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EDITORIAL

UN POCO DE SERIEDAD POR FAVOR

Haciendo gala de la ética profesional que
debe observar cualquier publicacion que se
precie, siempre que en nuestros editoriales
nos hemos visto obligados a mencionar al-
guna revista de la competencia nos hemos
negado a dar el nombre de la misma. Sin
embargo, cuando los medios informativos
caen en la mas directa tomadura de pelo a
los usuarios y lectores, no podemos hacer
otra cosa que denunciar con pelos y senales
a quien se atreve de forma solapada, ala par
que con todo el descaro del mundo, a sem-
brar la confusién entre los lectores. Dicho
esto, y teniendo en cuenta que la noticia ha
causado inquietud entre los usuarios del
MSX, vamos de una vez por todas a aclarar
la cuestion. En la revista EL ORDENADOR
POPULAR del mes de febrero aparecié un
articulo titulado MSX estadndar para la
educacién que no tiene desperdicio. En él
se vierten de forma arbitraria toda una se-
rie de informaciones —mejor dicho desin-
formaciones—, que no acertamos a enten-
der de donde han salido. Pero si estas afir-
maciones ya son de por si alucinantes, no
menos alucinantes son las conclusiones a
las que llega el articulista. No vamos a en-
trar aqui en detalles, porque este no es el
objeto de este editorial, y porque desde
nuestra secciéon Input Output ya contesta-
mos a toda esa serie de infundios. Lo que
desde esta tribuna abierta nos preocupa
realmente es la tornadura de pelo a la que
aludimos porque quienes editan EL ORDE-
NADOR POPULAR pertenecen al mismo
grupo editorial —y ahora lo vamos a decir
con todas las letras— de quienes publican la
revista MSX MAGAZINE, de modo que o les
estan tomando el pelo a los lectores desde
EL ORDENADOR POPULAR o lo que es peor
estan editando una revista de MSX sin nin-
gun convencimiento. Todo esto viene a con-
firmar algo que ya hemos advertido en va-
rias ocasiones, la escasa fiabilidad de quie-
nes con tal de hacer su agosto publican indis-
tintamente revistas para cualquier es tan-
dar del mercado. Juzguen ustedes mismos.

MANHATTAN TRANSFER

HARD COPY
Ademés de felicitarles por
su revista quiero preguntarles
como imprimir grificos con
ella, ya que s6lo consigo sacar
listados con la orden LLIST.
Pedro Guzmén
Madrid
Te recomendamos la lectura
de «Volcado de pantalla» publi-
cado en nuestro nimero ante-
rior.
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PRECIO DE LA BEE
CARD

Ruego me confirmen el pre-
ciodela BEE CARD ya que en el
mes de octubre daban uno de
2.300 pts. y en una tienda de
ordenadores me piden 8.900

pts.
Javier Jiménexz Vizquez
Bilbao

El precio que dimos en ague-
lla ocasién fue suministrado
erréneamente por su importa-
dor. Posteriormente hemos
dado a conocer el precio apro-
ximado de venta al publico,
que es de 8.600 pts.

MSXY SPECTRUM

jHolal Vuestra revista es
alucinante y por eso quiero
que me saquen una duda. Quie-
TO comprarme un ordenador y
un nifio de mi clase dice que
me compre un Spectrum de
48K, pero hay otro que se 1la-
ma J. Romero quiere que me
compre un HIT BIT de 84K
MSX.

David Llop Virgili
Reus

Cualquier ordenador de la
norma MSX tiene un gran fu-
turo tanto en el hogar como en
la escuela.

8oy suscriptor de vuestra re-
vista y creo que hacerlo tiene
muchas ventajas; se 1o reco-
miendo a todos los lectores.

Me he enterado que el Spec-
trum de 48K, con menor me-
moria que la mayoria de los
MBX, posee un &rea libre de

unos 40K, mientras que los
MB8X, una de 30K aproximada-
mente. Me gustaria saber por-
qué tienen los Spectrum més
memoria disponible que los
MSX.
Alejandro Lépez Ramén
Madrid
Los ordenadores de la norma
MSX de 64K RAM, por gjemplo,
disponen de esa memoria del si-
gulente modo; 29K libres para
el usuario, 35K para el sistema
operativo de disco. A esta me-
moria hay que sumarle 16K
més de video RAM, para la reso-
lucién grafica con lo que en rea-
lidad son aparatos de 80K de
RAM. El Spectrum tiene 48K de
RAM pero de ellos debe dar 40
para el usuario, ya que éste ne-
cesita méds memoria debido a la
menor potencia del lengusgje
que emplea. Como ves, las apa-
riencias pueden enganar.

GRABACION

Hace poco me he comprado
un Spectravideo 728 pero no
86 como grabar. ;Es que nece-
sito comprar un copic?

Jorge de Castro
Valladolid

No necesitas comprar nada
especial como no sea una gra-
badora si es que no la tienes.
Con ella en tu poder y hechas
las conexiones pertinentes
86lo tienes que seguir las ins-
trucciones que te indica el ma-
nual. También puedes leer
nuestro articulo «Céomo gra-
bar un cassette» aparecido en
el nimero 3.

He comprado unsa unidad de
disco Sony a fin de almacenar
programas en Codigo Maqui-
na, pero resulta que sélo me
entran 22 y después me sale
Illegal Function. 8igo las ins-
trucciones Bsave «nombre del
programa», doy las direccio-
nes inicial y final y gjecuto, sin
resultado positivo.

Juan Gonséles Castilla
Lejona (Vizcaya)

Las instrucciones de graba-
¢ién son correctas por lo que
ignoramos si no existe otro
motivo que impida la graba-




el6n de sus programas. Si bien
dice 22, por gjemplo, no sabe-
mos la longitud de los mismos.
También puede suceder que su
Unidad de Disco tenga algun
problema interno, por lo que le
recomendamos que consulite
al Servicio Oficial de Sony.

MEZCLAR TROZO0S

&Qué debo hacer para grabar
los programas por trozos?
Siempre que lo intento en un
listado largo me quedan dos
programas separados que no
me son de ninguna utilidad.

Juan Fco. Lépez Pérez
(CUENCA)
8i utilizas CSAVE Y CLOAD,
evidentemente tendris este
problema. Para unir dos tro-
zos de un programa, debes gra-
bar los «trozos» con SAVE
(formato ASCII) y para unir-
los, debes emplear la orden
MERGE:
MERGE “CAS:”

Ah, ten cuidado con la nume-
racién de las lineas, porque si
coincide alguno de los que en-
tres con uno que ya tengas,
s80lo te quedar4 el ultimo.

FRACTALES

Os escribo la presente para
hacer algunas puntualizacio-
nes al articulo que aparecié en
el n.° de febrero sobre los con-
juntos fractales.

—La geometria fractal no es
la, «Geometria de lo Imposi-
ble», pues una recta es un con-
Jjunto fractal: 1a menor partici-
pacién que hagamos seguira
siendo una recta, por lo tanto
tiene la propiedad de la autosi-
milaridad.

—En vuestro articulo se afir-
ma que el universo tiene més
de tres dimensiones espacia-
les. Bien, hay infinitas, pero
nunca podra ser menor que 0 o
mayor que 3.

—Elultimo parrafo de la «di-
mensién de lo fractal» esté in-
tegramente copiado del articu-
lo aparecido en la revista «EL
ORDENADOR POPULAR» de
11/84.

—La curva dragén no es un
fractal pues se pueden hacer
particiones que contengan un
trozo de curva y éstas no son
curvas dragoén.

Samuel Tamaragiie
MADRID

Vamos por partes: En nin-
gun lugar del articulo citado se
afirma que una recta no sea un
conjunto fractal, simplemente
se han utilizado otros gjem-
plos para ilustrarlo, tal vez
mas claros que la recta. En
cuanto al titulo «La geometria
del imposible», no nos parece
tan desacertado puesto que no

hemos conseguido ver nunca
una recta suelta por ahi.

En ningun parrafo del arti-
culo se afirma que haya maés
dimensiones de las compren-
didas entre O y 3 aungue este-
mos seguros de ello. Lamenta-
mos informarte de que el pa-
rrafo al que te refieres de la di-
mension de lo fractal no esta
integramente copiado del n.°
al que te refieres del ORDENA-
DOR POPULAR ni de otra re-
vista, simplemente estd docu-
mentado en el n.° 4 Vol. 3 de
«Computer Games».

Efectivamente, la curva dra-
g6n cuyo listado publicamos,
no es una fractal estrictamen-
te, pero como advertimos en el
propio articulo «... estd pensa-
do para que te hagas una idea
del principio de autosimilari-
dad».

Agradecemos tu interés por
clarificar los puntos oscuros
que has observado en nuestro
articulo, y estamos seguros
que todos nuestros lectores
también te lo agradeceran.

PRECIO MAS IVA

Les escribo para preguntar-
les por qué subio 25 pts. 1a re-
vista MSX CLUB y sélo 10 pts.
ésta. Ademads otra razon es fe-
licitarlos tanto por los progra-
mas como por los articulos.

Jacoho Gémez Tomillo
Valladolid

Las diez pesetas del mes de
enero, tal como explicamos se
debid a un error de cdlculo, por
lo que ya habras comprobado
que lo hemos corregido y am-
bas revistas cuestan ahora

ATAQUES INFUNDADOS
CONTRA EL MSX

178 pts, incluido IVA. En prin-
cipio hicimos el calculo sobre
el precio anterior, pero no tu-
vimos en cuenta los costos in-
cidentales —imprenta, papel,
fotocomposicion, ete.— modifi-
cados por el mismo impuesto.
GRACIAS POR LAS FELICITA-
CIONES.

CONEXION CON EL
VIDEO

Tengo un Canon V-20 y me
gustaria saber como se puede
conectar el ordenador al apa-
rato de video. He intentado ha-
cerlo a través de la salida RF
del ordenador con la entrada
de antena del video pero no
sintonizo nada.

Miguel Borrego

Olot (Girona)

Para realizar este tipo de co-

nexiones necesitas gque tu or-

denador cuente con una salida

RGB (Red, Green, Blue). Por

ahora los unicos aparatos que

cuentan con esta salida son el
HIT BIT 78 y el JVC HC-7E.

FUNCION PLAY
Tengo un Toshiba HX-10 y
me encuentro con un proble-
ma con la instrucciéon PLAY,
pues casi todas las lineas que
la llevan me salen con Illegal
Function Call al ejecutarlas.
Reviso las lineas y estan bien.
También quiero saber si el so-
nido sale por el altavoz del te-
levisor o tengo que conectar
un equipo de audio.
Tomés Pérez
Madrid

Los problemas que tienes
con la orden PLAY pueden de-
berse a que confundes «unos»
por «eles» o viceversa, por lo
que te recomendamos que te fi-
Jes bien en esos detalles. Tam-
bién otra confusion frecuente
es la de los «ceros» y 1as «0es»,
E1 sonido «vigja» junto con la
serial de imagen a través de la
salida RF y llega via antena a
tu televisor.




CARGA DE PROGRAMAS

sUn programa que carga
con load puede cargar con
cload?
4sCoémo se puede hacer para
que en modo grafico no haya
que poner un GOTO al final
para que no cambie a modo de
texto?
Javier Ibarei
Guadalajara
En ningun caso un progra-
ma grabado con SAVE puede

ser cargado con la orden
CLOAD, y no se puede utilizar
mas que el comando corres-
Ppondiente para cargar un pro-
grama. Esto sucede porque
cada vez que utilizas una or-
den de grabacién o carga el or-
denador transite (en el caso de
la grabacién) en un formato
determinado los datos, y en el
caso de la carga espera recibir
los datos en el formato que se
le indica en la orden en cues-
tion. Los MSX pueden trabsjar

CRITICAS
Y SUGERENCIAS

Soy lector de v
revistas pero me
fraudado en cuatro puntos:

1 h §
en las revistas. Los lectores de
5US C revistas no tienen por
que aguantar la repeticion de
programa. como archivos,

o La Caza, que

teclearlos
llevamos un
f‘)trns LPllpmos que s
L 1os que empie-

La publicacion de «Aqui
estan los 20 MSX de Espans
i iu una pa‘;dd a prm rpll

mo otras edi-
podria califi-

n que tengamos que

por anticipado con

luIl banecario. sPor qué ade-
* dinero antes de recibir

compe-
cuanto ala calid g
rticulos. Espero en-

tendais mi postura.
Juan Carlos Prieto
Valladolid
1-8i bien muchos de nues-
tros lectores son los mismos
que los de nuestra hermana
MSX CLUB, muchos otros nolo
son. De todos modos ningun
programa ha sido repetido en
ningun numero de ninguna de
las dos revistas. Lo que tu lla-

mas repeticion de programas
en realidad ‘epeticion tema-
tica, ya que los programas no
son los mism
nte no pode-
car progra-
S, pero en
mos de
.Ten en
mision es
108 miles de

mas s
cada

3 de ellos fue-
ron presentados por primera
vez en septiembre durante el
SONIMAG.

4—La seriedad con que plan-
teamos nuestro trabajo es la
base del prestigio que hemos
ganado entre nuestros lecto-

pudldo
.Me gusta-

nprobar en otras
ria haceros una pequena suge-

icarais los
dr‘ata

renciay es quep
programas amodo d
a fin de que podamos h
ellos una coleccion
quiero que me informeé
puedo pedir por correo la Bee
Card y su conector.
Genaro Lépez
As Pontes (La Coruiia)
Tu sugerencia viene a apo-

yar una idea que estamos estu-

diando y que tal vez muy pron-
to podamos llevarla a cabo. La
Bee Card puedes solicitarla a
Sony Espana, S.A., Sabino de
Arana, 42-44, 08028 Barcelo-
na.

con 3 formatos diferentes:
Formato interno (Csave para
grabar y Cload para cargar)
Formato ASCII (Save para
grabar y Load para cargar)
Formato Binario (Bsave para
grabar y Bload para cargar)
8i no deseas erear un «bucle
infinito» (poner un GOTO al fi-
nal) puede usar cualquiera de
las siguientes opciones:
1

1000 z$ =INPUT$ (1)

La primera y segunda opcio-
nes que te presentamos son
practicamente la misma: en el
momento en que pulses cual-
quier tecla, se interrumpira el
programa y volvera a modo de
texto. Con el tercer gjemplo no
se detendra el programa & no
ser que se pulse la tecla especi-
flcada (en el caso que mostra-
mos, la A).

video nos ha comunicado que
los aparatos comercializados
por ella tienen los manuales
en castellano. En consecuen-
cia te recomendamos que te di-
rijas a la tienda donde lo com-
praste y lo reclames. Las difi-
cultades de imagen puedes so-
lucionarlas gjustando el tele-
visor.

Tengo un Toshiba HX-10 y
cuando intento que salga una
circunferencia en pantalla o
un rectangulo me salen defor-
mados. ¢Puede ser un proble-
ma, del televisor? También les
comento que cada vez que co-
pioun programa de revista, li-
bro, etc. me sale con errores y
no los encuentro por mas que
repase el listado.

Maria del Mar Rubio
Madrid

Como le decimos a Francisco
te recomendamos que gjustes
la imagen del televisor. Una
vez que te hayas familiarizado
con la maquina y su lenguaje
los errores de copias disminui-
ran. No te desalientes.

ARCHIVO
DISCOGRAFICO

Me gusta teclear los progra-
mas que remitis en cada revis-
ta y hasta ahora me funcionan
bien, pero al teclear Archivo
discografico me sale «out of
memory in 470». No compren-
do porqué, ya que no aclariis
que sea para ordenadores de
mas de 3RK. Les aclaro que yo
tengo un Hit Bit, 55P.

Jorge S8anmartin Moreno
Quart de Poblet (Valencia)

Aunqgue no lo aclaramos este
programa es para 328K. De to-
dos modos para que Archivo
Discografico te funcione en tu
ordenador puedes colocar mo-
dificar la linea 250 DIM NG§

(100), NA$ (100, Z20),
TA(100).

PROBLEMAS DE
IMAGEN

Después de leer vuestra opi-
nién acerca del X'Press no lo
dudé y cambien el MSX que te-
nia por este modelo. Pero re-
sulta que ahora tengo un pro-
blema y es que el Manual que
me dieron viene en inglés. Por
lo que les sugiero que me indi-
quen uno gue venga en caste-
llano. Por otro lado tampoco la
imagen me sale nitida en el te-
levisor, como me salia con el
Sony que tenia antes /jpuede
ser problema del ordenador?

Francisco D. Osuna
El Arenal (Baleares)

La casa Indescomp, 8.A., dis-

tribuidora oficial del Spectra-

MEJORA A QUINIELAS

Un amigo y yo hemos hecho
unas modificaciones al pro-
grama «Quinielas» aparecido
en el numero de enero.

En primer lugar en las li-
neas 470, 480 y 490 donde
pone PRINT”;" cambiar por
PRINT"/”, que es la misma te-
cla més SHIFT y GRAPH.

La linea 50 CLS: KEY OFF:
COLOR 1,7

La linea 560 PRINT" ;Quie-
res repetir (8/N)?” A$

Por ultimo anadir:

B70A$ = INKEY$

580 INPUT A$

BO0 IF A$ <> “S” AND A$ <>
«N» THEN 580

600 IF A$ = “S” THEN 620
610 IF A$ = “N” THEN 630
620 CLEAR: CLS: COLOR 6, 10:
GOTO 60

630 CLS: COLOR 15,4: KEY ON:
END

El programita lo que hace es
suprimir teclas de funcion,
cambiar el color de la pantalla,
la presentacion del recuadro
de los resultados y una vez da-
dos éstos, te pregunta si quie-
res repetir o no. 8ila respuesta
es afirmativa cambiar el color
de la presentacion y vuelve a
preguntar las apuestas. 8i res-
pondes que no regresa al color
original terminandose el pro-
grama y volviendo al modo di-
recto.

Carlos Gonzédlez Garcia
Barcelona

Gracias por tu colabora-
cibén.
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L COMPACTO DE SONY

Ha aparecido recientemente en el mercado un nuevo aparato de SONY, que manteniéndose en su habitual linea de calidad incorpora una serie
de novedades de gran inferés para los futuros usnarios que se decidan por este modelo,

mo disefo de sus predecesores

(HB 101 y HB 201); la caja es de
color negro, las teclas especiales y de
funcion son grises y las alfanuméricas
blancas. Este ordenador presenta la
maxima memoria disponible para usua-
rio, es decir 64K RAM + 16 VRAM.
Como los otros modelos, también lleva
incorporadas dos ranuras para cartucho
en su parte superior y dos tomas para
joystick en su parte lateral derecha.

Lleva ademas la tecla RESET; tan
practica para no tener que desconectar
el ordenador en caso de que se cuelgue
un programa o se desee reinicializar un
cartucho.

Como sus hermanos anteriores, lleva
ademas incorporada la tecla PAUSE,
muy util para detener la ejecucion de un
programa sin las limitaciones de la tecla

E | HIT BIT 501-P presenta el mis-

STOP. Como ya viene siendo norma en
los aparatos SONY, en el centro de las
teclas del cursor puede insertarse un eje
que simula un joystick, pudiéndose ex-
traer y adosar a su parte posterior.

Hasta ahora, lo que hemos dicho de
este aparato pudiera muy bien aplicarse
a cualquier otro ordenador SONY. Vea-
mos pues, qué es lo que nos ha hecho
“bautizar” al 501 P como “el compacto
de SONY”.

LA DIFERENCIA

Dos son, en realidad, las diferencias
de este aparato con respecto a los mo-
delos anteriores. Por un lado, cuando se
conecta la maquina no aparece el habi-
tual programa “PERSONAL DATA
BANK” que viene incorporado en todos
los aparatos de este fabricante, sino que

L
_ HIB-501P, L__J‘__'

se accede directamente al BASIC. No
obstante, no deben inquietarse los
usuarios, puesto que junto con el apara-
to viene suministrado una versién en
cassete de dicho programa.

La segunda diferencia, que es la mas
visible aunque la hayamos dejado para
el final, hace que el 501 de SONY sea
uno de los aparatos mas practicos del
mercado, pues este ordenador lleva in-
corporada una lectograbadora de cas-
sette.

En su parte superior, a laizquierda de
las ranuras de cartucho, este ordenador
lleva un pequefio cassette (formato
walkman) que ofrece las siguientes ven-
tajas con respecto a los cassettes habi-
tuales:

— Recibe la alimentacion directamente
del ordenador, con lo que por un lado
se resuelven los problemas de los




aparatos que funcionan a pilas, y por
otro se evitan enchufes y conexiones
con todos los pequenos engorros que
conllevan.
Lleva un interruptor de monitor con
tres posiciones, off, low y high, permi-
tiendonos respectivamente eliminar
el monitor; oir la carga o grabacion de
los programas con un leve pitido a tra-
vés del altavoz del monitor o bien au-
mentar la intensidad del pitido.
Un led colocado a la derecha del cas-
sette nos informa acerca de la opera-
cién en curso: Si el ordenador carga,
el led se ilumina en verde; si graba en
rojo.
Ademas de las teclas habituales, in-
corpora la tecla mute de gran utilidad
puesto que sirve para dejar un espa-
cio en blanco detras de un programa.
¢ Para qué sirve dejar un espacio en
algnsc&de_tras de un prograéna? En el
sirve para que pueda activar- | SSSSSSSSSEEEEEEE==
se la funcién ADS (Automatic Data | T —
Search) que nos va a permitir locali-
zar rapidamente un programa pulsan-
do PLAY+FFWD o bien PLAY+
REW siempre y cuando el espacio
que hayamos blanqueado con MUTE
3ea como minimo de cuatro segun-
os. '

Naturalmente, el cassette lleva in-
corporado un cuentavueltas, para po-
der controlar la ubicacion de los datos
0 programas.
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FICHA TECNICA

ii;! Microprocesador Z80OA
| | Frecuenciade clock 3,58MHz
1'1 Memoria ROM 32K
|Memoria RAM 64K + 16K VRAM
|Modo de texto 40x24
i Modo gl‘wco 2566x192
| |Colores 16
| |Sprites 32
'|Sonido 8 octavas/ 3 tonos
|Teclado QWERTY (profesional/ 75 teclas)
'|Conexidén cartucho 2conectores
| |Conexiones directas 2 joysticks
; impresora tipo centronic
salida video/audio
RF (antenaTV)
Terminal a tierra

"ﬂ BASIC MSX, méaquina, ensamblador, Pascal, Logo, etc.f®
X Sony Espana, S.A. |
;] Sabino de Arana 42-44. 08028 Barcelona

65.000pts. + 7.800IVA

Incorpora grabadora de datos, mando para cursor

¥y selector de antena
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=




A s e T Al estar incorporado en el ordena-
L . ) /4 dor, el control remoto del cassette se
S Eflectua d? una {nanera rlnés racional.
e — “remote” interno sélo se activa
HiB-501P EL_IEJ [EJ L:Jg e | iz e para las operaciones en que intervie-
ne la tecla PLAY; en otras palabras,
permite bobinar y rebobinar sin estar
Te— constantemente pendientes de la or-
q den MOTOR o de conectar y desco-

q H ’ ’ 1 T ! ’ r ! Y . necE:tar la clavija REMOTE.
o 2 < N su parte posterior incorpora las
’ , ' : I l I I 1 1.8 salidas de antena (RF), ml;%?esora
} 3 (centronics), video/audio y una toma

de tierra.

En suma, se trata de un aparato de
interesantisimas prestaciones, buen
diseno que satisfara a aquellos usua-
rios que deseen llevarse un «com-
pacto» con cassette incorporado para
ponerse a trabajar desde el primer
momento. Ademas, por 65.000 pts. +
ks IVA. ;Quién da mas?

REGALATE Y DISFRUTA DE UN LIBRO
_ VITAL PARA BT, USUARIO DE MSX

UN LI BRO PENSADO JAVIER GUERRERO JUAN CARLOS GONZALEZ Y ADEMAS PROGRAMAS

u_u_- D o e “ip

PARA TODOS LOS QUE DE EJEMPLO
QUIEREN INICIARSE i |
DE VERDAD EN LA e R e Alfabético. Canon a tres voces.

PROGRAMACION BASIC LOS SECRETOS DEL Moon Germs. Bossa Nova. Blue

Bossa. La Séptima de Beethoven.
La Flauta Magica de Mozart. Scra-
ple from the apple & Donna Lee. The
entretainer. Teclee un nimero. Ca-
lendario perpetuo. Modificacién
Tabla de colores SCREEN 1. Rec-
tangulos en 3-D. Juego de caracte-
res alfabéticos en todos los modos.
Juego Matematico. Mas grande mas
pequeno. Pdker. Breackout. Apoca-
lypse Now. El robot saltarin. El ar-
chivo en casa.

Construccién de programas. El po-
tente editor todo pantalla. Constan-
tes numeéricas. Series, tablas y ca-
denas. Grabacion de programas.
Gestion de archivo y grabacién de
datos. Tratamiento de errores. Los
graficos del MSX. Los sonidos del
MSX. Las interrupciones. Introduc-
cién al lenguaje maquina.

<
Deseo me envien el libro Los secretos del MSX, para lo cual adjunto talon de 1.500 ptas. a la orden de :
MANHATTAN TRANSFER, S.A. Importante: No se hace contra reembolsos. |
NOMPIEYaREIIGIOS ... e e Y R Tl B ey e TN A IR b i A s e |
£ A SR P e i B 2T o N I g s Y il CR: LAttt :
Este boletin me da derecho a recibir los secretos MSX en mi domicilio libre de gastos de envio 0 |
cualguier otro cargo. 1
Importante: Indicar en el sobre MANHATTAN TRANSFER, S.A. |

«LOS SECRETOS DEL MSX» :

Roca i Batlle, 10-12 Bajos—08023 BARCELONA




BIENVENIDOSA msxciub

UN SOFTWARE DE ALTA CALIDAD PABA MSX

KRYPTON. La batalla més audazdelaggala-  U-BOOT. Bensacional juego de simulacién  QUINIELAS. El mas completo programa de  SNAKE. Entretenido y muy divertido juego
xias en cuatro pantallas y cuatro niveles de submarina en la que tienes que demostrar tu quinielas con estadistica de la liga, de los  en el.que Snake procura comer unos nime-
dificultad Unjuego cuyapopularidadescada  pericia como capitdndeun poderososubma-  aciertos, etc. e impresion de boletos. Acertar  ros que la engordan. Tanto las murallas que
vez mas grande entre 108 usuarios del M8X. rino de guerra. Panel de mandos, sonar, tor- no siempre es cuestién de suerte. PVP, 700  la rodean como su larga cola pueden ser
PVP.500 Ptas. pedos, ete. PVP. 700 Ptas, Ptas. mortales para ella. PVP. 600 Ptas.

El secreto

nsq.mx

EL S8ECRETO DE LA PIRAMIDE. Atrevido
juego de aventuras a través de los misterios
¥ peligros que encierran los laberinticos pa-
gillos de una pirdmide egipeia. jAtrévete si
puedes! PVP. 700 Ptas.

8i.quieres recibir por correo eartiﬁcado estas cauetm garantiudu ncortn 0 copil euto boletin y envialo hoy mismo:

I_]!I'ombro y apellidos: Ll DI L os hate b |
Direccidn: .

| Poblractém: ... O o Dol T oy STk S L.l s |
[0 ERYPTON Ptas. 500~ [0 SNAKE Ptas. 600~

| (0 U-BOOT Ptas. 700~ [J ELSECRETO DE LA PIRAMIDE Ptas, 700~ I
[] QUINIELAS Ptas. 700,

(Gastos de envio certificado por cada cassette. . A . . .Ptas. 70,-
|_ R-emit.o talon banca.rio de Pta.s a la orden de Ma.nhat.t,a.n Tra.nsfer SA.

ATENCION Los suscriptores tienen un descuento del 10% sobre el precio de cada. ca.ssette.
o o, MSX CLUB DE CASSETTES. ROCA T BATLLE, 10-12 BAJOS. 08023 BARCELONA

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

A NUESTRA REDACCION. {NO SE ADMITE COMPRA REEMBOLSO!




L ORDENADOR MUSICAL (1

Por Feo, Javier Guerrero
ALGUNOS DATOS TECNICOS

os ordenadores MSX vienen equi-

pados con un lgenerador progra-

ble de sonido (PGS) fabricado por
la prestigiosa firma General Instru-
ments; este chip permite manejar simul-
taneamente hasta tres voces, aparte de
llevar incorporado un generador de rui-
d

0.

EL BASIC MSX tiene 3 comandos que
permiten la generacion de sonidos por el
ordenador. El primero de ellos es tan
simple que tan sélo lo mencionamos a
titulo anecdético. Se trata de BEEP, tan
tristemente conocido por los sufridos
usuarios del sistema, puesto que les avi-
sa continuamente de los errores que se
van produciendo durante la ejecucién
de los programas. Ademaés de esto tiene
otra utilidad, reinicializa el chip de soni-
do a sus valores por defecto.

Otro de los comandos musicales es
PLAY, que da acceso al macrolenguaje
musical (similar al macrolenguaje gréafi-
co de DRAW) y permite trabajar hasta
en tres canales simultaneamente. Esta
peculiaridad de poder trabajar en tres
canales, unida a la facilidad de manejo
del macrolenguaje, permite —como ve-
remos mas adelante— adaptar cualquier
partitura de agrado del usuario (siempre
que tenga 3 voces como maximo), o
bien efectuar sus propias composicio-
nes o arreglos. jLa polifonia al alcance
de cualquiera...!

SOUND es el tercer comando genera-
dor de sonidos. Permite el acceso direc-
to a todos los registros del PSG para la
realizacién de interesantes efectos so-
noros. Puede acceder a los tres canales
de sonido en sus ajustes fino y aproxi-
mado al generador de ruido; asimismo
permite seleccionar el tono y el volumen
de los tres canales, el envolvente y el
patron de envolvente. De este comando
y sus aplicaciones nos ocuparemos pré-
ximamente.

HACIENDO MUSICA CON PLAY

Hemos asegurado anteriormente que
utilizar el macrolenguaje musical era ex-
tremadamente sencillo y es mas, con
unos conocimientos musicales muy ru-
dimentarios es posible obtener resulta-
dos sorprendentes. Antes de entrar en

La misica computada est aduediindose poco a poco de nuestro entorno. Todos nosotros hemos ac
producida porun despertador, a oiren el dia de nuestro campleadios <happy
sonsonete de las maquinas tragaperras en las cafeterias...
deben pasar por alto que el equipo del que disponen tiene

materia con PLAY, vamos a dar unos
pequenos rudimentos de teoria musical
para que cualquier lector que desea pro-
gramar una melodia de cuya partitura
disponga pueda realizar una adaptacion
musical.

Los cuadros A y B ilustran la notacién
habitual que se utiliza en masica y su
equivalencia en comandos de PLAY.

CUADROA

eptado como cotidiano el ser despertados por una melodia re-
bmhdlytoyou»htemaopormmurdojdem:mchmlmm
En suma, estamos absolntamente invadidos por la miisica computerizada, Los usuarios de MSX no
unas grandes posibilidades musicales y que -ademds- son increiblemente féciles do manejar,

ben saber qué nota es la que han de uti-
lizar. El MML (Music Macro Language)
soluciona este problema muy senciﬂa-
mente. La notacién musical inglesa utili-
za letras del alfabeto para denominar las
notas musicales de la siguiente manera:
L}ﬁ\NSo'ta\cién habitual: DO RE MI FA SOL

Notacion Inglesa: CDEFG AB

DURACION DB
LAS NOTAS
s el R G T
(:Iteidonda ) lz?ilanca ( Negra ) Corcheas
empos empos) 1 tiempo 1/2 tiem
L1 L2 L4 LS8 po}
g ‘B("B)Od J d 4 ﬁ(ég)a FEPPPPP
(1/4 tiempo) (1/8 tiempo)
semicorcheas Fusas
L16 L32
LF 1
ﬁ (0 E) O dddddsodddoddses LUO ¢ q,: 1
Semifusas Tresillos de corchea
(1/16 tiempo) (1/3 tiempo)
L64 L9
CUADRO B
Pero claro, de poco sirve esto cuando
- uno se enfrenta con una partitura llena
DURACIONDE | (4 tiempos) de extrafios simbolos sobre un penta-
L08 SILENCIOS Ri grama. Para solucionar esto en alguna
medida, vamos a facilitar la pequena ta-
bla «C» para las equivalencias en el
- pentagrama.
{2 tlcggposl (1 tiempo) Habran visto nuestros sagaces lecto-
R4 res que hemos introducido un concepto
K nuevo: «O»; que significa octava. El
y MML permite trabajar con un méaximo de
(1/2tiempo) (1/4 tiempo) 8 octavas numeradas de la 1 a la 8. La
R8 R16 octava determina el que un sonido sea
agudo o grave. Como se puede ver en la
77 ’.7 figura anterior, cada octava comienza
en Do (C) y termina en Si (B). También
(1/8 tiempo) (1/16 tiempo) | Puede apreciarse en el gréfico citado
R32 R64 que la sucesion de las notas es correlati-
va en el pentagrama tanto para la clave

Pero aquellos lectores que no saben
musica, no tienen suficiente con esto
para transcribir una partitura. Ademas
de saber la duracién de cada nota, de-

de Sol como para la de Fa. Hemos in-
cluido la especificacion de las notas en
las dos claves, porque normalmente las
Fartituras de piano trabajan con ambas;
a clave de Fa para la mano izquierda

12
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' Clave de Sol -®

EEFGABJ LCDEFGAB_] &DE
Octava media (04) 06
Y M
o N i
y 4 r"‘
ClavedeFa T
(CDEFGABC,
02 03 04
TABLAC

JALIBRY 52 Paranl] "PEa0

(notas mas graves) y la clave de Sol
para la mano derecha (notas méas agu-
das). Aun debe saber un par de cosillas
mas nuestro intrépido usuario del MML.

Es frecuente encontrarse unos puntos
(.) lamados puntillos en las partituras.
Estos indican que la nota ala que siguen
debe alargarse en la mitad de su valor; y

en el macrolenguaje de los MSX se re-
presentan de la misma manera: Por
ejemplo:

=

Seria 05L8C. L16D o bien 05C8.
D16 .

40

seria O5L4C

También se encontrara con otros cu-
riosos simbolos como # (sostenido)
que indica que la nota en cuestion debe
subir mediotono,0  (bemol), que indi-
ca que debe bajarse medio tono. En
MML, los sostenidos se representan con
4 o bien con + y los bemoles con —.

También es frecuente que los sosteni-
dos o bemoles aparezcan al principio de
la partitura al lado de la clave. Esto, en
términos musicales se denomina «ar-
madura» (es lo que sirve para definir las
tonalidades mayores o menores) e indi-
ca que todas las notas que estén en el
mismo renglén que él o los sostenidos o
bemoles deben subirse o bajarse medio
tono (segun haya un sostenido o bemol)
y esto vale para todas las notas que
ocupen esas posiciones en la partitu-
ra en cualquier octava excepto para
aquellas que vayan precedidas del sim-
bolo (becuadro) que anula la altera-
cién. Por ejemplo:

+H .

P -

Seria: D4 F+8 E8 05 C+4D4

| —

1 b |

|
Seria:F4B-405C 04 B4

Tal vez haya mucho material junto en
este articulo para aquellos que no po-
seen nociones musicales, pero estamos
convencidos de gue si siguen esta pe-
quena serie, pronto seran capaces de
realizar ada@taciones que van a sor-
prenderles. Para que se hagan una idea
de lo que podran hacer, aqui van un par
de lineas junto con la partitura de donde
estan extractadas para que puedan
comprobar practicamente algunas de
las cosas que decimos. jHasta el mes
que viene!

10 PLAY "L16 E D+E F+G F+G E

A8 A8 Fi+4 G8. F+16 E8 E8 F+
.F#16 D#+8 D+8 EBE16 E16 C16

C16C16C16 03 A4 B4 04 E2’

s |

H

I pr—

s =

eSS E e s

[\

|
i -
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CREA Y ENVIANOS TU PROGRAMA.HAY PREMIOS PARA TI Y PARA LOS QUE
TE VOTEN. CADA MES PUBLICAREMOS A MAS DE UN GANADOR QUE OPTARA
POR EL «LISTADO DE ORO» Y UNA FABULOSA UNIDAD DE DISCO.

BASES

1—- Podran participar todos nuestros
lectores cualquiera sea su edad, con
uno o mas programas.

2— Los programas se clasificaran en
tres categorias:

A- Educativos
B- Gestion
C- Entretenimientos

3— Los programas, sin excepcidén, debe-
ran ser remitidos grabados en cas-
sette virgen, debidamente protegida
dentro de su estuche plastico en el
que se insertara el cupdn-etiqueta
que aparece en esta misma pégina,
debidamente rellenado.

4— No entraran en concurso aquellos
programas plagiados o ya publicados
en otras publicaciones nacionales o
extranjeras.

65— Junto a los programas se incluiran
en hoja aparte las instrucciones co-
rrespondientes, detalle de las varia-
bles, ampliaciones o mejoras posi-
bles y todos aguellos comentarios
que el autor considere de interés.

68— Todos los programas han de estar es-
tructurados de modo claro, separan-

do con REM los distintos apartados
del mismo.

PREMIOS

7— SUPER JUEGOS EXTRA MSX otorga-

T4 los siguientes premios:
AL PROGRAMA EXTRA MSX DEL
ANO
«EL LISTADO DE ORO»
Una Unidad de disco
valorada en més de 80.000 ptas.

8- Los programas seleccionados por
nuestro Departamento de Programa-
cién y publicados en cada nimero de
nuestra revista recibiran los si-
guientes premios en metalico:

Programa Educativo 10.000 pts.

Programa de Gestién 10.000 pts.

Programa de Entretenimiento
6.000 pts.

9— BUPER JUEGOS EXTRA MSX se re-
serva el derecho de publicar fuera de
concurso aquellos programas de re-
ducidas dimensiones que sean de in-
terés, premiando a sus autores.

FALLO Y JURADO

10— Nuestro Departamento de Progra-

—— — = = - —

macion analizara todos los progra-
mas recibidos y hara la primera se-
leccion, de 1a que saldran los progra-
mas que publiquemos en cada nime-
ro de 8.J. EXTRA MSX.

11— Los programas recibidos no se devol-
veran, salvo que el autor lo requiera
expresamente.

12— Laeleccion del PROGRAMA MSX EX-
TRA DEL ANO se hara por votacién
de nuestros lectores a través de un
boletin que se publicara en el mes de
octubre de 19886.

13— El plazo de entrega de los programas
finaliza el 14 de noviembre de 1986.

13— Elfallo se dari a conocer en el niime-
ro del mes de enero de 1987, entre-
gandose los premios el mismo mes.

REMITIR A:
CONCURSO EXTRA
MSX

Roca i Batlle, 10-12
bajos
08023 Barcelona

| ~ PROGRAMA .........N.° | |

| CATEGORIA
Pm SRsssennsan x

:
3 ..

|  NOMBRE DEL PROGEAMA .................. o

UCCION DE CARGA.
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La primera
revista de la
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TEST DE ADAPTACION

Por Manuel Carrera Ribera

Este programa contiene un test que te permite conocer tu capacidad de adaptacion al mundo moderno.
Con sélo responder SI o NO al inteligente cuestionario sabrés qué posibilidades tienes para asumiry
superar las duras condiciones de la sociedad actual.

2 'AUTORIMANUEL CARRERA RIEERA

5 'PRESENTACION

10 CLE: CLEARSO : DFEN"”GRP : ”AS#1

20 SCREENZ

30 LINECO,55)—-(255,93),1,BF

40 PRESETCI00,800, 1 IPRINTH#1 ,"-TES

T_,,H

S0 PRESET(20,70),1 : PRINT#1,” ;Esta
Vd. adaptado al mundo moder

no?Y

50 PLAY"T2ZEVI0A. C. AF+EIZAZSIMT700
A1SBZCEF#A10" , "Y1 2D+E2 . SEMEOOAZOC

22F+" "W 1 S406ACCTOERES2M] 200BRAE
t2D3”

70 FORT=0TODZOOO NEXTT

75 "INICIALIZACION FANTALLA

20 CLE!WIDTH29:COLOR1E, 4,4 ! EEYOFF
i SCREENT

20 PRINT”La adaptaciéin es la acci
an por la cual un ser se ajusta
al medic en que vive,conci~- lia
ndo sus propias tendenciascon las
exigencias que le in-pone ese me
dio. "

100 PRINTYE]L mundo moderro es el
ejem- plo por antonomasia de medi
o exigente del que nadie puede es
capar.”

110 PRINT” ;Esta Vd. verdaderament

e adaptado a la vida moderna?. E1

cuestionario gque sigue le avuda

r4d quiz& a tomar concienciade su
actitud profunda de ca-ra a esta
cuestiin! Acepto to Notmi &poca
120 FRINT”Responda rapidamente co
nun Z2I o un NO,en este examen d

e conciencia,el primer impulso es
el busno.”

120 PRINT”PULSA UNA TECLA. . . "

140 TH=INEEYS: IFT$=""THEN140

150 IFT#$=CHR®(223THEN170

155 'INICIO VARIABLES

TE0 N$="" A%="* | A=0!B=0,C=0:D=0'E
=0 1F=0

165 ' INTRODUCCION NOMERE

170 CLSILOCATE, 12!PRINT”(No mas o

e 25 cardcteres)” | INFUTY INTRODUCE

TU NOMERE" ; N%

175 'PROGRAMA FRINCIFAL

120 CLEILOCATED , 10 INPUT”-EL ritm
o de la vida moderna es bastante
inhumann ; A%

190 IFA$="SI" THENA=A+]

200 IFAS<X"SI"ANDAS<"NO”THEN]SO
210 CLSILOCATED, 10! INPUT” Apenas m
e apstece tomar el avion” ;A%
220 IFA$="SI”"THENA=A+]

220 IFA%<-"SI"ANDAS$<>"NO” THEN210
240 CLZILOCATE,10:INPUT” Todas las

noches sigo el pro-grama de tele
visiin”;As !
250 IFA%="SI"THENC=C+]
260 IFA%<>"SI"ANDAS$<>"NO” THEN240
270 CLSILOCATE, 10! INFPUT”Compro a
crédito siempre que es posible” A
%
280 IFA%="SI”"THENC=C+]
290 IFAS<:"ST"ANDASC>"NO" THENZ270
200 CLSILOCATE, 10! INPUT”FPiensa qu
e los tejidos sinté~ticos vy los t
radicionales tienen cada uno sus
ventajas,y yo me visto con unos
u otros” A%
310 IFA%$="S1"THENB=E+]
20 IFASC"SIYANDAS > *NO” THEN2OD
220 CLEILOCATE , 1041 INPUTYSE 1o &1, m
arido debe decidir los gastos im
portantes” (A%

H="T 1" THENA=A+]

: LS TTANDAS < NO” THENZE0
20 CLE I LOCATE, 10! INPUT?Hagn mis
pagos con chegques” (A%
270 IFAS="S1" THENE=E+1
FE0 IFASCYSTYANDAS " NDY THENSED
2H0 CLEVLO0CATE 10 INPUT"He hecho
dos seguros, ademés de los obliga
torios” ) A%
400 IFA%="SI1" THENB=E+]
410 IFA$C:"S1"ANDAS>"NO” THENZSO
420 CLEILOCATE, 10! INFUTYE]L #autos
ervicio® es el dnicorestaurante e
n &l que el ser-vicio s racional
", A%
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430 I'ﬁ*=”“I”THENC F+1

A4D IFAS-="SI"ANDASC="NO" THENAZO

450 LLM.LDCQFL,|U!INPUT”HE Frezc b

mas de dos seguros ademas de los
ocbhligatorios” ) A%

40 IFA$*”QI'TH”HC—P+1

A70 IFAFC-"SIYANDAS <" NOY THENALO
=0 LLE:LDCAT ,IU.INFUT“Far. los

pagos, la cuenta de  corédito es el
medio mas camo--do” A%

490 TFA%="S1"THENC= C+1

BO0O IFAS<»"SI"ANDAS > "NO" THENAEZO

510 CLE:LDCQTE,]U:INPUT”Frefia:u

los tejidos sintéti-cos y los eli

jo tan a menudo como puedo’ | A%

20 IFA$="SI"THENC= C+1

520 IFAS<»YSI”ANDASCH"NOY THENS1O

540 CLS:LDCATE,]U:IHFUT”E =R R [
y la mujer deben decidir en comd

n en todo lo gueconcierns & los g

astos impor-tantes de la casa” | A%

550 IFA$="SI" THENE=E+]

EEQ IFAS<>"SI”ANDA%<:"NO” THENS40

E70 CLS:LOCATE,10:!INPUTYEL aviin

se utilizara pronto,incluso para

pequenos trayec—tos” (A%

520 IFA%="SI"THENC=C+1

590 IFA%<:>"SI"ANDAS<>"NO"” THENS7O

£00 CLS:!LOCATE, 10VINPUTYEL coche

no es mas gue wun me—dio de transp

orte cémodo” ) A%

10 IFA%="SI"THENE=E+]

20 CLS:LOCATE,10: INPUT”"Desec gue
la vida vaya cada vez mas depri
— Mo Q$

6:0 IFA$-”*I”THENC C+1

E40 IFA%$<:"SI”ANDAS<>"NO” THENE&ZO

550 CL;.LDCATE,1U:INPUT" =No guier

o television en mi  casa” A%

B0 IFAS="SI" THENA=A+]

G700 IFA%$<:"SI”ANDA%<:"NO” THENESO

£330 CLS:LOCATE, 10! INPUT"No soport

o los tejidos sinté—ticos y me vi

sto perfectamen—te con tejidos tr

adicionales” A%

=20 IFAE="31"THENA=A+]

700 IFA$CH"SIYANDAS <> NO" THENG2O

710 CLS!LOCATE, 10! INFUT”Es prefer

ible que el marido yla mujer disp

ongan de presu- puesto separado’ )

A%

720 IFAS="SI"THENC=C+]

720 IFAS<>"SI"ANDASCHF"ND” THEN71O

740 CLSLOCATE, 10! INFUT"FPrefieroc

pagar al contado to-das mis compr

as" ) A%

75O IFQ%“”GI”THENQ ﬁ+i
a0 IFASC"SIVANDAS = "NDY THEMT7 40
770 GLw.LDLQTE 101 INFUF”HH Fearronr

iza comer en un autoservicio 8%
720 IFA$="ZI" THENA= A+
790 IFAS<"LI"ANDASC="NOY"THENT 7O

200 CLS:LDCAT“,IO:TNFUT de [=iBhE-1y
intenta adaptarse &l ritmo de n

l..u.::f ro osiglo” ) A%

210 IFAFE="SI"THENE “E+1

IFA% ”LI”QNDQ% HMNOY THENSGO

CLS:LUCQTL,TQ.INIUT El avian

silo es vercdaderamente Gtil para

viajes largos” A%

=40 I%ﬁ$"”ZE”THENE E+!

S50 IFAS<"SIYANDASCH"ND" THENZZO

SEO CLM.LDCQTL,1J.1N“UF”Hu P

prescindir del coche” A%

=270 IFQ$“”“I“TWENC C+¥

220 IFASCY"SI”ANDASC > NO" THENSZO

8320 CLS LDCATE T INPUT 'Veo la te
levisiin dos vedses por semana” A

: 3

200 IFA$"”"I”THENE E+1

910 IFAS<>"SI"ANDASC>"NO" THENSDO

RO CL_.LDCAFE,TU INFUT#”S:E1o wtil
izo la compra a cré—dito para gas

tos importantes” | A%

930 IFA$“““I”THENE“D+1

940 IFAS<>"SIYANDAS " NO" THENDZO

950 Lﬁ:LUCQTE 100 INFUT"Frefisro

pagar en especia” A%

SBE0 IFQ$—”“I”THFNR A+1

970 IFAS<-"SIYANDA% < ="NO" THENZEO

D0 CLF:LDCATE,IU‘INFUT”HE conten
to con los seguros ochligatorios”
VA%

990 IFA$="S1" THENA=A+]

1000 IFA%<>"SI"ANDAS<>"NO" THENSEZO
1010 CLSLOCATE,10: INFUT”Coma en

un autoservicio cuan—do* tengo pri

sa” | A%

1020 IFA$="SI"THENE=E+]

1020 IFA%<»"SI"ANDA%<:"NO"THEN1O]

0

1040 CLS:LOCATE, 10 INFUT"EL coche
es un juguete dema— siado peligr

oso, prefiero el  tren” A%

1050 ICA$-”SI”THENQ Q+l

1060 IFA$C>"S17ANDASC"NO" THENTO4

O

1070 CLS:LOCATE, 10! INFUT”Fara los
alimentos, los enva—-ses de cartd

n o de materia plastica son céam

odos, a veces” | A%

1020 IFAS="SI"THENE=E+]
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1020 IFASCE"IIY"ANDAS<F"NO" THENTO7
O
1100 CLESLOCATE, 10! INFUTYLa organ
izacian de ayuda a los paises e
n vias de desarrollo es el primer
deber de lasgrandes naciones' ) A%
1 10 IFQ$—”CI"THEH E*L+l
1120 IFAS<:"SI"ANDASC > "NO" THEMNT 1¢
0
11320 CLS:LOCATE, 10! INFPUT”Apenas ¢
reo en la medicina moderna A%
1140 IFA‘*"JI”THEND D+l
1150 IFASCE"STYANDAS >"NO" THENT 1S
O
1160 CLSILOCATE, 100 INFUTYEN princ
ipio,estoy a favor delos trasplan
tes cardiacos, pe-ro me parecen pr
ematuros hoy” A%
1170 IFﬁ$*"?'”THEHE E+1
1120 IFAS<:"ST"ANDASC>"NOY THENT 1 £
O
1190 CLELO0CATE, 10 INFUT”—Para el
hombre, el descubri- misnts de lLa
scauw: o de Altamira es,reflexsiona
ndo,méds importante gue el éxito o
el automivil” ;A%
1200 IFﬁ$='“I T THE ND~U+
1210 IFASC-"ST”ANDAS
(s}
1220 CLE!LOCATE, 100 INPUTY Las mild
oras anticonceptivas deberian Len
er una venta li- bre, para que to
das las muje-res pudieran usarlas
" A%
230 IF&$""TI"THENF =F -+
1240 IFA$C"SIMANDASC>"NO" THENT 22
0
1250 CLS ! LOCATE, 10! INPUT”Los enva
ses de cartin o mate—ria plastica
perjudican el sabor de los alime
ntos” ;4%
1260 IFA$="SI"THEND=D+1
1270 IFA%X"STYANDASC-"NO"THENT 25
0
1220 CLSILOCATE, 10! INFUTYS1 se pu
diera me gustaria vi-vir en los t
iempos pasados,enlos que el ritmo
de vida era mas tranguilo” ;A%
1290 IFA%="SI"THEND=D+1
1200 IFA$C"ST"ANDA%<:"NO" THENTZS
0
1310 CLSILOCATE, 10! INFUTYELl desar
rollo de la astrondu-tica es mas
importante que eldescubrimiento d
e los manus— critos del Mar Muert
o' A%

UNOY THENT T2

1320° IFA$="51" THENF=F+]1
1330 IFA$<H"SI"ANDAS " ND" THENT 21

1240 CLELOCATE, 10 INFUT" Soy felid
=z por vivir en el si-glo XX" A%
1350 IFQ$“”:I“THENE E+1

1 O IFA$C:"SI"ANDAS>"ND" THENT 24

1”7” CLEZLDCATE, 10 INFPUTLas pil
doras anticonceptivasson conbtrari
as & la moral vy, 1o gque es més gr
uvﬁ a la fi—- siologia' A%
IFA%-”II”THENDMDF1

IFASCEY ST YANDAS " NDY THERNT 27

1400 CLSLOCATE, 100 INFUTLas pild
Cras &Ht]CHWCEDtIVﬂS delyen ser oo

nsideradas como  wun medicamento G
til, que se cdebe wusar con proden
c:a” A%

1410 IFQﬁ—"“T”THENE“E+1

1420 IFA$<-"SIT"ANDAS<>"NOY THENT 40

O

1420 CLELOCATE, 10 INFPUT"Prefiero
sabar la opinién de varios espec
ialistas, cuando  a&lgo no marcha b
ien” A%

1440 IFQ%“”TI'THENF R

1450 IFA%<C"STYANDAS="NO* THENT 42

)

1460 CLEZILOCATE , 1041 INPUTYLa vida

urbana intosica el criarpo vl

espiritu;hay que ir a vivir al cs
mips ) A%

1470 IFA%= L;I”THLNDEU+I

1420 IFASCH"ST"ANDAS S > "ND” THENT 46
O

1420 CLEILOCATE, 10 INFUTYEL progr
eso técnico & mejora-do sensiblam
ente el nivel de vida general,per
o hay gque desconfiar de su influs
noia de—formante” | A%

1500 IFH$””“I”THENE =E 41

1510 IFAS<>"S1YANDAS < ="NODY” THENT 43
O

1520 CLSILOCATE, 10! INPUT "Hay que

dejar al nifio mucha libertad par
a gque su caracterse desarrvolle ar
manicamente” | A%

1520 IFA*“”“I”THENF"F+1

1540 IFA$<-"STYANDAS>"NO" THENTER
0

1550 CLEILOCATE, 10! INPUT”E]l desar
rollo técnico actual mata la vidda
del espiritu” A%

1560 IFA$="SI1"THEND=D+1
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IFA$<>"S1”ANDAS <> "ND” THEN1 55

o

20 CLZ I LOCATE, 100 INFUTY Tengo ma&

confianza en nues— tro médico o

cabecera gue enla opinién de 1o

espaecialis-tas” | A%

1520 IFA%="S1" THENE=E+]

1600 IFA%<-"SI”ANDAS<"NO" THEN] D2
5]

1510 CLEMLOCATE, 10 INPUTY jFPodria
Vd. citar ahora misms tresdslogans
» de detergentes” ) A%

16520 IFAS="ST1" THENF=F+]

16830 IFA%C"SIYANDA%<:"NOY THENTE]

O

1640 CLS:LOCATE, 10 INFUTYEL viaje
a la Luna es una ha—-zafia Jque cue

sta muy cara ¥y que no nos ha en

senfado muchogue Mo SURLEramns
TiA%

1650 IFAs="=1"THEND=D+1

1660 IFASSH"SIYANDAS - "ND" THENT 24

Q

1670 CLS:LOCATE,10. INFPUT*E]L profe

sor Barnard, con el primer trasp
lamte de coramxan, ha abierto un nu

gvio capitulo de la maedicina” (A%
1820 IFAS="S1" THENF=F+1

1690 IFAS<-"ST"ANDAS »"NO"THENMT &7

L)

1700 CLS:LOCATE 10 INPFUTLos nifo

g tieven necesidad deser

s,en todo,a una estricta discipd
ina" A%
1710 IFA%=
1720 IFAS$E:!

]

17220 CLELOCATE , 1.0 INFUT*"Vivir an
la ciudad es agrada-ble a condic
idn de pasar los fines de semana

en &l campo’ ) A

1740 IFA$="SI"THENE=E+]

1780 IFAS<-"SI"ANDASYNODY THEM 73

O

1760 CLELOCATE , 10 INFUTY"No me en
cuentro verdaderamen~te bien mas

que en la ciuwdad” ;As

1770 IFAS="S1" THENF =+

1780 IFASC>"S17ANDAS - "NOY THENT 7&

0

1790 CLS:LOCATE,10! INFUTY

d,. de memoria tres
detergentes” | A%
1200 IFAS="SI1" THENE=E+]

1810 IFA$<-"SI"ANDASC>"NDY THENT 72

8

wmwn -~

W&

somet 1o

[ THEND =D+ 1

ST ANDAS X NOY THENT 70

Jhabe V

g logansy de

1820 CLS!LOCATE, 10 INFUT"Nuestra
felicidad futura reside en las me
ioras técnicas, cada vex mas num

erosas” A%

1220 IFA%="231"THENF=F+1

1240 IFAS<-"SITANDAS- F"NO” THENTZZ

)

1250 CLSLOCATE, 10 INFUT"Segui co
n ocuriosidad,en la televisiéan,la
retransmisisin de los primeros pas
os del hombreen la Luna” A%

1260 IFA®="SI1"THENE=E+]

1970 IFA$<-"SI"ANDAS<>"NO"THEMNTZE

Q

1280 CLSILOCATE, 10V INPUT"La ida vy
vuelta Tierra-Luna s una avent
ura apasionante en la que quise
participar,siguiendo la emision e
n directoa las 4 de la mafana por
te—- levisiin” A%

1290 IFAS="SI"THENF=F+1

1900 IFAS<>"SI"ANDA%S < "NO" THEN] 28
L

1910 CLSLOCATE, 10 INFUTY El tras
plante de corazén,mu-cho ruido y
pocas nueces’” | A%

1920 IFAS="S1" THEND=D+1

1920 IFASS>"SI7ANDA%>"NO" THENT 2]
0
1940 CL=LOCATE, 10 INFUT"EN mi op
inisn, la edad de oro esta por des

cubrir en los si-glos futuros, que
se peneficiaran de los progresos
de la civilizacian® A

1950 IFA%="SI" THENF=F+]

190 IFAES:*SI”ANDAS < -"NO” THENT 24
EOPEUMA VARIABLES,Y

EGUN YALDR

1970 Z=A+DY=EB+E | H=C+F
15980 IF S=20 AND Y=20

HEN 2170 ELSE IF Y=2C
D 24<=20 THEN 2170 ELSE IF

D 2=20 AND Yi=20 THEN 2170
1999 IF Z2:XY AND Z:H THEN GOZUEB =
10 EL=FE IF Y>2 AND YxH THEN GOZUE

2OE0 ELSE IF HxZ2 AND HXY THEN GO

SUE 2110

y i END

FO10 CLEIPRINTYVA, ¥ NS PRINTYDifa
cultad o rechazo,consciente o inc

cnsciente, ante la vi—da moderna. ”

EIFURCACIO

H=20 AN

s

2020 PRINT”Es cierto que Vd. expe
rimenta dificultades de adaptaci
in.Las grandes tendencias de nues
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tro siglo,la velocidad, la técnica
ye2l confort, la mecanizaciin,etc.
(D van  con su temperamento, )
2020 FRINT"Vd, suwefacon un rincédn
trangquilo,en u-na vida mas senci
lla y sosegada,en una época ya pa
sada.Da la espalda a lo gue ss ve
rda—deramente actual .
2040 PRINT”Esto tiene gque plante
arle problemas en  su existencia
profesional v  familiar EsfusSrces
e en lucharcontra esa tendencia,a
fin deno convertirse en el Alces
tesde su siglo.”
2050 END
2060 CLZIPRINT”VdA. ” ) N$:FRINT”Adap
tacién a la vida moderna acompafia
da de alternativa v discernimien
Ao SR
2070 FPRINT"Sabe conjugar arminica
mente los inconvenientes y las ve
ntajas de nuestraépoca,que Vd.ace
pta,pero da muestras de tacto y
discerni-miento.”;
2020 PRINT"Utiliza los progresos
de la técnica,pero no profesalas
ideas modernas més gque enla medid
a en que le parscen razonables. ¥
2090 PRINT"Sin ilusionss e&n cuant
o a lasexageraciones y los snobis
mosde la vida moderna, los sopor-t
a sin apropiarselos;VYd. vienea ser
el Filinto de su siglo.”
2100 END
2110 CLZIPRINT”VA. " I N$  FRINT” Supe
radaptaciin de guien vivecoms en

simbiosis con su épo—ca) ™)
2120 PRINT"Vd . se desliza en la vi
da moderna como pez en el aogua.

Estd muy al corriente os 1
alidad v en su antus otoiens
ndencia a hacer swuys & 1
vedades de la & Fraca. )

21320 PRINT"Su adaptaciin a vid
# moderna es,sin duda,sscelentepe

V-
4 o

roes uwna hiperadapltaciin gue se
produce en detrimento de la rigu

eza interior v de  la areonal icda
d profunda. ¥}
2140 PRINT"La verdadera adapiaci

an,la fruc—tifera,va acompanacla o
& un esfuerzo que en Vo, casi

F

no e

migte . Luche contra esa temdenciary
oosEa que s conmvierta en elTriss

otin de su época. ”

2150 END

2170 CLEIPRINTYVe . INS  PRINT"Es @
N oconjunto,otra forma va-lida os

adaptaciin a la vida e e nE . Ace
ta ciertas tendencias de su siglo
Yy rechaza o-tras. Esto denuwestra
en VYd.un temperaments de una o d s
A . ;

2120 PRINT” Intente reducir las co
ntradicciones que suw sctitud entr

afiaindefectiblemente,y firmese u

»n

Nna idea mids matizada de las oifer
entes tendencias de la  wvida n

rna gque, sin duda, no mersecen el e
agerado honor o indignidad que Vo
Jdes atribue-ye. ")

2130 PRINT"Quiza, llegado al térmi
no de este pegquedo examen de con
ciencia, tenga VYo una ides masprec
isa de su grado de adaptacisin a 1
a vida moderna. ”

2200 END

TEST DE LISTAD( ——
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Para utilizar el Test de Listados que ofrecemos al final de cada programa, recordamos que previamente hay
que cargar en el ordenador el Programa correspondiente aparecido en nuestro numero 1 0, de octubre, pag. 29.
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&5 RATE NIGHT

Por Dario Garcia

Bob, el karateka debe llegar al tatami y desactivar las bombas y trampas colocadas en todas las
habitaciones de su casa por robots enemigos. En el mismo programa estén las instrucciones.

18 REM KARATE KNIGH

20 REM Por Dario Garcia

30 REM Para MSX EXTRA

4@ ON STRIG GOSUB 2190,218@,2190,213998, 21
9P :COLOR, 1,1

52 C$="¢8u3P15u5110u?r80d?118d515d3815u3
A140d3815"

68 SCREEN 2,2:0PEN "grp:"AS#1

70 PRESET(?0,58):COLOR 18:PRINTH#1, "KARAT
E-NIGHT" :COLOR 8:PRESET(S5@,80):PRINT#1,"
Espere un momento..":LINE (88,178)-(158,
155),2,B:PRESET(97,160) :COLOR 18:PRINT#1
B A e e

80 REM XXXXXX SPRITE$ XXXKXKXX

98 FOR N%=8 TO 32:Aa%=""

-100 FOR I%=1 TO 32:READ Q:A$=A$+CHR$(Q) :
NEXT I%:SPRITE$(N%)=A%

110 NEXT N¥%

120 GOTO 2689

130 REM XXXXXX PANTALLA XXEXKX

140 SCREEN B:SCREEN 2:LINE (20,301)-(240,
35),10,BF:LINE (20,40)-(240,45),7,BF:LIN
E (28,185)-(240,181),7,BF:LINE (20,130)-
(25,183),14,BF:L.INE (233,130)-(248, 183),
14,BF

150 Y=6B:FOR N=B TO 5:PSET(20,Y):DRAW"CHE
R1BU1GL18BD18" :PAINT (25,Y-5),6:Y=Y+13:NE

XT N:LINE (199,081-0138,28),6,B:LINE (135
,01-0240,28),6.8B

160 Y=6@:FOR N=@ TO 5:PSET(238,Y):DRAW"C
B6R1BUIBLIADIA" :PAINT (235,Y-3),6:Y=Y+13:
NEXT N:IF P=B@ THEN PLAY E$

1.28 IF B<»6  THEN PUT SPRRITE 8,(219:1903;
18,23

189 LINE (20,8)-040,20),6,B

198 LINE (42,8)-0185,203,6,8B

200 IFU=RTHENPRESET(19@, 190) :COLOR 1B8:+PR
INT#1, "GAME OUER" :FORN=BTOSBQ :NEXTN:PUTS
PRITE18, (255, 191),1tPUTSPRITE]1,6255; 191
Vel tPUTSPRITELZ, (255519139, 1 iRPUTSPRITELS,
(235,1913, 1:PUTSPRITELS; (255, 1917),.1

=210 IF U= THEN Y=13@:X=125:STRIG(@IOFF :

STRIG(1)0FF :FOR N=@ TO 88:PUT SPRITE 18,
C%:Y 2,6, 28 tPUT SPRITE 11, (X416, Y3, 52l
PUT SPRITE "12, (X+32,¥),45; 22 Y=Y =1 sNEXT

N:FOR N=@ TO S@@:NEXT N:GOTO 2688

220 IF U=1 THEN PUT SPRITE 7,(489,2),18,8

23@ IF U=2 THEN PUT SPRITE 7,(48,2),10,0
:PUT-SPRITE 8, (57,2, 18,8

24@ IF U=3 THEN PUT SPRITE 7,(49,2),10,0
'PUT SPRITE 8,(067,22,18,0:PUT SPRITE! 9. (
85,2),10,0

258 PRESET(118,4]:COLOR G6:PRINT#1,U1:G0OS
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IS0 1

UB 358

268 IF P=B THEN 250

278 ON P GOTO 470,619, 868, 968, 1880, 1200,
1328, 1420, 1580, 1660, 1780, 1910

280 COLOR 18,1,1:G0TO 268

298 FOR N=@ TO S@B:NEXT N:PUT SPRITE 18,
£235,181), 1 :PUT SPRITE '11,(0255,191),1:PU
T.SPRITE 12, (255;: 1903, 1:PUT SPRITE 13, (2
99.:1917, L:PUT "SERIRE 144 (255, 191), 1

=308 PUT SPRITEL®, (X,Y+32],6,28:PUT SPRIT
E11, (X+16,Y+32), 15,21 :PUT SPRITE12, (X+32
»Y+321,15,22:FOR N=0T0O50@:NEXT N:RETURN

318 REM XXXxXkx COMIDA XXKXXX

320 PUT SPRITE3@,(1008,168),18,16:PUT SPR
ITE31,0116,168), 18, 15:RETURN

338 IFB=1THENIFX<{132ANDX> 18BANDY=135THEN
COLOR1:PRESET(11@,4):PRINT#1,U1 :COLORB:U
1=U1+3:iPRESET(11@,4):PRINT#1, U1 :PUTSPRIT
E38, (255,1913,1, :5:PUTSPRITE31, (255, 191)
»1,16:B=2:FORN=0BT0208 :BEEP :SC=SC+15:NEXTN

340 RETURN

358 REM XXXXX OBJETO XXXKXX

368 PUT SPRITE 6,(022,2),10,S:FOR N=@ TO

S:PLAY"VY1508c " :BEEP :NEXT N

378 RETURN

380 REM XXXXX ROBOT XXXXX

3%¥ PUT SPRITE 19,(X2,Y¥2),15,38:PUT SPRI

TE 28, (X2,Y2+16), 15,31 :PUT SPRITE 21.(X2
s 2 h32) 15, 32

400 IF X2<48 THEN X2=180

418 IF Y=384 AND X<X2+16 AND X>X2-16 THEN
RETURN

428 IF X<X2+16 AND X>X2-16 AND A2=6 THEN
X2=200:FORN=8 TO 6:PLAY"uv1S08c" :BEEP :NE
XT N:B1=2:SC=SC+5@:RETURN :

438 IF B1=2 THEN X2=180:C1=18:B1=1

440 IF X<{X2+16AND X>X2-16 AND Y<134 ANDVY
>9BTHENX2=208:FOR N=8TO06 :BEEP:PLAY"U1501
C":NEXTN:B1=2:SC=SC+100 :RETURN

450 IF X<X2+16 AND X>X2-16 AND A2<{>27 AN
D A2<>6 AND Y=135 THEN FOR N=B TO 15:BEE
P:iNEXT N:iU=U-1:U1=6:SC=SC-50:SCREEN B:SC
REEN 2:GOTO 130

4780 REM XXXXX 2 PANTALLA XXAKKX

480 PRESET(15@,5):PRINT#1, "COCINA" [

480 LINE (180,45)-(1@3,68),7,BF:PSET (5@
» 185) :DRAW C$:PAINT (53,188),8:LINE (1
»185)-0185,1911,1,BF :LL.INE(155, 143)~185,
14@].6.BF:PUT SPRITE 4,(0168,54),2,15

588 PUT SPRITE 2,(87,60),108,13:PUT SPRIT

E 3,0(101,68),108,14:LINE(158,70)-(190,75)
»18,BF :LINE(150, 188]-(1398, 1431, 14,BF :L IN

EC153,177)-(168, 146),1,B:LINEC122,177)—(
187.1461,1,B

518 A=B:A1=1:A2=2:A3=3:A4=4:X=4P:Y=94:T=

X:C=1:X2=1080

520 GOTO 2858

538 IF X<4@ AND Y=135 THEN P=P-1:SCREEN

B:SCREEN 2:G0TO 139

548 IF X>135 AND X<188 AND Y¥=135 THEN P=
4 :SCREEN® :SCREEN2 :GOTO138

958 IFX>123ANDX<135ANDY=94THENY=135

560 IFX<4@ AND Y=394 THEN X=48:T=X

578 IF X>288 THEN P=P+1:SCREEN B@:SCREEN
2:SC=SC+180:G0OTO 138

46@ RETURN Y
fis »

288 GOSUB 388

IF X>188 AND Y=94 THEN ¥=135

600 RETURN

618 REM XXXXX 3 PANTALLA X¥EKkKX

620 PRESET(15@,5):PRINT#1, "COMEDOR"

630 PUTSPRITEZ2, (86,45),1@, 13:PUTSPRITES:
(180,45),18,14:PUT-SPRITE 4,(158,45), 18,
13:PUT SPRITE S5,(166,45),19, 14

640 LINE (60,185)-(9@,191),1,BF :PSET (14
@, 185):0RAW C$:PAINT 143,182),8:1IF S<>1
1 THEN PUT SPRITE 15,(168,126),18,11

650 X2=128:G0T0 2048

668 IF X<8@ AND X>5@ AND Y>138 THEN U=U-
1:U1=6:FOR N=8 TO 2B:BEEP:NEXT N:SCREEN

B:SCREEN 2:G0TO 13@

678 IF X<12@8 AND Y¥<=94 THEN ¥=135

680 IF X>120 AND Y<135THEN Y=394

638 IF X>16@ AND X<1276 AND ¥Y=34 AND S><1

1THEN S=11:PUT SPRITE 15, (255,191),1:G0S

UB 35@

788 IF X>188 AND ¥<=94 THEN ¥=135

218 IF X>28@ THEN P=P+1:SCREEN B:SCREEN

2:SC=SC+10:G0T0 130

2280 IF X<4B8 THEN P=P-1:SCREEN B:SCREEN 2
:GOTO 132

738 GOSUB 388

748 RETURN

758 REM XXXX¥x 1 PANTALLA XXEKXX

/68 PRESET(158,5):PRINT#1, "RECIBIDOR" :L I

NE (155,185)-0180,191),1,BF:LINE (40, 100
1=0108, 1801 ; 8yEF Sl INE (42, 102)-098,1781],
1,B:LINE (44,184)-(63,176),1,B:LINE (71,
194)-096,;172805 1. B LINETESS, 18892, 185)
» 8,BF

778 LINE(138,45)-0133,68),2,BF:PUT SPRIT
£ 15, 6L16, 88050 8,:183RPUTESPRITE 16, 6131: 6
0),10,14:PSET (140, 185]):DRAW C$:PAINT (1
43,180),.8:LINE(1388,45)-0193,68), 2,BF :PUT
SPRITE«12,£126,60), 18, 13:PUT SPRITE 18,
(192,608),108, 14:X2=200

288 GOTO 2840

798 IF X<128 AND Y=94 THEN Y=135

800 IF X<{40 THEN X=40:T=X

8180 GOSUB 388

820 IF X>148 AND X<178 AND ¥=135 THEN FC

LR N=@ TO 20:BEEP:NEXT N:U=U-1:U1=6:SCREE

!N B:SCREEN 2:G0TO 138

RB3B IF X>198 AND Y=394 THEN Y¥=135

/848 IF X>280 THEN P=P+1:SCREEN 8 :SCREEN

__/' 2:SC=SC+1B:G0TO 130

850 RETURN
860 REM XXXXX 4 PANTALLA XXXXXX
?8 PRESET(158,5) :PRINT#1, "ASCENSOR"

80 LINE (150,40)-(230,191),1,BF:LINE (1
P0,45)-(1@3,68), 7,BF :PUT SPRITE 2, (86,609
J,11,18:PUT SPRITE 3,(181,6@),11,14

88 LINE(150,48)-(145,1201,7,BF :LINE(5@,
1853~(130,852,2,BE:LINECSZ, 82)-(128,1108)
»1,B:LINE(CS2,112)-0128,150),1,BF :LINE(S2
»15231-(85,183),1,B:LINE(8?,152)-(128, 182
J,1,B:X2=100
908 GOTO 20848
918 IF X<4@ THEN P=P-1:SCREEN B:SCREEN 2
:GOTO 13@

928 GOSUB 389
938 IFuW= 1THENIFX>169THENSTRIG(@JSTOP STR
IGC1)STOP:FORN=BTO1@8 :PUTSPRITE1®, (T,Y).




[
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In_ ll-i -l W NTHNZ

LN 112

6,A:PUTSPRITEL1, (X-8,Y+161,15, A1 :PUTSPRI
TE12, (X+8,Y+16),15,A2:PUTSPRITE13, (X-8,Y
+32),15,A3:TFC=1THENPUTSPRITE14, (X+8, Y+3
2),15,A4:Y=Y-1:W=W+1 :NEXTN:P=2 :SCREENB:S
CREEN2:G0OTO130
948 IF W=1 THEN IF C=2 AND X>16@ THEN Y=
Y-1:NEXT N:W=W+1:P=7:SCREEN @:SCREEN 2:6
0TO 130
95@ RETURN
960 REM XXk 5 PANTALLA XkXXX
970 PRESET(15@,5) :PRINT#1, "SOTANO"
80 PUT SPRITE 2,(5@,5@),6,28:PUT SPRITE
3,(67,50),6,28:PUT- SPRITE 4,(85,50),6,2
8:PUT SPRITE S, (50,67),6,28:PUT SPRITE 1
5, (58,85),6,28:PUT SPRITE 16, (62,85),6,2
8:PUT SPRITE 17,(85,85),6,28:PUT SPRITE
18, (85,67),6.28
990 PSET (5@, 185):0RAW C$:PAINT (51,183)
.8
1808 X=128:FOR N=@ TQ 2:PSET(X, 185) :0RAW
"e7r30u25138d25" tPSET(X+2, 183) :DRAW"CIR2
6U21L26D21 " tPAINT(X+5, 1783, 7 :PRESET (X45,
1781 :COLOR 1 :PRINT#1, "DGC" tX=X+32:NEXT M
1X2=180
1918 GOTO 2039
1820 IF X>200 THEN P=5
:SCREEN 2:G0TO 130
1930 GUSUB 380
1040 IF X<4@ THEN X=40:T=X
195@ IF X>13@ AND Y<13STHEN Y=118
1960 IF X<138 AND Y=118 THEN Y=135
1878 RETURN :
1988 REM Xkk¥k 6 PANTALLA XAKKX
1990 PRESET(15@,5) :PRINT #1,"BODEGA" :L IM
E (58, 180)-(22@, 185),6,BF
110@ LINE (6@,45)-(63,68),18,BF:LINE (12
@,45)-0123,60),10,BF :LINE (188,45)-(183.,
603, 18,BF :PUT SPRITE 2,(54,6@),6,19:PUT
SPRITE 3,(114,6@),6,19:PUT SPRITE 4, (124
,60),6,19:1F S><12 THEN PUT SPRITE 5, (12
S, 168), 18,12
111@ CIRCLE(100,148),402,9,,,1.4:CIRCLE (
170, 140),48,9,,,1.4:PAINT (10@,148),3:PA
INT (17@,14@),9:CIRCLE (198,148),32,1,,,
1.4:CIRCLE (17@,14@8),37,1,,,1.4:COLOR1 :P
RESET(80@, 130) tPRINT#1, "TINTO" :PRESET (15
3, 130) :PRINT#1, " JEREZ"
1120 CIRCLE (10@,160),4,1,,,1.4:CIRCLE(!]
78,160),4,1.,,1.4:PAINT(100, 168), 1 :PAINT
(170, 160), 1:X2=180
1132 GOTO 2030
114@ IF X<4@ THEN P=4:SCREEN @:SCREEN 2:
GOTO 130
1158 GOSUB 380
116@ IF X>125 AND X<136 AND Y=135 AND S<
>12 THEN S=12:PUT SPRITE 5,(255,1913,1:G
0SUB 350
1170 IF X>20@ AND S=9 THEN P=6:SC=SC+15:
SCREEN @:SCREEN 2:GOTO 138
1188 IF X>28@ AND S<>9ITHEN X=200:T=X
1198 RETURN
1200 REM X¥kkX 7 PANTALLA XKKKX
1218 PRESET(150,5) :PRINT#1, "REFUGIO"
1220 LINE(3@,47)-(230,57),14,BF :LINE(38,
47)-040,130), 14, BF :L INE(23@, 47)-(220, 185
3,14,BF :LINE(220, 185)-(158,85), 1@, BF :L IN
E(218,183)-(152,87),1,B:L INE(154,89)-(21

1SC=SC+13:SCREEN @

6,130),1,BF:LINE(156,132)-(214,181),1,B:
COLOR1B:PRESET(16@, 100 :PRINT#1, "WHISKY"

1230 PRESET(16@, 120) :PRINT#1, "R.M.R"
1248 LINE(?8,68)-(23,70),2,BF :PUT SPRITE
8, (56,70),10, 13:PUT SPRITE 2,(71.,7@),18
,14:B=1:60SUB 31@:IF 'S><8 THEN PUT SPRIT
E 3,(160,152),1.8
125@ GOTO 2030
1260 IF X<4@ THEN P=S5:SCREEN @:SCREEN 2:
GOTO 130
1278 IF %X>19@ THEN X=19@:T=X
1280 IF X>208 THEN P=12:SCREEN @:SCREEN
2:G0TO 138
1290 IF X>1608 AND X<176 AND Y=135 AND S¢
58 THEN S=8:PUT SPRITE 3,(255,191),1:60S
UB 350
139@ GOSUB 332
319 RETURN
\“:m REM X¥%Xi 8 PANTALLA ¥*KXX
+33Q PRESET(15@,5) :PRINT#1,"D0J0" :LINE
S.78)-(158,90) . 7.BF :PRESET (61.75):COLO
2 1:PRINT#1,"BOB’S DOJO":LINE (52,223)-(1
48,88),1.B
134@ LINE (50, 185)-(208,178),9,BF :LINE
170,45)-(173,783,2,BF :CIRCLE (171,853,15
10 1 @G IRELE (121, 8199415,18, ., 1.43L
[NE (16@,85)-(16@,115),18:LINE (182,85)-
(187,11%), 12:PAINT (171,85),18:PAINT (12
1.115).192:PAINT (164,108),10:PAINT (178,
199). 10:X2=108
1352 LINE (16@,108)-(182,188),7,BF :LINE
(78, 128)-(120, 178),14,BF :LINE (22,182)-(
95,1763, 1,B:LINE(9?,182)~-(118,126),1,B:C
[RCLE(205, 185),16,6,,,1.4:PAINT (205,185
),B:PRESET(198, 182) :PRINT#1, "BB" :PUT SPR
ITE 2,(125,169),2,29 :
136@ GOTO 2839
1378 IF X<48 THEN X=4@:T=X
1389 GOSUB 380
1398 IF X>2@@ THEN P=8:SC=SC+18:SCREEN 8
:SCREEN 2:G0T0 138
1409 IF X>125 AND X<136 AND Y=135 THEN P
=@:U1=U1-1:W=1:SCREEN @:SCREEN 2:GOTO 13
2
1412 RETURN
1428 REM XXk4x 9 PANTALLA XKXKX
1433 PRESET(158,5) :PRINT#1, "PASILLO"
144@ LINE (60@,45)-(63,68),2,BF :PUT SPRIT
F 2,(45,60),18,13:PUT SPRITE 3,(61,60),1
B,14:L INE (15@,45)-(153,6@),2,BF :PUT SPR
ITE 4,(135,6@),19,13:PUT SPRITE 5,(151,6
2).10.14
1450 LINE (138,185)-(178,85), 14,BF :LINE
(132,183)-0168,87),1,B:LINE (134,181)-(1
49,89),1,B:LINE (151,89)-(166,181),1,B:C
IRCLE(138,158).3.1,,,1.4:PAINT (138,150)
,1:X2=200
146@ IF S<>1@ THEN PUT SPRITE 15,(18@,16
81,10, 10
1470 LINE(6@,128)-(108,823,15,BF :LINE(62
,118)-098,82).1,B:PSET(7@,99) :0RAW"c1r10
d5e8h8dS11@d6" :PAINT(72, 182), 1
1489 GOTO 2039
1498 IFX<4@THENX=4@:IFA1=1THENT=X+8
1508 IF X>28@ THEN P=9:SC=SC+100@ :SCREEN
@:SCREEN 2:60TO 130
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1518 GOSUB 389

1528 IF X>115 AND X<17@ AND ¥=135 THEN P

=7 :SCREEN @:SCREEN 2:G0TO 138

1538 IF X>182 AND %X<198 AND S><18 AND Y=

135 THEN S=1@:PUT SPRITE 15,(255,191),1:

GOSUB 35©

1548 IF S<>18 AND Y=135THENX=X-3:T=X
1558 IF Al=1 THEN T=X

1568 IF Al=5 THEN T=X-8

1578 RETURN

1580 REM XXXxkx 18 PANTALLA XXXXX

1590  PRESET(158,5):PRINT#1, "DORMITORIO" :

LINE(G®,185)-(110,85),9,BF :LINE(62, 183)-
(198,87),1,B:LINE(6B4,1811)-(84,87),1,B:LI

NE(86,87)-(186,181),1,B:CIRCLE(S@, 14@),3
»1..,1.4:PAINT(S0, 148, 1

1688 PSET(12S, 185) :DRAW"CBU4BDORSD2BREAL?

BRSD4BL5b5L8@D5L5”-PQINT[IZ? 1833,6:L INE
(178,43)-(173,60), ?,BF :PUT SPRITE 2, [1»

5,60),18, 13:PUT SPRITE 3.0171,68),18,

X2=68

1612 GOTO 2830

1628 IF X<4@ THEN P=8:SCREEN B:SCREEN 2:

GOTO 139

1638 GOSUB 388

164@ IF X>20@ THEN P=1@:SC=SC-1:SCRFEN B
*SCREEN 2:G0T0 138

1658 RETURN

1668 REM XXXXX 11 PANTALLA XXXkX

1678 PRESET(150,5):PRINT#1, "UP-DOWN" :L IN

EC150,4@3-(2080, 1911, 1,BF

1688 X=45:FOR N=8 TO 2:LINE (X, 185)-(X+3

8,168),2,BF tLINE (X+2,183)-(X+28, 162].1

BiPRESET(X+5,168) :COLOR 1:PRINT#1, “GCM"

X=X+35:NEXT N:W=1

1698 LINE (60,68)-(18@,90),15,BF :LINE (B

2,62)-(98,88),1,B:LINE (64,64)- L255863,1
»B:LINE (77,641)-(96,86),1,B

1788 X2=135

1712 GOTO 2839

1728 IF X<4@ THEN P=9:SCREEN @:SCREEN 2:

GOTO 130

1738 IF X>288 THEN X=208:T=%

1748 GOSUB 380

1258 IF X>15@ AND X<28@ THEN IF S=12 THE

N P=11:SC=SC+11:SCREEN B:SCREEN 2:G0T013

9

1768 IF X>158 AND X<28@8 THEN IF S¢>12 TH

EN P=INT(RND(1)%1@) :SCREEN B:SCREENZ:GOT

0 1392

1278 RETURN

1788 REM XXXxx 12 PANTALLA XXkXX

1298 PRESET (158, 5):PRINT#1, "ATICO" :L [NE
(60,45)-(63,60), 2,BF :PUT SPRITE 2,04, 6

@), 18, 13:PUT SPRITE 3,(62,60),18,. 'iF ¢
<>9THEN PUT SPRITE 4,(110, 168), 18 3

1888 PSET E14@.1853=DQQM C$:PAINT (1 ..
801,8

181@ LINE (6@,188)-(185,18@),11,BF :LINE
(62,178)-(1@3, 182),1,B:LINE (65, 188)-(12

8,185),11,BF:LINE (64,104)-(191,1581,1,8B
iX2=1589

1820 GOTO 2839

1838 [F X<48 THEN X=4@:T=X

1848 IF S><9 ANDX>118 ANDX<126 ANDY=135
THEN S=39:PUT SPRITE 4,(255,131J,1:G0SUB
350

1858 IF X<128 AND Y=94 THEN Y=135

1868 GOSUB 388

1878 IF X>19@ AND Y=94 THEN Y=135

1888 IF X>20@ THEN IF S=12THEN P=12:SCRE
EN B:SC=SC+234:SCREEN 2:G0T0O 1309

1890 IF X>280 AND S<>12THEN P=1@:SCREEN
@:SCREEN 2:GDOTO 139

1988 RETURN

1918 REM XXX¥X 13 PANTALLA XKKXXX

19280 PRESET (15@,S5):PRINT#!,"TATAMI"
1938 LINE (68, 185)-(209, 182),6,BF:LINE ¢
48,50)-(220,175),18,BF ;L INE (42,52)-(1029
»18@),1,BF :PRESET (48, 72):COLOR B:PRINT
#1, "PUNTOS":CIRCLE (148,190),30,6,,,1.4:
PAINT(140, 190), 6:X2=220

1948 PUT SPRITE 2,(138,98),1,8:PUT SPRIT
E 3,(1608,135);1, 24

1988 .L INE (6@, 188)-(110,118)41,BF:LINE C
62,1781-01@8,112),18,B:SC=SC+2532

1968 GOTO 2039

1970 I X<4@ THEN P=11:SCREEN 8:SCREEN 2
:GOTO 130

1982 GOSUB 280

1998 IF X>288 THEN X=280:T=%

2088 IF X>14@ AND S=8 AND Y=135 THEN S=2
4:PUT SPRITE 3,(255,191),1:G0SUB 350:G0T

0 38792

2010 IF X>288 THEN X=288:T=X

2020 RETURN

2030 REM XXXXX MOUIMIENTO XXXkX

2048 A=0:A1=1:02=2:A3=3:A4=4:X=40:Y=135:

C=1:T=X:N1=1:M1=1

2858 PUT SPRITE 1@,(T,Y),6,A:PUT SPRITE
11,(X-8,Y+16),15,A1:PUT SPRITE 12, (X+8,Y.
+161,15,A2:PUT SPRITE 13,(X-8,Y+32),15,A
3:IF C=1 THEN PUT SPRITE 14, (X+8,Y+32),1
5, A4

2060 D=STICKC(J1)

2879 IF D=@ THEN PUT SPRITE 1@,(T,Y),6,A
:PUT SPRITE 11, (X-8,Y+16),15,A1:PUT SPRI
TE 12, (X+8,Y+16),15,A2:PUT SPRITE 13, (X~

B,Y+32],15,A3:X2=%X2-3:IF C=1 THEN PUT SP

RITE 14, (X+8,Y+32),15,04

2088 IF D=3 AND N1=1 THEN A1=1:82=2:A3=3
1Ad4=4:X=X+4:T=X 1 X2=X2-3:C=1:BEEP :N1=2:G0
T 2140

2090 IF D=3 AND N1=2 THEN Al=1:A2=2:A3=1

B8:A4=26:1X=X+4 :X2=X2-3:T=X:C=1:BEEP:N1=1:
GOTO 2149

2108 IF D=2 AND M1=1 THEN Al=1:A2=25:A3=
3:1Ad=4:X=X-4:X2=X2-3:T=X:C=1:BEEP:M1=2:G6
0TO 2148

2118 IF D=2 AND M1=2 THEN Al=1:A2=25:A3=
18:04=26:X=X-4:X2=X2-3:T=XC=1 :BEEP :M1=1
:GOTO 2141

2120 IF D=1 THEN A1=5:A2=6:A3=7:C=":X2=¥
2-3:T=X-8:PUT SPRITE 14, (255,191),1,4:60
TO 2148

2130 IF D=5 THEN Al1=1:A2=27:43=3:A4=4:T=
XiC=1:X%2=X2-3

2148 IF P=6 THEN GOSUB 330

2159 IF P=@ THEN GOSUB 798

2160 ONPGOSUB 530,660,910, 10820, 1140, 1268
.1378,1490, 1620, 1720, 1838, 1970

2170 STRIGC1)ON:STRIGC(BION

2188 GOTO 2858

2198 REM XXXXX SALTO XXkXX




2208 STRIGC1I0OFF:STRIGC(B®IOFF:IF P=B OR P
=2 THEN IF Y=34 THEN STRIGC1)JON:STRIG(®)
ON:GOTO 2858

2218 A1=5:A2=6:A3=17:T=X-8:C=2:PUT SPRIT
sl 25501910, 1. 4

2220 FOR N=B TOS:X=X+5:Y=Y-2:PT SPRITE
P LT, Y1, 6, ASPUT SPRITE-11,CX~-8,¥+18),15
»A1:PUT SPRITE 12, (X+8,Y+16),15,A2:PUT S
PRITE 13, (X-8,Y+321,15,A3:T=X-4:NEXT N:T
=X-4

2230 IF %>200 THEN X=208@:Y=135:T=X-8:G0T
0 2058

224@ IF P=8@ OR P=2 ORP=11THENIF X>120 AN

D ¥<135 THEN ¥=94:T=X-8:G0T0 2320

22580 IF P=1 THEN IF X<128 AND Y<135 THEN
¥Y=94:T=X-6:G0T0O 2320

2260 IF P= THEN IF X<13@ AND Y<135 AND
Y>8@ THEN Y=94:T=X-8:G0TO 2320

2278 IF P=4 THEN IF X<13@ AND X<94 THEN
P=2:SCREEN ©:SCREEN 2:G0TO 130

2280 IF P=4 THEN IFX>13@ AND Y <135 THEN
¥Y=118:T=X-8:G0T0 2320

2298 IF P<>6 THEN GOSUE 388

2380 FOR N=B TOS:X=X+5:¥Y=Y+2:iPUT SPRITE
10, CT:¥),6,A:PUT SPRITE L ¥=8, Y+16),15
» A1:PUT SPRITE 12, CX+85¥+163:155R2tPUT S
PRITE 13, (X=8,Y+329 0 ISuAg: T X—4INEXT N:T
=X-8

2318 PUT SPRIESEIC255,191 ), 1,44 1F .P=6
THEN IF X>28@ THEN P=12:SCREEN @:SCREEN
2:G0T0 138

2320 COLOR 1:PRESETC11B,4):PRINTH#1,U1:CO
LOR 6:U1=U1-1:PRESET(118,4):PRINT#1,U1:!
F Ul=<B THEN GOSUB' 29B:SCREEN B:SCREEN 2
P=P:U1=6:U=U-1:B=1:6G0T0130

23380 STRIGC1ION:STRIG(BION:FOR N=@ TO 3:

BEEP:PLAY"v1502b " i:NEXT N

2348 Al=1:A2=2:A3=3:1Ad4=4:C=1:T=X

5@

2358 DATA 5,10,21.,08,21,42,85,42,85,43,85
»43,21,11,5,3,80,168,80,0, 248, 208, 254, 25
4,248,192, 192,248, 248, 240, 192, 128

2368 DATA 0,0,0,0,1,3,2,1,1,0,0,8,0,0,0,

B, 195 630822, 2555255, 223,223,255, 251,112,
26,21,21,0,63,63

2370 DATA 192,224,248, 252, 255, 255, 255, 24
1,248, 224,224,240,240,0,248,248,0,0,0,9,
245, 250, 245,226, 128,0,0,0,0,0,0,0

2380 DATA 2,0,0,0,0,0,1,7.15,31,63,126,2
52580179, 85, 63, 127,126, 124,252, 248,248,
240, 248, 224,128,0,0,0,0,0

2398 DATA 252,254,63,31,15,72,3.1,3,72,15,

31,63,20,42,21,0,0,0,128, 192, 224, 248, 241
»248,224,192,128,8, ,128,64

2400 DaTasRi15,31.,63.63, 127, 255,25, «255;
122,63,63,8,31,83.63.128. 192, 224, 244, 255
» 255, 255,234,215, 233, 248, 240, 3, 255, 255, 2

S5

24180 DATA 0,0,0,0, 254, 253

8;63, 253, 253, 255 255,090,809, @
»8,16,8, 288, 232,288, 232, 192

2428 DATA 63,31,72,3,1,1,3,72,15,31,63,63.

63,28,42,21, 255, 252, 240, 240, 248, 248, 240,

224,192,128,0,0,0,0, 128, 64

2438 DATA B8,0,0,8,56,188,199, 131, 138, 198
,108,56,90,0,0,0,0,0,0,08,0,8, 255, 255,27, 2

7.,27,0,0,0,0,0

GOTO 22

.233,192,@,
.128 B,128,0

2448 DATA 0,0,
51252558, @,

a, 4, 14,272,308, 2
g,

» 184,239,251, 255
a,

8,116,222, 245

2458 DATA B, B » 1.3, 19,63, 127, 255,255
93, 255,201.201, 255,127.8.8,8, 8, 200, 220,
08, 254,259, 3.3; 3,3, 3,255,254

2460 DATA 0,0,0,72,63,119, 22”.‘25 254, 255
» 2905 20952085231 , 447127, Y27.65,18384255
253:251,242,283, 35,191, 85,239, 247, 231,25
3,295

24780 DATA 252,158,287, 2?9 2353 79,.183511%
» 83, 83015 B8 slS, 13, 153 2335 ﬂ27 63 159;
287.239.292,248.252.252.2)2 248, 248, 244,
240, 248

2480 DATA B,0,1,1,2,5,11,22,47,127,255,1
8.1-/2,170,178,179,15, 125,143, 234,219, 18
21885719, 242,239,255, 179, 1760, 178, 120,17
2
2498 DaTA 244, 254,239,181,218,237,118,18
7.221,238,255.178,1702,172,172,170,0,0,12
5.128.192,96,176,216, 236, 246, 255,179, 179
,172,120, 179
2500 Uhrﬂ ?1 285 23 28, 21 2142, 2T ,P8;
23:294731.8 ?1 WS 248, 248, 242, 240,809, 80,
9@.8@.88.8@.288.288.248.142.24@,224
2519 DaTa A,8,8, 127,234,245, 250, 250, 250,
250, 259, 258, 250, 250, 122,58,0,08,0, 252,170
»84,1792,179,170,179,170,170,1708, 178, 170,
1749
2528 DATA 63,31,63,63, 126,126, 254, 255,25
9. 120L31.75 8,8, 8,080,255, 252; 192,0..9, 8:8: 4
28,208, 160, 208, 160, 144,32, 16,0
2532 DATAH @ 8 8,0,0,0,6,0,2,5,2,5,10,4,8
.8,63.63.3 « 3. 12,.34583, 126, 253, 254,244
¢ 2425y 2 @
254@ DATA 1.3,2.3.7.5,9,18, 34, 36,32, 16,8
3.8,128,192,224, 192,224, 168, 144, 72,68
,»36,4,.,8,16,32, 192,08
2550 DATA 2,0,3,67.175,75,171.729,170,69,
179,64,42,5,2,0,0,1,0,0, 136, 140, 148, 255,
255,127,171,84,179,84,160,0
2568 0ATA 0,0,0,0,8,8,31,127, 255,227,221
1 222,:231,251,124,7.0,0,8,8,3,128,251 ;251
3 201. 2515255511, 242,235, 15, 251
2570 DaTA, 8,808, 1,8, 2, 154255, 254,252,.2
41, 255, 255, 255,65,0,9,0,0,08, 128, 192,224,
241,258, 12142,253,25085253,258
2580 DATA 7,15,14,14,109,18,11,15,7,0,0,0
«#,9,08,0,131, 195,231,255, 255,255,234, 199
P18l 3,3, 2. 2P 2.8
2598 DATA 192,224,224,224,224,224,192,22
4,224,192,224,224,192,224,224,192,0,0,0,
@,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
2688 DATA 192,224,240, 248, 248, 249, 250, 25
3,250,240, 240, 248, 248,0, 252, 252,0,0,0,0,
@9,128,0,128,0,0,0,0,0,08,8
2619 DATA 248, 248,252, 254,255,255,127,12
6,252, 248,240, 224,128,892, 168,2,¢,02,0,0,0
,84,0,0,0,0,0,02,0,0,0,0
2628 DATA 192,224,240, 240, 248, 245,452, 25
4, 255, 255, 255, 247,243, 0, 248, 248, 8, 20, 480,
20,60,60, 124,248, 240, 224,192, 128,0,0,0, 0

2638 DATA B,52,122,122,122,63,63,127,127

,127,1272,63,1272.127,61.8,0,68, 254, 254, 24
8 252,254, 254,252,252, 254,254,254, 254, 28
. 9
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2640 DATA B,8,17.25,25,25,25,13,183,119,
63.31.15,7.3.8,0,0,0,4, 1409, 1409, 140, 153, 1
79,230,252, 248,240, 224,224,192
2652 DATA B, 2. 315 19585 29,9167, 122,127,
127.63.31.7.7.@.252.252.128.198.178.178.
178,178,172, 179, 199, 128, 255, 254,252, 0
2660 DATA 3,6,6,18,11,11,11,11,15,131,12
7.31.1@.18.7.63.248.168.171.239 239, 239,
239,239,239, 239,195, 175, » 171,248,254
2678 DATA 63.31,108, 109, 18 1@ 12, IB 1551
184,94,51 L li2giR, 254,252 122,122, 122,12
2.172.1_4.255.243.237.222.51.38.12.@
2680 REM XXXXX PRESENTACTINN XXXk¥
2688 COLOR ,1,1
2708 STRIGCBIOQFF :STRIGCL1IOFF :3C
EEN2:KEYOFF :CLS:C=15
2718 DATA 200,100, 198,200, 23, 23, 73,56, 58
,0,08,0,12,14:RESTORE 271B:FORN=@ TO 13:R
EAD D:SOUND N,D:NEXT N
2720 PSET(20, 10) :DRAW"c=c ;d50r5u28f2@rSh
25e2515920u2B15" :PSET(68, 1987 :DRAW " ¢c=¢c ;15
927e27r5f2715h18128g913" :PSET(55, 15) :DRAW
"e=c:g5r15h315"
2730 PSET(6@,28):0DRAW"c=c :d4Br?u3Br1R2f 30
roh30" tPSET(68, 19) :DRAW c=c : r25f 2d 799" :P
SET(/0,15) :DRAW"ec=c s r’fS5d2g5h 7u4"
2748 PSET(120, 1R):DRAW"c=c 115927827 r5f 27
15h18128g13h5" :PSET(115, 15) :DRAW" c=¢ 3¢5t
158515
2750 PSET(14@, 18):DRAW"c=c iu3150uSr8RdS5]
25d23h5ul14" :PSET(158, 12) :0ORAW" " c=¢ :d 25r3F
uS125u5r280us5120uSr25uS] 38"
2768 IF C=15 THEN 2778 ELSE 2799
27278 PAINT (22,12),C:PAINT (60, 14),C:PAl
NT (63,38),C:PAINT (63,12),C:PAINT C122.
13),C:PAINT (140,8),C:iPAINT (153,141,C
2788 C=1:G0T0 2729
2790 LINE (138,58)-(288,78),2,B:PRESET ¢
140,55):COLOR 1S5:PRINTHI1,"NIGHT"::LINE 1
S,0)=0255,751,.2,B:PRESET (218,68):COLOR
G:PRINT#1, "D.G.C":X=188:Y=98:41=1:A2=25:
A3=18:A4=26:T=X+8:iC1=15:B1=2:G0SUB 3179
2800 PRESET(30,85):COLOR 1B8:PRINT#1, "0OPC
IONES" :PRESET(39, 100) :PRINTH#1, "% INSTRUC
CIONES" :PRESET(38, 115):PRINT#1, "% JUGAR"
sPRESET(30, 130) :PRINTH#1, "% FIN":LINE(168
i P2 = (255,185, 2.B
2818 LINE (165, 158)-(259, 188), 2,B:PRESET
(175, 168):COLOR 9:PRINT#1."D.G.C" :~<EsE
T (30,145):COLOR 18:PRINTH1, "X PUNTUACIO
N":PRESET (30, 168):PRINT#1,"Xx DEMOSTRACI
ON" :PRESET(38, 175):COLORS:PRINT#1,"F1,F2
.F3,F4,F5"
2828 ON KEY GOSUB 2859, 2830, 28408, 3941, 31
30:FORN=1TOS:KEY(NION:NEXTN:GOTO 2829
2830 BEEP:P=B:U=3:S5=12:U1=6:B=1:W=1:Y2=1
35:SC=B:G0T0132
2840 END
2850 REM XxXXXX INSTRUCCIONES XXXxxk
2868 LINEC(C15,721)-0(255,181),1,BF :PUT SPRI
e BAEZ255,1910, 12PUTF SPRITE 1 .(255,191%
PUT SPRITE 2,(255,191):PUT SPRITE 3, (255
1813 SPUTSPRITE: 4,255,182
2878 PRESET(30,85):PRINT#1, "INSTRUCCIONE
S":PRESET(20, 190) :PRINT#1, "Bob,el karate
ka,ha estado de wvacacionas.Mientr
as su enemigo.ha instalado trameas

REENB :SCR

4y robots en casa de BOB."
2880 PRESET(28, 133):PRINTH#1,"Tu mision e
s llegar al tatami para encontrar el ma
ndo-bomba ,Y asi acabar con tu enem
igo. Hay objetos,que te ayudan.pero ot
ros que no sirven para npada."
2890 [F INKEY$=" "THEN GOTO 2908 ELSE GO
TO 2899
2988 LINE(®,77)-(255,191),1,BF :PRESET (3
B,85) :COLOR 7:PRINT#1, "COMO MATAR ROBOTS
":COLOR 18:PRESET(2@, 19@) :PRINT#1, "Para
matar robots,tieres dos golpes " :PRESE
T(3@,118):COLOR 9:PRINT#1,"1) MAE-GERI":
PRESET(38, 130) :PRINT#1, "2) YOKO-TOBI-GEK
Ill
2918 COLOR 1B:PRESET(2@, 145):PRINTH#1, "Pi
ensa que uno de los dos da mas puntos
que el otro,y que si te pones en posi
clon DEFENSA, no te ocurre nada ,pero
te quitan puntos"
2928 IF INKEY$=" "THEN GOTO ZQBB ELSE GO
TO 2920 !
2938 LINE(®,?7)-0255,191),1,BF
2948 PRESET(3@,831:PRINT#1,"XEn el pasi!
lo hay puerta lateral" :PRESET (30
» 18B] :PRINT#1, "XEn el refugio hay comida
*PRESET(38,117):PRINT#H#1, "%Para salir de
1l sotano pasar por la ventana'
2350 PRESET (30, 134):PRINT#1, "Hay 13 hab
Ftacion@s.u en la maydoria hay robo
7
2968 PRESET (3@, 1570 :COLOR Z:PRINT #1,"%
XSolo existe una forma de llegar d]ﬂe
ctamente al TATAMI, teniendo,cierto o

bjeto..y estando en el refugio XX%¢
2978 IF INKEY$=" "THEN GOTO 2988 ELSE GO
TO 2978

23988 LINE(B, ?2)-(255,191),1,BF :PRESET(39
»85) :COLOR 1@:PRINT#1, "Hay cuatro pisos,
y el TATAMI esta en lo mas alto":PRES
ET(20,115):COLOR 9:PRINT#1,"En el pasil!
o.,el suelo es corredizo,y se avanz

a muy despacio”
2998 IF INKEY$=" "THEN GOTO 3888 ELSE-GO
TO 2996

3088 LINE(B,2??)-(255,191);,1,BF :PRESETrap
» 1181 :COLOR S:PRINTH#1, "XXKKXKXEL IGEXXKXXK'" 2
PRESET (38, 125):PRINTH1,"1)" JOYSTICK" :PR
ESET(30, 148) :PRINTH#1, "2) KEYBOARD"

3018 IF INKEY$="1"THEN J1=1:G0T0323Q2
3028 IF INKEY$="2"THEN J1=8 ELSE GOTO 39
18

3038 B=1:LINE (B,72)-(255,1911,1,BF:G0TO
2800

3048 LINECB,??2)-(255,191),1,.BF :PRESET(58
» 188] :PRINT#1, "PUNTUACION" :PRESET(60, 115
JIPRINT#1, :SC

3050 PRESET(3@, 185):PRINT#1,"(Pulsa la b

arra espaciadoral"

3060 IF INKEY$=" "THEN LINEf®, 723

91),1,BF :GOTO 27909 ElSE GOTO 30268

3870 COLOR. 3333

30880 STRIGE@JOFF STRIGEIJOFF SCREEN B:Cl

S:WIDTH 28

303968 LOCATE3,S5:PRINT"KARATE NIGHT":LOCAT

E 4,2:PRINT"Por D.G.C":LOCATE 2,1@:PRINT
"Lo has logrado,con el mando-homba_que

255,1




oo, 'l T

TN 012

tienes ahora puedes acabar 3180 LINE(165,95)-(240,148), 1,BF :PRESETC

con tu enemigo.” 170, 198) :PRINT#1, "NORMAL" :FOR N=8 TO 728
3180 LOCATE 1,20:PRINT"(Pulsa la tecla p NEXT N
X ; 3198 B1=2:C1=1:T=X:A1=5:A2=6:43=7: INE(1
3110 SC=8C+2@B@:COLUR 2:1.0CATE2, 16:PRINT 55,951-024@, 148),1,BF :PRESET( 178, 188] :PR
"Tus puntos:"iSC : INTH1, "MAE-GERI" :GOSUB 317B:FORN=2 TO 78
3120 IFINKFV$~ 'p"OR INKFY$—‘P THENRUNELS R:INEXT N
I'EGGT03128- 32808 A3=17:LINE(165,95)-(248, 140), 1,BF P
13132 REM- Ax**x DFMOSTRQCION xxxxx RESET(179,180) :PRINTH#1, "YOKO-TOBI" :PRESE
314@ DATA 2008, 255,100, 198, 233, 34, 123, 25, 7179, 115):PRINTH1, "GERI" :GOSUB 3178:FOR
34.57.@.@.1@@.14:RESTURE 3140 :FORN=BTO 1 N=@8 TO 28@:NEXT N
3:READD:SOUND N, DNEXT N 3210 A1=1:42=25:A3=18: n4 263 T=X+8:C1=15:
3198 'LINE(B,?72)-(255,191),1,BF:LINE (15, LINE(165,85)-(24@, 148),1,BF :PRESET(170, 1
721-0155,185),2,B:LINEC168, ?7)-(255, 185) PO :PRINTHL. "CAMINANDO" :GOSUB 3178 :FORN=
,2,BiX=50:Y=110:T=X+8:41=1:A2=2:A3=3:A4= P TO 7BB:NEXT N
4:C1=15:Bl=1:LINE(165, 1421-(259, 188),2,B 3220 Al=1:02=27:Q83=3:04=4:T=X+8:C1=15:L1
tPRESET(178, 159) :COLOR 18:PRINT#1,"D.G.C NE(165,95)~-(24@, 148), 1,BF :PRESET(170, 189
i J:PRINTH#1, "DEFENSA" :GOSUB 3170 :FORN=RTO?
3160 PRESET(48,98):COLORY :PRINT#1, "DEMOS PP INEXTN
TRACION"™:LINE(20, 168)-(158, 188),2,.B 3230 PRESET(23, 163):COLOR 1@:PRINT#1,"(P
3170 PUT SPRITE @,(T,¥).8,8:PUT SPRITE 1 ulsa la p)"
L (X, Y+163,15,A1 :PUT SPRITE 2,(X+16,Y+16) 3240 K$=INKEY$:IF K$="p" OR K$="P.' THEN
,15,A2:PUT SPRITE 3.(X,Y+32),15,A3:PUT S COLOR 1:FOR N=@ TO 4:PUT SPRITEN, (255,19
PRITE 4, (X+16,Y+32).Cl1.04:IF B1=2 THEN R 1), 1:NEXT N:LINE(®,??)-(255,191),1,BF:GO0
ETURN 0 279RELSE GOTO 32408
TEST DE LISTADO ——

18 - © 350 - © 690 -184 1030 - 24 1370 - 55 1718 -148 2058 -216
20 - @ 360 - 89 780 -241 1948 - 55 1389 - 24 1720 -178 2060 -160
38 - 0 370 -142 718 -232 1950 -214 1399 -182 1738 -117 2878 -196
40 - 27 382 - @ 728 -236 1860 -215 14@@ -114 1740 - 24 2082 - 2
59 -192 390 - 92 730 - 24 1078 —-142 1410 -142 1750 - 85 2490 - 40
60 -145  4P@ - 82 749 -142 1080 - B 1420 - © 1768 -1439 21880 - 31
70 - 29 418 - 87 750 - @ 18990 -144 143@ -127 1778 -142 2110 - 64
82 - B8 428 -255 760 -156 1182 - 85 144@ - 54 1783 - @ 212@ - 53
9@ -175 438 -122 7780 - 98 1118 -238 145@ - 24 1798 -192 2133 -22S5
1980 -119 440 -213 780 -150 1120 -208 146@ -244 18090 - 49 2148 -161
1180 -246 450 - 42 799 -189 1138 -148 1479 -155 1819 -221 21580 -185
120 - 25 468 -142 8090@ - 55 1148 -123 1489 -140 1820 -148 2168 -212
130 - @ 470 - @ 818 - 24 1150 - 24 13i9@ - 25 1830 - 55 2170 -1@9
14 —-188 480 - 24 820 -247 1160 - 64 1508 -157 1840 - 36 2188 -161

1586 - 6@ 4390 -107 830 - 1 1176 - 3 1518 - 24 1850 -183 2190 - @
160 -227 S - 17 849 -232 1189 -182 1520 -196 1860 - 24 2208 -178
1786 - 4 S = 28 850 -142 11980 -142 1538 <187 187@u% 402218 + 22

188 -218 520 -161 868 - @ 12808 - B 1548 -253 1888 - 82 2228 -144
198.= 04 538 -192 878 -2081 1210 -124 1558 -115 1890 ~145 2238 -115
200 -144 540 -223 888 -214 1220 -119 1560 -138 1908 -142 2248 -212
218 -281 = 558 -146 838 -237 12380 - 51 1570 =142 1918 - © 22590 - 62
220 —284f 560 -226 908 -150 1248 -152 1588 - © 1920 ~ 43 2268 -241
230 - 42 570 -232 919 -236 1258 -14@ 159@ -124 1938 -225 2270 -185
240 -155 580 - 24 928 - 24 1260 -174 1608 -149 1940 -242 2280 - 89
258 —199 398 .~ =l 3938 ~122 12786 - 92 1619 -148 1950 -116 2290 -194
Z68" =178 608 -142 940 -226 1288 - 81 1620 -177 1960 -140 2388 -147
270 - 48 618 - B 950 ~142 ' 1290 =133" 1653@ — 241970 .-1789 231R 7225
280 - 4P 628 -116 96@ - ©@ 1300 -23@ 1640 -168 1988 - 24 2320 -197
290 -159 630 -228 979 - 63 1318 -142 1650 -142 1998 -1127 2330 -135
300 -220 648 - 66 98@ -116 1320 - © 1660 - @ 2000 -1B89 2348 -180
318 - © 658 -208 990 -106 1338 = 23 16780 -189 28106 -117 2350 —:86
2820~ 28 668 - 61 1888 -161 13490 - 26 1680 -199 2828 -142 2368 -174
338 -285 678 -173 1918 -14p 13580 - 78 1690 -220 2830 - B (SIGUEENLA
3480 -142 680 -188 19280 -174 1360 -149 1708 - 15 2848 -151 AG. 35)




as apariencias enga-

nany en el caso de Sna-

ke mucho maéas. Prime-
ro este juego aparece como
muy sencillo y argumental-
mente lo es. Se trata de que
Snake coma una serie de nu-
meros y evite chocar con los
muros y llegar tarde al objeti-
vo, porque el nimero inicia su
cuenta atras y el cero es mor-
tal. 8in embargo, esta sencillez
se torna en dificultad a medida,
gque Snake, la serpiente que al
principio s6lo muestra su ros-
tro goloso, va comiendo tam-
bién crece su cuerpo y sus mo-
vimientos se hacen cada vez
mas torpes. Al mismo tiempo
los nimeros van apareciendo
en distintos lugares y con ma-
yor velocidad, 1o que sumado a
la «gordura» de Snake y a los
nuevos peligros que se inter-
ponen en su camino el panora-
ma se complica muchisimo.
Ademés, Snake tampoco puede
volverse sobre su propio cuer-
PO, ya que el veneno de sus col-
millos se torna fatal contra
ella misma. Apenas comiences
tienes que estar muy atento
porque Snake, con su tremen-
da gula, sale disparada hacia
cualquier parte y si tu capaci-
dad de reaccién no es lo sufi-
cientemente rapida lo mas
probable es que la serpiente
vaya a dar contra el muro elec-
trizado mas proximo.

Snake tiene salidas por el
cerco, de modo que si quieres
pasar de un extremo a otro,
s6lo tienes que conducirla a
traveés del pasadizo que hay en
los lados izquierdo y derecho.
Es el modo de ganar tiempo y
evitar que el campo se le llene
de cruces mortales, que dificul-
ten ain méas sus andanzas de
glotona.

DO0oo000o0ooool

00000000

KONAMI SERMA
FORMATO: cartucho ROM
MANDOS: joystick

pong lo puedes practicar

tranquilamente desde un
coémodo sillén, sin perder, cla-
ro estd, la emocion del juego.

Tu eliges; si crees ser 1o sufi-
cientemente bueno te aconsejo
comprobarlo enfrentandote a
la computadora. Para ganarle
debes tener buenos reflejos y
gran habilidad en el manejo de
las palas. 8i no crees dominar
bien estas dos cualidades, bus-
cate un companero que esté a
tu nivel —tendras maés posibili-
dades de ganar— Un partido
constade 3 juegos y el primero
que consiga 21 tantos gana el
juego, pero el partido lo gana
quien més juegos tenga a su fa-
VOr.

... Y comienza el partido:

Cada jugador tiene B saques,
si los practicas bien podrias
ganarle un punto a tu rival por
cada saque, por el contrario,
por cada saque nulo sera tu
companero el que gane el tan-
to.

El publico serd un gran ani-
mador durante todo el partido
para los dos jugadores. Sus
aplausos y silbidos se dejaran
oir en cada tanto. Con respecto
al manejo de las palas no debes
preocuparte, sélo has de mo-
ver la palanca del mando para
golpear la pelota teniendo asi
un dominio del disparo. Las
posibilidades son:

—disparo con gran potencia

¥y rozando la red.

—disparo alta y suave.

—disparo con efecto, ete.

jPero cuidado! si tus calculos

S i eres aficionado al ping-

000000000 00000000000C

CLAUDIA TELLO HELBLING

te fallan, la pelota podia salir
fuera y si el otro jugador no la
toca, el tanto seria para él. En
los saques has de dirigir la pa-
lanca hacia delante y seguida-
mente a un lado. jSuerte! y que
gane el mejor!

Sonido: Muy real

Grafismo: Bueno
Conclusién: Un juego super
entretenido y de gran verismo.
Precio aproximado: 5300 pts.

WOOO0000

EL SECRETO DE
LA PIRAMIDE

a piramide de Amenho-

tep IV, también conoci-

do como Akhenaton,
guarda en sus laberinticas
profundidades un gran tesoro
que tua puedes llevarte. Sin em-
bargo, antes tienes que avan-
zar por corredores donde los
peligros son constantes y tam-
bién las sorpresas. En alguno
de ellos te encontraras objetos
que te serviran para alcanzar
tu objetivo. Claro que no debes
perder de vista que para lo-

00oDOo0oDooag
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grarlo tienes antes que acce-
der a claves que te irdn abrien-
do poco a poco los secretos que
esconden arcones, cofres, sar-
cofagos. Muchas veces, y 08 co-
mento a modo de pista, ten-
dras que ir y venir por las mis-
mas habitaciones, abrir puer-
tas, hacer ofrendas, contestar
enigmas, subir y bajar por
aberturas, sin olvidar que las
cosas no se hacen como las
imaginamos sino como son.
Por ejemplo, no puedes exami-
nar un cubo, sin antes cogerlo,
ni subir o bajar a una depen-
dencia si no cuentas con una
80ga 0 una escalera.

Otra cosa que tienes que te-
ner en cuenta es que hay una
lista de verbos que puedes uti-
lizar, Trata de ser preciso en
tus 6rdenes y no coloques es-
pacios de mas, pues el ordena-
dor no te aceptarilo escrito. 8i
te ves en apuros pide ayuda, a
veces el ordenador te dara al-
guna pista, pero otras no y
como tiene un caustico sentido




del humor se divertira contigo.
Otra ayudita que yo te puedo
dar es que sillevas contigouna
serie de objetos y necesitas co-
ger otro y ya no puedes hacer-
lo, 1o mejor es dejar el que
creas ImMenos necesario, apun-
tar donde lo dejas, por las du-
das, y coger el que necesitas en
ese momento. A medida que
vayasjugando descubriras que
el desafio es grande y que es
muy facil perderse. Por eso te
recomiendo que a medida que
avanzas por los intrincados
pasillos vayas haciéndote un
plano, algo asi como dejar mi-
gas de pan como Hansel y Gre-
tel. Bueno, no te cuento mas y
que te diviertas, explorador.

T

Sonido:
. Anmmm
. mmumvnjuegodsrol

tueaeronmmpne.ﬂndaaaﬂo
ala inteligencia y sagacidad del
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| JET SET WILLY
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es extravagante y
Tico y su casauna espe-
cie de complicado labe-

rinto con soétanos, galerias,
piscinas subterraneas¢ tram-
pas, etc. por dondé extranos
personajes y objetos se inter-
ponen en el camino del dueno
de casa para evitar que se lleve
los objetos necesarios para or-
ganizar una fiesta en la parte
alta. Incluso, Willy tiene un
ama de llaves lo suficiente-
mente protestona como para
no dejarlo ir a la cama si desea
hacerlo antes de recoger los
objetos.

D0D00OO0000D0OD000D0O000

Hoopoooooooooo

O00o00000000000D000000D00O0DO0ODODO00Og

insertar la tarjeta en el cartu-
cho. El segundo paso, y con el
ordenador MSX apagado, in-
sertar el cartuchoenlaranura
correspondiente. El1 tercer
paso es encender el televisor y
el ordenador y en pantalla
aparecera la presentacion del
juego. jQue te diviertas en la
fiesta de Willy!

MSX (Bee Card) GUIDEBOOK

A través de sesenta panta-
llas diferentes tienes que de-
mostrar muchisima habilidad
para conducirlo a buen cami-
no. Dado que este juego es su-
mamente popular y muchos de
nuestros amigos ya lo conocen
no abundaré en detalles. Lo
importante ha sido resenarlo
porque es el primero que se co-
mercializa en version Tarjeta
Inteligente en Espania. Por
este motivo junto con la tarje-
ta también se incluye el cartu-
cho adaptador —el Bee Pack—
que servira para insertar en el
ordenador no s6lo a Jet Set Wi-
11y, sino a todas las préximas
Bee Card.

Para que no tengas ningun
problema en cuanto a su em-
pleo, ten en cuenta que lo pri-
mero que tienes que hacer es

pmimin

‘Conclusién: Un juego apasio-
nante por la cantidad de panta-

8,500
pts.)(mnlmdo Cartucho Adapta-

olejelelejelele

SUPER COBRA

FORMATO: cartucho ROM
MANDOS: jogstick

00000000 0000000000000

si tienes exito en esta pe-

ligrosisima, mision. Con-
siste en atravesar todo el cam-
poenemigo conun helicoptero
equipado de bombas y misiles
para tu defensa. Ya que al-
guien ha dado el chivatazo y te
espera con todo su armamento:
misiles que dispararan cuan-
do menos te lo esperes, ovnis O+
que iran a tu encuentro, cano- U :
nes muy bien camuflados en- O :
tre el paisaje rocoso, etc. Para [J:
conseguir combustible se lo [J:
tendras que robar al enemigo:
los tanques de combustibles
iran apareciendo a medida que
avances, pero pon mucha
atencion ya que estos estan se-
miocultos entre 1as rocas y es o :
muy dificil acertarles con el —:
disparo sin estrellarte contra
alguna saliente de dichas ro-
cas. En caso de haber apunta-
do con precision y el disparoes O
positivo, tu deposito se llena- 0
Ta. a

El camino a recorrer es muy O
largo y ademas a medida que O
avanzas los peligros a los que (J
te has de enfrentar son mayo- 0
res. 0
El dominio del helicoptero o
es muy importante para obte-
ner éxito en esta misién: pue- O
des dirigirlo hacia adelante,
arriba, abajo y de tenerlo un
instante en caso de no poder
avanzar, pero, atencién, un de-
talle a tener en cuenta. jNunca
podras retroceder!

Por cada canén, ovni o tan-
que que tu derribes la compu-
tadora aumentara tu puntaje.
Y ahora, después de estas ins-
trucciones, muchachito, c,t.e
apuntas a esta mision?

O
S uper Cobra sera tu apodo

H]DDGDDDL]U[]ﬂ

Conclusién: Este es uno de los
juegos de mayor éxito de Kona-
mi porla diversidad de situacio-
nes a medida que se avanza.

Precio aproximado: 5300 pts.

olejelelolol0l0)
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INICIACION ALLENGUAJE MAQUINA

DEL HARD AL SOFT

RUTINAS DE BIOS

E n nuestro nimero extra de Navi-

dad incluiamos un pequefio lis-

tado de rutinas ROM que podria
ser de utilidad para nuestros lectores.
Hoy explicaremos algo mas en profundi-
dad alguna de ellas, empezando por la
rutina 00D5, que como ya hemos dicho
examina el estado del joystick.

Antes de empezar recordaremos que
todas estas rutinas en cédigo maquina
que estan a disposicion del programa-
dor avanzado de MSX se denominan
generalmente con el nombre de BIOS
(Basic Input Output System) y son es-
tandar en todos los MSX, con alguna
salvedad que estudiaremos en su mo-
mento. En resumen estas rutinas BIOS
son pequenos programas en codigo ma-
quina que utiliza el ordenador para tra-
bajar y que nos son accesibles mediante
la instruccién CALL. Sin embargo, en al-
gunos casos es necesario que sepamos
donde debemos depositar los datos con
los que operara la rutina, asi como en
qué lugar (registro de datos) colocara el
resultado, nuestra rutina.

Deciamos en nuestro anterior articu-
lo, que la rutina BIOS que se encuentra
en la direccién 00D5 examinaba el esta-
do del joystick. Pues bien para hacerla
funcionar es necesario en primer lugar
colocar en el acumulador un valor de-
pendiente del joystick que queremos in-
vestigar.

PARA INVESTIGAR
el teclado
joystick 1
joystick 2

Introducimos en el ACUMULADOR

0
1
2

A continuacioén ejecutamos la rutina
mediante un call 00D5 y cuando leemos
de nuevo el registro A nos encontrare-
mos con que el acumulador contiene un
valor de 0 a 8 que nos indica lo siguiente:

0 ningun movimiento
1 hacia arriba
2 hacia arriba a la derecha
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3 hacia la derecha

4 hacia abajo a la derecha
5 hacia abajo

6 hacia abajo a la izquierda
7 hacia la izquierda

8 hacia arriba a la izquierda

Esto nos plantea diversos problemas,
primero esta rutina necesita que colo-
quemos en el acumulador un valor, no-
sotros utilizaremos el 0, pues vamos a
leer el estado del cursor, para ello debe-
remos utilizar el nemonico de assembler
correspondiente LD A, 00 carga 0 en el
acumulador cuya traduccion a hexade-
cimal es 3E 00 y a continuacion pode-
mos ejecutar la FyU NCION USR desdeel
BASIC (naturalmente ahora has de pul-
sar alguna de las cuatro teclas de cur-
sor, pues sino no sabras si te ha funcio-
nado la rutina). Seguidamente, repesca-
mos el valor que contiene actualmente
el acumulador mediante una instruccién

LD (dd), A
donde (dd) es una direccién de memoria
de 2 bytes que esta libre para usuario
(normalmente se utiliza de la 60.000
para arriba, naturalmente en decimal).

Luego tan sélo tendras que leer esa
direccion de memoria mediante un
PEEK y te dara el valor correspondiente
al cursor o cursores pulsados.

Naturalmente este sistema es bastan-
te engorroso, pues pasamos del BASIC
a MLP dos veces, con lo que perdemos
la presumible velocidad del lenguaje
maquina, pero aqui viene a salvarnos
una instruccion assembler de gran po-
tencia, la llamada «call».

CALL nn: LA LLAMADA A SUBRUTINA

Con lainstruccién CALL nn: llamamos
a la ejecucion de una subrutina en len-
guaje maquina desde el mismo lenguaje
maquina. NN serd la direccién de me-
moria a la que salta el programa, la di-
reccion de la «siguiente instruccion»
como sabemos se guarda en el conta-
dor de programa o PC (registro doble de
dos bytes) pues bien cuando se ejecuta
un call este valor se acumula en la pila
(stack) pasando el valor nn (nueva di-
reccion de la subrutina) a ocupar el con-
tador de programa PC.

Cuando se ha ejecutado la subrutina
la pila o stack debe estar en el mismo es-
tado que al iniciarse, pues debe encon-

trar alli la direccion de la siguiente ins-

truccion a ejecutar tras el salto a la su-
brutina. Como vemos es muy similar a la
instruccion GOSUB del BASIC.

Existen 9 tipos diferentes de CALL
gue veremos mas tarde. Ahora simple-
mente nuestro programa se limita a car-
gar un valor en A, ejecutar mediante call
la rutina BIOS y mover el contenido de A
a un area de memoria manipulable (nn)
por ejemplo:

LD A, 00
CALL 00D5

LD (nn), A

Luego solo tendremos que leer el con-
tenido de (nn). Si traduces todo esto a
nemonicos (encontraras la traduccién
de las instrucciones call a Hexa en la ta-
bla nim 1.) y lo introduces notaras la
gran rapidez de esta rutina.

Algunos Assamblers (como el recien-
temente aparecido de Sony) permiten
hacer CALL a subrutinas de la ROM
BIOS sin necesidad de saber su direc-
cién de memoria, simplemente con una
etiqueta con el nombre clave que tiene
cada rutina de la ROM BIOS esta rutina
se denomina en nombre clave GTSTCK

RUTINA GTTRIG 00D8

Esta otra rutina que encontramos a
continuacion en el mapa de memoria
funciona en todo como la anterior, se en-
cuentra en la direccién 00D8 y se encar-
ga de controlar el disparador, primero se
introduce en el acumulador unvalorde 0
a 4 segun queramos investigar:

0 barra espaciadora
1 disparador 1A
2 disparador 2A
3 disparador 1B
4 disparador 2B

el contenido del acumulador en la salida
es de 0 si no se ha pulsado el disparador
y de 255 si se ha efectuado un disparo.
El programa para comprobarlo sera en
todo simular al anterior. Estas dos ruti-
nas varian los gosibles contenidos de
los registros AF BC DE y HL por lo que si
los utilizabamos en nuestro programa
en MLP sera necesario salvarlos en
areas de trabajo previamente seleccio-
nadas (direcciones de memoria accesi-
bles al programador). Cuando utiliza-
mos estas dos rutinas sera muy (til colo-
car bucles de retardo pues si no la gran
rapidez de las rutinas puede ser un in-
conveniente, aunque este sera un pro-
blema con el que sélo se encontraran
los programadores avanzados, por lo
cual no entraremos en detalles ain a
este respecto.

MAS RUTTNAS UTILES

En la misma linea que las rutinas an-
teriormente descritas nos encontramos
con otras dos que no fueron publicadas
en nuestro extrade Navidad, y que son:

GTPAD en la direccién 00DB

que nos devuelve el estado de uno de
los tableros graficos conectados al port
de joystick.

Introduciendo en el acumulador un
valor de 0 a 3 la rutina nos devuelve el
estado del port 1 de joystick, con un va-
lor de 4 a 7 el del port 2

GTPDL en la direccion 00DE

esta rutina nos indica el estado de los
posibles paddles conectados al siste-
ma, en este caso con un namero par in-
vestiga el estado del paddle asignado al
port 2 de joystick y mediante un nimero
impar introducido en el acumulador lee
el estado de un paddie asignado al port
1 de joysticks. El acumulador contiene
un 0 o 255 dependiendo del estado del
raddle pedido. Para utilizar esta rutinay
a anterior es necesario estudiar a fondo
la instruccion PAD del Basic y de ser ne-
cesario desesamblar las rutinas y ver
qué hacen exactamente.

Esperemos que con estos comenta-
rios se haya clarificado la utilidad y fun-
cionamiento de estas rutinas ROM
BIOS que publicamos en nuestro ante-
rior articulo, sin embargo el estudio de-
tallado de cada una de ellas y de algu-
nas otras que no se publicaron, seria
tema para muchos articulos, e incluso
necesitariamos todo un articulo para
analizar alguna de ellas.

TABLAI

CALLC,nn DCnn
CALLM, nn FCnn
CALLNC, nn D4nn

CALL NN CDnn
CALLNZ, nn C4nn
CALLP,nn F4nn

CALLPE, nn ECnn
CALLPO, nn E4nn
CALLZ,nn CCnn

excepto CALL nn, todas las demas lla-
madas a subrutina sélo se ejecutan si
se cumple una condicién en el registro
de Flags (algo similar a la instruccion
BASIC). IF, Then, ELSE, lo cual sera es-
tudiado en profundidad en el proximo ar-
ticulo. De momento limitate a utilizar el
nemonico CALL nn CD nn.

Programa e ejemplo

10 DEFUSRI=60000!:A=USR1(0)
20 PRINTPEEK(60011!):GOTO10

Hisoft GEN Assembler. Page 1.

Pass 1 errors: 00

en BASIC
EA60 10 ORG 60000
EA603E00 20 LD A0

EA62 CDD500 30BUCLE: CALL PtD5

EA65326BEA 40 LD (60011),A
EA68B7 50 ORA

EAB9 28F7 60 JRZ, BUCLE
EA6B C9 70 RET

Pass 2 errors: 00
Table used: 27 from 110

en Assambler
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COMPACT DISC INTERACTIVO PLAN

hilips y Sony anuncian

sus planes para someter

las especificaciones para

las aplicaciones de la CD-ROM
interactiva. Este formato, lla-
mado «CD Interactive Media»
(CD-I), estd destinado a suem-
pleo en el hogar y en la educa-
cion, e imprimird nuevos im-
petus a las industrias editoria-
les, de grabacion y de softwars,
gracias a su amplia variedad
de aplicaciones y su alto rendi-
miento con relacién al precio.
En 1980, Philips y Sony de-
sarrollaron juntos el sistema,
de audio digital de disco com-
pacto, y después han comer-
cializado los productos de este
sistena en 1982. Desde enton-
ces, la aceptacion que por par-

sar. Apoyandose en el éxito del
pequeno, robustoy flexible dis-
co, Philips y Sony han ido am-
pliando sus posibilidades inte-
ractivas que, como consecuen-
cla de su enorme capacidad de
almacenamiento, lo convier-
ten en un producto ideal, bien
«per se», bien para su empleo
como periférico de ordenador.
Ya en 1983 alcanzaron acuer-
dos de normalizacién para CD-
ROM, con un paso més en el
perfeccionamiento de la CD-
ROM en 19885, en que se consi-
guid establecer el formato fisi-
co que ha llevado a la obten-
cion de la base para el almace-
namiento de audio, video y da-
mdoomnndorendmmép-
ticos,

Para manejar, noya s6lo misi-
ca y sonido, sino incluso pala-

bra, imégenes fijas y anima-
das, graficos, programas de or-
denador y datos para éstos. La
nueva especificacioén también
reforzara las posibilidades de
los ordenadores personales y
domésticos con informacién
facilmente accesible, de audio-
visuales, con elevada ecualiza-
cién. Da este modo, Philips y
Sony esperan que este nuevo
medio creard muchas oportu-
nidades para que las indus-
trias de hardware, software y
editoriales provean al consu-
midor con formas realmente
nuevas de entretenimiento in-
teractivo y elementos educati-
vos, desde canciones con texto

e imédgenes hasta diccionarios

de conversacién y enciclope-
dias, asi como otras aplicacio-
nes que quedan fueradeloaho-
ra imaginable.

La nueva norma CD-ROM,
«CD Interactive Media» (CD-
I), asegura el mismo nivel de
intercambiabilidad que el CD
digital audio. Por consiguien-
te, cualquier disco hecho con
la nueva especificacién, lo
mismo que los normales de au-
dio CDS8, funcionardn en cual-
quier parte, con cualquier
equipo basado en el nuevo for-
mato. Como opeién, los toca-
discos con posibilidades de in-
terfaz de ordenador incorpo-
radas también podrian.actuar
como periféricos para los or-
denadores personales o do-
mésticos.

vo formato se completaran en

los préximos meses.

DICCIONARIOS
DE MICRO
INFORMATICA

Editados por Noray

de lanzar dos dicciona-

rios dedicados a la mi-
croinformética con la firma de
Ramén Tapies, en distintos
formatos, uno normal y el otro
mini. El primero recoge el am-
plio argot tecnolégico de la mi-
croinformatica tanto en espa-
nol como en inglés. El «Mini
diccionario microinformaéti-
co» estd pensado con el mismo
criterio préactico que el ante-
rior, pero con la posibilidad de
llevarlo en el bolsillo, 1o cual lo
hace especialmente interesan-
te para los estudiantes.

DICCIDNARID
ot

IMCR0
ii'IFDPamHTiEH

L a Editorial Noray acaba

Vocabutario
INGLES ESPANOL

el cartucho ROM cumple fun-
ciones de superimpose. En Es-
pana este periférico Pioneer es
distribuido por Vieta Audio
Electrénica, S.A., Bolivia 239,
Barcelona 08020.

DISKETTE DE
SONY

Modelo OM-D3440

D3440 de Sony se pre-

sentan en cajas de diez
diskettes. Estos tienen una ca-
pacidad de 500 kbytes sin for-
matear y 360 EKbytes libres
una vez formateados. Su tama-
no es el estdndar de 3,6 pulga-
das. El precio aproximado de
este elemento esencial para
trabajar con unidades de disco
MSX, es de 9.500 pts.

L 08 micro floppydisk OM-

TABLETA
GRAFICA
PIONEER

Un periférico
interactivo

a tableta grafica PX-TB7

Pioneer y el cartucho

ROM de video art consti-
tuyen uno de los periféricos
maés interesantes de MSX por
sus aplicaciones graficas inte-
ractivas. La Tableta Grafica
permite un facil acceso a los
efectos graficos y a las 6rdenes
«PAINT» y dispone de una
gran capacidad para la reali-
zacion de graficos animados.
Su versatilidad le permite
«pintar» imégenes animadas
de video. Bu sistema grafico
también incluye una serie au-
tomética de figuras geométri-
cas que permiten interesantes
combinaciones. Usandolo con

BRAZO ROBOT

Desarrollado por
Spectravideo

n nuevo y atractivo pe-

riférico se incorpora a

la amplia gama que po-
seen los aparatos MSX. Esta
vez se trata de un brazo robot
—Robot-Arma~, que permite
realizar una serie de trabajos
muy simples a través de una
interface especial y un progra-
ma llamado Rogo. Este intere-




sante periférico que axin no se
comercializa en Espafia, si se
vende en Gran Bretana a tra-
vés de la famosa Quickshot a
un precio de 39,95 libras.

MUSICAY
TECNOLOGIA

Nueva publicacién

caba de aparecer el pri-
mer numero de la revis-
ta «Musica y Tecnolo-

gia» que trata de responder a
«las inquietudes musicales»
tratando de abordar el empleo
de la tecnologia electronica en
las «artes del registro de soni-
do y la composicién musical».
De su amplio sumario pode-
mos destacar «MIDI: Teoria y
practica», «Domando al DX-7»,
«E] estudio en casa» «Digitos,
Pistas y Pentagramas», etc.
«Musica y tecnologia» a la que
deseamos mucha suerte en su
andadura editorial, aparece cada
dos meses y cuesta 350 ptas.

IDEALOGIC
PREPARA

SOFTWARE
PARA MSX-2

Con textos y gréficos de
alta resolucién

dealogic se incorpora con

fuerza a la produccién de

software para MSX. Den-
tro de esa tonica ya preparaun
importante paquete destinado
al entretenimiento, las utilida-
des y la gestién. Un equipo jo-
ven y altamente cualificado
trabaja en la creacién de pro-
gramas que supondran un sal-
to cualitativo de importancia
que sin duda animar4i a otros
fabricantes del sector. La co-

leccién Telarium para MSX-2
es uno de los caminos seguidos

EER
aEER
| |

EEEENEES
HENEEEEER
SESEEEEER
AEYyEELAEES
EEtEEANER

por Idealogic para satisfacer
la cada vez mas grande deman-
da de software para MSX. La
famosa coleccion de aventuras
y cursos de aerdbic son ejem-
plos de su intensa actividad.

NUEVA TARJETA
INTELIGENTE

Producida en Espaiia

ras el contrato firmado
' I l por Serma, S.A. con Hud-
son Soft de Japon para la
importacion y distribucién de
la Bee Card, la empresa espa-
nola ha llegado a un acuerdo
con Electric Software para la
produccion en este pais de las
tarjetas inteligentes del siste-
ma Astron Soft. Estas tarjetas
—que se comercializaran como
Soft Card— contaran con su
propio cartucho adaptador
dado que por ahora no son
compatibles entre si.
Los primeros titulos de es-

Los sefiores José Sufires y

tas tarjetas ya estan a la venta
a un precio aproximado de
8.500 pts. —incluido cartucho—
y destacamos 1X2, programa
dedicado a las quinielas futbo-
listicas, QH, dedicado a las qui-
nielas hipicas, PANORAMA
PARA MATAR, adaptacion de
la famosa pelicula de James
Bond, y LE MANS, famoso jue-
go de carrera de coches.

de Serma y Hudson Soft en el acto

de firma del contrato de importacién y distribucién de 1a Bee Card.

TEST DE LISTADO
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CLAVE DE RUN
Si no quieres que nadie ejecute tus
programas sin tu permiso, teclea:
POKE 32768, 1
A continuacién introduce tu progra-
ma, por ejemplo:
10 FOR k—1 to 100
20 PRINT k;
30 NEXT
Al escribir RUN para la ejecucion del
mismo, te quedaras asombrado, pues te
aparecera en pantalla:
Sintax error
Si quieres conseguir la ejecucion, te-
clea:
POKE 32768,0
Ahora, al teclear RUN el programa

sera ejecutado normalmente.

50 ?right$ (“00000000” + a$,8); val
(&B” + a$)

60 next: end

70 Input“Cdodigo ascii del grafico:”;
n: return

COLOR DE FONDO EN

| SCREEN 1

Con este programa cambiamos el co-
lor de fondo de los caracteres:

10 Screen 1: Input“ Color
(1-15):";1
20 Vpoke 8196,i

Juan A. VALERO ARIZA

OPTIMIZACION
INVERSION DE
CARACTERES

Les envio una posible optimizacién
del programa de inversién de caracteres
publicado en el n.° 15 de MSX EXTRA
gn la seccién de trucos del programa-

or.

La idea consiste en calcular el com-
plemento a uno de los 8 bytes de la tabla
de atributos. De esta manera el tiempo
de ejecucion en invertir todos los carac-
teres es de 19 segundos aproximada-
mente y se consigue sélo borrando las
lineas 110 a 180 y cambiando la 190
por:

190 VPOKE |,255—VPEEK (I)

Si queremos rebajar més el tiempo de
ejecucion, puede pensarse en que para
efectuar la inversion de todos los carac-
teres s6lo hay que cambiar el color de
frente por el de fondo en la tabla de colo-
res, esto es intercambiar el primer cuar-
teto por el segundo en cada byte.

Invirtiendo en complemento a uno el
espacio y el cursor y modificando la ta-
bla de colores obtendremos la inversién
de todos los caracteres. De esta forma
se consigue rebajar el tiempo en invertir-
los todos en tan solo 0.6 segundos (30 +
31 interrupciones del VDP) aproximada-
mente.

Una posible solucién es: cambiarla li-
nea 70 por
70 IF A$ = “TODOS” OR A$ = “todos”
THEN 230

y anadir las siguientes:

230 YSP = 32"8: YCR =255*8

240 FORI=0TO7

250 VPOKE YSP + 1,255— VPEEK
(YSP +I)

260 VPOKE YCR + 1,255—VPEEK
(YCR +1)

270 NEXT |

g?o FOR | =BASE (6) TO BASE (6) +
290 IZDA% = VPEEK (I)\16 : DCHA%
=VPEEK (1) MOD 16

300 VPOKE |,16"DCHA% + IZDA%
310 NEXT |

320 GOTO 210

J. ATSERIA

e e e T R N =

Lorenzo Martinez Rubio R ' : R A
TABLA DE CONVERSION «SPECTRA» EN MSX
NID EL PPI TABLA DE CONVERSION ENTRE EL EXTENDED BASIC 1.0 mmm!n
80 0 Con EXTENDED BASIC 1.1 EL DEL SPECTRAVIDEO 318-328 Jorge CALVET
Utilizando el puerto de sonido de 1 bit - - PRI SRR o
(responsable del chasquido de las te- | MSX SVi318-328 - FUNCION
g'sig)_, podemos crear sonidos como Key OFF SCREEN,, 0 = ::.c.- 7 - 7
; : SCREEN,,1 g
10 FCR I= 1o 150 step 2 Koy ON v los rétulos de
20 For A=1to 150 —I: Next lasteclasde
30 out 171,14: out 171,15: next :'l:n.ellf;ld.l
PATRONES DE SCREEN 2 SCREEN 1 Pantalla graf.
CARACTERES . ) ___altaresol.
Sabiendo que la definicién de los SCREEN3 SCREEN2 ~ Pantalla graf.
patrones de los caracteres empieza multicolor
en la direccion & H 1BBF de la ROM : - ——
podemos ver como estan formados OPEN“GRP”ASN NONECESARIA Permite
dichos caracteres: ' : escribir texto
10 screen 1: keyoff : input“Carac- ~ enpantalla
ter:”;n§ ~ gréafica.
20 pSase(nd): if n< 32 thengosub o g e ¥):PRINT“..  LOCATEX, Y: PRINT .. Posiciona
30 i=7103 +n*8:?:fora=1t0i+7 ‘ SRSOot
" 40 a$ = bin$ (peek (a)) DRAW“BMX,Y”:PRINT... :ml .

34




IUIND GRNES eSPANA.S.A.
PRESENTA

El soberano Jeque Abdul Al Kohol tiene una fabulosa flota Booga Boo salta a través de la exética vetegacion de
de coches escondida en su palacio y su mecdnico, Mick, rofundas cavernas en direccion a una salida escondida en
se los quiere robar por que le paga con yuks ojos de oveja. r a parte superior. También elude al terrible dragon volante
Para MSX de 64K que ataca en cuanto aparece. Para MSX de mas de 32K.

DISPONIBLE EN LOS MEJORES ESTABLECIMIENTOS DE SOFTWARE
P.V.P.2.495
SINO LO ENCUENTRAS DIRIGETE A

e
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Mariano Cubi, 4 Entlo. Tel. 218 34 00 - 08006 Barcelona




EL UNICO JUEGO DE FUTBoOL
CON TODOS LOS JUGADORES

iGonamioe |

SKILL LEVEL
HALF TIME

ENTER YOUR TEAM MNAME?
1UP-EAGLES CPU-STONES

PON EL NOMBRE
DE TU CLUB -
FAVORITO.

= LOS COLORES DEL
UNIFORME DE TU
EQUIPO LOS
PUEDES ELEGIR A
TU ANTOJO.

RECORTA Y ENVIA ESTE CUPON A: % SERMA
C/. BRAVO MURILLO, N.° 377. 28020 MADRID TELS.: 733 73 11 - 733 74 64

TITULO PRECIO|CANTIDAD | NOMBRE Y APELLIDOS:

KONAMI FUTBOL | 4800

DIRECCION:
POBLACION: PROVINCIA:
CODIGO POSTAL:__________FORMA DE PAGO: ENVIO TALON BANCARIO O CONTRA REEMBOLSO O

LOS CARTUCHOS DE Kwonami: SON COMPATIBLES EN TODOS
LOS ORDENADORES MSX DE LAS MARCAS:

Sony, Toshiba, Cannon, Mitsubishi, Dgnadata, Yashicsg, Sanyo
National Panasonic, Philips.




