/ Villaba-
fiez, 26. 47320 Tudela de Due-
ro. VALLADOLID. CP.1.
Vendo Sony HB-101P, 20 jue-
gos comerciales y cassette espe-
cial para ordenador por 30.000

Ptas. David. TIf.: (958) 12 32
15 (horas comida). GRANA-
DA. CP.1.
Compro juego Atlethic Land o
bien lo cambio por uno de es-
tos: Track&Field I, Futbol,
Soccer, Monkey Academi, etc.
Franciso Javier Orellano Liza.
C/ Mariano Vergara n.° 7, 5.°
Atico. 30003 MURCIA. CP.1.
Vendo ordenador SVI-328 con
Superexpander 605B de dos
unidades de disco, doble cara
doble densidad, e impresora
Seikosha con cable y tarjeta
centronic. Todo por JSO% de
su valor segtin facturas de com-
Kza. En perfecto estado. Jacinto
oreno Aguilar. Avda. de Ca-
diz, n.° 10. 14009 CORDOBA.
TIf.: 29 90 63. CP.1.
Vendo o cambio por impreso-
ra, unidad de disco o periféri-
cos y programas, 1 radio-cas-
sette STEREO marca SONY
cfs55L, y 1 cimara réflex marca
Zenith con objetivo y flash elec-
trénico. Juan Manuel Elices. C/
Larragain n° 6, 3.° D. Mondra-
gén. GUIPUZCOA. TIf.: (943)
798064,de 19222 h. CP.1.
Cambio juegos originales de
Konami (Yie Ar Kun%Fu,
Knight-Mare, etc), de Erbe
(Avenger, Desolator, Basquet)
por Green Beret, Goonies, Ne-
mesis, Batman, Deus ex Machi-
na, y otros. Carlos Angulo. C/
Sant Felip de Roses n.° 45. Ba-
dalona. BARCELONA. TIf.
38402 14. CP.1.
Cambio por un cartucho u
otros programas estos 5 origi-
nales: Chﬁ]er, Octagon, M-47,
Space Walk, Férmula-1. Tam-
bién los venderia a 1.250 Ptas.
Antonio Plaza. C/ Barceld, 6-
2.% 28004 MADRID. CP.1.
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 gestion. José Ribelles.
TIf: (96) 370 94 85. San José de
La Montafia 14-D. 46008 VA-
LENCIA. CP.2.
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.2.

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

15.000 as.

dor YASHICA MSX, 64 Kb
RAM, manual en castellano, 20
juegos comerciales y libro de
rogramacioén por 33.000 Ptas.
Brancisco Bautista Ferraz. TIf.
2522174.C/. Narciso Serran.°
6. 28007 MADRID. CP.2.
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.2.
Vendo cartucho LOGO Phi-
lips para los MSX junto con
manual de instrucciones. J. Ra-
moén Alvarez. TIf: 94-499 84 77.
BARAKALDO. CP.2.

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 MSX-2. Francisco Javier
Paz. TIf: (91) 20096 72. C/. Las
Pedrofieras 14, 4.° 3.%. 28043
MADRID. CP.2.

Vendo ordenador ORIC AT-
MOS de 48 Kb, teclado profe-
sional, seis juegos y un procesa-
dor de textos y cables paratele-
visor y grabadora por sélo
Valorado en
40.000 Ptas. Javier Lopez. TIf:
(93) 841 71 74 a partir de las
19,15h. CP.2.

Vendo juegos (cédigo maqui-
na) para S\%—BZS o SV-318, cin-
tas originales y los mejores jue-
gos. José Jorge Vaz. 'hf: (968)
27 50 70. C/. Travesia de Vigo,
n.° 28, 3.° B. Vigo-6. PON}ISE-
VEDRA.CP.2. :

Vendo ordenador Toshiba
HX.-10 por 30.000 Ptas. Carlos
Sanchez Lépez. TIf: 22 69 76.
Avda. Portugal 48-50, 8.° B.
37003 S NCA. CP.2.
Compro tarjeta controladora
de disco y otros periféricos para
Spectravideo ~ SVI-318/328.
José M. Mudiz. C/. M. Hermi-
da, 72-P1-5B. 39009 SAN-
TANDER. CP.2.

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

8




los manuales y complementos,
discos y cintas con juegos.
Todo por 55.000 Ptas. \)&le
Miragall. TIf. (93) 560 53 49 (a
partir de las 21h). Av. Uno n.°
4,2.°3.2 Sta. Perpétua de Mo-
goda. BARCELONA. CP.2. .
Vendo Sony HB-75P de 80 Kb,
cassette Sony SDC-500 y lapiz
optico Sanyo MLP-001, cartu-
chos y juegos. Francesc Rosado
Safont. TIf. (93) 384 41 67. Ba-
dalonal(BARCELONA).CP.2.
Vendo Spectravideo 728 MSX
y unidad de disco Toshiba 3.5¢.
Poco uso. Regalo discos con
juegos y aplicaciones como
dBASE 1II, WordStar, Cobol,
Fortran, etc. Precio a convenir.
Manuel Javier Lombao Iglesias.
Avda. Rubine 13-15 2.° C.
15004. LA CORUNA. Telf.
(981)278342de2a4ydella
12.CP2.

Vendo Sony HB-101P con to-
das conexiones, libros y revis-
tas. Sélo se ha usado dos veces.
José Juan Fernandez. C/Con-
cepcién Edif. Alhambra 3.° C.
GRANADA. TIf. 20 26 39 (de
8 a 14 horas). CP.2.

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.2.
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 VITORIA (ALAVA).CP.2.
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.2.

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
GEL2,

‘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.2

Vendo Spectravideo 728 y uni-
dad de disco SVI 707, progra-
mas, etc por 85.000 Ptas. Juan
José Polero. C/Badal, 140, 5.°.

TIf. 332 38 14. 08028 BARCE-
LONA. CP.2.
Vendo ordenador Spectravi-
deo 728 MSX de 80 Kb con ga-
rantia, libros y 50 juegos origi-
nales por 30.000 Ptas. Juan l‘j.’
Gorrotxategui. TIf. (943) 88 54
74. Guiptzcoa 16, 4.° C. 20240
Ordiria. GUIPUZCOA. CP.2.
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) ademas de los
manuales y cables de conexién
del propio ordenador. Francis-
co Klarcén Hidalgo. C/L’alou
27-bajos. S. Boi de Llobregat.
BARCELONA. CP.2.
Compro ampliacién de memo-
ria de 16 6 64 Kb, urgentemen-
te. Gonzalo Méarquez Benitez.
C/Ntra. Sra. Merced S/N. C/P.
Aljoxani. CORDOBA. CP.2.
Intercambio programas origi-
nales (juegos, aducativos y de
aplicacién). Poseo una gran
cantidad de titulos, Juan %Vla-
nuel Sen. TIf: 22 20 55. C/Gé6-
mez Ulla 18-22, 2.° D. SALA-
MANCA.CP.2.
Vendo ordenador PHILIPS
MSX de 80 Kb sin estrenar por
25.000 Ptas. David Altafaja.
TIf: 211 85 95. CP.2.
Vendo Philips MSX VG-8010
80 Kb mis 30 programas por
33.000 Ptas. Juan. TIf: (954) 14
18 07. CP.2.
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.2.
Vendo Sony HIT-BIT 101P;
casi no lo ]?:e utilizado. Buen
recio, a convenir. M.? Teresa
artinez Garcia. TIf: (968) 61
64 48. C/Millan Astray n.° 29,
30500 Molina de Segura.
MURCIA. CP.2.
Vendo Sony HB-5P y amplia-
cién de memoria a 32 Kb por
20.000 Ptas. Ordenador sin
ampliacién por 15.000 Ptas.
Luis Marco. TIf: (96) 12021 58.
C/Diputacién n.° 5, 8.°. Silla.
VALENCIA. CP.2.
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-
io Urquijo 30,5.°A. CP.2.
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.
Guiprizcoa 16,4.° C. 20240 Or-
dizio. Guiptizcoa. CP.2,

REGALATE UN LIBRO
VITAL PARA EL

UARIO DE MSX

UN LIBRO
PENSADO PARA
TODOS LOS
QUE QUIEREN
INICIARSE DE
VERDAD

EN LA
PROGRAMA-
CION BASIC

Construccién de
programas. El potente
editor todo pantalla.
Constantes 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.
Introduccion al
lenguaje maquina.

WIER Gurg RO UAN ¢ o 08 Gon

ERR
ER( LR R Al

\ ] I

Y ADEMAS PROGRAMAS DE EJEMPLO

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

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

mi domicilio libre de gastos de envio o cualquier otro
cargo. No se admite contrareembolso.

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

Roca i Batlle, 10-12 Bajos — 08023 BARCELONA
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| Este boletin me da derecho a recibir los secretos MSX en
|
I
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FALLO DEL 2.° CONCURSO
DE PROGAMAS SONY

Muchos pro%ramas, y de muy buena calidad, participaron en el segundo Concurso de SONY; nos

consta que e

ONY ESPANA S.A., convocé la
S segunda edicién del Concurso de

Programas MSX con la intencién
de proseguir en su ténica de estimulo
a las iniciativas de los usuarios de orde-
nadores de la norma MSX. Para ello,
en su segundo Concurso de Programas
MSX —al igual que en la primera-— se es-
tablecieron dos categorias:

A) Programas de contenido cientifi-
co, desarrollados por Centros Docen-
tes, entre los especificados en los pla-
nes de estudio vigentes.

B) Programas libres, con temas de li-
bre desarrollo para usuarios privados
de ordenadores MSX.

La ingente cantidad de programas
recibidos en la primera edicién de este
Concurso, celebrada en 1985, junto

con la gran diversidad de temas que
abarcé el apartado de temas libres,
obligé a realizar una segunda clasifica-
cién, teniendo incluso que efectuar
una divisién del primer premio entre
dos concursantes, puesto que la exce-
lente calidad de ambos programas ha-
cia muy dificil decantarse por uno u
otro.

Con esta segunda edicién del con-
curso de programas MSX, Sony Espa-
fia quiere dar continuidad, afio tras
afo, a esta iniciativa que, por la alta
participacién que ha mantenido en es-
tas dos ediciones, cree conveniente re-
petir puesto que estimula las ideas de-
sarrolladas por los usuarios aficiona-
dos de ordenadores MSX, tanto a nivel
particular como en la categoria de Cen-

jurado lo tuvo dificil. Pero tras las deliberaciones, ahi van los ganadores.

tros Docentes.

El jurado constituido para esta se-
gunda edicién del Concurso, estuvo in-
tegrado por:

D.* Elena Veiguela, Consejera Téc-
nica para programas de nuevas tecno-
logias —dependiente de la Secretaria
General de Educacién— Ministerio de
Educacién.

D. Santiago Guillén, Director Gene-
ral del Centro Divulgador de la Infor-
matica de la Generalitat de Catalunya.

D. Pere Botella, Profesor de Int}(,)r-
matica de la Universidad Politécnica
de Barcelona.

D.? Birgitta Sandberg, de Manhattan
Transfer S.A.

D. Vladimir de Semir, Subdirector
de LA VANGUARDIA.

Tadashi Hasunuma en Sony Gallery. El nuevo Director General de Sony Espafiay Consejero Delegado en Ia Sala de Exposicién Permanente de produc-

tos Sony en Barcelona, donde a partir del 10 de abril permanecerin expuestos los programas ganadores.
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EFEMERIDES SONY

Mayo 1946: La empresa Tokyo Tsus-
hin Kogyo K.K. (Tokyo Telecomuni-
cations Engineering Corporation) fue
constituida por los Sres. M. Ibuka y A.
Morita, con un capital escriturado de
5008 USA.

Febrero 1955: Por primera vez se uti-
liza SONY como nombre de marca
para productos de la compaiiia Tokyo
Tsushin Kogyo K.K.

Enero 1958: Se adopta el nombre
SONY como nombre de la sociedad:
Sony Corporation.

Junio 1961: Se inaugura el Centro de
Investigacién Sony (Japén). Son ofre-
cidas al pablico 2 millones de acciones
en forma de ADR (Bonos de depésito
americanos).

Abril 1966: Inauguracién del edificio
SONY en Ginza: salas de exposicién

para companias de fama internacional
en Tokio.

Mayo 1971: Las fabricas de Sendai,
Inazawa e Ichinomiya son reestructu-
radas y se convierten respectivamente
en Sony Corporation y Sony Ichinomi-
ya Corporation.

Marzo 1973: Constitucién de Hispa-
no Sony, S.A. (cambio de denomina-
ciéon a Sony Espana, S.A. en marzo
1982).

Agosto 1979: Constitucién de Sony
Prudential Life Insurance Company
Ltd. (Japén).

Septiembre 1983: Inauguracién de la
nueva fabrica de Sony Espaiia, S.A.,
en Parets del Vallés (Barcelona).
Noviembre 1985: Sony desarrolla el
primer videodisco digital en el mun-

do.

“PREMIOS
ONCURSO
SONY”

CATEGORIA CENTROS DOCENTES

REMIO DE 1.000.000 PTAS.
C.EN'II”RO DOCENTE: LICEO EUROPA
AUTOR: JOSE VICENTE BELTRAN PRIETO
LA IJNE.A DE LA CONCEPCION (CADIZ)
PROGRAMA: MOTOR 4

CATEGORIA GENERAL

PREMIO DE 500.000 PTAS.
AU'l!gl.%: MIGUEL RAMIS AMENGUAL
PALMA DE MALLORCA
PROGRAMA: DRAW

m{zlg'lgﬁ m.o%%’ PTAS
AETOR&S (TARRAGO}:IA)
PROGRAMA: MATHS GRAPHS

PREMIO DE 300.000 PTAS.
AUTOR JOAN PUYAL CANET
LA ROCA DEL VALLES (BARCELONA)
PR

OGRAMA: GRAFO
30s. PREMIOS
REMIO DE 100.000-PTAS.
z MANUEL RODRIGUEZ SANCHO
AUTOR: JOSE Nt
PROGRAMA: HADES

REMIO DE 100.000 PTAS.

AUTOR: El'-IUI\/lBl':'.RTO MARTINEZ BARBERA
CARTAGENA (MURCIA)
PROGRAMA: SIMPHONY

PREMIO DE 100.000
AUTOR: B%E;I%%NI CORNET
PROGRAMA: SONIDOS

El programa ganador en la categoria
de Centros Docentes (como puede ver-
se en el cuadro adjunto) fue MOTOR 4
del Liceo Europa de La Linea de la
Concepcién, programa educativo que
explica de una forma interactiva el fun-
cionamiento de un coche (motor, en-
cendido, carburacién y cambio) pu-
diendo controlar todos {os dispositivos
mediante el joystick. El primer premio
de la categoria general, que fue a parar
a Palma ie Mallorca para Miguel Ra-
mis, DRAW es un interesante progra-
ma de grificos, asi como los dos segun-
dos siendo MATHS GRAPHS un inte-
resante programa de representacion de
funciones matematicas y GRAFO un
programa de graficos de gestion.

Asi como el primer y segundos luga-
res fueron acaparados por los graficos,
dos de los tres programas que se lleva-
ron terceros premios (vaya lio de nu-
meros) trataban con el sonido, SIM-
PHONY y SONIDOS, mientras que el
restante tercer premio se lo llevé un ex-
celente juego de aventuras llamado
HADES.

Como puede verse, a la hora de valo-
rar los programas el jurado tuvo espe-
cialmente en cuenta cuales de ellos po-
tenciaban las peculiaridades graficas y
de sonido de los equipos MSX, que
como sabemos, son de un atractivo in-
comparable para los usuarios de orde-
nadores domésticos, entre los que la
norma MSX es lider absoluta.

¢Para cuindo el préximo concurso,

SONY?

Te encuentras en un 0scuro
cagstillo abandonado, inten-
tando encontrar una llave
de oro para romper el he-
chizo que te impide salir
Para lograrlo tienes que ha-
cer estallar los barriles de
TNT y esquivar los mons-
truos y la corriente de lava.
Un apasionante juego de
aventura.

Direccion:

l
| Poblacion: CP.
m-

Provineia:
| O Deseo recibir:
|

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

| O Cheque adjunto a nombre de:

| MSX CLUB DE CASSETTES
C/Roca y Batlle, 10-12, bajos.

| 08023 Barcelona




El basic paso a paso

Por Willy Miragall mes

SEGUIMOS CON
LOS BUCLES

Debido a la gran importancia
que tienen los bucles seguimos
hoy con nuevos ejemrlos que
puedan haceros notar la impor-
tancia que tienen dentro de
nuestros programas.

ntes de seguir con nuestro repa-
A so a los bucles vamos a afiadir

nuevas instrucciones a las que
ya conocemos. Estas instrucciones nos
van a permitir modificar el formato en
que hasta ahora hemos utilizado
PRINT.

La instruccion LOCATE X,Y colo-
ca el cursor en las coordenadas de la
pantalla que indiquen X e Y. Aclare-
mos que X e Y no tienen por qué ser va-
riables. Son simplemente una forma de
expresarnos. Lo veréis mas claro con
los ejemplos que os damos a continua-
cién.

10 LOCATE 7,11

20 PRINT “Hola amigos de MSX-
Club”

Estas dos lineas de programa harin
que el texto incluido en el PRINT apa-
rezca centrado en la pantalla, exacta-
mente a partir de la posicién 7 horizon-
tal y 11 vertical.

El funcionamiento de este programa
es muy simple. La linea 10 coloca el
cursor en la fila 11, columna 7, y la si-
guiente linea imprime el mensaje en la
pantalla, en la posicién que le indica el
cursor.

DIBUJAR CON ESTRELLAS

Para empezar con los ejemplos de
bucles vamos a hacer un programa que
haga una linea vertical de estrellas en la
pantalla. Este programa, si no supiése-
mos programar bucles seria:

10 LOCATE 20,0

20 PRINT “*”

30 LOCATE 20,1

40 PRINT “*»

50...

Y asi hasta la linea

450 LOCATE 20,23

460 PRINT “*»

Pero gracias a que conocemos los
bucles FOR, este programa queda muy
simplificado, y de la fgorma.

10FORI=0TO 23

20 LOCATE 20,1

30 PRINT “*»

40 NEXT1I

Para poder pasar del programa largo

—
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a la versién FOR no hay mis que fijarse
en las instrucciones que se repiten. Es-
tas instrucciones son las lineas 20 y 30
del bucle. Lo Ginico que cambia es el se-
gundo parimetro del LOCATE, co-
rrespondiente a la coordenada vertical.
Esta es la razén de que utilicemos una
variable para este parimetro, la varia-
ble I, que varia entre 0 y 23,

Otra forma de entender el bucle, tal
vez algo mas sencilla, es ver que la I es
sustituida primero por 0, luego por 1,y
asi hasta 23, repitiéndose mientras tan-

to las lineas 20 y 30, situadas entre el
FOR y el NEXT.

Las lineas que componen el corazén
del bucle, 20 y 30, estdn un poco mis a
la derecha de lo normal. Esto no es
obligatorio, pero, como ya comentiba-
mos en el pasado niimero, ayuda mu-
cho a la hora de saber cuiles son las ins-
trucciones que se repiten dentro del
bucle.

CENEFA

A continuacién os incluimos un pro-
grama que dibuja una cenefa en la pan-
talla. En realidad vamos a recuadrar la
pantalla mediante estrellas, utilizando

12
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para ello la instruccién FOR. Espera-
mos que no os sea dificil entender el
programa, y el uso de la instruccién

10 WIDTH 40

20 FOR X=0TO 39

30 LOCATE X,0

40 PRINT “*”

50 LOCATE X,22

60 PRINT “*”

70 NEXT X

80FORY=0TO22

90 LOCATE 0,Y

100 PRINT “*»

110 LOCATE 39,Y

120 PRINT “*»

130 NEXTY

140 LOCATE 7,11

150 PRINT “Hola amigos de MSX-
Club”

Este programa, algo mas largo de los
que hemos hecho hasta ahora, no es, ni
mucho menos, el mejor que podiamos
haber hecho. Tal vez por un exceso de
amor a los bucles no nos hemos dado
cuenta de que las lineas 10 a la 70 po-
dian haber sido sustituidas por:

10 LOCATE 0,0

20 PRINT c*dxskkkst 40 estre-
Has“. ook ok ok ok ok b2

30 LOCATE 0,22

40 PRINT “**¥***% 40 estre-
Has". o ok ok o ok ok ok 22

Con esto os queremos hacer refle-
xionar. Los bucles son muy interesan-
tes; pero es preferible no utilizarlos si
pueden ser sustituidos por algo mis
simple, como en este caso.

sta tltima solucién no es, ni mucho
menos, la mejor, ya que podiamos ha-
ber utilizado la instruccion STRINGS,
de la que hablaremos mas adelante.
Vamos, no obstante, a dar algiin otro

ejemplo de uso de los bucles con
PRINT.

PIRAMIDES

Otro ejercicio tipico de uso del LO-
CATE con bucles es la construccién de
pirdmides. Damos a. continuacién un
programa de dibujo de piramides.

10FOR X=1TO 10

20 LOCATE 20—-X,X

30FORI=1TOX

40 PRINT ks,

50 NEXT I

60 NEXT X

Este ejemplo es algo més peliagudo
que los anteriores, ya que hemos inser-
tado dos bucles, uno dentro de otro.
En este tipo de programas conviene in-
tentar entenderlos a partir del bucle
mads interno.

El bucle de las lineas 30 a 50 escribe
tantas estrellas como indique la varia-

ble X. El punto y coma que sigue al
PRINT de la linea 40 indica que, tras
imprimir ese caricter, deje el cursor en
la misma linea. Gracias a esto las estre-
llas aparecerin en la pantalla una de-
tras de otra.

Ahora sustituid mentalmente esas
lineas por la frase “Escribe tantas estre-
llas como indique X”. Entenderéis el
programa sin ninguna dificultad.

HASTA AHORA

HEMOS VISTO

Este es un buen momento para echar
la vista atrias. Ya conocemos las ins-
trucciones necesarias para poder reali-
zar NUestros primeros programas.

A partir del préximo nimero. co-
menzaremos a tratar las instrucciones

rificas. Esto no quiere decir que ya
anamos superado el BASIC elemen-
tal. Nada mas lejos de la realidad. He-
mos decidido tratar los grificos porque
permiten “ver” nuestros programas. Es
muy facil ver en qué nos Eemos equivo-
cad)cg al definir un bucle si obtenemos
una linea fuera de lugar, o cualquier
otra deformacién de un grifico.

Pero antes de iniciarnos en el apasio-
nante mundo de los graficos por orde-
nador vamos a realizar un breve repaso
a todo lo visto hasta ahora.

* Todo .programa en BASIC est4
compuesto por un conjunto de lineas
numeradas que contienen instruccio-
nes BASIC. Podemos numerar las li-
neas como queramos, aunque normal-
mente se hace de 10 en 10.

Las instrucciones BASIC vistas aho-
ra son

* PRINT, escribe en la pantalla el
mensaje que le sigue. El ordlznador es-
cribird un nimero siempre que le sea
posible. Cuando queramos que aparez-
ca un texto debemos situarlo entre co-
millas.

Podemos separar con punto y coma
diferentes textos o nimeros que quere-
mos que aparezcan en la misma linea.
Si utilizamos comas (en lugar de pun-
tos y comas) se dejara un espacio entre
los diferentes textos escritos.

Podemos dejar un punto y coma (o
coma) al final de la linea PRINT, con lo
que indicamos que el siguiente PRINT
se realice en la misma linea.

Ej: PRINT “Dos mas dos es:“;2+2

* INPUT, hace que el ordenador es-
pere una respuesta del usuario. Pode-
mos incluir un texto explicativo entre
comillas. Al final del INPUT debe
siempre aparecer una variable en la que
se almacenarai la respuesta del usuario.

Si hemos introducido texto explica-
tivo la variable debe ir separada del
texto (entre comillas) por un punto y
coma.

La variable debe ser del tipo apro-
piado para almacenar la respuesta del
usuario: numérica si preguntamos un
ndmero y de caracteres (con $) si pre-
guntamos un texto.

El comando INPUT siempre afiade
un interrogante al final del texto expli-
cativo.

Ej: INPUT “¢Cuintos afios tienes”;
EDAD

INPUT “¢Cémo te llamas”;N$

* IF... THEN..., es una estructura
que nos permite seleccionar si una ins-
truccién se ha de ejecutar o no depen-
diendo de una condicién. La instruc-
cién (o instrucciones) que siguen al
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THEN se ejecutaran nicamente si se
cumple la condicién que se encuentra
entre el IF y el THEN.

Ej: IF A>B THEN PRINT “A es
mayor que B”

* GOTO, nos permite modificar el
flujo normal del programa. Al encon-
trar una instruccion GOTO el progra-
ma continuara en la linea indicada por
el nimero que sigue a GOTO.

Ej: GOTO 40

* BEEP, produce un breve pitido
del altavoz de nuestro televisor o moni-
tor.

* COLOR, cambia el color tanto del
texto como del fondo de la pantalla.
Deben seguir dos nimeros a COLOR,

del fondo.
Ej: COLOR 15,4

* CLS, borra la pantalla y sitta el

cursor en la esquina superior izquierda
de la misma.

* LOCATE, coloca el cursor en las
coordenadas de la pantalla especifica-
das por los dos niimeros que siguen. El
primero es la coordenada horizontal y
el segundo la vertical.

Los limites de la pantalla son, en ver-
tical, de 0 a 23 (6 22 si aparecen las te-
clas de funcién en la pantalla), y en ho-
rizontal de 0 a 39 (dependiendo este l-
timo de si hemos utilizado o no la ins-
truccién WIDTH).

Ej: LOCATE 10,12

* FOR...TO...NEXT, permite la re-

el primero el cédigo de color que que-
remos tengan las letras y el segundo el

dique el FOR.
Ej: FORI=1TO 10
PRINTI

peticién de las lineas de programa en-
tre FOR y NEXT tantas veces como in-

1.— Dibujar vuestro nombre en la
antalla mediante estrellas. Utilizad
Eucles siempre que sea posible. Este
ejercicio eslllargo; pero no excesiva-
mente dificil.
2 — Llenar toda la pantalla con la le-
tra “A”.
3 — Dibujar en la pantalla una X que
ocupe el méximo tamafio en la panta-

SOLUCIONES A LOS
EJERCICIOS DEL MES
PASADO

Una posible solucién al problema de
la tablapc?: multiplicar con FOR es:

10 INPUT “;Qué tabla”;N

20FORI=1TO 10

30 PRINT N;“*”L;“=";N"I

40 NEXT1I _

Esperamos que no os haya sido exce-
sivamente complicada la resolucién de
&tﬁleierddg : bl ropuesto en

se o problema pro

nuestrog(;lllt]imo!:xﬁmero era el del célcu-
lo del factorial de un namero. Una so-
lucién puede ser:

10 “;Que nimero”;N

20 F=1

30 FORI=1TON
40 F=F*1
50 NEXT1

60 PRINT “El factorial de”;Nj;
“es”;F _

Tercer problema, realizar las 10 ta-
blas de multiplicar. Exi}sten muchas

osibles soluciones; pero la mayor par-

lt;,e deben utilizar doé’ bucles amdaﬁos
es decir, uno dentro de otro. Observad
el siguiente programa:

10 FORI=1TO 10

20 PRINT “L;' gbf)ﬂ del”;I;“es”

30FORJ=1TO1

40 PRINT L;“*”;J;“=";1"]

50 NEXT

60 NEXT I

Como ya hemos comentado, para
entender mejor el progtama hay que
empezar a mirarlo desde dentro. Elbu-
cle de las lineas 30, 40 y 50 nos es muy
familiar, ya que escribe en Yantalla la
tabla indicaga por la variable L. (E‘arn
biar las lineas 30 a 50 por la frase “Es-

cribe la tabla del I” y veréis como el

programa os aparece mucho mas claro.
Finalmente el dltimo ¢ roblema, es
muy fécil, aunque algo diferente a los
teriores.
5 Ieor INPUT “¢Cuéntos datos?”;N
205=0
30 FORI=1TON
40 INPUT “Entre dato”;D

60 NEXT I
70 PRINT “La media es”;S/N

NEXT I
Podemos modificar el paso en que se
incrementa la variable (normalmente
de uno en uno) por medio del coman-
do STEP.
Ej: FOR I=1TO 10 STEP 2
PRINT I
NEXT I
En el bucle FOR podemos utilizar
cualquier tipo de variables. Fijaos en la
forma en que se utiliza el FOR y en
cuando se 3ebe utilizar.

| CON ESTE
PROGRANA VEEELS
LA EIfREUAS! Ty JE
GVE foRIT4 !

os sirva de recordatorio.

Finalmente una nueva instruccién,
WIDTH.

* WIDTH, modifica el ancho méxi-
mo de la pantalla. Si hacemos WIDTH
10, la pantalla quedari reducida a 10
caracteres de ancho. El maximo niime-
ro que podemos utilizar con WIDTH
es 40, en los MSX de primera genera-
cién y 80 en los MSX dFé seguncﬁga gene-
racion.

Esperamos que este breve resumen
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PROGRAMA
1\ NP, €l 3. GRAN CONCURSO

PARTICIPA CREANDO TUS PROGRAMAS

MSX CLUB SELECCIONARA Y PUBLICARA
AQUELLOS QUE ESTEN MEJOR
DISENADOS Y ESTRUCTURADOS
PARA QUE NUESTROS
BASES LECTORES ELIJAN
Cu;l.;—uli’:rd;.‘r;::azin;sﬁ:tr todos nuestros lectores «EL PROGRAMA

2:"—1_05 programas se clasificarin en tres cate- DEL ANO»
gorias: .
Educativos
Gestion
Entretenimiento

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

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

5.°~Junto a los programas se incluirdn las ins-
trucciones correspondientes, detalle de las varia-
bles, ampliaciones posibles y todos aquellos co-
mentarios que ¢l 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 MEJORPROGRA- | [ ' § « PARg e
MA DEL ANO. I

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

10.000 pts. los programas Educativos

10.000 pts. los programas de Gestion s

6.000 pts. los programas de Entretenimiento : DA,

FALLO Y JURADO

8.°~El Departamento de Programacion de MSX R O [ 2 VT T

CLUB DE PROGRAMAS hara la primeraselec- | [« & ¢ =UUAD e

ci6n de la que saldran los programas publicados

en cada nimero de la revista. | [ & ¢ &L el P
9.°~Los programas no se devolveran salvo que oo 6 e T

asi lo requiera el autor. g ' CDE R rpn e,

10.°~La eleccion del PROGRAMA DEL ANO se Wi o At

(]

hard por votacién de nuestros lectores atravésde | T — 7¥VYO, VL
un boletin que se publicard en el mes de octubre | TTYWS— T
de 1987.

11.-El plazo de entrega de los programas finali-
zard el 31 de octubre ﬁe 1987,

12.°-El fallo se hard conocer en el nimero de di-
ciembre de 1987, entregindose los premios en el
mismo mes. e

INSERTAR A MODO DE ETIQUETA EN LA CASSETTE

Remitir a: [ meErem1- MI PROGRAMA

Roca i Batlle, 10-12, bajos 08023 Barcelona




Programa [ e T S il POI‘ Vicente Uceda AIV&I‘CZ =

FISICA

Completisimo programa edu-
cativo sobre fisica general. In-
cluye temas sobre lentes y espe-
jos, mecanica y fisica de particu-
las. Un programa excelente con
unos soberbios graficos.

AN LR ISRt RN TRsiRsisesiiitiftsss

2718 FISICA i1t
I por: i
47118 VICENTE A. UCEDA 1

IR YRR R SRt iesissiciqticstti
18 607D B

20 PSET(18,188),1:PRINT#!,"PULSA space
PARA NNTINUAR*:RETURN

38 SCREEN #:KEY OFF:CLS:COLOR 1,15,15:

LOCATE 7,Z:PRINT"VOCABULARID
":LOCATE 7, 3sPRINT*=mmmmmmmmmmmmmmeeem

--":RETURN

49 SCREEN 2:COLOR 1,18,12:CLS:0PEN "GR

F:"FOR OUTPUT AS #1:PSET(46,13),16:RET

URN

3@ SCREEN 1:CLS:PRINT® k¥ INSTRUCC
IONES #2":FRINT:PRINT"Escribe ¢s» para
el dato que quieras hallar.Introduce
los datos en las medidas que se te in
dican, ":RETURN

68 LINE (AX,AY)=0X,Y),5:A(R)=X-128:B(R
J=Y-F6:R=R+1:¥=AX: Y=AY:RETURN

7’

BF * s119% presentacion 9844

50 ’

186 CLEAR:OPEN "GRP:"FOR OUTPUT AS #1:

COLOR 1,11,15:SCREEN 2

116 PSET{15,132), [: DRAN"FIRIEIRZEIRIE!

RTFIR2FIRIFSRIFIRIFTRIFIRIFZRIFIRIFIR

FIRIFIRSEIRIEIR4EZUIEIUIEZRSULEIRAESUL

EILIEIVIEIUETIUIEIUIEILIEZUL®

128 DRAW"L1G2L2H3UID161L1G2L2U3ELG3L3H
1U463L161L3UILID2L2H2U2D1RID2L 1H2U4D6L

ZHIUIDIFIRSFIRLIFIRBEIRADIGIDIG1D2G1D!
GIHINLIH2LIBHILABILY "

136 PSET (111,138),1:DRAN"G1HILSD1G1DL

LITHILIRIL2U2HIUSHIUZHIUIHIU9E 1 U4LSD26
1D361D2LAUSEIUAEIU4ELUSELUSHTUIL2ULL2H
{EIULELUZEZFIDIFIDIR4EIRIEIUIE2U1G3D26
2H1"

148 DRAWEIUZ2EIUIEIR12D2L1GILABILIGZDL

61D164L26IFIRIFID2RIVIEIUIR2F2ZD2FIRZF]

RSEIRIEIRIEIRIE2ULEIVILLG2LIBILIG2ZLGL
L6HIEIRIEIRIEIRIEZLIGILIGILSH3"

156 DRAW"UIEIF4R2EIRIFIRIUIH2UILIHILIH
1L262L161L2U1EIUIEIR4ETIRSFIDIF2D2F1DIR
1EIUZHZULH2UIHIL2U2ZR1ETH2L 1 BB5L164D161

A\

D4L2UTEIU2EAUIEAUINEIR2EZRIVIR 16"

168 PSET(73,63),1:DRAN"LIGILLGSDLG4D1G
1D16ILIGID161DI61D1G3HIUIEIUZEIUIEIUZE
1U1E2L161D162D2620161D161D161LIHALLHIL
461L1630161D361DIFIRIUZEIU2EIUIEIRAF3D
4F161L161D5L2"

178 PSET(34,93),1: DRAW*DSRID2R1DIFIR1G
IFIRIDSRIFIRIFIDIGIDALIDIRIFIRIFID2LLG
ILZHILIHIULBHTUAL1D161UADIL2U4H1 DAH2UZ
EIV4EIVLEIVIEIUIEZRIEIRIFIR2ZFIR2EIUZEL

186 DRAN"UZEIU2E1USL1D1610261D162L161L
IE4UIETUZEIUIETU2ESUIL162D161UZESUZHIU
2EIUZL1G4LIGILIGILTHILADABIRZESRIEIREG
ILIGILIGIL26ILIG2F R2"

198 DRAW'EIRIEIRZEIRSD1GIDIBILIGIL2GIL
J62FIRIEIRIDIGILZHIUIEIUIE2UIEZHILIG2L
I1G1HIEIUIE2UIEZHIL262D161D161D161D261D
162HIUSE1UZEGHIL 1ML

260 DRAN"E2U1ETU261L1B2ZHIEIUIEIUIEGRIF
1GIDIRZEIRBEIRIEIRIEIRIEARZFIHILIHILIH
ILZHILIRILIH2L2H2LIDIR2FIRIF 1DIBILIGIL
161L162LI67LIHIEIUIRIVIEIRIUIEIUIEL UL ™
216 DRANEIUIE2RIE2RIEIRIEZRIF IRSELRAU
JRAL662L761L265L164D1615D162D261D161D2
61D261D161D3610361D5610761 D6R2USE1U2EL

UZEIUIEIU2ELRIFIDB6ID261L1H2DI2FID2FID
IFIDIRIFIRZFIRIFIDIFID2FID2FIDIF1D2F 16
2L161L1D161L 165"

226 PSET(97,79) :DRAW"HIUIH3LIH2L1H2D2R
IFADIFIRIF2R1D1863L162LIDIRIDZBIETULDI
F1D2LIR3IGILIRAGID1G1D161D161L164L1GSF]
E4RIESFIDIRIFIR4FIDIFIEIRIEIRZEIRIEIRY
UIEIRIFIDIFIRIFIRIHILIHIL IH3L1G3LSH2US
HIB1DSLSUAEIRIEIRIDIFIEIUSHIUAHIUZHIDA
238 PSET(169,73) : DRAW"R2EZRSF2D3F 1DAF L
DSF1DIGIHIUZH2UZHI 62D1L162RALEHIB1DIFS
RIFIRID2HILIGIDILIHIL LH2UZHIULHIU2RIUL
EIFIDIFIRAH2LIHIUZE2R2F IR2ESLBGIL1G1H]
B1D261HIUIHIEIVIELIUIRIE LH2"

240 PSET(67,47):DRAN"L1GIUBEIR2EIRIEIL
3D1L2D161D161D164DIF16202RIFID2F 162016
IDIRIE2F1D4RZE2UIEIUIEIRIEIRIEIRIEZRIE
IRIEIRIEIRIEIRAHIL26ILIGILIGIL261LIGIL
AD163UIHIUZHZRIEIRIEIRIEIRIEIRIELIR2ELR
JELRZMb4, T3U2HL"

236 PSET(74,35): DRAW"R2FIR1FZRZHALICL]
R2CIRIFICIRICIVZLIUZHIVICLLUAHACIR6F
IRICI1UACIL261L161L261L161C11FSDBCIF2R
IFIRIFIR2FIR2F IRIF IR1FIR1FIELD3RIDIF LD
2FIDICILD4"
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268 DRAW"CILIUILIHZLIH2L2HILAHILIULLAC
1IF3CIFARIFZRAFIR2FIRIFIRIFIRIDIRIFZC
1DBCID4F1D3CI 1ML 16, 28C1R2F IRIFSDIFIDIF
BRIDIFIRIF2RIF2DIF2"

276 DRAN"CIIR2DSCIH2LIUILIUIH4CI1H2CID
2FIDIFIDIF1D2F1D2F1D2FIDIFIDAFIDICI1D2
RICIRAD2L1GILIUIDIF2D2R3GIR261R2DICTIL
SCIFSELHACI1R4DACIH2GIFIGIVILIVIL2U2D4
RIFIRIDIRZDIRIDIR2DICT {LAUACILIHILIFIC
11H3D2CIF3DIHZD2F1D1H261D3"

286 DRAW"F2DIFIDIRIDICIIUZL2CIUZHIUILL
ULL1UZH2L1HIL361D161DBF1CI LUGCIL2UZHIU
1D161D5L3U4HIL2HILIDIF2C1 IRIE2CIR2LB"
299 PSET(124,167):DRAW"CID3GID261D161D
161D1U2LIUSLIHILID2FIR1F2

362 PSET(93,112) :DRAW"CILADIL1":RESTOR
E 3199

316 FOR I=1 TO 28:READ A,B:PAINT(A,B):
NEXT

320 PSET(14@,36),8: DRAN"U17R13D14RIUGL
6UBRI3D14RIUIARIID16L2UELADAL2UIALIDZL
2U2LAD12R4UZR2DALLIU1ALIDARAD1OLIIUTAL
FD&RID2LID7LIUBRILIUBRI1D1AR 1UBLEUART
ID14R11U2D2L6UL 4RAD2UZR11D14USLADAUL 3R
SDeLAUS*”

338 LINE(159,49)-(248, 164),4,BF

346’

356 ' s443% eleccion de opcion B¥kEt
368 7

378 PSET (76,175),11:PRINT#1,"ELIGE OP
CION"

38¢ COLOR 15:PSET(187,34),4:PRINT#L, "N
ENU®

398 PSET(1563,B8),4:PRINTH#1,"1-0PTICA"
498 PSET(163,112},4:PRINTAL,"2-MECANIC
Al

418 PSET(163,136) ,4:1PRINT#L, " 3-F,NUCLE
AR"™:BEEP

420 T$=INKEY$:IF I$="" THEN 420

436 IF I1$="1" THEN 479

449 IF 1$="2" THEN 1436

458 IF 1$="3" THEN 2720

468 IF 1$<"1" OR I$>"3" THEN 428

464 7

445 11888
466 7

476 LINE (159,69)-(24B,164),4,BF

488 PSET(163,88),4:PRINT#1,"1-LENTES"
490 PSET(143,134) ,4:PRINT#1,"2-ESPEJOS

lentes 13118

989 1$=INKEY$

518 IF 1¢="1" THEN 570

326 IF 1$="2" THEN 98¢

338 IF I$C"1" OR I$(>"2" THEN 566
346

550 "#%4%8 graficos explicativos t4sg
368 ’

364 *#xt dibujo lente convergente Kif
378 SCREEN 2:COLOR 11,1,1:CLS:PSET (16,

B),1:PRINT#1,"LENTE CONVERGENTE"

380 CIRCLE(128,96),58,4,,,5:PAINT (128,
94),4:LINE(28,964)-(235,96),8

398 PSET(128-34,93),1:PRINT#1,"-":PSET
(12B+38,93), L:PRINT#L,"-"

686 PSET(83,111),1:PRINT#!, foco":PSET
(73,119}, 1:PRINT#1, "inagen®

610 PSET(178,88),12:DRAW"C12D15CSD15L1
ULSC12U1SR1"sPRINT#L," objeto®

620 PSET(178,116),11:DRAW"n128, 116a35,
65n178,116":PSET(178,88) : DRAW"n128, Bén
35,125a178,B8":PSET(128,96),1

638 DRAN"c3al113, 156" :PRINTHL, "centro o
ptico®

b4@ PSET(35,125) s DRAW*C12029C5U25L1D29
C12029C1L16":PRINT#1, “inagen"

638 6OSUB 28

660 I$=INKEY$:IF I1$<>" "THEN 648

678 °

686 *#18 dibujo lente divergente $3%
698 ’

780 CLS:PSET(16,8),1:PRINT#L,"LENTE D
IVERGENTE"

718 CIRCLE(113,96),50,4,4,7124,1.5768,
9

726 CIRCLE(146,954),58,4,1.5768,4.7124,
3

738 LINE(146,46)-1113,46) ,4:LINE(146,]
46)-1(113,146) , 4:PAINT (135,130),4

748 LINE(28,96)-(235,96),B:PSET(94,93)
y LiPRINT#1,"-":PSET (138,93, 1:PRINT#1,
758 PSET(148,35),1:PRINT#L, "foco":PSET
(148,63), 1:PRINT#1, "virtual *

768 PSET(128,%6),1:DRAK"cIa138, 16fcl]2
@":PRINT#1, “centro optico®

778 PSET(168,94),4: DRAN"u2811d26c 3d28r
luZdclet@":PRINT#1, "objeto”

786 PSET(16B,76),11:DRAN"nA20, 146m128,
T6m41,20":PSET(168,116),11:DRAN"nA28,3
7n128,116028,179"

79¢ FOR I=@ TO S8@:NEXT I:LINE(128,76)
~(235,146) ,4: LINE(128,116)-(235,58),3
860 PSET(147,96) ,4:DRAW"uB] 1d8c3d8ruB
"sLINE(147,96)-(167,126) , 7:PRINT#L, "in
agen”

B10 GOSUB 26

B20 1$=INKEY$:IF I$<{>" "THEN 828

825 *

838 111

835 ’

B4d 6OSUB 38
858 PRINT:PRINT"CONVERBENTE:Lente que
hace converger los rayos paralelos al
eje en un focosituado al lado contrari
u.l

860 PRINT:PRINT*DIVERGENTE:Lente en la
que los rayos que entran paralelos al
eje salen di-vergentes y sus prolonga

vocabulario 13}

ciones (azul y verde) se convergen en

un foco vir-tual.”

878 PRINT:PRINT"EJE PRINCIPAL:Linea re

cta (rojo) in- definida gue une los ce

ntros de cur- va tura de sus caras.”
888 PRINT:PRINT*CENTRO OPTICO:Es el pu
nto del eje  principal en el cual lo
S rayos que atraviesan la lente no s
ufren desvia-cion.”

898 PRINT:PRINT* PULSA space PARA CON
TINUAR®

960 I1$=INKEY$:IF 1$<>" * THEN-960

916 GOSUE 38

926 PRINT:PRINT"FOCO PRINCIPAL:El punt
o del eje prin-cipal donde se reunen 1
0s rayos que atraviesan dicha lente |
foco imagen, l.convergente) o las prol
ongaciones de estos al divergir (foco
virtual, l.divergente)."”

938 PRINT:PRINT"VIRTUAL: Imagen situada
detras de 1a lente®:PRINT:PRINT"REAL
:Imagen situada entre el ohjeto odelan
te de el y la lente”

949 PRINT:PRINT"REFRACCION:Cambic de d
ireccion que experimenta la luz al p
asar de un me-dio a otro de diferente
densidad”

958 PRINT:PRINT"Fulsa <A» para verlo d
e nuevo, "sPRINT"Pulsa SPACE para volve
r a empezar.”

960 [$=INKEY$:IF I$=" " THEN 78

976 IF 1$="a" OR I1$="A" THEN 579 ELSE
968

974 °

975 18118
988 ’

998 #1388 dibujo espejo plano¥kifs
1806 ’

1616 COLOR 11,1,1:SCREEN 2:CLS:PSET (1
6,8),1:PRINT#!,"ESPEJO PLAND"

1628 PSET(128,156),5:DRAW"u12612d126r 1
ul2@r2clml48, 140cbnl63,55c1 In128,55¢c4n
91,55cén186,148c4n12B, 146c11n148, 14da]
28,156nc4nldb, 146c110178,171"

1638 PSET(163,55),11: DRAW"m128, 45c4nm?
1,55nc11m163,35c12rd5 s PRINT#L, "reflex
ion"

1648 PSET (36,100),1:PRINT4L, "inagen-}
"tPSET(153,116), 1:PRINT#1," ¢objeto"
1858 GOSUB 26

1860 1$=INKEY$:IF I1$(>" " THEN 1869
1478 °

1686 #4888 dibujo espejo concavobsits
1996 CLS:PSET(16,8),1:PRINT#1,"ESPEIC
CONCAVO":LINE(28,96)-(235,96) ,4

1169 FOR 1=126 TO 123:CIRCLE(I,9&),88,
9,2.3962,3.927:NEXT

1116 PSET(128,94),1:PRINT#1,"-":PSET(1
38,98),3:DRAW"n104, 158" :PRINT#1, "c.de

B5pe;0s 12343
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a1@ IF AlDer=e | 1ic @ 0R A[Neieg, |, 1) agze |+ T

Programa [ e S W SeSeneai N msieouieeiisu e o ee it

curvatura®
1128 PSET(181,94), 1:PRINT#L,"-":PSET(1
#3,98),3:DRAN" B3, 168" :PRINT#1, "foco p
rincipal®
1138 PSET(171,68),3:DRAR"d3Bc4d3]11uld
cIulfel156,26uB":PRINT#L," objeto”
1146 PSET(171,66),11:DRAK"C111122a235,
167cinl71,126c111122a235, 25c10171, 65¢c1
imbd, 158"
1159 PSET(171,127),11:DRAK"n4@, 42"
1168 PSET(120,88),4:DRAN"dBcIdB] 1uBcdu
BcIn93,40uB":PRINT#L, " imagen”
1178 GOSUB 26
1188 I$=INKEY$:IF 18<>" " THEN 1188
1199 °
1288 *s31% dibujo espejo convexod¥sk
1218 °
1226 CLS:LINE(28,96)-(235,96) ,6:FOR 1=
25 TO 28:CIRCLE(I,96),B8,5,5.4978,.785
§:NEXT
238 PSET{16,8),1:PRINTH#1,"ESPEJD CONV
EXo*
1246 PSET(22,94),1:PRINT#1,"-":LINE(24
y37)-142,166) , J:PRINT#L, "centro de cur
vatura”
1256 PSET(47,94),1:PRINT#L,"-":LINE(49
W97 -167,157) , 32 PRINT#L, "foco principa
ll
1268 PSET(159,564),3:DRAN"d3Acad30r luld
tIulfclinlfb, 76cIn24, 96"
1276 PSET(156,45), 1:DRAN"c11149nc3n26,
115c11n182,17"
1288 PSET(156,126) ,11:DRAW"149ncdn28,7
Telim148,155cin1 58, 126c1 10106, 116c4n24
, 96"
1299 PSET(78,96),3:DRAW"ulllidllc4d!ir
lullcIm2@,406uB"sPRINT#L," imagen":PSET
(153,751, 1:FRINT#1, " ¢ob jeto"
1366 GOSUR 26
1316 T$=INKEY$;IF I${>" "THEN 13180
1315 7
1328 144
1325 °
1336 6OSUB 3@
1348 PRINT:PRINT"EJE PRINCIPAL:Es la |
inea recta inde-finida (rojo) que une
los centros de curvatura de sus caras.
1358 PRINT:FPRINT"CENTRO DE CURVATURA:E
s el de la esfe-ra al que pertenece el
casquete y  centro de figura al pol
o del casque- te:cualquier recta que n
0 sea el eje principal y que pase por
el c.de cur-vatura y por un pun";
1368 FRINT"to del espejo se 1lama eje
secundario,”

vocabulario L $4]

1378 PRINT:PRINT"FOCD PRINCIPAL:Es el
punto de su eje principal donde se reu
nen los rayos que llegan al espejo pa
ralelos a di- cho eje,despues de refle
jarse (esp. concavos),o sus prolongac
iones [(azul y verde)espejos convexos]
1388 PRINT:PRINT"PULSA space PARA CONT
INUAR®

1396 1$=INKEY$:1F I$<>" ™ THEN 1394
1464 GOSUB 30

1418 PRINT:PRINT*VIRTUAL: Imagen situad
a detras del es-pejo":PRINT:PRINT"REAL
:Imagen situada entre el objeto o dela
nte de el y el espejo.”

1428 PRINT:PRINT"REFLEXION:Cambio de d
ireccion que ex-perimenta la luz al in
cidir o chocar contra una superficie g

ue no le deja pasar”

1423 PRINT:PRINT"Pulsa «A» para verlp
de nuevo. ":PRINT"Pulsa SPACE para volv
er a empezar.”

1425 T$=INKEY$:IF 1$=" " THEN 70

1427 IF [%="a" OR [$="A" THEN 986 ELSE
1425

1439 LINE(159,69)-(248, 164) ,4,BF:PSET(
163,88),4:PRINTH#1,"1-FUERZAS": PSET (143
+112) , 4:PRINT#1, " 2-PALANCAS" s PSET (163,
136) ,4:PRINT#1, "3-FORMULAS"

1448 I$=INKEY$:IF 1$="" THEN 1444

1438 IF I$="1" THEN 1498

1468 IF I$="2" THEN 1738

1476 IF 1$="3" THEN 2636

1486 IF 1$<>"1" OR I$(>"2" THEN 1448
1499 ’

1588 8388 fuerzas resultantes ¥iks
1518 °

1529 SCREEN @:CL5:COLOR 1,3,3:KEY OFF:

PRINT:PRINT"  $83t%  FUERIAS
$EXER":PRINT:PRINT"Dibuja las fuerzas
con las teclas de control del cursor.

Pulsa SPACE cada vez que dibujes una

y RETURN cuando hayas dibujado todas.

1538 PRINT®En amarillo te saldra la re
sultante (todas las fuerzas tiran de

un misma punto y has de hacer mas de u
nal, "sPRINT: INPUT "iCuantas fuerzas va
5 a hacer";l

1540 DIM A(Z):DIM B{I):AX=12B:AY=94:)=
AX:Y=AY:R=1:5CREEN 2:COLOR 4,1%5,1:CLS

1558 1$=INKEY$:5T=5TICK(8)

1368 LINE(AX,AY)-(X,Y),135

1578 IF 1%=" " THEN GOSUB 4@

1580 PSET(18,2),15:1F R>7 THEN PRINT#1
,"Pulsa RETURN":IF I$=CHR$(13) THEN 16

a0

1598 IF 5T=8 THEN 1669

1680 IF ST=1 THEN Y=Y-1

1618 IF 5T=3 THEN X=X+!

1620 IF 5T=3 THEN Y=Y+]

1638 IF 5T=7 THEN X=X-1

1648 LINE (AX,AY)-(X,Y),5:607T0 1556
1658 X=128+A(1):Y=04+B(1) :PSET(X,Y)
1666 FOR I=2 TOD Z:XX=A(I}):YY=B(I)

1676 LINE -(X4XX,Y+YY),6: X=XX+X: Y=YY+Y
(NEXT

1686 LINE-(128,96),11

1696 PSET(18,166),15: PRINT#1,"Pulsa «
A* para calcular una nueva fue
rza":PSET(16,183),15:PRINT#!, "Pulsa SP
ACE para volver al menu”

1789 1$=INKEY$:IF I1$="a" DR I$="A" THE
N ERASE A,B:BOTD 1528

1718 IF 1%=" " THEN 7@ ELSE 1490

1715 7

1728 *43k8x
1725 °

1738 KEY OFF:CLEAR:SCREEN #:COLOR 15,4
o T:LOCATE 16,3:PRINT"MENU":LOCATE &,9:
PRINT"1-Palanca de primer genera":LOCA
TE 6,12:PRINT"2-Palanca de segundo gen
ero":LOCATE b,15:PRINT"3-Palanca de te
rcer genero”:LOCATE &,18:PRINT"4-Forau
la de 1a palanca"

1748 LOCATE &,19:PRINT"Fa.Ba = Fr.Br":
INPUT B:IF G<1 OR G4 THEN 174¢

1745 ON & 6070 175¢,1826,1874,1910
1758 *#3% palanca primer genero $1%
1735 7

1760 GOSUB 44

1776 PRINT#1,"PALANCA DE PRIMER GENERD
"sCIRCLE (75,96),8,5:PAINT(75,94),5
1788 PSET(B5,94),6:DRAN"$15m175,115uSe
100,106n98,96n168,860175,82u5e168,81q1
5.

1796 FOR I=14 T0 15 STEP S:CIRCLE(75,9
6),1,6,3.927,8:CIRCLE(75,96),1,6,6,2.3
J62:NEXT

palancas 1881

18




1808 LINE(45,86)-(68,98),6:LINE(45, 106

)-(6B,182) ,6:PAINT(75,167) ,6: PAINT (B,

96),6:PAINT(160,82),6 ~

1819 LINE(89,103)-(94,138), L:PRINTH1,"

Punto de apoyo":PSET(h&,96):DRAN"126u3

#":PRINT#1," Resistencia":PSET(148,76)

:DRAW"m146,56uB" :FRINT#1, "Fuerza motri

z":6070 1999

1815 °

1828 ’%4% palanca segundo genero $%%

1825 '

1830 GOSUB 48

1848 PRINT#1, "PALANCA DE SEGUNDO BENER

0":PSET(B5,95),B: DRAN"a99, 8088, 65r56n

r26d19n98,80":PAINT(95,75),8

1850 PSET(85,65),14: DRAN"n100,40n125, 6

5n83,65":PAINT (118,55), 14: CIRCLE(BS, 95

)y 16:PAINT (85, 93) : CIRCLE(BS,95),4,15:P

AINT(B3,95),15

1868 PSET(8S,167),11:PRINT#1,"a Punto

de apoyo":PSET(118,40),11:PRINT#L," ¢ R

esistencia”:PSET(134,68),11:PRINT#L, s

Fuerza motriz":60T0 1996

1845 °

1878 *¥%3 palanca tercer genero #4%

1875 *

1886 GOSUB 48

1898 PRINT#1,"PALANCA DE TERCER GENERD

":PSET(20d,B8),4:DRAN"nbd, 75400208, 11

fuimél, 114ul9r1d1Bnn269, 168ulbn2d8,82n

u2cB8d25125u25r 25" s PAINT (196, 106) ,8

1968 LINE(68,95)-(38,145):PRINT#1, "Pun

to de apoyo":PSET(136,128),18:PRINTHL,

*aFuerza motriz®:LINE(198,78)-(154,50)

:PRINT#1," Resistencia”:60T0 1998

1965 *

1918 't3% forsula de la palanca ##%

1915t

192¢ 6OSUB 56

193@ CLEAR:FRINT:PRINT: INPUT®ZFUERZA M

OTRIZ (nw)"3FM$: INPUT"SBRAZO MOTOR (a)

";BM$: INPUT"FUERZA RESISTENTE (nw)";FR

$: INPUT"BRAZO DE RESISTENCIA (m)";BRS$

1949 IF FM$="c" THEN PRINT:PRINT"LA FU

ERIA MOTRIZ ES DE:":PRINT; (VAL (FRS$) VA

L(BR$))/VAL (BN$) "newtons"

1958 IF BM$="s" THEN PRINT:PRINT"EL BR

AZ0 MOTOR ES DE:":PRINT; (VAL (FR$) $VAL(

BR$)) /VAL (FM$) "aetros”

1968 IF FR$="5" THEN PRINT:PRINT"LA FU

ERIA RESISTENTE ES DE:":PRINT; (VAL(FM$

) $VAL (BM$) ) /VAL (BR$) "newtons”

1970 IF BR$="5" THEN PRINT:PRINT"EL BR

AI0 RESISTENTE ES DE:*:PRINT; (VAL (FM$)

RVAL(BMS$)) /VAL (FR$) "metros®

1988 PRINT"Pulsa « A » para volver al
menu":PRINT:PRINT"Pulsa SPACE para v

olver a em-pezar*:G0T0 2869

1999 PSET(5,135) sPRINT#1,"Pulsa € A »

para volver al amenu":PSET(S,165):PRINT

#1,"Pulsa SPACE para volver a em-
gzar®

2009 1$=INKEY$:IF I$="a" OR I1$="A" THE
N 1738

2614 IF I$=" " THEN 78 ELSE 2000

2028 ’

2038 it foraulas i

2035 ?

2049 SCREEN 1:CLS:COLOR 1,9,11:PRINT®
PROBLEMAS" :PRINT" ——--

2858 PRINT"iBue formula escoges para':
PRINT" resolver tu problesa?”
2668 PRINT:PRINT"1-VELOCIDAD

(V=E/T)"
2678 PRINT"2-ACELERACION (A=F/
M) *:PRINT"3-ACELERACION (A=VE-Vi/T
)l
2088 PRINT"4-PESD (P=M.

B)":PRINT"S-E.CINETICA
)"sPRINT"6-E.POTENCIAL (EP=M.B.H)
"sPRINT"7-TRABAJD (W=F.D)"
2098 PRINT*8-POTENCIA (P=H.
TI"sINPUT I:IF I<1 OR I8 THEN 2038
2198 ON I GOTO 2114,2219,2280,2364,243

#,2500,2588,2650

2118 *  fora. velocidad

2120 GOSUE 56

2138 CLEAR:PRINT:PRINT: INPUT"LVELOCIDA

D (m/seg)";V$: INPUT "CESPACIO (m)";ES$:
INPUT"LTIEMPO (seg)®;T$

2146 IF V$="s" THEN PRINT"LA VELOCIDAD
ES: ":PRINT; VAL (E$) /VAL(TS) "n/seg"

2150 IF E$="s" THEN PRINT"EL ESPACIO E

S DE:":PRINT;VAL(V$) BVAL(T$) "metros

2166 IF T$="g" THEN PRINT"EL TIEMPO ES
:"tPRINT; VAL (E$) /VAL(V$) "segundos®

2176 PRINT:PRINT:PRINT"Pulsa €A» para

hacer un nue- vo calculo":PRINT:PRINT"

Pulsa SPACE para volver a em-pezar”
2188 I$=INKEY$:IF 1$=""THEN 2180

2196 IF I$="a"0R I$="A" THEN 2644 ELSE
2208

2286 1F 1$=" "THEN 74 ELSE 2180

2216 *  fore. aceleracion |

2228 GOSUB 54

2238 CLEAR:PRINT:PRINT: INPUT"ACELERAC
ION (m/seg)";A%: INPUT*CFUERIA (nw)";F$
1 INPUT"CMASA (kg)";M$

2240 IF A$="c" THEN PRINT:PRINT"LA ACE

LERACION ES DE:":PRINT;VAL (F$) /VAL(M$)
i"m/seq"

2258 IF F$="s" THEN PRINT:PRINT"LA FUE

RIA ES DE:":PRINT;VAL(AS)BVAL (M$); "new

tons"

2266 IF M$="s" THEN PRINT:PRINT"LA MAS

A ES DE:":PRINT;VAL(F$) /VAL(A$) "kilogr

amos”

2274 60TO 2178

2288 ° form. aceleracion II

(EC=1/2.M.V

2299 GOSUB 50

2308 CLEAR:PRINT: INPUT"ZACELERACION (a
/seq) ";A$: INPUT"CVELOCIDAD FINAL (m/se
g)";VF$: INPUT"CVELOCIDAD INICIAL (m/se
g} ";VI$: INPUT"CTIEMPO (seg)®;T$

2319 IF A$="5" THEN PRINT:PRINT*LA ACE
LERACION ES DE:":PRINT; (VAL (VF$)-VAL(V
I1$))/VAL(T$) "n/seq"

2320 IF VF$="s" THEN PRINT:PRINT"LA VE
LOCIDAD FINAL ES DE:":PRINT;VAL(VI$)+V
AL(AS)SVAL(TS) "n/seq"”

2338 IF VI$="s" THEN PRINT:PRINT*LA VE
LOCIDAD INICIAL ES DE:":PRINT;VAL(VFS)
-VAL(A$) SVAL(T$) "a/seq"

2346 IF T$="c" THEN PRINT:PRINT"EL TIE
MPD ES: ":PRINT; (VAL (VF$)-VAL(VI$)) /VAL
(A$) "seg”

2358 60TD 2178

2368 °  form. peso

2378 6OSUB 56

2380 CLEAR:PRINT:PRINT:INPUT“LPESD (nw
)*3P$:INPUT"CMASA (kg) ";M$: INPUT"CERAV
EDAD (m/seq)”;E$

2394 IF P$="s" THEN PRINT:PRINT"EL PES
0 ES DE:":PRINT;VAL (M$) $VAL(GS$) "newton
5'

2400 IF M$="c" THEN PRINT:PRINT"LA MAS
A ES DE:":PRINT;VAL(P$)/VAL(ES) "kilagr
anos"

2419 IF 6%="s" THEN PRINT:PRINT"LA GRA
VEDAD ES DE:":PRINT;VAL (P$)/VAL (M$)"a/

seg”
2429 60TO 2178
2438 ° fora, energia cinetica

244¢ GOSUB 5@

2450 CLEAR:PRINT:PRINT: INPUT"CENERGIA
CINETICA (J)";EC$: INPUT"CMASA (kq)":M$
:INPUT"LVELOCIDAD (m/seqg)";V$

2458 1F EC$="c" THEN PRINT:PRINT"LA EN
ERGIA CINETICA ES DE:"sPRINT; ({1/2)8VA
L(N$))BVAL(VS)*2" julios”

2478 IF M$="s" THEN PRINT:PRINT"LA MAS
A ES DEs"™:PRINT;VAL(ECS)/((1/2)8VAL(VS
1#2)"kilogramos”

2486 IF V$="s" THEN PRINT:PRINT"LA VEL
OCIDAD ES DE:":PRINT;SBR(VAL(EC$) / (VAL
(M$)8(1/2)))"n/seq"

2498 607D 2176

2500 ° tora. energia potencial

2319 60SUB 54

2526 CLEAR:PRINT: INPUT"CENERBIA POTENC
IAL (J)"3EPS$: INPUT"CMASA (kg)"3M$: INPU
T"LGRAVEDAD (m/seq)”;G$: INPUT"LALTURA
(m)";H$

2536 IF EP$="s" THEN PRINT:PRINT“LA EN
ERGIA POTENCIAL ES DE:":PRINT;VAL(NS$)®
VAL (G$) SVAL (H$) "Julios®

2540 IF M$="s" THEN PRINT:FRINT"LA MAS
A ES DE:":PRINT;VAL(EP$)/ (VAL (6%) SVAL(

H$))"kilogramos”

19




Programa

41Q IF RIDs(Pe, ], 117

a 0/ nlps

P8, [.1) age (b CrasCi=l0siPe, Pl i-B4 3@ TniN 65

2558 IF 6%="c" THEN PRINT:PRINT"LA GRA

VEDAD ES DE:":PRINT;VAL(EPS)/ (VAL (N$)3

VAL(H$))"n/seq"

2568 IF H$="s" THEN PRINT:PRINT"LA ALT

URA ES DE:":PRINT;VAL(EPS)/ (VAL (MS$) SVA

L(6%)) "netros"

2578 60TOD 2178

588 ’ form. trabajo

2399 GOSUB 5@

2680 CLEAR:PRINT:PRINT: INPUT*LTRABAJOD

(31" W$: INPUT"LFUERIA (nw) ";F$: INPUT"¢

DESPLAZAMIENTO (m)";D$

2610 IF W$="c" THEN PRINT:PRINT"EL TRA

BAJO ES DE:":PRINT;VAL(F$)$VAL(D$) "Jul

i0s"®

2628 IF F$="s" THEN PRINT:PRINT"LA FUE

FIA ES DE:":PRINT; VAL (W$)/VAL(D$) "newt

ons"

2678 1F D$="s" THEN PRINT:PRINT"EL DES

PLAIAMIENTO ES DE:*:PRINT;VAL(W$)/VAL(

F$)"metros”

2648 BOTO 2176

2658 ° form. potencia

2648 BOSUB 56

2670 CLEAR:PRINT:PRINT: INPUT"LPOTENCIA
{w)"3F$: INPUT*CTRABAJD (20 "3 W$: INPUT"

CTIEMPD (seg)™;T$

2683 IF P$="g" THEN PRINT:PRINT"LA POT

ENCIA ES DE:":PRINT;VAL(WS$) /VAL(TS)"wa

tios"

2690 IF W$="5" THEN FRINT:PRINT"EL TRA

BAJO ES DE:":PRINT;VAL(P$)SVAL{TS) "Jul

ios"

2788 1F T$="g" THEN PRINT:PRINTEL TIE

MPO ES DE:":PRINT;VAL(WS$) /VAL(P$) "sequ

ndos”

2718 60TO 2178

2728 °

2738 i1t

2748

2738 SCREEN 2,8:COLOR 1,15,15:CLS

2748’

2776 "133% definicion sprites $884

2788 '

279¢ PSET(16,8),15:PRINT#L, "UN MOMENTO

, POR FAVOR" -

2808 FOR 1= TO {B:A$=""

281¢ RESTORE 3214

2828 FOR J=1 TO B:READ B$:A$=A$+CHRS(Y

AL("kH"+BS$) ) tNEXT J

2838 SPRITES$(I)=A$:NEXT 1

2846 CLS:PSET(14,8),15:PRINT#1, "REACCI

ON EN CADENA®

2830 PSET(20,28),15:PRINT#!, "Ro;j0:neut

rnn':PSET(2ﬁ,2B),IS:PRINTII,'Verde:pro

ton"

2848 LINE(152,26)-(248,188),11,BF

fisica nuclear 1841

2879 '

2680 ’#818 colocacion sprites #5438
2898 °

2986 RESTORE 3238

2918 FOR I=6 TO 5:READ A,B:READ C:PUT
SPRITE 1+1,(A,B),C,1:PUT SPRITE I+7,(A
+38,B-58) ,C, 1+6:PUT SPRITE [+13, (A+54,
B+38),C, I+12:NEXT [

2928 *

2938 1343 movimiento neutron $¥1%
2949 °

2958 FOR I=38 TO 62 STEP B:READ A$:PSE
T(168,1),11:PRINT#1,A$:NEXT 1

2966 FOR I=26 TO B5:PUT SPRITE 4, (1,99
)y b, 18:FOR X=8 TO S@:NEXT X:NEXT 1
2978 SOUND &,15:SOUND 8,15:50UND 7,55
2984 RESTORE 3276

2998 FOR 1=@ TO 5:READ A,B:READ C:PUT
SPRITE I+1, (A-58,B+58),C,I:NEXT I

3900 PSET(75,45),15:PRINT#1, "CALOR":PS
ET{75,135),15: PRINT#1, "CALOR": FOR =@
T0 588:NEXT

3816 SOUND 8,7:S0UND 7,63:RESTORE 3294
3828 FOR I=78 TO 144 STEP B:READ AS$:PS
ET(168,1),11:PRINT#, AS: NEXT

3938 X=BB:J=95

3046 FOR 1=85 TO 133:PUT SPRITE 4, (I,X
},6,18:PUT SPRITE 19,(1,d),6,18:FOR 1=
@ TO S@:NEXT Z:X=X-1:J=J+1:NEXT I

3656 SOUND &,15:50UND 8, 15:50UND 7,39
3068 °

3878 *sa%t particion 2 atomos #3338
3880 RESTORE 3278

3698 FOR I=4 TO 17:READ A,B:READ C:PUT

3276 DATA 138,22,6,133,27, 12, 139726, 6,

SPRITE 1+1,(A,B),C,I:NEXT I
3186 FOR I=1 TD S@@:NEXT I
3116 SOUND 8,7:50UND 7,63 L,
3126 PSET(18,174),15:PRINT#1, "Pulsa <A
» para verlo de nuevo o SPACE para v
olver a empezar."
3136 1$=INKEY$:IF I$=" " THEN 78
3148 IF 1¢="a" OR I$="A" THEN 2728 ELS
E 3138
3156 °
3168 188
3178 °
3180 '#488 rellenados R8%
3190 DATA 69,130,46,78,25,78,48,48, 63,
71,16,68,88,69,97,124,182,126,86,82, 11
1,125,71,86,89,88,51,25,56, 24,97, 189,64
2,56,114,75,114,84, 114,97
3200 °sx1% datos sprites B4R
3219 DATA 38,7c,fe,fe,fe,7c,38,00
3220 '131% 3 atomos #4144
3238 DATA 85,92,6,87,88,12,96,92,4,83,
89,4,82,93,12,86,93,12
3248 '3181 texto 1§34
3258 DATA Un neutron,choca con-,tra un
ato-,mo y lo di-,vide,
3260 133t 2 atomos div. 388

datos 131

134,59,4,134,54,12,139,55,12,138,122,6
,133,127,12,139,126,6,136,159,6,134, 15
4,12,139,155,12

3280 '888%  texto kit

3298 DATA Dos nuevos,neutrones,se sepa
ran,y se diri-,gen hacia,otros ato-,mo
s divi-,diendolos,de nuevo,Y el proce-
,50 sigue,repitiendo-,se ...

20




Test de ]jstados———-_

T‘ES'I' DE LISTADOS. Para usar el Test de Listado que publicamos al final de cada programa debe cargarse el programa correspon-
diente publicado en nuestro nimero 7 del mes de noviembre, pag. 28.

1-58 299 -229 580 -73 B98- B 1260 - 58 1480 -144 1776 -139 2635 - 5B 2360 - 58 2699 -124 3629 -189
2-58 388 -162 590 - 61 980 - 11 1210 -%8 1A% - 58 y7pg - 72 2046 -157 2378 -205 2799 - 5B 3630 -143
3-958 316-238 660 -23b 910 -185 1226 - 20 1506 - 58 (79p -154 2056 - 38 2386 - 78 7719 - 25 3949 -184
4 -58 320-252 618 -99 926 -248 1236 - 13 1510 - 58 1ggg -159 2660 - 53 2399 - 49 2720 - 53 658 -254
S-358 330-56 620-92 930 -152 1246 -179 1520 - 47 1gyg - g, 2070 - 90 2490 - 67 2739 - 53 3666 - 5B
16 -231 340 - 58 630 -235 949 - 5B 1250 - 45 1530 -147 ygy5 - 5§ 2086 -202 2419 - 2 2749 - 58 3678 - 5B
20 -184 356 - 5B 640 - 96 950 -126 1260 - 37 1540 -228 1g2p - 58 2090 -128 2429 - 25 7759 -139 3080 -198
30 -222 366 - 58 656 -175 968 -219 1278 - 67 1550 - 27 ygo5 -5 2100 - 2 2434 - 58 2749 - S8 3898 - 84
4 - 12 376 - 54 666 - 26 978 - 52 1200 -199 1568 -201 1g3p -195 2116 - 58 2440 -205 1777 - 58 3186 -188
50 -131 380 -75 676 - 38 974 - 58 1299 -199 1578 -220 g4 -241 2120 -205 2459 - 67 2788 - 58 3110 -177
69 - 61 398 -39 688 - 58 975 - 5B 1380 -175 1584 -140 yg5g -201 2136 - 12 2446 -182 2799 -147 3120 -212
70 - 58 460 -177 696 - 5B 980 - 58 . 131§ -147 1590 - 96 1ges -198 2146 - & 2479 - 44 789 -151 3136 -219
B9 -58 ME-17 T0-99 999-08B y315-58 1600 -178 195 - 58 2150 -168 2480 - 27 2814 - 4§ 3146 - 37
9% - 58 420 -58 716 -202 1000 - 58 1329 - 5B 1618 -177 (g7g - 58 2160 -21B 2499 - 25 2826 -164 3158 - 58
100 - 49 438 - 27 720 -235 1810 -221 1325 - 59 1620 -1B1 1§75 - 5§ 2170 -228 7spg - 5§ 2836 -227 166 - 58
116 -135 448 -224 738 -206 1020 - 88 1339 -185 1636 -182 ygeg -19%5 2188 - 33 o5qg -205 2848 -125 3176 - 58
126 - 76 450 -246 748 - 13 1030 -117 1349 - 17 1640 -166 1896 -126 2199 -212 2528 - 97 2850 -113 3186 - 58
136 - 86 460 -179 756 -148 1040 -218 1359 -145 1650 - 28 {opg - 43 2200 - B9 539 -128 2860 - 47 3198 -126
149 -176 464 - 58 766 - 4 1050 -175 1349 -225 1646 -107 1995 - 59 2210 - 5B 2548 - 28 2874 - 58 3260 - 58
156 -133 465 - 58 778 - 63 106 -172 1379 - 96 1678 - 11 1919 - 5§ 2226 -265 2559 -219 2880 - 5§ 3214 -13l
166 - 79 466 -58 780 -72 1870 - 3B 1385 - B 1486 - 98 1915 - 58 2238 -164 2540 - 37 2890 - 58 1220 - 5B
176 -187 470 - 76 790 -178 1080 - 5B (399 -247 1690 -148 192§ -265 2246 - 5 2576 - 25 2968 - 68 3230 - B4
186 -177 488 - 56 860 -131 109 -224 14¢p -185 1700 -218 1939 - 11 2256 -238 2580 - 58 2914 - 81 3240 - 56
196---76=49¢ -177 810 -175 1180 -137 1419 -114 1710 - B9 194§ - 95 2266 - S1 2594 -205 2926 - 58 3250 - B
200 -141 506 - 72 820 -187 1110 - 76 142p -1B4 1715 - 58 1950 - 76 2270 - 25 2400 -166 2938 - 58 3260 - 58
218 -216 519 -128 B25 - 38 1120 - 31 1423 -129 1726 - 5B 1968 -128 2280 - 5B 2614 - 98 2940 - 58 3270 -118
226 -75 9526 -28 B30 -58 1138 -235 1425 -219 1725 - 58 1976 -193 2290 -205 2626 -193 2950 -118 3286 - 58
230 - 16 536 -224 B33 - 5B 11460 -181 1427 -142 1736 -14B 1986 -243 2360 -198 2636 -164 2968 - 19 3298 - 13
246 - 91 540 - 58 640 -185 1156 -116  143p - 79 1740 -194 1990 -199 2310 - 17 2646 - 25 2976 - 14
256 -205 550 - 58 B30 -187 1160 -149 1449 - 5B 1745 -242 2000 -150 2320 -157 2656 - 5B 2980 -168
266 -121 560 - 58 868 - 78 1178 -175 {456 - 27 1756 - 58 2010 - B9 2330 - 45 2640 -205 2990 -149
278 - 15 564 - 58 870 <133 1180 - 36  14e@ - 13 1755 - 5B 2020 - SB 2344 -168 2674 - BB 1496 - 44 TOTAL:
260 -217 579 - B B8O -112 1198 - 5B 1479 - 59 1768 -195 2030 - 58 2356 - 25 2684 -234 3010 -147 381

SUSCRIBETE A

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

BOLETIN DE SUSCRIPCION MSX CLUB DE PROGRAMAS

INOMDBIE ¥ APEIIIAOS ...ttt e s et et s e e e e s s s s e e e s s s et eee e s e e e s e s ess s e s e e e s e s ar e nenaemennn |

| Deseo suscribirme por doce niimeros a la revista MSX CLUB DE PROGRAMAS a partir del nmero ...............ccoooereesennnne ‘
J que pago adjuntando talén a la orden de: MANHATTAN TRANSFER, S.A. - C/PRoca 1 Batlle, 10-12 - 08023 Barcelona
|

Tarifas: Espafia por correo normal Pras. 2.250,— ‘
Europa por correo normal Pras.  2.600,— I
Europa por correo aéreo Ptas.  3.250,— |
América por correo aéreo USA$ 35USAS ‘

Importante: Colocar en el sobre: Departamento Suscripciones MSX CLUB. NO SE ADMITE CONTRAREEMBOLSO.
L



Programa mu—— Por Angeles Picajo Buleo um

TIERRA

Gracias a este corto mini-pro-
grama podréis contemplar en
vuestras pantallas una perfecta
animacion de la rotacion de La
Tierra. Los cinco continentes
girando ante tus ojos.

18’ Concurso Miniprogramas

20 7 (C)1.985 1 Angeles t TIERRA
38’

49 CLEAR 3000

58 COLORLS,!,1:5CREEN 2,2

6@ LINE(SB,#)-(255,191),15,B

7’

8g ’

99 °  POSICIONAMIENTO ESTRELLAS
180’

118 FOR 5=! 70 !5

(6)41
{36 PSET (MY, V1) ,CX

146 NEXT G

156 °

169

176 ° CREACION SPRITES
186 *

196 FOR M=3 TO 1

200 A$="*1FOR M=t 10 3
218 READ A:A$=As+CHF
220 NEXT H:SPRITES
238 NEXT ¥:SPRITES
24

256

260 FORMACION PLANETAS

219

280 CIRCLE( 45,98),9,9,,,1.2

298 PAINT (45,50),9

308 CIRCLE(84,46),2,14,,,1.3

318 PAINT{B,22), 14

320 CIRCLE(149,185),3,2,,,!

336 PAINT{148,185),

348 CIRCLE(255,8),40, !

350 PAINT(254,1%,11

360

370 ° FORMACION TIERRS

389 °

498 CIRCLE(135,38),25,4,,,1.2
418 PAINT(133,86),4

429 °

438

488 *  ROTACION TIERRA

459

460 X=100:Y=62:6=74:14=74; R=73; 1=
478 H=H+1;6=5+1

43 IFH=158 TUEN 221+

1
i

e
e

(
(

128 HY%=RND(E)#255:VI=FND{E) £191:C%=RND

193
Sad
oté
a2

30
344

(4
avé

B[4

org
584 *
a%a F
6a¢ P
ol1@ ¢

b28
big
b4d
55¢
bbi
b1
b2
482
+1

499 1
28 ]

PUTSPRITE
PUTSPRITE
PUTSPRITE
PUTSPRITE
PUTSPRITE
PUTSPRITE

SITEPRISE
[pFaiitE

[T
™ T

D D
4

SV

- -4 —t

RIT
PUTSPRIT
PUTSPRI
PUTSPRIT
FUTSPRITE
PUTSFRITE

M MM m rm oo morm

— —

AR$=INKEVS: ]

COLOR!S
1F 724 0

v

L (R8T, 8
2, (6+32,1),1,2
3, (6+48,Y),1,3
4, (H,Y+18),1,4
(He1b,Y+18) 1,5

+49,Y+18), 1,
B, (H,Y+32),1,8
9. {H#18,Y432),1,9

14, (4+32,80), 8,12
b, (4432.8) 8,12
28, (K:12,156),0,12

22, (H+32,50),9
Ly
:.

THEN Bets
THEN H=R

714 IF 1=4 AND G=75 THEN GOTO 448 ELSE
5070 479

728

730 !

748 DATAS NAPA MUNDI

750

768 DATA 4,8,9,0,8,3,1,8,28,62.43,127,

AtE (N7 79T (&
eduylilybdvinld

778 DATA 8,2,0,8,8,54,24,9,44,8,141,2
28,248,252, 248, 250
784 DATA #,3,8,68,9,2,8,8,88,252, 252,

248,252,120, 412,33

798 DATA 9,4,4,9,0,6,08,15,0,6.0,0,0,8,
192,192

808 DATA ,6,7,2,0,0,6,0,135,47,1,24,1
26,124,255, 267

B1¢ DATA #,6,8,4,9,0,2,0,33,7,15,39,53

nCC NGCE NEE
rhdurbudyodd

828 OATA 9,9,9,8,9,128,18,8,130,183,25

€ 3EE ATE AEC AEE 9EE
Sradviaudiaddrbudy Ldud

B3d DATA 9,2,4,0,8,8, 8,129,186, 184,232,
252,248,252,236, 240

8ed DATA 7,7,15,15,31,31,15,7,3,3,1,8,
2,8,2,0

22




BS¢ DATA 28%,295,255,254,1252,232,208,1 0 e
25,4,89,194,224,124,36,63,127 938 DATA 127,463,31,31,31,15,36,30,12,3 l l I\.I cl l | E:
Bo# DATR 9.8,0,0,0,8,8,1,6,9,8,6,8,0,8 #,14,12,4,1,1,8 II

p 949 DATA 22¢,192,128,192,128,4,8,0,8, 0

870 DATA 1,4, 16,147,183,3,15, 14, 68,3, 1 ,8,64,12,2,0,8 l l E: IVl A TA”
£,05,159,31,13,6 958 DATA 2,8,2,8,68,8,8,8,9,8,8,,8,8, Q .o
880 DATA 159,79,255,255,255,255, 167,47 | | &.8

(135,215,255, 251, 253, 254, 255, 255 964 DATE 128, 125,126,252,121,120,48, 8, o Ly

89 DATA 255,7255,255,255, 255,255,255, | | €.£,6.0,2,8,8,8 " :

59,192 243,225,128, 0, 16, 136,32 979 D3T3 !4,4,36,192,128,4,6,0.9,8,8, 8

968 DATA 255,255,255, 255, 255, 255, 255, 2 8.0,0,¢

55, 198,26,24,9,128,17,9,8 988 D474 15,2,32,192,128,8,¢,0,8,8,0,8

918 DATA 242,248,241,240,162,38,132,64 | | ,2,8.2.8

,8,34,131, 104, 252,254,222, 9 99 DATA !4,8,38,192,128,8,0,4,9,6,8,4

920 DATA 8,8,4,1,0,4,8,0,0,0,0,0,6,8,8| | .0,c.0,0

Test de listados m——

18-258 14¢-58 FE-I7 476-50 b2 -3 136 - 58 906 - 12

20-38 174- %8 320 -177 4B 235 630 -183 ~ 7A0 -16  c©1f - 75 AT ,,-r

3

6 -38 180 - 38 335 =222 499 - 80 bag -85 770 -125 928 - ID s / YE="I\S ' .

28 -113 198 -124 349 - 21 586 - 98 &S50 -113 788 -121 218 -199 =4 L = N N 3
58 -168  2¢0 -133 308 -1hl 518 - B3 b4d -284 798 - 43 948 -157 ) .t =Pﬁ§> - =

¢8 - 81 206 -210 360 - 9B 529 -133 6kl -185  8P@ -I135 7O - 94 - - it

76 - 58 2:f-226 370 - 58 534 -1p4 62 -238  BIA - 49 960 i3l i : v d B

8¢ - 58 28 -ibb 380 - 5B  5ag -122 478 -179 820 - 28 V¢ - 4 e OO CA N o

9f - 55 20 - 58 409 -1%0 550 -197 486 - B7 B30 -157 984 - ¢ = 20 e s> POR SOL

8¢ - 98 208 - 38 MO°-118 T 566 -157 690 -130 849 - 62 9% - 4 y
110 =70 242 -8 420 - 5B 570 - 96 700 -205 B0 -189 900 Ptas
120 -134 776 - 53 436 -G8 586 -114 710 -246  B6€ -

136-187" 08F - %4 449 -58 S9#-95 7MW -%8 €N %
158 =202 294 -T2 456 -58  &P@ - 5@ - 738 - 5B . B8O -1l
-3 3 -T6 A8 <1320 618 -187 . 74858 B0 o el

Programa s Por David Pajares um

Consigue en tu pantalla

hasta 72 graficos diterentes - il
G R AF I cos gracias a este sencillo mini- La. mas ra.plda.
programa.

y completa batalla

17 SERRRaRaaseseesess 4 OPEN"GRP: "ASH1 i
278 t 50 IF B=INT(B) THEN (=718 ELSE C=1429 eSpaCIal
I'IGRAFICOS® b8 PRESET(S,5):PRINTRL,A
41 ' 76 PSET (128,1) P i i b R R U |
b HHODBAY ol s
5'%  por ' 88 FOR D=8 T0 C STEP 16 [ Fediapeiioon 3
678 ' 99 E=958C0S (B4D) [ Direccién: ... aanie s IROVIKG I I
7° ¢ David Pajares 1§ 188 X=128+EXSIN(D):Y=96-E2C0S(D) | Poblasion: on e
8’1 t 118 LINE -(X,Y) I e |
97 SREERRRRRRRRRRNRNLL 126 NEXT eseo recibir:
16 CLS: INPUT*Numero de grafico inicial | | 136 IF STRIG(8)¢)-1 THEN 136 1 |
(1/72) *;AsB=(A-1) /2 140 B=B+.5:A=A+1 | ﬁL?gOMG;@pemdolomOdw- |
26 IF AC1 OR A72 THEN 18 158 IF B=36 THEN END | O Cneque adjunto a nombre de: I
38 COLOR 11,1,1:5CREEN 2 168 CLS:60T0 58 | gfﬁfcﬁl}unsﬁffﬁﬁ%ﬁ%s |
| 08023 Barcelona ! I




Programa

Por Antonio Caro Rodriguez um

CONVOY-901

Divertido programa en el que
tienes que mantenerte el maxi-
mo de tiempo posible sobre una
carretera llena de obstaculos y
peligros. Animados.

l' I EEEREEEEEEEEEEEEEEREREE RN EE]

2@ EEEEEEEEEEEREEEEEEEERRREEE RS
-

S I COMBOY-981 23
49 ’* Antonic Cano Rodriguez ™’
58" (1987-Jaén) !

66 IAEEEEEEELAESEREEEREREREEEREREE ]

70 I BEREREENERRERNERERRAEE R ERREE N

80 COLOR,7,5:CLSsSCREENT, 2:MIDTHIZIKEY
OFF:DEFINTA-Y
9 ''Instrucciones’’
160 PRINT:PRINTTAB{I) s "MISION:”
114 PRINTTAB(S); “Conducir un comboy de
camiones atravesando
g campo enemigo.”

140 BRINFIRRIE) - ETat hrovisiones

armas a un grupo ais-
lado de 1a resisten- c
ia aliada.”
146 PRINTTAB(3); "PELIGROS: "
156 PRINTTAB(S); "Bordes de !a carrete-

ra minades, barreras
y minas en algqunos de l
os tramos y posible- nente m
isiles,”

168 PRINTTAB(3); "RECORRIDO: "

170 PRINTTAB(S);"Distancia a recorrer,
diez Kas."

188 PRINTTAR(3);"MATERIAL:"

199 PRINTTAB(S);"Unidad de transporte
961."

200 FORI=ATOS@BE:NEXT

218 *'Definicidn de caracteres’’

220 FORN=1688T01655: READA: VPOKEN, A:NE

XTiFORN=1644T01 7471 READAI VPOKEN, AINEXT

230 FORN=1848T019191READA: YPOKEN, AtNE

KT:FORN=1744T01783: READA: VPOKEN, A:NEXT

240 FORN=1928T01959:READA: VPOKEN, A:NE

KTiFORN=JB4TO4471 READA: VPOKEN, AsNEXT

230 FORN=104BT01191:READA: VPOKEN, At NE

KT:FORN= 1244701279 READA: VPOKEN, At NEXT

268 FORN=1368T01367:READA:VrOKEN, AsNE

IT:FORN=1448T01447:READA: VPOKEN, As NEXT

276 FORN=1520T01527:READA: VPOKEN, AsNE

XT:FORN=328T0335: READA: VPOKEN, AsNEXT:F

DRN=2072702839: READA: VPOKEN, As NEXT

280 VPOKEB208,254:VPOKEB269,254: VPOKE

B218,254

298 VPOKEB211,252:1VPOKES223, 196

186 VPOKES213,159:VPOKEB214,31:VPOKER
219,44

318 VPOKEB1%7,199:VPOKEB218, 443 VPOKES
219,44

320 VPOKEBZ20,134:VPOKEB221,174: VPOKE
8222,134:VPOKEB217,23

338 *’Datas de caracteres’’

348 DATRG,@,0,0,0,0,1,2,6,8,33,54,88,1
16,151,149, 64, b4, 255, 64, 64, 73, 85, 73, 6,
§,255,0,15,2,213,82,8,1,2,4,8, 16, 16, 15
,192,32,32,72,28, 18, 8,255, 6,8, 8, 132, 23
4, 164,8, 255

358 DATA233,235,255,255,248,244, 240, 24
#,252,252,252,252,68,40,9,0,255, 255,25
5,253,240,244, 240,244,252, 252,252,252,
69,63,&?,&9}245,249,243,248,252,252,25
3,235, 608,068,124, 124,252,252, 252, 252
368 DATR25S5,235,255,255,240,240, 248,25
3,252,232,252,252,40,60,56,248,240, 244
248,248, 124, 63,31, 15, 69, b8, 69, 124, 252
;248,249,224

376 DATA240,244,249,248,255,255,2355,25
3,0,0,40,60,252,252,252,252,240,249,24
8,248,255, 255,253,255, 64, 69, 60, 40, 252,
232,252,252,247,247,243, 243,246,249, 24
#,240,188,188,68,60,40,68,60,48,253, 24
8,240,240, 255, 255, 255, 255, 248, 56, 68, 68
,292,252,252,252

380 DATA7,15,31,62,124,248,240,246,192
,128,8,8,8,8,8, 8,255, 255, 255, 244, 248, 2
46,235, 255,252,252,252,60,60,60,252,25
2,255,255, 255, 248, 240, 248, 248, 248, 252,
232,252,680, 68, 68,60, 66,255,255, 255, 15,
15,15,15,13

39@ DATA2535,4,8,8,0,255,255,255, 252, 40
,08,60,60,252,252,252, 246,248, 240, 244,

240,255,255,255,0608, 60, 60, 60, 68,252,252
1292,15,15,15,15,15,15,15,15

4p@ DATA254,254,198,198,198,198,254,25
4,14,14,6,6,6,6,6,2,254,126,4,254,254,

192,252,254,254,126,6,126,126,6,126,25
4,138,196,198,234,254,4,6,2,254,252,19
2,204,234,4,126,254, 254,252, 192,254, 25
4,198,254,254

419 DATA254,254,198,134,6,6,6,2,254,25
4,198,254, 254,198,254, 254, 254, 254, 198,

254,254,6,124,254

420 DATA240,246,240,240,246,240,244,24
#,120,126,120,120,120,120,120,128,40, 4
@,60,608,00,60,68,40,20,36,30,36,78,30,

30,38,15,19,15,15,15,15,15,15,8, 4, 244,

240,240,240 ,240,240,0,0,120,126,126,12
0,126,120,0,8,00,60,60,60,60,60,4,8,30
,98,30,36,38,3%0

43¢ DATA@,d,15,15,15,15,15,15,24@,244,

240,240,240,240,9,0,120,126,120,120,12
8,120,8,8,08,60,60,60,60,60,6,6,30,38,
3p,30,36,30,0,0,135,15,15,15,15,15,6,8,

8,0,0,0,8,0,0,0,6,0,0,8,1,3,7,15,0,6,8

,8,128,192,224,240,0,0,8,0,128,192,224

,240,0,0,6,0,1,3,7,15

440 DATA24,60,182,195,153, 60,102,195, 1

B89,124,279,251,191,247, 126, 189, 66, 231,

189,153, 66,231,189,153

458 DATA127,255,255, 299,255,253, 56, 16,

252,238,227,255,235,254, 56, 16, 255, 255,

233,255, 255,255,255,255

448 ’’Definicidn de sprites’’
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478 FORI=1T010:A$="":FORJ=1T032: READA:
AS=AS+CHRS (A) :NEXT:SPRITES (1) =A$: NEXT
486 DATAAG, 144,74, 156,209,237,103,53,1
89,149,217,248, 64, 168,224,112, 145,214,
b9,142,172,30, 68,232,146, 43,9,3,38,29,
15,6

499 ’’Datas de sprites’”

366 DATA®,8,0,9,0,0,6,2,2,10,6,15,191,
95,31,15,0,9,9,0,8,6,0,16,96,192, 244, 2
32,216,224,240,248

310 DATAZ4,60,44,44,44 44,44, 44 66,126
y231,195,129,8,9,0,0,0,0,0,0,0,6,6,0,0
,0,6,0,0,0,0

320 DATAB,0,16,16,16,16,16,16,8,0,24,4
#,126,60,24,8,9,6,0,0,0,0,0,0,0,0,0,8,
6,8,8,0

330 DATAM,64,255,162,178,162, 186, 184,2
26,127,63,15,9,0,¢,9,0,2,255,37, 181,18
1,181,181,55,254,252,244,4,4,0,8

340 DATAG3,63,0,0,0,0,8,0,0,0,6,6,0,0,
#,9,252,252,6,0,0,0,0,0,9,0,0,6,0,0,0,
)

550 DATAG, 8,4, 93, 85,93, 49,49,29,0; 7,4, |

8,6,48,48,0,8,0,218,74,74,74,74,208,8,
#,0,8,8,252,252

568 DATA48,48,63,63,0,63,63,48,48,63,4
3,8,0,63,63,0,204,204,252,252,0,252,25
2,12,12,252,292,9,12,252,252,0

378 DATA®,9,9,0,0,0,0,0,6,6,0,0,255,25
5,207,207,9,06,6,6,0,0,0,0,0,0,8,8,255,
255,3,3

986 DATA287,267,192,192,255,192,192,2

1,207,192,192,255,255,192,192, 255, 51,5
1,3,3,255,3,3,243,243,3,3,255, 243, 3,3,
233

396 ’’Presentacidn’’

688 FORI=208T0206:B$=B$+CHRS$ (1) :NEXT:B
$=B$+" ":FORI=20BT0215:B$=B$+CHR$ (1):N
EXT:B$=B$+CHR$ (214) +CHR$ (211) :FORI=214
T0222: B$=B$+CHRS (1) :NEXT:FORI=206T0284
(B$=R$+CHRS (1) :NEXT:FORI=1T0B: Bs=H$+"

"INEXT:FORI1=230T0237:B4$=B$+CHRS (1) :NEX
1

ey

618 B$=B$+CHRS (232) +CHR$ (233) :FORI=238
TO244: B$=B$+CHRS (1) :NEXT

626 CLS:LOCATE12,5:PRINTLEFT$(B$,7)
638 PLAY"05T256BAGFEDCO4BAGFEDCO3CRAGF
EDCO2CDAGFEDCO1CBAGFEDLIC*

640 LOCATE!2,7:PRINT"Presenta: ":FORI=8
TO1869: NEXT

658 LOCATE7,9:PRINTMIDS (B$,9,17) :LOCAT
E7,10:PRINTMIDS (B$,41,17)

668 IF PLAY (8) (>BTHENGGE

678 *’'Comienzo del juego’’

680 I=0:A=1:B=0:C=8:D=1:E=8:CX=94:HX=9
biMY=198:EY=112:VI=9:CLS

699 PRINTBS$:LOCATEB, 3: PRINTSTRINGS (15,
146)

788 C4=CHR$ (40) +CHRS (41)+* *:LOCATES,?
:PRINTCS; :PRINTCS; : PRINTCS; : LOCATE24,3
:PRINT"Kn:06.08"

716 A$=STRINGS (6,254) +CHRS (136+A) +STRI
NG$ (B, 144) +CHRS (135+A+B) +STRINGS (9, 144
) +CHRS (138+A) +STRINES (6, 254)

728 LOCATE®, S:FORT=1TD15: PRINTAS; :NEXT
738 PUTSPRITES, (CX,96),8,5:PUTSPRITES,
(CX,96),7,6: PUTSPRITET, (CX,96),15,7:PU
TSPRITES, (CX,96),2,9: PUTSPRITES, (CX, 11
2),15,8:PUTSPRITELS, (CX,112),2,18

748 SOUND@, 158: SOUND1, 1:50UNDZ, 156: 50U
ND3, 2: SOUND4, #: SOUNDS, 5: SOUND4, 15: SOUN
D7,56:50UNDS, 6: SOUNDS, s SOUND1S, 6

758 A$=STRINGS (6+C+E,254) +CHRS (130+A) +
STRINES(B-E, 146) +CHRS (135+A+B) +STRINGS
(9-E, 1461 +CHR$ (138+A) +5TRINGS (4-C+E, 25
4)

768 LOCATE®,S:PRINTCHR$(27)+"L":LOCATE
0,5:PRINTAS; : IFB=0THENB=SELSER=6

778 H=INT(RND(1)8$32) : IFVPEEK (4364+H) 31
S9THENLOCATEH, 5: PRINTCHRS (198) ;

788 ONSTICK (8)EOSUBRL, 940,938,946,940
1 368,940

796 IFVPEEK(4528+INT(CX/8)) > 1490RVPEEK
(6624+INT(CX/8) ) >1690RVPEEK (4528+INT(C
X/8)41) >1490RVPEEK (6424+INT(CX/8) +1) 11
E9THEN1220

808 1=1+.81:L0OCATEL3,B:LOCATE27,3:FRIN
TUSING"#4.#8"; 1:ONINT (1) G0SUB988, 964, 1
#19,1818,1949,1046, 1680, 1686, 1686, 1320
810 IF7=10RZ=20R7=30RI=40RZ=50R7=5THEN
E=E+!

828 IFINT(RND(-TIME)$2)=ATHENB4S

B34 6OTO759

848 IFINT(RND(1)825)=@THEN D=-D

850 IF C)>STHEND=-D

B4@ IF C{-STHEND=-D

876 IFD=ABS(D) THENBBBELSET S

880 A=A+1:IFA>STHENA=1:C=C+1:A$=5STRING
$(5+C+E, 254) +CHRS (159) +CHRS (136+A) +5TR
INGS$ (B-E, 144) +CHR$ (135+A+B) +STRINGS (8-
E,LA46)+CHRS (147) +CHR ([ J0+A) +5TRINGS (4
-C+E,254) : 6070768

890 6070750

988 A=A-1:1FA{ITHENA=S:C=C-1:A$=STRING
§(6+C+E,254) +CHRS (138+A) +CHRS (148) +STR
ING$(7-E,146) +CHRS (135+A+B) +STRINGS (9-
E,146) +CHR$ (13@+A) +CHR$ (158) +STRINGS (S
-C+E,254) 6070740

918 6070756

928 '’Movimiento del camidn’’

936 Cx=Cx+8:60T0956

949 CX=CY-8

958 PUTSPRITES, (CX,96),8,3:PUTSPRITES,
{(CX,96),7,6:FUTSPRITET, (CX,94),15,7:PU
TSFRITEY, (CX,96),2,9:FUTSPRITES, (C¥, 11
2i,15,8:PUTSPRITELS, (CX,112),2,18

948 RETURN

979 *’Colocacidn de las minas®’

986 HI=INT(RND(1)832): IFVPEEK (304+H])
C169THENLOCATEH], SsPRINTCHRS (184 ;

99¢ RETURN

1688 *’Colocacién de las barreras’’
1610 H2=INT(RND (1) 832) s IFVPEEK (4104 +H2
) CLE9ANDYPEEK (4387+H2) < 147ANDINTIRND (1
182)=BTHENLOCATEHZ, S:PRINTSTRINGS (3,17
g

1620 RETURN

1636 *’Colocacién de barreras y ainas’

(Sigue)

Test de listados e e

16 - 58
20 - 58
39 - 58
4 - 58
39 - 58
68 - 58
78 - 538
86 -184
9% - 38
109 -232
118 -112
128 -196

136 - b4
140 -199
156 - 73
160 - 11
179 -176
188 -177
199 - 98
200 - 24
219 - 38
220 -236
230 - 94
249 - 84

250 -149-

260 -208
276 -281
280 -248
299 -102
366 - 7
318 - 36
328 - 59
330 - 58
349 -232
356 -228
360 - 47

378 -221
386 -1135
39 - 31
460 -162
49 - 26
420 -164
430 -120
440 - 5
458 - 62
468 - 58
478 - 25
489 -173

498 - 58
308 -184
318 114
320 -187
338 -157
549 - 28
358 - 73
568 - 61
378 - 9
580 -143
59 - 58
688 - 66

b18 -247
620 - B4
638 - 14
640 -10¢
658 -239
668 - 27
678 - 58
688 -218
698 - 76
786 -261
718 -166
720 - 80

738 - 21
748 -196
758 -173
168 -156
1me -7
788 -178
198 -178
806 - 9
810 -228
820 - 46
B36 -135
840 -168

856 - 21
ged - 9
870 -163
88g -250
898 -135
998 -254
918 -133
926 - 58
938 -185
948 - 48
938 - 21
968 -142

970 - 58 1894 -21¢ 1214 - 58 1376 - 9
988 -216 1160 -213 1226 - 82 1348 -221
994 -142 1118 - 71 1239 -237 1350 -242
1066 - 58 1120 -142 1240 -213 1366 -153
119 -225 1130 - 58 1258 - 1B 1374 -238
1020 -142 1140 - 79 1266 -134
1936 - 58 1156 -144 127§ - 72
1940 - 44 1168 -213 1286 -131
1058 -138 1178 -251 1294 - 21
1660 -142 1188 - B2 {149 -115
1678 - 58 1198 - 54 1319 - 58 TOTAL:
168g -121 1208 -142 1328 - 21 15912

25




1048 1FT=1THENT=2ELSET=!

1838 ONTROSUR98S, 1610

1659 RETURN

1878 ''Lanzamiento del misil’’

1880 MY=NY-1:TFMYCI12THENL 146

1698 IFCYX>MXTHENMX=MX+4

1188 TFCY<HXTHENMX=MX-4

1118 PUTSPRITEZ, (MX,MY),4,3:PUTSPRITEYS
s (MMY), 10,4

1128 RETURN

113¢ ""Explosidn del misil’’

1148 PUTSPRITEZ, (MX-4,EY),9,1:PUTSFRIT
E4, (MX-4,EY),11,2

158 IFEY=112THENGOSUB! 186: IFMX(CY+14A
NDMY >CX-BTHEN1229
(148 EY=EY+B: IFEY>190THENMY=198:EY=112
1i7d GOTO01129
1188 SOUND@,9:SOUNDI, 5530UNDZ, 35 S0UNDI
13:50UND4, 255: SOUNDS, 15: SOUND&, 38: 50U
ND7,8:50UND8, 16: S0UNDY, L5: 50UND1G, 16:5
OUND1!,8:50UNDIZ,S:S0UNDLZ, 8:FORI=1T03
§iNEXT:5OUND12,56: SOUNDLT,
[19@ FORI=8T026@:NEXT:SO0UNDS, 156+ SOUND
1,1:50UND2, 150: SOUND3, 2: SOUND4, 8: SOUND
%, 51 50UNDE, 15 EDUNDT, 541 SOUNDE, &1 5TUND
9,6:50UND16, 4
1208 RETURN

1218 "*Camidn destruido’’
1228 SOUND®,®:S0UNDL, 5: SOUND2, @: SOUND3
y 131 S0UND4, 255: SOUNDS, 15: S0UNDé, 38:50U
ND7,8: 50UND8, 16:50UND9, 16: SOUND1@, 1635
OUND11,#:50UNDIZ,5:50UND1Z, 8:FORI=1T03
@:NEXT: SOUND12,54: S0UND{3, 0

1210 CO=B:Ci=11:FORN=1TDZS:PUTSPRITEL,
(CX, 96,00, 1:PUTSPRITEZ, (CX,98),C1,2
1246 FORJ=2T0188:NEXT

1258 IFN/2=INT(N/2) THENC8=9:C1=11ELSEC
#=R:Cl=10

1268 NEXT

1276 PUTSPRITEL, (8,8),,15:FUTSPRITE2, (
#,8),,15:CX=(15+C) 48

1288 VI=VI-J:LOCATEVI,2:PRINTSPACES(])
i IFVI=@THEN!1ZS

1298 FORI=0T028:LOCATER,S:PRINTCHRS (27
1+"L"sLOCATES, S:PRINTAS; : NEXT

1388 5070779

1218 *'Misién cumplida”

1326 FORI=BT026:LOCATED, S:PRINTCHRS (27
+"L": LOCATED, S:PRINTAS; s NEXT

338 LOCATEB,3:PRINT"MISION CUMPLIDA"
1740 FLAY"M25S05TZ2ELI200AEGAFGREGARGA
FGGGREDGARAFEDCBAEFBRBGFEDOSCO4BA"
1356 LOCATET7,4:PRINT"OTRA PARTIDA <E\N
)I

1368 A$=INPUT$(1):IFA$="5"0RA%$="5"THEN
bBOELSEIFAS="N"ORAS$="n"THENSCREENA: KEY
ON:WIDTHIB: COLOR 15,4, 4:END

1378 GOTD1348

ProgramamPor David Amadé Olbam

REPARTO
MUSICAL :

Cinco son las piezas que com-
ponen este reparto musical, es-
cogidas entre el amplio reperto-
rio de Bach y Schuman. Solista
de este concierto, tu MSX. Un
programa dedicado a los aman-
tes de la musica clasica.

===ffffff? |

21%

1 REMESRISXERaRanaansntaasxsasasssgsy

2 REMS REFARTD MUSICAL 5
I REMY REALIZADO ]
4 REM% FOR t
I REMS David Amadd Olba 1
b REMS PARA ]
7 REM% MSX CLUB |
B REMSERRRRRARBORRsRRRassssnrtsannsey

94 REM NQ1 MUSETTE

95 CLS

%% COLORA, 1

97 G0SUB1#60

93 FORI=1T02

99 PLAY"M4#8S11"

160 A$="T9906L4AL166F +EDLAAL 146F+EDDSF
+GLBAGF+EAF +D0ALAAL 14GF +EDLAAL14GF +EDD
SF+GLBAGF+EALAD"

126 B$="T9903L8004D03D04D03D04DOID0ADL
16F +GLBAGF +EAF +D03D04D03D04D03D04DO3D0
4DL14F +GLBAGF+EALAD"

13 PLAYAS,BS

148 NEXTI

145 FORA=1T02

146 PLAY'NS#S1"

150 A$="T9804L16C+DLBEL14C+DLBEAELAELS

AEAEL16DC+05BALBBEDSED+0SEQADDC+AG+ED+
03E0&DDC+AGH"

55 B$="T99LBOIAD4ADIAC4A0TADLADTADAAD
JACAACZACAACTACAADIEOAEQTEDAEDIEDAETIE
04E0TEQ4EOIEOAEDIEQ4EOTENAEDTEDAE"

168 PLAYAS B
176 C§="T7004L L6ED+C+D+ED+C+D+LBEDTEHA
06DL14C+DLBEDSADL1AC+DLBEDALAA"

186 E$="T9803LBEQAEOIECAEOIEQ4EC+DLAED
JLBADADL16C4+DLREOILAA"

19¢ PLAYCS,ES

191 PLAY"M&A@BS]1"

200 F$="T90LA06AL1LEF+EDLADGALL6GF +EDD
SL16F+GLBAGF+EAF+DOGLAALI6GF +EDLA0SALY
bGF+EDDSL16F +GLBAGF +EALAD"

210 6$="TALBOTDO4D0OIL04D03D04D0ZD04DL
16F+GLBAGF+EAF+D03D04D03D04D0ID04D03DL
ADL1bF+GLBAGF+EALAD"

220 PLAYF$,G4

238 NEXTA

240 6OTOL136

241 REM NO2 MINUE

242 PLAY"MS@@518"

243 FORB=1TD2
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259 1$="T9805LBEBOSDE0SA0LF +L460SGELAG
B06DGOSA0LF +L4G0SEE06EELBERL4DDLBDGLAC
LBDCOSBOACOSL2A, LBGBOADGOSANAF +LAG0SEE
LBGBOADEOSADSF +LA60SE605ELBOCOSBADLAD
LBC0SBAGABOACLA0SDF +L.26. ®

260 K$="T9804L26L4D03LBEB04DRD0IBL2604
L4DLBO3IGBO4DGD0IBLA0ACECOTBO4GO3BAOAF +
GLBDEF+DEF+L26LAD03LBGBO4DEDOTBL2G0ALA
D03LBGBO4DED03IBOALACEGOIRO4DGLCDGDO3G"
261 PLAY J8,K$

276 NEXTB

286 FORC=1T702

299 L$="T96LBOSEABAGF +L4GEEDALBGF +EGF+
EL4F+05BBO6LBGF +EGF +ELAF +0SBOGELEF +GAD
SL4BOAD+ELBD+ELAF+"

386 M$="T9PL404ED+0IBOAEOTIRDOAECEOILEE
04D+F +BF +DLAEGBO3BOAAGABOIBOALZE . *

318 FLAY L$, N8

320 N$="T96LA04GLBGF+EDL4ELBEDCOSBOLL A
CLBCOSBAGLAF +LBEF+L4DADDEDDOSCLADCOSEO
4CL205A. LBGBOADGOSAF +L 460566LBEE06DG
05A06F +L4GOSE604ELBDCOSBAOLLADLBCOSBAG
ABOACOSLADF+L26., "

336 0$="T99L403B04DGCDEOIABOACDOIACOAL
BF +DF +DF +DGDGDGDL 4F +DGLBOEF +DEF +L26L4D
LB6BO4DED03EL 2604L 4D03LBEB04DEDO3BOALA
CEG0IBO4DEL2CLADGDOTG"

40 PLAYNS, 08

356 NEATC

351 60T01138

368 REM N25 POBRE HUERFANO

460 PLAY"NO#ES14"

418 P$="T60L1505ABO6LBCOSBAL1 4ABOGLACT
EL16E,L32FLAGFOSE. L16ABLB0GCOSBAL 6ABL
BOSCDEL14E, LI2FLAGFOSLBE. L 150C0SR",
411 Q$="T¢@LBRBOSEDCRBEGGRBL 40SCLBOSH,
L16AL4G+, RBLBOSEDCRBERGRBLA0ACLA0SE. L
4ALBE.L16DLAC"

412 R$="T4BLBOAAEARBAGOSCRBLACLED, R1bL
4E. D4RBLBAEARBAGOSCRBLACLED, R 16K, k140
4L8A"

426 FLAYPS,B$,R$

438 §4="T4HL15056+ALBROGCOFECOSBLIAG+A
LBBOSCDFLAOSE, L 16ABOSLBCOSBAL 16ABOLEC
DEL{6EFLAGFOSE, L 16ABOGLBCOSBAL 16AROALE
CDEL14EF*

449 T4="THL1604EF +L36+ABOSEECOABL 4EF
+LBG+ABOSLBEL 4EL 1 SEDCO4BLBADSDCRBEGERS
L406C0SLAE, L16ALAG+, RBOSLBEDCRREGERE"
441 U$="T4BR14R16RBRBRBOSLBDCO4AGHR16R
16R8RBRAL 1405CORAR 1 4F 16R16R 1 5RBLBDAEAR
BAGOSCRBLAOSCDE. RBO4LBAEARBAGOSCRE"
450 PLAY §8,T8,Us

460 V$="TtBLA06GFLBOSE. 06L14C0SLAAL1GE
+ALBROSCOFECOSBL165+ALBBOSCOFOSLAB. L16
ABD6LBCOSBAL16ABLBOSCDEL | SEFLAGFOSE, L1
bAB0SLBCOSBAL 1 5AB0ALBCDEL 1 4EFLAGFLROSE
046L16COSLEAR"

479 W="T4BLA06COSLEB. L16ALBE. L16DLBCL
1604EF +LBE+ABOSEECO4BL1SEF +LBG+ABL1A0S

CDL4EL 14EDCO4BL BAOSECRBEGGRALAOACOSLAB
.L16ALAG+, RBLBOSEDCRBEGGRBLAOSCOSLEB. L
16ALBE. L15DLAC"

471 X$="T40LADACDRALBO4AR 4R ARBRERBDS
LBDC04AG+R1 6R16RERERBOSL1SCDRARLERIGR!
6R16RBLBO4EARBAGOSCRAL ACDE , REDALBAEARS
AGOSCRBLA0SCDRAD4LEA"

488 PLAYVS, S, X$

481 GOTO1136

482 REM NO4 SICILIANA

499 PLAY*NS68510°

491 FORX=1T02

S0 Y$="T9006LBEOSLAG+LEG+5+ABLAALEALA
ADGLBELADSG+LBG+G+ABLAR, ALBGL AF +LBF+F+
A+D4C+05L4BL3BLABLBAGF +ELABLBO4BLADSE,
El\

516 7$="T9605L4DLADLAD. LAELBEL4E, LADLE
DL4D.L4E, EOSLBDLAC+LBC+LAC+, D+LBD+LAD+
04L8BOSLAEDALBGLAROILEROALAE £

§11 AA$="T9804L4BLBBLAB, 0SL4CLECLAC. 04
LABLBBL4B, 05C. CLBD2RLAA+LBA+L 4R+, BLEBL
IRFERAPERARBRARA"

520 PLAYYS, 24, AR

538 NEXTX

535 FORS=1702

546 ABS="T9804LBGOSL4A+LBAARDACISLARL
BBLABOALEGLADSA+LBAABDACO5LAB, BLEALAG
LBGGF+EL405CLACLACLBCOSBARDAL 4005 BDL
6.6*

55 ACi="TOBRBLADSELBELAE, LAF+LBF+L4F+
LLAELBELAE, F+, FLBDLAEL BEERERBOSLACLACL
4CLBCOALBBAGLAOSDLBO4DLAG. 6"

S51 ADS="T9PRBLACSC+LBCHLEC+, LAD+LEDL
4D+, LAC+LOC+LACH, LAD#, D+LBD+RARBRBPERS
LAD4ALBAL 4ARBLEBAGRARBRARERA"

Sk PLAY ABS,ACS,ADS

576 NEXTS

580 AE$="T980SLAGLAGHL4G+04LBEDSLAGHLB
G+G+ABL4ALBAL4ADGLBELA0SE+LBG+G+ABLAA,
ALBELAF +LBF +F +A+04T +L 205BLABLABL BAGF +€
LABLBO4BLADSE, ERG"

599 Al1$="T9A04L4GLBELABREOSLADLEDLAD.E
LBEL4E, LADLBDLAD, £, ELBOSDLAC+LBC+LACH,
D+LBD+L4D+LB04BL ADSEDALEGL4BLBOIELA0AE
LERg*

591 A0$="T9B0ARALSEL AERBOALABLEBLAE, O
CLBCLAC, D4BLBBLAB. DSLAC. CLEO4BLAA+LBA+
L4A+, BLBBLAB. RBRARBRARBRARERA"

600 PLAYAES,ALS, ADS

b16 AUS="T98L1505A04CECFDECFDECDOSBL R
L16A0SCECFDECFDECDOSBL AL 14ABOSCOSA0GE
COSBEOSECOSBGF +BLBEL 16ABOSCOSADSECDSBE
04ECOSBGF+6LBEL14A0SCECFDECFDECDOSBLEA
L16A05CECFDECFDECDOSBLAA"

620 BA$="TSP0SLAELBFEFEDCLAELBFEFEDCLA
ELBED4B0SED4BBEL 40SELBED4BOSEO4BBEL 405
ELFEFEDCLAELFEFEDC”

621 BBS$="T96L40AALBAADAREAL SALBARAREAL
4ALBF +5F +GRBRBLAALBF +GLEF +GRERBLAALBAA
AAEAL4ALBAALBAAEA"

638 PLAYAUS,BAS,EBS

646 BC$="T9005LAECLLBELA0SG+LBG+G+ABLA
ALBALAADGLBELADSE+LBO+E+ARLAA, ALBGLAF+
LBF+F+A+04C+0SLARLBELAELBAGF+EL4B04LER
DGL4E.ERB"

698 BE$="T9804L4BRBOSLADLBDLAD.ELBELAE
L4DLBDLAD.E.ELBOSDLAC+LOC+LAC+,D+LBD+
L4D+LB04BLADSED4LBELABLBOIBLA04E,  ERB"

691 BD$="T9BLA0AALBAADAREAL4ALBAAAAEAL
AALBF+GF+GRARBLAALBF+ELBF+GRBRELAALEAA
AREAL4ALBAALBAAEA"

768 PLAYBCS,BES,BDS

781 6OTO113)

782 REM NOI POLONESA

763 PLAY"NS@AS18"

784 FORY=1T02

718 FOR X=1702

728 CA$="T9@04LBFL14FELBAL1AGAR-AGFLEE
L16GAGFEDLBECOSL4ACADCLE0TR-08L 8000
B-AGLBAFALIAE-05CLBDLI1ADELACOSLERL1ADE
COCOSE-AGLBAFOAFLYFELBEDCOSE-AL14ER-AB
L2F"

738 CE$="T30V704LBAR-L40SCCCO4BOSCOAL!
6DE-DCOILBE-04E-AOZAGDAFECLIEFCOIE-04C
LAFFFFOLIAFEFGLOAFR-0SCDC4R-0SC0ACFLIA
COJALAF®

731 CD$="T90V704LAFFFEDCRIARIAR15F 14RT
RBRBFORGRBFORADIFE-AQADEFARARIFAFARA"

748 PLAYCAS,CBS,CD¢

758 NEXT X

751 FORE={T02

778 CE$="T°804LBAL!6AGLEBAL SEOSAE-AGFL
BOL14GFLBGLIAFRARFELBAL16AGLEFEDCL1A0S
B-0ACDOSB-06L4COSE-LBA0ACCOSLL&E-DLCLA
DOSLBGE-B-L15AE-06L4CLBFL6FELBDCOSE-A
L156B-ABL2F"

771 CF$="T9605V7L4CCCCCCCI04ALBROTE04C
03CDEFCAL16FELEAFE-02E-04CDCOTR-AGAFB-
D4CDOTE-OACOICFLLAAOACLAFT

772 Co4="T90Y | AOALAFFFEGEFAFRARBREPERE
R4RZRZRARAR2RARARL"

788 FLAYCES,CF$,CGS

799 NEXTE

B@F CHE="T9@0ALBFL1AFRLRALL1SRAR-AGFLAEG
L16BAGFEDLBECOSLAA0&DCOSLBR-06L 1 £CDCAS
B-AGLCAFALI6E-CACLBOL1ADELACOSLRE-DAL]
6CDCOSB-AGLBAFOAFL16FELEDCOSE-ALTAGR-A
GLAFLAF"

B1& CI$="T9BV704LBFAROSCO4AFOSCO4EDSCDA
DELBOSL14C04E-AGFEDCOTE-D4FEFDIADAFEFL
BOZGO4FCEDTLIAFDACDELBFLIARALER-FAFGFE
CL16FGAR-LBAFOIB-04CD0TE-DACOTCFLILADS
CL4F"

829 FLAYCH:,CI$

B3@ NEXTY

84¢ GOTO!I1Z0

1908 PRINT"zowsecceaccoossscosanoorone
sosuoooes”

10! PRINT"esseoanconnaazaREPAR T oncaa
cpococene”
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Programa

1646 PRINT"e 1. MUSETTE(J.5.BACH
) a"
1858 PRINT"»
.u
1868 PRINT"e 2.MINUE (J.5.BACH)

1878 PRINT"s

[ ]
1888 PRINT"s J.POLONESA(J.8.BAC
H) o
1699 PRINT"o

1166 PRINT"s 4, SICILIANA (SCHUMA
NN) 8"
1110 PRINT e
.l
1126 PRINT®s 5.POBRE HUERFAND(S
HUMANN) "
1121 PRINT"»
.I’
1122 PRINT"escoosseccoccecasessenanasn
LTI T
1126 LOCATE®,26:PRINT"PARA FINALIZAR P
ULSA (8)*
1131 LOCATES,17: INPUT"PULSA LA BUE DES
EES DIR";A
1168 IFACYITHENI 186
1178 IFA=1THEN9S
1188 IFACY2THEN1Z209
1196 IFA=2THEN241
1260 1FA{>STHEN1220
1210 IFA=STHEN40S
1228 IFA<>ATHEN1248
1238 IFA=4THEN49S

1611 PRINT"cossnanoascssnesecnosssenas " 1248 IFACO3ITHEN1268
sesoaasss’” 1638 PRINT"» 1258 1FA=3THENT7S2

. ; ! 1266 TFACOOTHENS 131
1020 PRINT®e . 1278 TFA=ATHENEND

Test de listados
L= 0 99-205 191 -205 260 -178  M12 -223 491 -199 599 -251 783 -155 790 -200 1666 -227 1184 - §9
2- 0 106 - 42 260 -159 299 - 33 420 -120 SO0 - 26 591 -233 74 -206  BOA -153 1970 -173 1198 -147
3-8 120 -151 218 -156 300 -119 439 - 75 516 -229 686 - 37 710 -199  B16 - 75 1986 -199 1200 -112
§- 0 130 -184 220 -194 319 -206 WD -232 S0 134 419 -250 720 -1S7 820 - 76 1698 -173 1214 - 74
S 0 140 -208 239 -196 326 -146 M1 -166  S2p -186 420 -139 738 - 18 B30 -220 (106 - 74 1224 -131
6- 0 M5-176 M9- 5 336-43 40 -129 539 -219 421 - 53 731 -159  BAA - S 1110 -173 1230 -143
T- 0 146-187 281- 0 346 -2 460 -225 S35 -194 436 -34 AP -21 1808 - 5 1120 -75 1244 -15

B- 0 150-99 242-155 350 -198 478 - A7 Sap - 29 a6 - 25 754 -219 1616 -174 1121 -173 1256 -119
94 - 8 155-146 43 -177 381 - 5 AT -214 55 -121 496 -187 751 -188 1611 - 5 1122 - 5 1246 - 18
P5-159 166 -184 250 -21B 36 - @ 48O -138 551 -19 691 -55 776 -87 1820 -173 13- 17 1278 -39
96 - 16 179 - 35 260 -128  4pp -163 48l - 5S¢ - 17 786 -23 771 - 46 1630 -173 1131 - 84

97 -134 180 -128 261 -202 19 - 14 AB2 - @ 579 -214 781 - & 772-38 1048 -139 1166 - 68 1o7AL:
98 -184 199 -189 279 -197 411 - 41 A9B -155 sgg- 4 782 - 4 780 - 32 1656 -173 1178 - 23 15824
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NOS APLICAMOS

ATRAVES DE MSX CLUB DE MAILING PUEDES ADQUIRIR

; .
a . L k1 7

SER UTILES|

No te quedes
al margen

y disfruta

de las tarjetas
inteligentes.
Lo ultimo

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

( Nombre y apellidos .

' Direccion
| Bobiasian oo MERAEEI ot TP i POV S
| [0 TutorBasic Ptas. 3.500,- [0 Adaptador Bee Card Ptas. 2.850,—

[0 Sweet Acorn Ptas. 5.200,— 0 Backgammon Ptas. 5.200,—

[J Barn Stormer Ptas. 5.200,— [J Chock’'nPop Ptas. 5.200,—

| Gastos de envio por cada producto 100,— pts. Remito talén bancario de ..

Transfer, S.A. Enviar a MSX CLUB de MAILING, Roca i Batlle 10-12 bajos

i £ - T ———— ey
[J Adaptador Softcard Ptas. 2.850,— I
[0 Shark Hunter Ptas. 5.200,— l

O Le Mans 2 Ptas. 5.200,—

. PUS. @ la orden de Manhattan |
- 08023 Barcelona. )

T s . . . g e i R A s sl LA R ! o ey e i s e i



MSX por dentro

Por Ronald Van Gink

LA VRAM

EN SCREEN 1

El modo de pantalla SCREEN 1 permi-
te el manejo de SPRITES y la utilizacion
de grificos (mediante la redefinicién de
caracteres). En este articulo desvelamos
todos los secretos de este modo de panta-
lla, usos, cualidades y defectos de la
VRAM en SCREEN 1. Ademais.incluimos
todas las tablas de este modo de-pantalla.

TABLA 1: Direcciones para redefinir un caricter

Direc. Carac. Direc. Carac. Direc. Carac.
0-7=CHR$(0) 8-15=CHRS$(1) 16-23=CHR$(2)
24-31=CHRS$(3) 32-39=CHR$(4) 40-47=CHRS$(5)
48-55=CHR$(6) 56-63=CHR$(7) 64-71=CHR$(8)
72-79=CHR$(9) 80-87=CHR$(10) 88-95=CHR$(11)

96-103=CHR$(12)
120-127=CHR$(15)
144-151=CHR$(18)
168-175=CHR$(21)
192-199=CHR$(24)
216-223=CHR$(27)
240-247=CHR$(30)
264-271=CHR$(33)
288-295=CHR$(36)
312-319=CHR$(39)
336-343=CHR$(42)
360-367=CHR$(45)
384-391=CHR$(48)
408-415=CHR$(51)
432-439=CHR$(54)
456-463=CHR$(57)
480-487=CHR$(60)
504-511=CHR$(63)
528-535=CHR$(66)
552-559=CHR$(69)
576-583=CHR$(72)
600-607=CHRS$(75)
624-631=CHR$(78)
648-655=CHR$(81)
672-679=CHR$(84)
696-703=CHR$(87)
720-727=CHR$(90)
744-751=CHR$(93)
768-775=CHR$(96)
792-799=CHRS$(99)
816-823=CHR$(102)
840-847=CHR$(105)
864-871=CHR$(108)
888-895=CHR$(111)
912-919=CHRS$(114)
936-943=CHR$(117)
960-967=CHR$(120)
984.991=CHR$(123)
1008-1015=CHR$(126)
1032-1039=CHR$(129)
1056-1063=CHR$(132)
1080-1087=CHR$(135)
1104-1111=CHR$(138)
1128-1135=CHR$(141)
1152-1159=CHR$(144)
1176-1183=CHR$(147)

104-111=CHR$(13)
128-135=CHR$(16)
152-159=CHR$(19)
176-183=CHR$(22)
200-207=CHR$(25)
224-231=CHR$(28)
248-255=CHR$(31)
272-279=CHR$(34)
296-303=CHR$(37)
320-327=CHR$(40)
344-351=CHR$(43)
368-375=CHR$(46)
392-399=CHR$(49)
416-423=CHR$(52)
440-447=CHR$(55)
464-471=CHR$(58)
488-495=CHR$(61)
512-519=CHR$(64)
536-543=CHR$(67)
560-567=CHR$(70)
584-591=CHR$(73)
608-615=CHRS$(76)
632-639=CHR$(79)
656-663=CHR$(82)
680-687=CHR$(85)
704-711=CHR$(88)
728-735=CHR$(91)
752-759=CHR$(94)
776-783=CHR$(97)
800-807=CHR$(100)
824-831=CHR$(103)
848-855=CHR$(106)
872-879=CHR$(109)
896-903=CHR$(112)
920-927=CHR$(115)
944-951=CHR$(118)
968-975=CHR$(121)
992-999=CHR$(124)
1016-1023=CHR$(127)
1040-1047=CHR$(130)
1064-1071=CHR$(133)
1088-1095=CHR$(136)
1112-1119=CHR$(139)
1136-1143=CHR$(142)
1160-1167=CHR$(145)
1184-1191=CHR$(148)

112-419=CHR$(14)
136-143=CHR$(17)

160-167=CHR$(20)
184-191=C 3)
208-215=CHR$(26)
232-239=CHR$(29)
256-263=CHR$(32)
280-287=CHR$(35)
304-311=CHR$(38)

“328-335=CHR$(41)

352-359=CHR$(44)
376-383=CHR$(47)
400-407=CHR$(50)
424-431=CHRS$(53)
448-455=CHRS$(56)
472-479=CHR$(59)
49%.-503=CHR$(62)
520-527=CHR$(65)
544-551=CHR$(68)
568-575=CHR$(71)
592-599=CHR$(74)
616-623=CHR$(77)
640-647=CHR$(80)
664-671=CHR$(83)
688-695=CHR$(86)
712-719=CHR$(89)
736-743=CHR$(52)
760-767=CHR$(95)
784-791=CHR$(98)
808-815=CHR$(101)
832-839=CHR$(104)
856-863=CHR$(107)
880-887=CHR$(110)
904-911=CHR$(113)
928-935=CHR$(116)
952-959=CHR$(119)

976-983=CHR$(122)

1000-1007=CHR$(125)
1024-1031 =CHR$(128)
1048-1055 =CHR$(131)
1072-1079 =CHR$(134)
1096-1103 =CHR$(137)
1120-1127 =CHR$(140)
1144-1151 =CHR$(143)
1168-1175 =CHR$(146)
1192-1199 =CHR$(149)

a VRAM es la memoria que con-

I trola todas las operaciones de

pantalla, es decir, todos los gra-

ficos, caracteres y SPRITES se pueden

controlar mediante esta memoria. Para

este objetivo existen dos instrucciones

que nos permiten interrelacionarnos
con la VRAM:

1 - VPOKE n,x: Introduce en la
zona de memorian (entre 0y 16383) un
valor x (entre 0 y 255).

2 - x = VPEEK (n): Lee el valor x
contenido en una zona de memoria n.

Mediante estas dos simples instruc-
ciones se pueden imprimir gréficos,
mover sprites, redefinir caracteres, es-
cribirlos en pantalla, etc.

En este articulo nos limitaremos a
explicar el funcionamiento de Ia
VRAM en SCREEN 1, ya que en este
modo de pantalla es donde mas utili-
dad tiene (casi todos los juegos comer-
ciales estan realizados en SCREEN 1).

S

A e se e sE L 7 S S f!-l‘.';
El juego TNT ha sido desarrollado utilizando
técnica del SCREEN 1.

LA VRAM EN SCREEN 1

Inicio de la tabla de caracteres: 0.

Final de la tabla de caracteres: 2047.

Inicio de la zona de pantalla: 6144.

Final de la zona de pantalla: 6911.

Inicio de la zona de control de SPRI-
TES: 6912.

Final de la zona de control de SPRI-
TES: 7039.

Inicio de la tabla de colores de carac-
teres: 8192,

Final de la tabla de colores de carac-
teres: 8223. .

Inicio de la tabla de definiciones de
SPRITES: 14336.

Final de ka-tabla de definiciones de
SPRITES: 16383.




1200-1207=CHR$(150)

1248-1255=CHR$(156)
1272-1279=CHR$(159)
1296-1303=CHR$(162)
$<1320-1327=CHR$(165)
1344-1351=CHR$(168)
1368-1375=CHR$(171)
1392-1399=CHR$(174)
1416-1423=CHR$(177)
1440-1447=CHR$(180)
1464-1471=CHR$(183)
1488-1495=CHR$(186)
1512-1519=CHR$(189)
1536-1543=CHR$(192)
1560-1567=CHR$(195)
1584-1591=CHR$(198)
1608-1615=CHR$(201)
1632-1639=CHR$(204)
1656-1663=CHR$(207)
1680-1687=CHR$(210)
1704-1711=CHR$(213)
1728-1735=CHR$(216)
1752-1759=CHR$(219)
1776-1783=CHR$(222)
1800-1807=CHR$(225)
1824-1831=CHR$(228)
1848-1855=CHR$(231)
1872-1879=CHR$(234)
1896-1903=CHR$(237)
1920-1927=CHR$(240)
1944-1951=CHRS$(243)
1968-1975=CHR$(246)
1992-1999=CHR$(249)
2016-2023=CHRS$(252)
2040-2047=CHR$(255)

1224-1231=CHR$(153)

1208-1215=CHR$(151)
1232-1239=CHR$(154)

1256-1263=CHR$(157)

1280-1287=CHR$(160)
1304-1311=CHR$(163)
1328-1335=CHR$(166)
1352-1359=CHR$(169)
1376-1383=CHR$(172)
1400-1407=CHR$(175)
1424-1431=CHR$(178)
1448-1455=CHR$(181)
1472-1479=CHR$(184)
1496-1503=CHR$(187)
1520-1527=CHR$(190)
1544-1551=CHR$(193)
1568-1575=CHR$(196)
1592-1599=CHR$(199)
1616-1623=CHR$(202)
1640-1647=CHR$(205)
1664-1671=CHR$(208)
1688-1695=CHR$(211)
1712-1719=CHR$(214)
1736-1743=CHR$(217)
1760-1767=CHR$(220)
1784-1791=CHR$(223)
1808-1815=CHR$(226)
1832-1839=CHR$(229)
1856-1863=CHR$(232)
1880-1887=CHR$(235)
1904-1911=CHR$(238)
1928-1935=CHR$(241)
1952-1959=CHR$(244)

-1976-1983=CHR$(247)

2000-2007=CHR$(250)
2024-2031=CHR$(253)

I TABLA 2: Cédigos de los colores

1216-1223=CHR$(152)
1240-1247=CHR$(155)
1264-1271=CHR$(158)
1288-1295=CHR$(161)
1312-1319=CHR$(164)
1336-1343=CHR$(167)
1360-1367=CHR$(170)
1384-1391=CHR$(173)
1408-1415=CHR$(176)
1432-1439=CHR$(179)
1456-1463=CHR$(182)
1480-1487=CHRS$(185)
1504-1511=CHR$(188)
1528-1535=CHR$(191)
1552-1559=CHR$(194)
1576-1583=CHR$(197)
1600-1607=CHR$(200)
1624-1631=CHR$(203)
1648-1655=CHR$(206)
1672-1679=CHR$(209)
1696-1703=CHR$(212)
1720-1727=CHR$(215)
1744-1751=CHR$(218)
1768-1775=CHR$(221)
1792-1799=CHR$(224)
1816-1823=CHR$(227)
1840-1847=CHR$(230)
1864-1871=CHR$(233)
1888-1895=CHR$(236)
1912-1919=CHR$(239)
1936-1943=CHR$(442)
1960-1967=CHR$(245)
1984-1991=CHR$(248)
2008-2015=CHR$(251)
2032-2039=CHR$(254)

Cod. Car Fon. | Cod. Car. Fon. | Cod. Car. Fon.
0 0 0 1 0 1 2 0 2
3 0 3 4 0 4 5 0 5
6 = 0 6 ¥ 0 o 8 0 8
9 0 9 10 0 10 11 0 11

12 0 12 13 0 13 14 0 14
15 0 15 16 1 0 17 1 1
18 1 2 19 i D 20 1 4
21 1 5 22 1 6 23 1 i
24 i 8 25 1 9 26 1 10
27 1 11 28 1 12 29 1 13
30 1 14 31 1 15 32 2 0
3y 2 1 34 2 2 35 2 3
36 2 4 37 2 35 38 2 6
39 2 7 40 2 8 41 2 9
42 2 10 43 2 11 44 2 12
45 2 13 46 2 14 47 2 15
48 3 0 49 3 1| 50 3 2
| 3 3 52 3 4 53 3 5
54 3 6 35 3 7 56 3 8
) 3 9 58 3 10 59 3 T4
60 5] 12 61 3 13 62 S s 14
63 3 15 64 4 0 65 4 1
66 4 2 67 4 3 68 4 4
69 4 5 70 4 6 71 -4 7
72 4 8 3 4 9 74 4 10
75 4 11 76 4 12 77 4 13
78 4 14 79 4 15 80 5 0

En la tabla de caracteres se encuen-
tran las definiciones de todos los carac-
teres utilizados en SCREEN 1. Como
se puede interaccionar sobre esta me-
moria, se pueden introducir nuevos da-
tos que modifiquen los disefios de los
caracteres, un ejemplo serfa:

SCREEN 1 (a partir de ahora, se da
por supuesto que estamos en screen 1)
VPOKE 520,255.

Al pulsar la tecla A, ésta saldri con
una linea en la parte superior.

A cada caricter le corresponden 8
nimeros que lo definen (como un
SPRITE de 8 8), para redefinir un ca-
racter sélo hay que buscar en qué di-
reccién comienza (buscando en la tabla
1) e introducir mediante VPOKE los 8
datos que lo redefiniran, un ejemplo de
como redefinir la A seria:

10 SCREEN 1

20 FORI=520 TO 527:READ Q:
VPOKE I,Q: NEXT

30 DATA 66,129,153,219,189,153,
129,66

En este caso, la A queda redefinida
como una nave espacial, lo que de-
muestra la utilidad que tiene como sus-
tituto de un SPRITE, ya que no tiene la
limitacién del quinto SPRITE, un tni-
co defecto es eci de que el movimiento
no se puede realizar punto por punto,
sino de ocho en ocho. La mayor (i)ificul-
tad que puede existir en la definicién
de un caricter puede ser la de encon-
trar la direccién de dicho caricter, sin
embargo, como ahora se vera, esto es
muy sencillo:

1. El primer paso es el de encontrar
el codigo de caricter en decimal, para
esto existe una funcién en BASIC que
nos lo indica:

PRINT ASC(“A”)
65 (nos dice que el cédigo decimal de
" laAesel 65)

2. El segundo y tltimo paso es el de
encontrar la direccién. Para ello se
puede multiplicar el cédigo del caric-
ter por 8 (65xX8=520), con lo que ob-
tenemos la direccién, o simplemente,
buscar en la tabla A un CHRS$ (63), jun-
to a dicho caricter se encuentran las di-
recciones de inicio y final de su defini-
cion.

Una vez conocida la forma de dise-
flar un nuevo caracter, pasamos al si-
guiente apartado, que es cémo colocar
un cardcter en pantalla. Para ello debe-
mos tener en cuenta que la direccién de
inicio de la zona de pantalla es la 6144
(que corresponde a la esquina superior
izquierda), y la del final es la 6911 (que
corresponde a la esquina inferior dere-
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81

84

87

90

93

96

99
102
105
108
111
114
117
120
123
126
129
132
135
138
141
144
147
150
153
156
159
162
165
168
171
174
177
180
183
186
189
192
195
198
201
204
207
210
213
216
219

225
228
231
234
237
240
243
246
249
252
255

5 1 82
5 4 85
5 7 88
5 10 21
5 13 94
6 0 97
6 3 100
6 6 103
6 9 106
6 12 109
6 15 112
7 ¥ 115
7 5 118
7 8 121
7 11 124
7 14 127
8 1 130
8 4 133
8 7 136
8 10 139
8 13 142
9 0 145
9 3 148
9 6 151
9 9 154
9 12 157
9 15 160
10 2 163
10 5 166
10 8 169
10 11 172
10 14 175
11 1 178
11 4 181
11 7 184
11 10 187
11 13 190
12 0 193
12 3 196
12 6 199
12 9 202
12 12 205
12 15 208
13 2 211 5
13 5 214
13 8 217
13 11 220
13 14 223
14 1 226
14 4 229
14 7 232
14 10 235
14 13 238
15 0 241
15 3 244
15 6 247
15 29 250
15 12 253
15 15

TABLA 3: Direcciones para los colores de los caracteres

pr=l el st i e e o fe oo oo < Ne RN RN LN EN BN EN o o Yo Ve We MV RV RV RV RV |

2 83 5
5 86 5
8 89 5

11 92 5

14 95 5
1 98 6
4 | 101 6
7 | 104 6

10 | 107 6

13 | 110 6
0 | 113 7
3| 116 7=
6 | 119 7

9 | 122 7

12 | 125 7

15 | 128 8
2/ a1y 8
5 | 134 8
8 | 137 8

11 | 140 8

14 | 143 8
1 | 146 9
4 | 149 9
vy BR 9

10 | 155 9

13 | 158 9
0 ;| ‘16157 10
3 | 164 10
6 | 167 10
9 | 170 10

217800010

15, | 176 50511
2 | a79- 11
SO TR ¥
I T T T

11 | 188 11

P ST T
1| 194-van
4 | 197 12
I ) S

10 | 203 12

13 | 206 12
0 | 209 13
R o p e ¢
s S
9 | 218 13

Rish 21

15 | 24 14
P S vy MR
5 1230, 014
e e T

11 | 236 14

14 | 239 14
1 Rt
4 245 115
7 | 248 15

T N YRR T

13 | 254 15

—
~NAELAR=OOWVMNWVINWYONW

[Sray Sy

10+

'—B — — —_—
£ 00N W \OO’\\»O\»ONAH&HWMNGN\DG\\»O

[Rurguey

Direc. Carac.

Direc, Carac,

8192=CHR$(0)—CHR$(7)

8194=CHR$(16)—CHR$(23)
8196=CHR$(32)—CHR$(39)
8198=CHR$(48)—CHR$(55)
8200=CHR$(64)—CHRS$(71)

8193=CHR$(8)—CHR$(15)

8195=CHR$(24)—CHR$(31)
8197=CHR$(40)—CHR$(47)
8199=CHR$(56)—CHR$(63)
8201=CHR$(72)—CHR$(79)

cha), cualquier VPOKE que hagamos
entre estas dos direcciones, dard como
resultado el que aparezca un caricter
en esta zona determinada de la panta-
lla, la posicién de pantalla aumenta ho-
rizontalmente (es decir, la coordenada
x) si se incrementa la direccién de uno
en uno, y aumenta verticalmente (coor-
denada Y) si se incrementa la direccién
en 32 unidades, unos ejemplos serian:

VPOKE 6144,65 (aparece una A en la
ﬁsquina superior izquierda de la panta-
a)
VPOKE 6144+1,66 (nos aparecera
una B un lugar a la derecha de la A)
VPOKE 6144+32 67 (nos apareceri
una C un lugar por debajo de Fa A)
FORI =6144 TO 6911: VPOKE1,32:
VPOKE I+1,65:NEXT (nos desplaza-
rd una A por toda la pantalla)

La relacién entre un LOCATE y un
VPOKE seria:

LOCATE XY: PRINT“A” =
VPOKE 6144+X+Y*32,65

El siguiente paso es saber c6mo se
pueden cambiar los colores de los ca-
racteres, ya que en SCREEN 1 se per-
mite definir 2 colores por caricter (el
del caricter y el del fondo de dicho ca-
racter). El {inico inconveniente es el
que sélo se pueden definir colores en
grupos de ocho caracteres, la A y la B
no se pueden definir con distintos co-
lores, ya que pertenecen al mismo gru-

0.

En la tabla niimero 3 estén las direc-
ciones de cada grupo. Para saber a qué
grupo pertenece un caricter se necesita
tener su c6digo en decimal y sélo resta-
ra buscarlo en la tabla.

Para elegir un color, es importante
consultar la tabla nimero 2, esta tabla
se divide en tres columnas, la primera
indica el cédigo que tendremos que

oner en el VPOKE, la segunda el co-
ﬁar del caricter y la tercera el color del
fondo, sélo tenemos que elegir el color

ue deseamos para el caracter y para el
?ondo, buscar]}()) en la tabla y anotar el
codigo correspondiente, un ejemplo
seria:

Queremos colorear la letra B, para
ello averiguamos su cédigo en decimal
que es el 66, con este cédigo, consulta-
mos la tercera tabla, y averiguamos que
la direccién del grupo donde se en-
cuentra la B es la 8200.

El segundo paso es elegir los colores
a utilizar, en este caso pondremos el ca-
ricter de color Fucsia(13) y el fondo
Negro(1). Consultamos la segunda ta-
bla y encontramos que es el cédigo
209, ahora falta poner:




8202=CHR$(82)—CHR$(87)
8204=CHR$(96)—CHR$(103)
8206=CHR$(112)—CHR$(119)
8208=CHR$(128)—CHR$(135)
8210=CHR$(144)—CHR$(151)
8212=CHR$(160)—CHR$(167)
8214=CHR$(176)—CHR$(183)
8216=CHR$(192)—CHR$(199)
8218=CHR$(208)—CHR$(215)
8220=CHR$(224)—CHR$(231)
8222=CHR$(240)—CHR$(247)

8203 =CHR$(88)—CHR$(95)

8205=CHR$(104)—CHR$(111)
8207=CHR$(120)—CHR$(127)
8209=CHR$(136)—CHR$(143)
8211=CHR$(152)—CHR$(159)
8213=CHR$(168)—CHR$(175)
8215=CHR$(184)—CHR$(191)
8217=CHR$(200)—CHR$(207)
8219=CHR$(216)—CHR$(223)
8221=CHR$(232)—CHR$(239)
8223=CHR$(248)—CHR$(255)

TABLA 4: Control de los SPRITES

6912—Coordenada Y
6913—Coordenada X
6914—Num. SPRITE
6915-Color SPRITE

6920-Coordenada Y
6921-Coordenada X
6922— Num. SPRITE
6923— Color SPRITE

6928—Coordenada Y
6929- Coordenada X
6930— Num. SPRITE
693 1-Color SPRITE

6936—Coordenada Y
6937—-Coordenada X
6938—Num. SPRITE
6939—Color SPRITE

6944— Coordenada Y
6945— Coordenada X
6946—Num. SPRITE
- 6947—Color SPRITE

6952—-Coordenada Y
6953—Coordenada X
6954— Num. SPRITE
6955- Color SPRITE

6960—Coordenada Y
6961-Coordenada X
6962— Num. SPRITE
6963— Color SPRITE

6968— Coordenada Y
6969— Coordenada X
6970— Num. SPRITE
6971-Color SPRITE

6976—Coordenada Y
6977-Coordenada X
6978—Num. SPRITE
6979—Color.SPRITE

6984—Coordenada Y
6985— Coordenada X
6986— Num. SPRITE
6987—Color SPRITE

6992— Coordenada Y
6993—Coordenada X
6994— Num. SPRITE
6995—Color SPRITE

Plano 0:

Plano 2:

Plano 4:

Plano 6:

Plano 8:

Plano 10:

Plano 12:

Plano 14:

Plano 16:

Plano 18:

Plano 20:

Plano 1: 6916—Coordenada Y
6917-Coordenada X
6918 Num. SPRITE

6919- Color SPRITE

6924—Coordenada Y
6925-Coordenada X
6926~ Num. SPRITE
6927-Color SPRITE

6932—Coordenada Y
6933— Coordenada X
6934— Num. SPRITE
6935— Color SPRITE

6940— Coordenada Y
6941-Coordenada X
6942— Num. SPRITE
6943— Color SPRITE

6948—Coordenada Y
6949— Coordenada X
6950—- Num. SPRITE
6951-Color SPRITE

6956—Coordenada Y
6957—Coordenada X
6958—Num. SPRITE
6959—-Color SPRITE

6964—-Coordenada Y
6965— Coordenada X
6966— Num. SPRITE
6967—Color SPRITE

Plano 3:

Plano 5:

Plano 7:

Plal;o 9:

Plano 11:

Plano 13:

Plano 15: 6972— Coordenada Y
6973— Coordenada X
6974— Num. SPRITE

6975- Color SPRITE

6980— Coordenada Y
- - 6981-Coordenada X
6982— Num. SPRITE
6983—Color SPRITE

6988— Coordenada Y
6989— Coordenada X
6990- Num. SPRITE
6991-Color SPRITE

6996—Coordenada Y
6997—Coordenada X
6998— Num. SPRITE
6999—Color SPRITE

Plago 17:
Plano 19:

Plano 21:

VPOKE 8200,209 (con lo que las letras
de la A ala G se colorean)

Ahora que ya sabemos definir un ca-
racter, ponerf; en pantalla y colorear-
lo, sélo queda saber cémo y para qué
leerlo de pantalla:

Mediante la instruccién VPEEK po-
demos leer el dato que hay en una di-
reccién de memoria, esta funcién es in-
teresante sobre todo para leer los ca-
racteres que hay en pantalla, por ejem-
plo, si tenemos una nave en la pantalla
(un caricter) y tenemos su coordenada
en un valor X, podemos leer la posicién
de memoria X+1 (VPEEK(X+1))
para saber si tiene un caracter delante,
y qué caracter es.

Mostramos un ejemplo practico en
el listado 1:

Lo CLE

26 INPUTCUANTD TIEMPO :*;T

38 SCREEN 1:COLOR 5,1,1:KEY OFF:WIDTH
32

49 ON INTERVAL=T#5@ GOSUB S88: INTERVAL
ON

58 FOR 1=526 TO 527 *DEFINICION DE LA
NAVE

60 READ @

78 VPOKE 1,8

88 NEXT I

9@ ' DEFINICION DE LOS MURDS

166 FOR 1=1686 TO 1487

118 READ 8

126 VPOKE 1,8

138 NEXT I

146 * DEFINICION PILDORAS

156 FOR I=1266 T0 1267

166 READ @:VPOKE I,@:NEXT I

176 VPOKE 8266,269 *COLOR CARACTER=FUC

SIA(13)  FONDO=NEGRO(1)

188 VPOKE 8217,33 'COLOR CARACTER=VER

DE(2) FONDO=NEGRD (1)

199 VPOKE B214, 161 *COLOR CARACTER=AMA

RILLO(16) FONDO=NEGRO(1)

208 FOR 1=b144 TO &911 STEP 32 *PONER

UN BORDE EN LA PANTALLA

219 VPOKE I,288:VPOKE 1+31,268

220 NEXT I

238 FOR I=6144 TO 6175

240 VPOKE 1,260

256 VPOKE 1+735,200

268 NEXT I

279 X=6444 *COORDENADA DE LA NAVE

260 VPOKE X,45

299 GOSUB 446

360 N=@

318 D=STICK(#):IF D=@ THEN GOTO 318 °T

ECLAS DEL CURSOR

326 IF D=1 THEN Y=-32 ’SUBE

338 IF D=3 THEN Y=1  ’DERECHA
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Plano 22: 7000— Coordenada’Y Plano 23: 7004-Coordenada Y
7001-Coordenada X 7005-Coordenada X
7002— Num. SPRITE 7006— Num. SPRITE
7003— Color SPRITE 7007—.Color SPRITE
Plano 24: 7008-Coordenada Y Plano 25: 7012— Coordenada Y
7009-CoordenadaX - 7013—Coordenada X
7010— Num. SPRITE 7014—Num. SPRITE
7011-Color SPRITE 7015-Color SPRITE
Plano 26: 7016—Coordenada’Y Plano 27: 7020-Coordenada Y
7017-Coordenada X 7021-Coordenada X
7018—Num. SPRITE 7022—Num. SPRITE
7019—Color SPRITE 7023—Color SPRITE
Plano 28: 7024-CoordenadaY  Plano29: 7028—Coordenada Y
7025—Coordenada X 7029- Coordenada X
7026~ Num. SPRITE 7030~ Num. SPRITE
7027—Color SPRITE 7031-Color SPRITE
Plano 30: 7032—-Coordenada Y Plano 31: 7036—Coordenada Y
‘ 7033— Coordenada X 7037-Coordenada X
7034— Num. SPRITE 7038 Num. SPRITE
7035-Color SPRITE 7039~ Color SPRITE
346 1F D=5 THEN Y=32 ’BAJA 330 - 64 396 -178 456 -142 518 - 78
358 IF D=7 THEN Y=-1 °’IIQUIERDA 340 - 63 498 - 29 446 -222 520 -135
368 IF VPEEK(X+Y)<>208 THEN X=X+Y *COM 350 - 54 419 -169 470 -143 530 -125
PRUEBA SI HAY UN MURD 360 -199 420 - 37 4B -233 544 -213
376 1F 136911 OR X<6144 THEN X=X-Y 36 - 97 430 -206 490 -142  1oraLs
388 IF VPEEK(X)=158 THEN GOSUB 444 °CO 8@ -199 440 -238 560 -189 5871

JER PILDORA

390 VPOKE X,63:VPOKE X-Y,32 "COLOCA EL
NUEVD CARACTER Y BORRA EL ANTERIOR
480 R=INT(RND{1)#1886):IF R{748 THEN 4
20 ELSE 438 ’NUEVOS MUROS

419 IF VPEEK(R+6144)<>32 THEN GOTO 314
428 VPOKE R+6144,208

43¢ 6070 310

449 PLAY"VIST235L64AF"

450 N=N+1

468 R=INT(RND(1)8764)+6144

478 1IF VPEEK(R)<>32 THEN 448

488 VPOKE R, 158

496 RETURN

58@ SCREEN @:COLDR 15,4,4

918 PRINT" Has recogido";N;*pildoras,
en®;T;"sequndos ."

920 DATA 24,48,182,126,60,35,66,129
538 DATA 235,213,171,213,171,213,171,2
93

546 DATA b&8,46,189,173,181,189,46,40

Test de listados

16 -139 99 -58 176 -48 256 - @
20 - 42 188 - 94 184 -145 264 -204
B -38 118-216 196 - 18 276 -224
40 -199 129 -140 266 -214 286 -154
58 - 32 138 -204 214 -125 296 - 84
69 -216 146 - 58 220 -204 364 - 78
70 -140 136 - 58 238 -214 316 - 33
BO -204 160 -164 240 - 18 320 - 45

En SCREEN 1 pueden lograrse altisimas veloci-
dades como en el juego MATAMARCIANOS.

LOS SPRITES
En SCREEN 1 también se pueden

manejar SPRITES, y dos zonas de la
VRAM se encargan de ello:
1. A partir de la direccién 14336 has-

ta la 16383 se almacenan las definicio-
nes de los SPRITES, se pueden alma-
cenar 256 SPRITES de 8 X8 6 64 SPRI-
TES de 16 16. En el primer caso, los 8
primeros nimeros perteneceran al pri-
mer SPRITE (0), los 8 segundos afse—
gundo (1)... En el segundo caso, los 32
primeros nimeros corresponderan al
primer SPRITE (0)...

2. De la direccién 6912 a la 7039, se
encuentran todos los datos sobre los
SPRITES (pos.Y, pos.X, nimero de
SPRITE y eF color). En la tabla niimero

4 se encuentra toda esta zona mas en
detalle.

El manejo de SPRITES desde VPO-
KE es bastante sencillo. Para ello se
pueden seguir los siguientes pasos:

a) Colocar la definicién del SPRITE
en la memoria (punto 1).

b) Crear una subrutina de este tipo:

10 VPOKE 6912,Y

20 VPOKE 6913,X

30 VPOKE 6914,S (niimero de
SPRITE)

40 VPOKE 6915,C (color)

50 RETURN

Con ella, bastara un GOSUB 10
(con los datos actualizados) para que
ponga el SPRITE en la pantalla, si el
nimero de SPRITE permanece cons-
tante o el color, se pueden omitir las i-
neas 30 6 40 (poniéndolas sélo en el
principio del programa). Esta subruti-
na seria igual que poner:

PUT SPRITE 0,(X,Y),C,S

IMPORTANTE: Si se trabaja con
SPRITES de 16%16, el nimero de
SPRITE hay que multiplicarlo por 4.

Veamos un ejemplo en el listado 2.

10 SCREEN 1,21COLOR &,1,1

26 DEFINT I:FOR I1=14336 TO 14747

36 READ 0:VPOKE I,G:NEXT *DEFINE LOS §
PRITES

48 VPOKE 6914, 6:VPOKE 4915,4 *NUNERD D
E SPRITE Y COLOR

58 VPOKE 6918, 8:VPOKE 6919,5 *NUNERD D
E SPRITE Y COLOR

66 FOR 1=1 T0 255 *BUCLE DE MOVIMIENTO
78 X=1:Y=88:G05UB 160 ’FIGURA 1

B X=128:Y=1:605UB 116 'FIGURA 2

96 NEXT 1:6070 68

106 VPOKE 6912,Y:VPOKE 6913, X:RETURN
118 VPOKE 6916, Y:VPOKE 6917, X:RETURN
126 DATA 9,6,48,78,3,7,7,9,9,6,7,2,12,
16,8,8,6,0,12,114,192, 224, 224, 184, 144,
96,224, 44,48,8,8,0
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Monitor al dia

EL “SUPERMICROS 86"
PARA LA IMPRESORA
LASER CANON LBP-8

ecientemente, en el hotel Euro-
R building de Madrid, la Revista

Micros%'lizo la entrega a los re-
presentantes de Canon Espaiia, S.A.,
de su trofeo anual “Supermicros”, con-
cedido en su version 86 a la impresora
Laser Canon LBP-8, en la categoria de
“periferia de impresién”.

Con este modelo, Canon se interna
en el campo de la tecnologia Laser apli-
cada a la informadtica, en el cual Canon
es el lider indiscutible.

Este premio es el reconocimiento de
la prensa especializada a la constante
preocupacion de Canon por abrir nue-
vos caminos en el mercado espaifiol,
dando entrada a los modelos mis avan-
zados a nivel mundial. Una vez mis...
iEnhorabuena Canon!

THE CHESS GAME
Ajedrez PHILIPS para MSX-2

he Chess Game es un excelente

juego de ajedrez desarrollado

por Byte Busters para los orde-

nadores MSX 2, que ofreceri excelen-

tes partidas desde la apertura hasta el
]-aCEIC mate. _ ;

| programa permite convertir peo-

nes en reinas, matar peones al paso y

realizar enroques. El nivel de dificultad

del juego se efectiia de un modo muy
original, puesto que se determina ajus-
tando el tiempo para cada movimiento.
Asi pues el nivel de dificultad es pro-
porcional al tiempo permitido al orde-
nador para ejecutar sus movimientos.
Cuando el tiempo concedido al orde-
nador para que éste realice un movi-
miento haya transcurrido, el ordena-
dor ejecutari el mejor movimiento en-
contrado hasta ese instante,

El juego esta completamente contro-
lado por meniis. Cada menii consta de
determinado niimero de opciones, a las

The Chess Game, eéprimer juego de ajedrez es-

pecialmente disefiado para los MSX-2.

cuales se accede mediante los movi-
mientos arriba/abajo de los cursores o
{oystick. También es posible almacenar
a partida en cassette o disco, puesto
ue el programa se suministra en las
gos versiones, para poder continuar
ésta en otro momento desde el punto
en que se haya abandonado. De todo
punto recomendable para los aficiona-
dos al ajedrez.

TECNICAE-87

I Semana de la Ingenieria
Asistida por Ordenador

el 4 al 8 de mayo de 1987, vaa
D tener lugar en los locales de la
Escuela Técnica Superior de

Ingenieros de Caminos, Canales

Puertos de Madrid, “TECNICAE-

87", I Semana de la Ingenieria Asistida

por Computador, que va a llevarse a

cabo bajo el patrocinio de los Ministe-

rios de Educacién y Ciencia e Industria

y Energia, la Comunidad Auténoma de

Madrid y el Rectorado de la Universi-

dad Politécnica de Madrid.

El objetivo de estas Jornadas es lle-
var al imbito universitario una visién lo
mds completa posible del estado actual
y de las posibilidades de utilizacién que
ofrecen los sistemas de Disefio por
Computador en el ambito tecnolégico,
y al tiempo, servir de punto de encuen-
tro entre los mundos de la Universidad
y la Empresa.

A lo largo de los cinco dias de dura-
cién de “TECNICAE-87” tendrin lu-
gar, simultineamente las siguientes ac-
tividades.

— Un Curso de Iniciacién al Disefio
Asistido por Computador.

— Una serie de Jornadas Sectoriales so-
bre Ingenieria Asistida por Compu-
tador (CAE).

— Una Jornada sobre la Funcién de la
Universidad en la implantacién
transmisién de las tecnologias CAE.

— Una Jornada sobre la Funcién de las
Distintas Administraciones en la
Transmisién de las Tecnologias

— Asimismo, y simultineamente con el
desarrollo de los actos que se acaban
de sefialar, se celebrara una Exposi-
cién en la que estaran presentes una
serie de empresas privadas y organis-
mos publicos interesados en mostrar
sus realizaciones en material infor-
madtico para ingenieria y arquitectu-
ra asistidas por Computador.
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KINETIC CONNECTION
Y WORLD GOLF

KINETIC
CONNECTION

Dos nuevos titulos SONY para MSX-2

respecto al software disponible para estos ordenado-
res, puesto que constantemente estidn apareciendo
nuevos titulos para esta segunda generacion.

Recientemente SONY ha lanzado al mercado dos nuevos
titulos. Se trata de dos programas de juegos: KINETIC
CONNECTION Y WORLD GOLF, suministrados ambos
en formato de diskette.

El primer titulo, KINETIC CONNECTION, es un exci-
tante rompecabezas, que ofrece quince pantallas distintas de-
nominadas “Microkinemas”, de cuyo nombre puede dedu-
cirse que estin en movimiento permanente.

El objeto del juego es formar cada una de las misteriosas fi-
guras atrapando y colocando los objetos méviles en los luga-
res apropiados. Pero esto no es todo. Pueden seleccionarse
dos modos distintos de juego: competitivo y no competitivo.
En el caso de que se seleccione el primer modo, al jugador se
le asigna un determinado niimero de puntos que constituye
su capital (FUND) del que se iran restando puntos a lo largo
del juego en funcién de determinadas condiciones.

Ademais de esto, es posible seleccionar la disposicién ini-
cial deseada o bien jugar empleando una serie de comandos
disponibles.

| juego ofrece una serie de atractivos adicionales, como
son el uso de comandos de ayuda o la posibilidad de poder al-
macenar la pantalla en curso para continuar con el “Microki-
nema” en cualquier otro momento. Por su peculiar disefio, no
se trata de un juego meramente individual, sino que pueden
ju%r varias personas.

| segundo titulo, WORLD GOLF consiste en una intere-
sante adaptacién del juego GOLF. El programa, aparte de
contar con unos inmejorables grificos, aprovechando las po-
sibilidades de los MSX-2, incorpora un amplio abanico de
opciones.

En el juego pueden competir hasta tres jugadores, inten-
tando compﬁetar un recorrido totul de 18 hoyos. El aspecto
técnico, para los amantes del GOLF real, es muy veraz. Con-
tamos con 14 palos diferentes, “irons” y “putters” para poder
realizar nuestros golpes con la mayor precisién.

Para completar un golpe hemos de indicar el palo, la direc-
cién del golpe, la fuerza con que lo damos, y el grado de eleva-
cién de la bola.

El campo de golf, estd perfectamente realizado, incorpo-
rando la totalidad de los peligros y alicientes de un campo de
golf real. Encontraremos por lo tanto bunkers, lagunas,
roughs y todos aquellos aspectos que hacen interesante al golf
y que lo han convertido en uno de los deportes mas utilizados
por los programadores de juegos.

P oco motivo de queja tienen los usuarios de MSX-2 con

Especial
usuarios.

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

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

para nuevos

BASES

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

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

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

4.» Las mejoras a los pro-
gramas se consideraran
una aportacién al mis-
mo y se publicarin en la
seccién 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 metali-
co o su equivalente en
software, haciéndolos
efectivos a los 15 dias
de publicados.

FALLO Y
JURADO

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

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

10.° El plazo finalizari el
30 de junio de 1987.
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MSX'Y EL SOFT EDUCATIVO e—— 0 Josep Antonmm

ENSENANZA

ASISTIDA POR
ORDENADOR

La aparicion del standar MSX
suscité en su momento excelen-
tes espectativas para el desarro-
llo de Software educativo, pues-
to que varias circunstancias ava-
laban esta posibilidad.

fectivamente, el precio de los
E equipos, el conocimiento de su

microprocesador Z 80A, y el
segmento de mercado a que iba desti-
nado eran buenos argumentos para de-
cidir a las Empresas de Soft, especiali-
zadas en temas educativos, a ofrecer al
puablico unas ofertas interesantes. En
un mercado como el espafiol cuyas po-
sibilidades de consumo son ajustacfas,
se tenia que contar con el apoyo decidi-
do de los fabricantes de Hard y sus re-
des de comercializacion.

Hoy podemos asegurar que estas es-
pectativas si bien no se han cumplido
en su totalidad, si que, el menos, se han
cubierto en parte.

Hoy el usuario espaiiol de MSX dis-
pone, como minimo, con la oferta de
Soft educativo més amplia del merca-
do. Cien titulos de Soft EAO (Ense-
fianza Asistida por ordenador), figuran
en el Catilogo de Plusdata, el mas am-
plio en cuanto a oferta, y donde se en-
cuentran los programas EAO disponi-
bles en el mercado para MSX.

El usuario puede estar satisfecho y
creemos que aquellas escuelas o parti-
culares que confiaron en el Standar
MSX se encuentran con una oferta am-
plia, que va desde programas de Prees-
colar hasta Bup y con temas de lengua-
je, C. Naturales, Matematicas, Socia-
es, Cursos de Basic, de Inglés, etc.

Las Soft-House hubieran deseado
una mayor colaboracién de los fabri-
cantes. No obstante empresas como
Sony han hecho un excelente esfuerzo
al aportar numerosos titulos al merca-

0.

Soft-Houses como Plusdata e Idea-
logic han aportado al mercado titulos
muy interesantes; practicamente la ma-
yoria de los 100 titulos mencionados
anteriormente se reparten entre pro-
ductos de estas tres Empresas citadas.

Por dltimo cabe destacar que el pi-
blico en general; el usuario particular,
no tiene a veces conocimiento de estos
productos de Soft educativo por defi-
ciencias o limitaciones de los Sistemas

de distribucién de las Soft-House.
Aqui los fabricantes podrian jugar un
papel mas determinante para su mejor
ditusién. Otra circunstancia que incide
en la poca demanda por parte del pi-
blico es que, en un principio, se le ofre-
cieron productos que amparados como
EAOQO dejaban mucho que desear. Hoy
la calidad del Soft educativo es exce-
lente y de gran nivel.

La Escuela, el Soft educativo

La rapida evolucién y expansién de
la informatica en la sociedag actual, su
implantacién en los distintos sectores
industriales, profesionales, comercia-
les, etc., e incﬁlso en el hogar, conlleva
unos cambios en todos los niveles edu-
cativos y en los planteamientos peda-
gbgicos de la educacién a los que la es-

Aula de informitica SVI. Una red local MSX que permite la conexion simultinea de hasta 30 apa-

ratos MSX.
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cuela no puede ser ajena. Introducir la
informatica en la escuela es una impe-
riosa necesidad a la que nos obliga la
evolucién del entorno social, industrial
y tecnolégico.

Aunque el proyecto ATENEA vy
otras medidas o proyectos similares de
las Comunidades auténomas han im-
pulsado o mejor dicho “introducido”
el ordenador en las aulas, a pesar que la
escuela privada estd también introdu-
ciendo el ordenador en la ensefianza, la
conclusién actual es que la informitica
y las posibilidades pedagégicas que
ofrece el ordenador no se utilizan en la
forma debida, en muchas ocasiones
por una mala orientacién desde orga-
nismos oficiales tanto estatales como
auténomos.

La Escuela, al incorporar ordenado-
res, debe tener en cuenta las siguientes
leyes:

— Equipos estindar y adecuados a
cada nivel (MSX o PC’Sy

MSX hasta EGB

PC’S en BUP, COU vy hacia arriba
Disponer de programas adecuados
para cada nivel y cada materia
Ensefianza asistida por ordenador

para las materias de texto, y para to-

dos los alumnos del centro
— Ensefanza de Logo, Basic y paque-

tes integrados, segin nivel de los
alumnos interesados en ello.

No obstante, desde ciertos estamen-
tos oficiales, se ha pretendido que la es-
cuela desarrolle sus propios programas
educativos y- que los I‘OFESOI'ES de
claustro se formen en informatica para
elaborarlos ellos mismos. Logicamente
ello ha conducido a una infra-utiliza-
cién de los equipos y a que los alumnos
no puedan en muchos casos beneficiar-
se de las ventajas de trabajar con bue-
nos programas de Ensefianza Asistida
desarrollados por empresas especiali-
zadas.

Ventajas del Soft educativo

Los programas de EAO ofrecen
unas enormes ventajas, de las que el
primer beneficiario es el alumno. En la
escuela se utilizan para trabajar en for-
masintensiva y a la vez amena y relajada
temas importantes de Matematicas,
Sociales, Lenguaje o cualquier otra ma-
teria como complemento a las explica-
ciones del profesor. Plusdata ha com-
probado que el rendimiento de los
alumnos de los centros (mas de 5.000
alumnos se benefician de ellos) que ya
utilizan estos programas ha mejorado
considerablemente. El alumno mejora
sus capacidades cognitivas; mejora la
atencion, la légica, el sentido comiin, la
organizacién, la meticulosidad, y au-
menta el rendimiento.

Por otra parte los programas EAO
son un elemento bisico en las clases de
repaso, ya que en el hogar para mejorar
puntos o materias débiles, el alumno
puede estudiar el tema a fondo las ve-
ces que crea convenientes, el programa
le evalda y le corrige. Vemos pues una
doble funcién o posibilidad:

— en la escuela como complemento y
ayuda al profesor.

— en e hogar como repaso y trabajo
con aquellos temas que creamos ne-
cesarios.

Otra posibilidad de gran desarrollo
en el futuro son los cursos a distancia,
ya que la ventaja de utilizar el ordena-
dor como un auténtico profesor impli-
ca unas enormes perspectivas.

Los programas EAO

Al hablar de Software educativo,
Ensefianza asistida por ordenador y
programas EAQ, el usuario puede du-
dar sobre sus caracteristicas y funcio-
nalidad. Trataremos pues de hacer una
clasificacién, con los riesgos que ello
supone.
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MSX Y EL SOFT EDUCATIVO anme——

Hoy en el mercado podemo dispo-
ner de los siguientes tipos de progra-
mas EAQ:

— Programas sobre temas especificos

Por ejemplo

Geogra[ﬁ’a de Europa
Ecuaciones
Anilisis morfolégico
Calculo mental
Temas de Fisica
- Programas tutoriales
Por ejem
Sobre efmane]o de una hoja de
calculo
Sobre las caracteristicas de un
ordenador
— Cursos completos autodidactas
Por ejemplo:
de Basic
Cobol
Pascal
Contabilidad
Inglés, etc.
— Programas de simulacién

Por ejemplo:

De estrategia de Mirketing o
Empresanales

De pricticas contables

De tenémenos fisicos

De pruebas de laboratorio

Basicamente con estas cuatro defini-
ciones podemos englobar los diferen-
tes tipos de programas a los que se cali-

fica como EAOQ.

Caracteristicas de un buen Soft
EAO

En el mercado han aparecido des-
graciadamente malos programas de

EAO, —como han aparecido malos
programas de Contabilidad—, pero ello
tiene la ventaja para el usuario de que al
menos sabe que es lo que no sirve (es-
carnio pecuniario aparte).

¢Qué condiciones o caracteristicas
debe reunir un buen programa educa-
tivo? Esta es la pregunta que tratare-
mos de contestar.

Ante todo debemos evitar convertir
el ordenador en libro, en una pantalla
que pasa paginas del libro explicando
textos. Un buen programa EAO debe:
— Ser en su PARTE EXPLICATIVA

claro, utilizando las posibilidades

del ordenador

— Debe ser por lo tanto, GRAFICO,
remarcando aquellos puntos mas in-
teresantes o importantes

— INTERACTIVO, debe mantener un

didlogo constante con el usuario a

fin de poder:

— EVALUAR, corregir, ensefar al
alumno y adaptarse a su nivel

— Debe contemplar la posibilidad de
varios niveles de dificultad adapta-
bles al nivel del alumno.

— INFORMATIVO para el profesor y
alumno de los progresos aﬁanzados.

El futuro del Soft EAO para
MSX. Nuevas perspectivas

A pesar de la desercién de fabrican-
tes MSX, lo cual se va a demostrar muy
posnblemente positivo para el merca-
do, las perspectivas son excelentes, en
cuanto a posibilidades técnicas. Las ca-
racteristicas graficas de los MSX son
extraordinarias, y para el Soft educati-
vo —que entre sus cualidades debe reu-




nir la del grafismo— es una excelente
herramienta que las empresas de Soft
se alegran de poseer. Las posibilidades
que brindan en cuanto a la digitaliza-
cién de imagenes son también extraor-
dinarias, ya que brindan akSoft las ven-
tajas del video y potencian las posibili-
dades de interaccién.

El CD. Rom, abre igualmente unas
perspectivas amplisimas de resultados
cercanos. Pensamos que si los fabri-
cantes apoyan a las casas de Soft EAO

en cuanto a facilitar una mayor difu-
sién de sus productos los resultados se-
ran de alta calidad, en caso contrario,
quiza las Soft Houses se vuelquen a
otros standars.

Obviamente MSX 2 abre un camino
de grandes posibilidades, no obstante
si Ud. aquiri6 un MSX 1 piense que
acerté y hoy puede:

— Ensefar a sus hijos a sumar, restar,
multiplicar, dividir
— Ensenar a sus hijos mayores, ecua-

—

N.2223-350 PTAS.  N.°24.225PTAS.

iSI TE HACE FALTA ALGUN NUMERO DE

N.°25 - 225 PTAS. N.° 26 - 225 PTAS.

ciones, fisica o geografia de Europa.
— Hacer practicas contables.
— Seguir cursos de inglés o basic.
— Dibujar con excelentes programas
de grificos.
Togo ello con programas EAQ, para
MSX y desarrollado por empresas na-
cionales; sus posibiﬁdades son am-
plias.

Josep Anton
Gerente de Plusdata, S.A.
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