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ROGRAMAS SONY MSX

Educativos-

* Monkey Academy

« Alfamat

«Viaje Espacial

+ Multipuzzle

« Noria de Numeros

« Corro de Formas

« Coconuts
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+ Selva de Letras

+ El Cubo
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+ Paises Mundo-1

* Paises Mundo-2
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- Computador
Adivino

. Aprend. Inglés-1

- Aprend. Inglés-2

- Cosmos

- Curso.de Basic

- Juego de

Numeros

Juegos

- Antartic Adventure
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« Sparkie

- Juno First

- Car Jamboree
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- Crazy Train

- Mouser

- Computer Billiards
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- Track & Field-I

- Track & Field-I
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+ Chess (Ajedrez)

- Senjo

- E.I

« Lode Runner

- Super Tennis

: Backgammon

- Super Golf

+ Hustler

- Binary Land

+ Driller Tanks

- Stop the Express
+Ninja

- Les Flics

- La Pulga

- The Snowman

» Cubit

+ Pack 16K

- Futbol

+ Kung Fu

- Batalla Tanques
+ Mr. Wong

- Xixolog

- Buggy

- Sweet Acorn

- Peetan

- Jump Coaster

- Buggy 84

- 3D Water Driver
* Pinky Chase

+ Wedding Bells

- Fightting Rider

Aplicacion

- Memoria Ram 4 K
« Creative

Greetings

- Character Collect
+ Quinielasy

Reducciones

- Pascal
- Ensamblador
- Generador Juegos
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COPIA DE LISTADOS

Me gustaria que me dieran
més informaecién sobre cémo
jugar a «El secreto de la Pira-
mide», pues no consigollegara
ninguna. parte. Pasando a otro
tema pregunto si hay algun
modo de copiar los programas
sin tener que estar horas y ho-
ras ante el ordenador.

Adolfo Aladro Garcia
Madrid

«El secreto de la Pirdmide»
88 un juego de rol participati-
vo, es decir que puede interve-
nir toda la familia para avan-
zar por el laberinto y resolver
enigmas. Te conviene que pre-
pares un mapa con las inci-
dencias para que no cometas
errores & medida que los des-
cubres.

Copiar los listados es un
modo de aprender, pero si no
quieres hacerlo prueba a in-
tercambiar cintas con otros
lectores que ya lo hayan he-
cho. De todos modos algo ten-
dras que ofrecer a cambio.

DIGITALIZADOR DE VIDEO

sExiste algin modelo de
MSX actualmente en el merca-
do con digitalizador de video
incorporado?
Casimiro Navacgués
(Alcézar de San Juan)
Efectivamente, se trata del
modelo PX-7 de PIONEER del
cual efectuamos un banco de
Ppruebas en este mismo nime-
ro.

He leido que algunos lecto-
res que tienen un Toshiba HX
10 tienen problemas con el so-
nido, cosa que me ocurrié tam-
bién a mi. Para corregirlo de-
ben sintonizar un potencid-
metro interno del aparato al
que se accede desmontiandolo.
81 alguien estd interesado en
hacerlo por su cuenta, yo pue-
do facilitarle una foto de su lo-
calizacién para que conun pe-
querio destornillador lo ajuste.

Esto sucede con aparatos de
importacién paralela, pero no
con los de la casa oficial.
Bruno Bautista Bueno
Céceres
Desde luego, el problema que
mencionas es frecuente en los
aparatos de importacion para-
lela, debido a que las frecuen-
cias con las que trabajan no
son homdélogas a las espafio-
las. Por eso recomendamos
siempre que los aparatos se
compren en los distribuidores
oficiales.

CINTAS A DISKETTE

Me gustaria que me infor-
maran cémo pasar el progra-
ma Quinielas que habéis edita-
do en cassette a diskette. Tam-
bién quiero decirles que seria
muy interesante que publica-
ran las instrucciones necesa-
rias para poder traspasar
cualquier programa de cinta a
microdrive, como hacen otras
publicaciones para ordenado-
res, como Commodore.

Antonio 8go. N
Lloret de Mar (Girona)

El programa Quinielas no
Ppuede ser pasado directamen-
te a diskette pues cuenta con
una protececién especial. Con
respecto a tu sugerencia de pu-
blicar instrucciones para co-
piar cualquier cinta a diskette,
lamentablemente no podemos
hacerlo pues no estd dentro de
nuestra linea editorial, ya qus,
aungue hay gente que copiaria
programas de buena fe en otro
soporte, hay otra gue lo haria
con fines poco honestos. Por
otro lado, la grabacién de cual-
quier listado no protegido pue-
de hacerse con las instruccio-
gea dadas en los manuales ad

oc.

JUEGOS QUE NO ENTRAN

Les agradezco lo mucho que
hacéis por los principiantes.
Tengo un cassette SVI 767 y
hace poco compré el Knight
Lore de Ultimate, pero resulta
que al cargar el juego, el orde-
nador lo encuentra pero al
cabo de un rato la pantalla se
vuelve negra y ya No aparece
m&g nada. ¢Cudl es el proble-
ma;

Badalona (Barcelona)
Segun hemos podido saber
los juegos de 1a casa Ultimatey
de alguna otra casa britdnica,
tiene problemas de compatibi-
lidad a raiz de no cumplir con
las normas impuestas por Mi-
crosoft. De todos modos, nos
hemos puesto en contacto con
Erbe, 8.A. Santa Engracia, 17,
6.°, 88010, Madrid, empresa

que comercializa estos pro-
ductos en Egpania, y nos ha co-
municado que tal problema ya
estd solucionado, por lo que
aquellos que posean un cartu-
cho defectuoso pueden can-
Jearlo por otro en la misma
tienda donde lo compraron o
bien en la misma empresa.

PARADAS DEL CASSETTE

Les escribo para que me in-
formen a qué son debidas las
continuas paradas del cassette
al cargar o grabar programas.

Humberto Rodriguez

Las Palmas de Gran
Canaria
Esto sucede cuando se grava
en formato ASCII, debido a qué
funciona en blogues de 265 ca-
racteres, al final de cada uno
de los cuales se cierra el con-
mutador y detiene el cassette.

80 COLUMNAS

Recientemente, he adquiri-
do un ordenador SVIV?38
X'PRESS con la ilusién (entre
otras) de poder trabajar en 80
columnas, pero mi sorpresa
ha sido que al utilizarlo, me he
dado cuenta de que s6lo puedo

hacer esto cuando trabajo en
los sistemas operativos CP/M o
MBSXDOS8. ¢s8eria posible utili-
zar el WIDTH80 DEL MSXDOS
para el BASIC?
J. M. Camprubi Domenech
(Las Palmas)
Cuando se efectiia la carga
de cualquiera de esos dos siste-
mas operativos suminigtrados
en disco, se reorganiza la ROM
del ordenador; es decir, se si-
tia cada sistema operativo en
un 4rea diferente de la memo-
ria. Por lo tanto, no es posible
acceder a los comandos de
MSXDOS o de CP/M desde el
BABSIC, asi como no es posible
realizar el procedimiento in-
verso.

AMPLIACION BEE CARD

Me gustaria que indicasen si
en Bee Card hay ampliacién de
memoria y si la hay cuanto

cuesta.
Rafael Iborra
Cartagena
La tarjeta Bee Card sélo co-
mercializa por el momento en
Egpafia su version de juegos.

CRITICAS RAZONABLES

Soy asiduo lector de esta re-
vista y del MSX CLUB y espero
serlo de la nueva MSX-2, pero
quiero manifestarles mis criti-
cas sobre algunos puntos. 8i
bien el contenido y la forma
son muy del agrado de los
usuarios del M8X, muchas ve-
ces la impresion de las mis-
mas —sobre todo de los progra-
mas— es pésima. En segundo
lugar estd el Test de Listado
cuyo numero no coincide atn
en lineas muy cortas y com-
probadas. Espero que pronto
den una solucién de acuerdo
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con la categoria de esa revista.
Pedro Paredes Tobal
ena
Evidentemente tienes razon
en cuanto a la impresién de al-
gunos listados, Hemos tomado
medidas para gque esto 10 ocu-
rra segun puedes comprobar
en los ultimos numeros. Sin
animo de descargar culpas, al-
gunos de estos errores no son
achacables a la redaccién. En
cuanto al Test de Listados, no
podemos darte la razén ya que
el listado del programa, ya
comprobado, y su correspon-
diente Test se obtieneén simul-
taneamente para evitar cual-

gquier tipo de anomalia.

EXPANSION SVI

En el n.°15 hablan deun car-
tucho de expansiéon SVI 747 de
Spectravideo y dicen que es
para ordenadores MSX, peroa
mi me parece que es demasia-
do pequena su entrada. Por fa-
vor denme el teléfono de la
casa que lo comercializa y di-
ganme cuantas Ks. tendré silo
compro teniendo en cusata
que il orasiador tiele S<A de

(firma ilegible)

Estepona

Si tienes un ordenador con

38K de RAM y le aplicas uls

cartucho de ampliacién de

64K, tendrds 89K libres y 35

para sistema operativo de dis-

co.

El teléfono de SVI Espana es

(91) 875 76 99.

N\

VOLCADO DE PANTALLA

He tecleado el programa de
volcado de pantalla, pero sdlo
me salen textos aunque no
graficos. Yo tengo un Hit Bit
HB 76P y una impresora plot-
ter PRN C-1 de Bony. Mi pre
gunba a8 sl se puede Nacer vol
vado de pauialia uuii wds Clase
de impresoras. Me he puesto
en contacto con la casa Sony,

pero aun no he recibido res-
puesta. Espero que ustedes me
contesten.
José A. de la Fuente
Burgos
Se pueden hacer volcados de
pantalla con cualguier tipo de
impresora. El programa gue
nosotros publivamos sélo es
idéneo para lmpresoras de
tipo matricial MSX. Para im-
presoras de otra norma es ne-
cesario adaptar los codigos de
caracteres. Nuestros progra-
madores estan trabgjando ac-
tualmente en un copy para
plotter.

MARCO DE PANTALLA

Tengo un Canon v-<Uy Lo 86
como enmarcar la pantalla.
También. quiero comentarles
que al conectar el joystick
para jugar con la tarjeta «24
horas en Le Maus», de Son
Card, me tardsa dos segundus

en gjecutar la accion. ;Es fallo
del ordenador, del joystick o
del yuego?
José Martines Bueno
Para eiunarcar la pantalla
emplea Screen 1, COLOR 185, 2,
4 por gjeruplo. Lo nportante
a8 jue vada colul sea difereiite.
B suadibu a bu JoysLick, pirué-
DalU voll UuW'us jJuegos, y 81 e
fuuciona blen haz que te com-
prueben la tarjeta en la tienda
donde la compraste.

RESET

He observado que en algu-
o8 juegos comerciales, que
3anao se lnterrampes el juego,
al orasnador hace un RESET.
sPodrials darme uwna subruti
La pare gue mis programas hi

cleiai v RESETY
Luas Sstivalis Villanueva
(BURJASBOT)

Nada mé&s sencillo. En pri-
el iugar, se deben activar las
igrcupciones mediante la
liuswrucelon STUOP ON. Tras
esto, ya podemos introducir la
senteucia ON STOP GOSUB (1.°
de liuss ). ¥ para obtenel el
RESET, en la lies Cuyu 11" hia-
Yyamos indicado en la senten-
cia ON STOP GOSUB, colocare-
mos lo siguiente:

JIEFTISR =0: A=TISR (0)

“on v gue g1 sraenador efec-
Ltudi a uu RESKT.

COLORES EN SCREEN

—¢,Podriais decirme como
conseguir mezclar colores en
el modo SCREEN 17

—Como puedo realizar un
SCROLL?

—4Qué deberia hacer para
que el ordenador considere un
caracter determinado como
un SPRITE?

Manuel J. Mufioz Martines
(Anddajar)

A la primera cuestiéon que
planteas, te va a responder
nuestro lector y amigo GER-
MAN desde Valencia, que ha
estado experimentando con
este asunto:

10 FOR N =0 TO 7: READ
A:VPOKE 8192 + 1*8 + N, A:
NEXT: DATA 2185, 218, 215,
2185, 218, 355, 865, 2565,

ESTE BUCLE CAMBIA TABLAS
EN SCREEN 1, POR LO CUAL
HA DE EJECUTARSE EN DI-
CHO MODO DE PANTALLA,
CONSIGUIENDOSE UNA VI-
SUALIZACION DE LOS CARAC-
TERES DISTINTA A LA NOR-
MAL

SE PUEDE EXPERIMENTAR

CAMBIANDO LOS VALORES
QUE ESTAN FIJOS, YO LO HE
INTENTADO SOLO CONELE6Y
CON EL 3. I

SE PUEDEN ANADIR LAS SI-
GUIENTES LINEAS, CONSI-
GUIENDO DISTINTOS RESUL-
TADOS 6§ FOR M=1 TO 255:
RESTORE

185 NEXT

HABIENDQO DE CAMBIAR EN
LA LINEA 10 EL NUMERO 1
QUE APARECE POR UNA M.

Hemos hablado en varias
ocasiones de los SCROLLS de
pantalla. Por tanto, te remiti-
mos a esta misma seccion en el
n.° 15, o a los «trucos del pro-
gramador» en varios num. de
esta revista o bien al articulo
«SCREEN 2 en alta velocidad»
publicado por Willy Miragall
en el n.° 13 de nuestra revista
hermana MSX CLUB.

En cuanto a la tercera cues-
tion que planteas, te remiti-
mos & los TRUCOS DEL PRO-
GRAMADOR del n.° nueve de
esta revista, donde hay un lis-
tadito para transformar el
cursor en SPRITE.

U-B0OT y OTROS

Queria saber si vuestro jue-
go U-Boot y El S8ecreto de la Pi-
ramide son para 16K o més.

Francisco Membrilla Olea

Guadix (Granada)

Todos nuestrus jusgos son

para ordenadores de 32K o
maés.

o sl
¥
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Tengo alguios problemas
con vuestro juego U-Boot y les
ruego que me indiquen cémo
solucionarlos. Por otro lado
con respecto ala pregunta que
hacia un lector sobre 8i existia
un catalogo de juegos y voso-
tros contestabais que no, pues
debo decirles que Sony cuenta

COn Uuno.
José Hernéndes

Si tienes problemas con al-
guna de nuestras cassettes,
primero te recomendamos que
verifiques las condiciones de
carga. Si aun asi persisten, en-
vianos o trae tu cassette a
nuestro Dpto. de Programa-
cién y con mucho gusto te lo
comprobaremos. Recuerda
que nuestros productos estdn
garantizados.

En reiacion al catdlogo de
Juegos, tu te refleres 4 la lista
ae juegos de Sony pero, el mis-
mu 86iv Integra aquellos que
esta firma comercializa. De to-
dos modos, a raiz de una reu-
nion de fabricantes de MSX de
la que hemos dado cuenta, se
estd confeccionando un com-
Dpleto catdlogo con todo el soft-
ware existente en el mercado
espanol. Sobre el particular
nuestra editorial, también
UI'BPASE i UUITerc 8specisl
il @ Juilwase A& a1 eteL-
mniento y de uailidad de nusstre
mercado.




PRIMERAS
JORNADAS MSX

Organizadas por
Manhattan Transfer

uestra editorial ya
esta trabajando con-
juntamente con las

principales marcas de apara-
tos MSX y fabricantes de soft-
ware para llevar a cabo las
PRIMERAS JORNADAS MSX.
Dichas jornadas tendran lu-
gar el proximo mes de sep-
tiembre en el marco del SONI-
MAG, la famosa feria de Barce-
lona.

El objetivo de las PRIMERAS
JORNADAS MSX es la de po-
ner de manifiesto, tanto desde
el punto de wvista racional

mo funcional la importan-

de la norma. Para ello se
tara con la presencia de
cados profesionales es-
anoles y extranjeros que
abordaran distintos aspectos
1icos que fundamentan las
ventajas del sisterma. Asimis-
e analizaran 1 uestio-
fundamentales para el de-
rollo de un software espa-
nol especifico.

Es intencion de Manhattan
Transfer, S A. que las PRIME-
RAS JORNADAS MSX resulten
de gran interes tanto para las

ympanias del sector como
para los miles de usuarios de
un sistema cada vez mas con-
solidado en nuestro mercado.

AVISO IMPORTANTE A
NUESTROS LECTORES

amentamos comunicar
L a todos los usuarios de

nuestras cassettes que
hemos detectado en el merca-
do copias piratas de nuestros
programas concretamente U-
BOOT, QUINIELAS y SNAKE.
Dichos programas se comer-
cializan bajo mano y de forma
totalmente ilegal. Por ello ad-
vertimos que no podemos ha-
cernos responsables del fun-
cionamiento de ellos, ya que no
poseen nuestra garantia. Tam-
bién hemos constatado que es-
tas CINTAS PIRATAS, tienen
serios problemas de carga de-
bido a su pésima duplicacion,
lo que advertimos a aquellos
que no «puedan resistir la ten-
tacion». COMPRAR ESTAS
CASSETTES PIRATAS ADE-
MAS DE FOMENTAR EL CO-
MERCIO ILEGAL, ES TIRAR
EL DINERO A LA BASURA.

LINEA INEXISTENTE

Al hacer un programa y ju-
gar un buen rato con él, com-
probando que no tiene ningan
error, lo grabo y compruebo
poniendo CLOAD? «nombre
del programa». Pero sucede
que cuando quiero jugarlo otra
vez y lo cargo, ya no puedo ju-
garlo porque me salen errores
¥ lineas que el programa no te-
nia. Lineas que al intentar bo-
rrarlas me sale Undefined line
number...

Manuel Bravo Ortiz
Calella (Barcelona)

Lo que nos planteas es un ti-
Ppico error de carga, por lo que
Le recomendamos que limpies
bien los cabezales de tu graba-
dora y que vigiles sus pilas,
pues puede suceder que al sal-
var el programa tenga una po-
tencia determinada y al car-
garlo otra.

UN ORDENADOR POR FAVOR

Quiero pedirles un favor. He
mandado muchas cartas a
CONCUrso pero nunca me ha to-
cado ningin ordenador. Mis
padres no tienen muchos me-
dios econdémicos para com-
prarme uno, aunque sé bas-
tante de informaética y en espe-
cial de MSX, gracias a vuestras
revistas. Por esto les pido que
me regalen un aparato para
que pueda estudiar.

Daniel Lamata
Gral. Rincén D.
Ptn(. 141.°D
Cain (Mélaga)

Trasladamos tu solicitud a
nuestros lectores y a los fabri-
cantes.

MEJORAADIBUJO FUNTOAPUNTO

Refiriéndome al programa
«Dibujar punto a punto» publi-
cado en la seccién Trucos del
programador de enero, les co-
munico que hay un error en la
linea 190, la cual debe ser 190
GOTO B0. De todos modos para
que funcione de acuerdo con la,
explicacién y algo mejor debe-
mos quitar la linea 180, corre-
gir la linea 140 IF A$=“"
THEN 50y afiadir una linea 58
IF 8TRIG (0)=—1 THEN 200.

Por otro lado os envio dos
Pprogramas cuya ejecucion lle-
va el mismo resultado.
Antonio Rodriguez Tran-

che
Barcelona

Gracias por tu colaboracién.
Los dos programas estdn sien-
do analizados para su inclu-
8i6n en Trucos del programa-
dor del mes que viene.

[ERgnjam
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MEJORAS A COUSTEAU

Me he permitido hacer unas
pequeias modiflcaciones a
Cousteau aparecido en el n.°
10:

Linea 1420 A=A + 2

Linea 1680 CC=CC+1: LINE
(9, 30)—(11, 180), 12, BF:
A=0.

Con estas modificaciones
conseguiremos que al llevar el
cofre a la superficie el aire que
hemos gastado se nos repon-
ga. Pero este aire también se
irda més de prisa, es decir que
tendras que darte mas veloci-
dad en coger el cofre y volver.

Virgilio Ledo Fernéndez
Club Amigos del SVI 388
Badalona

Gracias.

POKES

Tengo problemas con las di-
recciones de los POKES. Entre
las direcciones de memoria
16266 y 16383 me resulta im-
posible introducir datos. 4Qué
hay en esas direcciones? Por
curiosidad pokeo en las direc-
cione 32771 y 32772 con el
dato O y luego pokeo también
en la direccién 32770 con el
dato 23 (vale también la direc-
cion 32769 pudiéndose cam-
biar el dato). Tras esto tecleo
LIST y en la pantalla me apare-
ceun listado rarisimo. ;,Qué he
hecho?

PEREZ MONTES
(MALLORCA)

Vamos por partes. En las di-
recciones 16256y 16383 te re-
sulta impogible introducir da-
tos mediante la instruccién
POKE porque pertenece a la
ROM del sistema, y no es modi-
ficable por el usuario median-
te la utilizacién de POKE. 81 se
desea acceder a la ROM, deben
utilizarse las funciones DE-
FUSBR y USBR tal como se viene
explicando en la serie «del
Hard al Soft» que publicamos
mensualmente en estas pagi-
nas.

Con referencia a tus experi-
mentos en las direcciones que
mencionas, en primer lugar te
diré que es absolutamente in-
diferente que introduzcas ‘el
dato O en la direccién 33772,
Ppuesto que si trabsjas en modo
directoy no tienes ningiin pro-
grama cargado, el contenido
de esa direccién es 0. Natural-
mente, esto sucede porgue
esas direcciones pertenecen al
4rea de la RAM donde se alma-
cenan los programas en BA-
8IC con sus nimeros de linea.
De ahi que cuando comiences a
experimentar en las direccio-
nes que mencionas te salgan
listados inverosimiles. Debes
saber que poke, aiin siendo
una instruceién BASIC est4 in-
timamente relacionada con el
lengusgje méguina. Por lo tan-
to, al colocar contenidos al
azar en las direcciones donde
8e almacena el programa BA-
8IC, lo que consigues es que el
ordenador interprete esos da-
tos como un programa.

Te recomiendo encarecida-
mente que no te dediques a PO-
KES a diestro y siniestro sin
saber exactamente lo que pre-
tendes. Si sigues obrando de
una manera tan desorganiza-
da vas a desperdiciar cantida-
des ingentes de tiempo colgan-
do el sistema u obligdndolo a
reinicializarse.

Para que aproveches mejor
tu tiempo, y sepas lo que pre-
tendes cada vez que haces un
POKE, te recomiendo que leas
detenidamente todos los arti-
culos de la serie «del Hard a
Soft» que te van a resultar te-
rriblemente tutiles y que ad-
quieras el «ESPECIAL LEN-
GUAJE MAQUINA» de esta
misma revistay queya esté en
los quioscos. Con respecto a
las direcciones de memoria 1il-
timas que citas, si hubieras
procedido de una manera or-
ganizada, sabiendo eémo esta
distribuida la memoria (viene
en todos los manuales) tal vez
hubieras realizado el proceso
Inverso, que en este caso es el
acertado. 8i en primer lugar
hubieras leido mediante PEEK
las direcciones comprendidas
entre la 32768 y la 33000, por
gjemplo y hubieras anotado
los valores, si después hubie-
ras introducido un corto pro-
grama BASIC, y hubieras vuel-
to a leer los contenidos de esas
direcciones, hubieras observa-
do gue se han modificado los
contenidos iniciales precisa-
mente para almacenar el pro-
grama BASIC en cédigo maqui-
na. Espero que esta pequeria
Pista te sea de utilidad, pero no
malgastes tus energias traba-
Jando desordenadamente.
Compra nuestro especial len-

gusaje méquina; te ahorrari
muchas horas.
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L FUERA DE SERI

Asimple vista, este aparato no parece un MSX. Estamos acostumbrados a ver el ordenador en unaconsola
donde va integrada la memoria y las entradas para periféricos, mientras que en este aparato el teclado
esta separado de la unidad central y las entradas/ salidas de periféricos.

Realmente, este equipo disehado por
PIONEER dentro de ia norma MSX re-
sulta atractivo para aquellos usuarios
que pretendan realizar tratainiento de
imagen o de sonido sobre todo Lo
atractivo del diseno ael equipc. gue per-
mite trabajar con la unidad centrai situa-
da en el mueble del equipo audic, o en
otra estanteria mientras el teciado esta
situado sobre la mesa de rabajo, hacer
que esie equipo ademas de una necesi
dad sea un capricho. Eii la parie froinial
de la consola, encontrainos el interrip-
tor e indicador de alimentacion, e utilisi-
mo botén RESET, el interruptor VIDEQ/
AUDIO de alimentacion, que sirve para
seleccionar las senales de salida de los
terminales VIDEU/AUDIU del paiiei tra-
sero, el conector del teclado, los ports
de los joysticks.

La entrada para auriculares, ei control
de volumen (para altavoces exieiiios o
auriculares), el controi dei nivel de mez-
cla (para mezclar los sonidos generados
por el PSG cor otras Tuenies ae audiv

VIDEO

COMPUTER

Teclado de tunciones especiales.

erterrnasj y la primera ranura de cartu-
cho

En ia parte posterior de la consoia, en-
contramos los terminales Audio input R
(canal derecho), L (canal izquierdo): Au
dio Output (R, L), Video input y Video
Output. También en esta parte trasera
tenemos ios conectores RF, RGB, cone:
Xion para casseite y para impresora, y la
segunda ranura de cartucho Ademas
de esto. lleva un tornilito paia ajustar los
calidles de television enire el canal 35 y
el 37

El teclado, ademas de su atractivo di-
sefo incorpora en su lado izquierdo tres
ieclas exclusivas de este ordenador: Se
frata de las tecias SUPERIMPOSE, vi-
DEU y COMPU TER.

La tecla SUPERIMPOSE permite que
las imagenes y sonidos generados pol
el PX-7 se sobreimpresioneri ert las ima-
genes y sonidos de la unidad de vigeo
conectada a los terminales de entrada
del panel trasero del ordenador.

La tecla VIDEO hace que sélo se vea
ia imager procedente dei equipo de vi-
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Mezclador de sonido.

deo conectado al terminal de salida del
PX-7. El sonido del video conectado y el
generado por el PSG del ordenador se
combinan y salen por los terminales de
salida audio a los altavoces externos. La
tecla COMPUTER, por ultimo regresa al
ordenador a su modo de operacion habi-
tual: Es decir, tan sélo tienen salida las
imagenes y sonidos generados por el
ordenador.

' PRESTACIONES EXCLUSIVAS
DEL EQUIPO

FUNCION DE SUPERIMPOSE

Esta funcion sirve para sobreimponer
graficos de computador en las sefales
de videodisco, VCR o cualquier otra
fuente de \ndeo también permite grabar
los dibujos sobrelmpuestos en unacinta
de video.

FUNCION MEZCLADORA DE ESTEREO

Esta otra interesante fun_cién exclusi-
va permite mezclar los sonidos genera-

palcom

Vista posterior del PX-7 Ploneer con todas sus conexiones.

dos por el Generador Programable de
Sonido (PSG) con las senales sonoras
de un equipo audio. El nivel de mezcla
del sonido combinado puede ser varia-
do. Los terminales de entrada/salida
son compatibles para la reproduccion
en estéreo.

FUNCION DE CONTROL DE SISTEMA

Esta funcion (exclusiva para los equi-
pos a control remoto de PIONEER,) per-
mite controlar a distancia los equipos de
laservisién y de audio.

Légicamente, para tener acceso a to-
das estas funciones del equipo, se pre-
cisa una extension del BASIC MSX ha-
bitual. EI PX-7, la lleva incorporada, y se
selecciona al iniciarse el sistema. La
pantalla inicial permite seleccionar, pul-
sando las teclas 1 6 2, el BASIC MSX or-
dinario o bien el P-BASIC —extensién de
PIONEER al BASIC MSX-. En el caso
de que se seleccione esta segunda op-
cion, la memoria RAM disponible sera
de 28751 bytes, puesto que la expan-
sién del BASIC tan s6lo ocupa 64 bytes.

CPU Z80A
FRECUENCIA CLOCK 3'568 MHz
MEMORIAROM 40K (32MSX BASIC, BKP-BABIO)
MEMORIARAM 48K (incluyendo IGKVRAM)
MODO TEXTO 40 % 24; 32 X24
RESOLUCION GRAFICA 256 x192 puntos
COLORES 18
SPRITES 256
SALIDASVIDEO gﬁLvideo compuesto
B
CONTROLDE PANTALLA Computer
Superimpose
External video 05
TECLADO Separado, 76 teclas QWERTY
; ' Cable DIN 13-pin
SONIDO Fuente (PSG) y entradas audo extemaa
Salida: Altavoces Stéreo :
Auriculares Stéreo
Linea Stéreo ‘
: Control demezcla + 15dB
INTERFACE Control de Sistema, (La.sarVisionle)
Cassette Sefial FSK
Impresora Centronics
Controladores: 2 PORTS
) Cartucho: 2 ranuras
- LENGUAJES Todos los disponibles paralanorma
DISTRIBUIDOR ‘Pioneer Electronics Espana,S.A.
; Bolivia 234 - 08020 Barcelona
Precio aproximado 90.000 pts.

SOBREIMPRESION DE VIDEO

Tal vez la funcién que mas llame la
atencion de los futuros usuarios sea la
del SUPERIMPOSE. Para acceder a
esta funcion, el comando que controla
este proceso es

CALL IMPOSE (MODE)

Donde MODE puede adoptar los si-
guientes valores:

MODE 0: Modo de ordenador. Sélo
muestra las imagenes gene-
radas por el ordenador>
Modo superimpose. La ima-
gen del ordenador se so-
breimpresiona sobre la ima-
gen de video en la pantalla.
Modo de video externo. Tan
solo se visualiza la imagen
transmitida por el video.

Naturalmente, los modos 1 y 2 que-
dan sin efecto si no hay conectada una
fuente externa de video.

MODE 1:

MODE 2:




Para trabajar en la sobreimpresion de
video, un periférico indispensable es la
tableta grafica PIONEER, pero para po-
der sacar el mayor partido posible es in-
dispensable un software que permita
crear, animar, editar, salvar la informa-
cién: Se trata del cartucho MSX VIDEO
ART, también de PIONEER.

Si disponemos de ambas cosas, ya
podemos comenzar a trabajar con ellas.
Una vez conectado el cartucho en el sis-
tema, y tras la pantalla de presentacion,
aparece un menu con las funciones an-
teriormente descritas.

Para escoger cualquiera de estas fun-
ciones, debe presionarse con el lapiz
sobre la tableta la opcién deseada.

Si seleccionamos la opcion CREATE
ART, ésta nos va a permitirtrazar lineas,
trazar lineas ‘a partir del ultimo punto
dado, trazar (con lapiz grueso o delga-
do), dibujar circulos, cuadrados, cam-
biar el color de fondo, situar caracteres
en cualquier lugar del dibujo, llenar
areas de color, borrar una parte o la tota-
lidad del dibujo y limpiar la pantalla.

Laopcion ANIMATE DRAW sirve muy
bien para la creacion de dibujos anima-
dos. Se pueden seleccionar hasta 8
imagenes para crear la sensacién de
movimiento, lo que permite un sinfin de
combinaciones. Naturalmente, todas
las secuencias de animacién pueden al-
macenarse en soporte magnético (disco
o cinta) y recuperarse cuando se requie-
ran.

Con CREATE MOVEMENT se puede
dar movimiento a todos los dibujos que
hayamos realizado con la opcién ANI-
MATE DRAW, simplemente desplazan-
do el lapiz por la superficie de la tablilla
grafica. Una vez hecho esto, es posible
comprobar si el movimiento es el correc-
to seleccionando sobre la tablilla la ins-
truccion TEST RUN, que va a reproducir
el movimiento que hayamos realizado
sobre la tableta en la pantalla con la figu-
ra escogida.

La funcién EDITING permite el editaje
y la sobreimpresion en video. Para tra-
bajar en este modo, es preciso tener co-
nectado un aparato de video, puesto
que en caso contrario se oscurecera la
pantalla dando paso al menu inicial.

En modo EDITING se puede simulta-
near el trabajo de CREATE ART y ANI-
MATE DRAW. Una vez editadas las
imagenes, debe seleccionarse en la ta-
blilla SUPERIMPOSE ON, con lo que se
sobreimpresionaran los dibujos que ha-
yamos podido realizar sobre la imagen
del video, pudiendo lograr tratamientos
de imagen sorprendentes. En el mo-
mento en que seleccionemos SUPE-
RIMPOSE OFF, la pantalla tan solo
mostrara la imagen del ordenador. A la
vista de lo dicho, podemos concluir que
este equipo, el PIONEER PX-7 no es un
MSX mas; es un fuera de serie que Pio-
neer Electronics Espafia, S.A. importa'y
comercializa de un modo muy selectivo
por el momento, debido a la estrategia
impuesta por Pioneer de Japon.

—_‘%
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* U-BOOT. Sensacional jusgo de simulacion - QUINTELAS, El mas completo programa de ~ SNAKE. mwmuoymwdlmudojuago
submarina en la qus tienes que demostrar tu quinielas con estadistica de la liga, de los en el que Bnake PrOCUra cOMET UNOS Nlime-
pericia como capitan deun poderososubma-  aciartos, eto. e impresion de boletos. Acertar 108 que la engordan. Tanto las murallas que
rino de guerra, Panel de mandos, onar, or- T siempre e8 cuestion de suerte, PVP, 700  la rodean como su larga cola pueden ser
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través del hiperespacio, contralasdefen-  espafiola. Floppy no perdona y te costard
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ESTION DE SUBRUTINAS

Las subrutinas constituyen una importante herramienta de trabajo para los programadores, ya que ellas

las funciones del programa.

permiten una serie de controles jerarquicos de

Un cientifico cuando decide realizar
una investigacién lo primero que se
plantea es el problemay objeto de su es-
tudio, y en funcién de éste formulara un
disefio metodolégico estructurado, que
le permitira saber, en primer Iugar, la
viabilidad de su investigaci6n, y si lo es,
todos los pasos necesarios para llevarla
a término. Todo ello sin dejar nada al
azar.

Un programador, al igual que el cienti-
fico, debe plantearse el objeto de su pro-
grama, cuél es el problema que plantea
Frogramar una determinada gestion, y
uego realizar el disefio o la estructura
del programa que le permitira resolver el
obj,gto gue se habia planteado.

odo el proceso viene dado por un
«método de trabajo» definido por una
s%fie de reglas y técnicas de programa-
cion.

DEFINIENDO LO0S AMBITOS DEL
PROGRAMA

Si nos ponemos a programar directa-
mente, tal y como nos vienen las ideas
sin tener primero bien claro el objeto del
programa, es decir, qué es lo que pre-
tendemos que haga ese programa, lo
que resultara sera una amalgama de ru-
tinas y sentencias entremezcladas, que
la menor modificacion creara tal serie de
interdependencias y procesos no de-
seables con objetivos y funciones dife-
rentes, que se nos escaparan de todo
andlisis que hagamos.

Para que ello no ocurra debemos to-
mar el programa como un sistema que
integra elementos que de por si son in-
dependientes y que nosotros establece-
remos entre ellos las relaciones que nos
interesen. De esta manera tendremos:
el sistema que es el programa en su
conjunto, y los elementos que integran
el programa que seran: elementos de
entrada, de proceso, y de salida, a los
cuales relacionaremos en funcién del
objeto del programa.

SN

Si?uiendo este modelo, una vez tene-
mos la finalidad del programa, pasamos
a definir el ambito de cada elemento:
consistira en determinar cual es exacta-
mente la entrada y la salida, asi como el
formato que deben tener. Cuanto mejor

definido esté, mas facil sera disenar las
sentencias a llevar a cabo. Es esencial
tener en cuenta al definir, lo que es fisi-
camente posible con el hardware y firm-
ware de que se dispone (viabilidad).
Una vez definidas las funciones de

POR J.C.
GONZALEZ
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entrada y de salida, es necesario definir
o especificar, en relacion a lo anterior
las tareas del proceso. que seran tanto
mas faciles de convertir en sentencias
cuanto mas definidas estén las de entra-
da/ salida.

DISENO JERARQUICO DE ENTRADA/
PROCESO/ SALIDA

Cuando ya tenemos el programa-pro-
blema definido por su entrada y su sali-
da, debemos descomponer el proceso
en partes mas simples; simples en el
sentido en que a la vez que lo estamos
especificando y definiéndolo mas, nos
sera mucho mas util y simple progra-
marlo,

Las divisiones han de cumplir dos
condiciones: ser exhaustivas y exclu-

DIAGRAMA A

yentes entre si. Por una parte, hemos
partido de una descripcién general del
problema y hemos realizado una serie
de divisiones del mismo, por su natusa-
leza mas simples, por lo tanto la suma
total de las divisiones nos ha de dar el
problema inicial. en definitiva han de ser
exhaustivas. Otra cuestion es la exclusi-
vidad. se refiere a que cada division que
hagamos ha de cumplir una tarea espe-
cifica y Unica. La estructura de estas di-
visiones siguen también el modelo de
entrada/proceso/salida. pero aplicado a
la subarea concreta de cada division.
Siguiendo este esguema de divisio-
nes, y cumpliendo siempre los dos crite-
rios anteriores, debemos ir dividiendo
cada vez mas cada parte hasta conse-
guir que cada una de ellas pueda expre-
sarse directamente utilizando el menor
nimero posible de sentencias. Por

‘0

ejemplo, si al proceso general lo hemos
divididc. an treg partes, vy cada una de
esas paries siguen siendoe aan muy am-
plias v poco definidas, iremos subdivi-
diéndolas a su vez en otras, hasta con-
seguiir concretarlas al maximo (Ver dia-
arama A)

Las divisiones pueden expandirse
tanto como sea necesario, o nada en ab-
soluto, segiin sea el caso. El sumatorio
de cada uno de los niveles de las divisio-
nes que hagamos siempre debera dar
como resultado el proceso general. Por
altimo hay que anadir que cada siibdivi
sion tomara su entrada o bien de la en
trada al programa, o bien de la salida de
la subdivision precedente, por ejemplo:
en el grafico, “A” tomara su entrada de
la entrada principal al proceso, mientras
gue 'al.2” tusnarasu entrada de la salida
de "at 1",

PAR GO EE - USEa)
_ W

1°€ = A+ B+C=PROCESO
2° & =a,+a,+b, +.. +c¢,=PROCESO

3°€ =a,,+a,,+as+a, +..
Y SBRociso
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Tenemos que recordar que el orden
establecido en las divisiones no se pue-
de alterar en el sentido de ir hacia atras o
adelante, o realizar saltos, para ello te-
nemos que emplear una serie de medi-
das que exponemos a continuacion.

Uno de estos casos es cuando tene-
mos subrutinas totalmente indepen-
dientes (p.e./ subrutinas que se usan
para la lectura de datos de varias de las
rutinas del programa), del curso del pro-
grama. Para solucionar este caso, tene-
mos que construir la rutina independien-
temente del resto del programa y colo-
carla al final del diagrama, dejando, eso
si, varios niveles de separacion. Para el
punto del dia?rama desde donde se re-
quiere hasta la subrutina se indica con
trazo discontinuo.

Otra cuestion a tener en cuenta es
como se manejan las condiciones, del

BASIC MSX, que pueden provocar inte-
rrupciones. Este es el caso de las ruti-
nas de desvio del tipo ON condicién
GOSUBnNNnnn. Para tratar este tipo de
subrutinas se construyen a parte, dejan-
do varios niveles, pero estando alerta
para que no influyan, ni dependan del
programa principal en el que se produce
la condicion que puede provocar la inte-
rrupcion. Por otra parte hay que prestar
atencién al control de condiciones,
puesto que forma parte del programa
ﬁrincipal. se tiene que especificar si se
an cumplido o no las condiciones, para
controlar que el proceso se realiza co-
rrectamente, todo esto debe formar par-
te de la seccién principal de la descrip-
cién del programa.
Este sistema de programacion jerar-
quica nos permite obtener una descrip-
cion muy precisa del programa, por lo

que la redaccion resulta muy sencilla de
realizar, ademas de solucionar muchos
de los problemas de construccion inter-
na que generalmente se presentan en la
correccidn final del programa.

PARA TODOS LOS QUE
QUIEREN INICIARSE

DE VERDAD EN LA
PROGRAMACION BASIC

Construccion de programas. El po-
tente editor todo pantalla. Constan-
tes numéricas. 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 talén de 1.500 ptas. a la orden de
MANHATTAN TRANSFER, S.A. Importante: No se hace contra reembolsos.

UN LIBRO PENSADO

JAVIER GUERRERO JUAN CARLOS GONZALEZ

Y ADEMAS PROGRAMAS
DE EJEMPLO

Alfabético. Canon a tres voces.
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 numero. 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. Poker. Breackout. Apoca-
lypse Now. El robot saltarin. El ar-
chivo en casa.

NOMOS Y apONIOS .. R R e M i ol T L A R e R IR |

| SN L S Ry 0

cualquier otro cargo.

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

|
|
|
|
|
: Este boletin me da derecho a recibir los secretos MSX en mi domicilio libre de gastos de envio o
I
|
|
: Roca i Batlle, 10-12 Bajos—08023 BARCELONA

.......................... R




Gm 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.

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 Gestion 10.000 pts.

Programa de Entretenimiento
6.000 pts.

9— SUPER 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-
[ = -

BASES |

1- Podran participar todos nuestros l
lectores cualquiera sea su edad, con
uno o mas programas. I
2— Los programas se clasificarén en
tres categorias:
A- Educativos I
B- Gestion
C- Entretenimientos
3— Los programas, sin excepcién, debe- |
ran ser remitidos grabados en cas-
sette virgen, debidamente protegida
dentro de su estuche plastico en el |
que se insertard el cupoén-stiqueta
que aparece en esta misma pégina,
debidamente rellenado. I
4 No entrardn 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 aquellos comentarios ]
que el autor considere de interés.
6— Todos los programas han de estar es- I
tructurados de modo claro, separan-

maci6én analizara todos los progra-
mas recibidos y hara la primera se-
leccidén, de la que saldran los progra-
mas que publiquemos en cada nume-
ro de 8.J. EXTRA MSX.

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

12— Laeleccién 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 1986.

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

13— El fallo se dara a conocer en el nime-
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




UNIDADES DE DISCO

MITSL

La rutina de grabacion de un progra-
ma nos resulta tediosamente familiar:
Comprobar las conexiones del cassette,
colocar la cinta, escribir cualquiera de
las instrucciones de carga con las que
vayamos a frabajar, pulsar PLAY +
REC, validar la orden de carga pulsando
RETURN y... dependiendo de la longi-
tud del programa y el formato de graba-
cién, podemos escoger entre fumar un
pitillo, ir a dar una vuelta, tomar algo o
quedarnos mirando a las musaranas
hasta que los datos terminen de gra-
barse.

De todos modos, no tenemos por que
conformarnos con toda esta rutina. Ac-
tualmente, todos (o casi todos) los fabri-
cantes de la norma han lanzado al mer-
cado unidades de disco —herramientas
de una utilidad incalculable— que pue-

DiC

OULER th :

den convertir la larga y aburrida espera
de la grabacién/carga de los programas
en escasos segundos de atencion a la
pantalla.

Una ventaja adicional que proporcio-
na el hecho de trabajar con disco, es la
posibilidad de utilizar otros sistemas
operativos coma son el CP/M y el MSX-
DOS, ambos adaptados al standard.

Todas las unidades de disco, se co-
nectan al ordenador mediante un cartu-
cho de interfaz que puede colocarse en
cualquiera de las ranuras. Este cartu-
cho, ademas de conectar la unidad al
sistema lleva incorporado el sistema
operativo de disco, para lo cual es indis-
pensable que la RAM del aparato sea de
64K, bien porque el aparato sea de esas
caracteristicas o porque se haya expan-
dido la RAM mediante un cartucho. En

este Gltimo caso, debe tomarse buena
nota de que si se desea conectar una
unidad de disco a una consola de menos
de 64K con un cartucho de expansion
éste debe ser de 64K, puesto que si se
utiliza uno de 16K aunque la RAM de
usuario sea aparentemente la misma
solo se reservan 3K para el sistema ope-
rativo. Si se utilizara un cartucho inade-
cuado ni siquiera llegaria a inicializarse
el sistema.

Ademas de llevar la conexién para el
ordenador, las unidades MSX llevan en
su parte trasera un conector preparado
para colocar una segunda unidad de
disco en conexién serial con la primera.

Tras esta breve introduccion, pasa-
mos a comentar 5 unidades de disco de
5 companias lideres en el standard:
SONY, PHILIPS, TOSHIBA, CANON y
MITSUBISHI.

16
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Canon

| FICHA TECNICA

Consumo de corriente: 16 W.
Fuente de alimentacion propia.
Capacidad de disco: 1.0 M. byte
no formateado y 737,3 Kb. forma-
| teado (9 sectores/ pista) '
Tipo: 3,5” de doble cara y doble
densidad.
| Peso: 2,7 kg.
Dimensiones: 136 x 109 x 21,8.

VF-100 CANON, SOLIDA Y POTENTE




0010 proporciona —ademas de
un rapido acceso, un sistema de
almacenaje de datos y programas de
gran capacidad asi como un medio muy
rapido y adecuado para el intercambio
de estos. : 2

Esta unidad es de formato vertical, ——
gran estabilidad y atractivo disefio. Ac-
tualmente existe una gran cantidad de
software disponible en diskette (softwa-

“re editado anteriormente en otros sopor-
tes como cartucho ROM o incluso cinta),
pero ademas de esto existe un software
editado exclusivamente en disco debido
a su gran capacidad de almacenaje.

El paquete de entrega de la unidad de
disco VY 0010 incluye ademas de la uni-
dad de disco con su propia fuente de ali-
mentacion el cartucho de interfaz, cable
con conectores, un diskette virgen y un
manual de instalacién. , :

La unidad VY0010 esta disenada
como primera unidad rFara conexion di-
recta mediante el interfaz que se inserta
en cualquiera de las ranuras de cartu-
cho. Existe una segunda unidad como
habran observado nuestros sagaces
lectores. Se trata de la VY0011, disefia-
da especialmente como segunda uni-
dad que se conecta a la principal
VY0010 en una configuracién denomi-
nada «de cadena daisy». :

La operacién de la unidad de disco
como primera o segunda es selecciona-
ble mediante un interruptor situado en el
panel posterior. Esta segunda unidad se
suminisira tan sé6lo con un cable para
efectuar la conexién a la VY0010 y el
manual de instalacion.

Tanto una como otra, utilizan los dis-
kettes de 3'5” de simple cara, quedando
por lo tanto una capacidad una vez for-
mateados de 360Kb por diskette.

. La velocidad de transferencia de los
datos es de 250 Kb/seg. ;

Lo bueno: Cémoda de manejo. Dise-
no acertado. Suministra diskette virgen.

Lo malo: Tan solo facilita manual de
irt;%taélacién. No incluye disco con MSX-

UMD.A.D DE DIsco L weiocidéd de la unidad dé disco I__
PHILIPS VY0010/VY0011

FICHA TECNICA

Consumo energético: 25W
Diskettes: de 3’5" .
Tipo: doble densidad. Simple cara
Capacidad:

500 Kb (360 formateado)
Densidad de registro: 8187 bpi
Velocidad de transferencia:
250 Kb / seg.

Tiempo de acceso:

Medio: 350 mseg

Entre pistas: 12 mse
Alimentacion 220 V CA, 50 Hz
Dimensiones: 420x283x85 mm
Peso: 3'8 Kg.

18
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En el KUNG-FU 1, el maestro Lee aniquilo a toda la banda de Chop Suey.
El malvado Yen Pey ha sido el unico superviviente.
iAQUI TIENES LA REVANCHA!

102 JUGADORES
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— DESLIZAMIENTO
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NOMBRE Y APELLIDOS:
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“de formato horizontal (a primera
vista parece un auto radio) utiliza
microdiscos flexibles de 3 1/2” de simple
cara, con una capacidad de 500 Kb que
se reducen a 360 una vez formateados.
Una vez conectada la unidad de disco
al ordenador, ya podemos conectar la
alimemtacion tanto de la unidad como
del ordenador. Tras esto, aparecera en
pantalla el mensaje: ;
"~ Enter Date (D-M-Y):

Tras pulsar RETURN, iremos a la
pantalla princiral y iOh sorpresa! vere-
mos que bajo la leyenda habitual apare-
cen dos lineas indicando que estamos
trabajando en MSX-DISK BASIC ver-
sion 1.0

Si nos fijamos en la parte donde se
nos indica la memoria disponible, vere-
mQs que esta es de 23430 bytes libres,
pues los aproximadamente 5K restan-
‘tes son ocupados para la gestion del dis-
co.

L a HBD-50 de SONY es una unidad

DISK DRIVE SONY HBD-50

El MSX-DISK BASIC es todo el len-
guaje BASIC que incluye todos los man-
datos y funciones que necesitamos para
grabar o cargar los datos de la memoria
del ordenador en un disco y viceversa.

La velocidad de transmisién de los da-
tos en esta unidad de disco es de 250 Kb

por segundo pudiendo trabajar con fi- .

cheros secuenciales y/o aleatorios.

Al ser una unidad de tipo horizontal; el
centro de gravedad es bajo, no teniendo
ningun problema de estabilidad. Con la
unidad se suministra un cartucho de in-
terfaz ademas de un excelentemente
confeccionado manual de introduccién
al MSX-DISK BASIC.

Lo bueno: Manejable. Estable. Co-
moda de manejar. Completo manual de
introducciéon al MSX-DISK BASIC. Se
suministra un diskette virgen.

Lo malo: No suministra diskette con
el sistema operativo MSX-DOS..

FICHA TECNICA

Consumo energético: 24W
Diskettes: de 3’5"

Tipo: Densidad doble. Simple cara
Capacidad:

500 Kb (360 formateado)
Bytes/sector: 512
Sectores/pista: 9
Pistas/cilindro: 1
Pistas/microdisco: 80
Densidad de registro:

8187 bits/pulgada

Velocidad de transferencia:
250 Kb/segundo

Tiempo de acceso:

Medio: 350 mseg

Entre pistas: 12 mseg
Alimentacién 220 V CA, 50 Hz
Dimensiones: 160x67x260 mm
Peso: 2'7 Kg.
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HX-F101, EL «FLOPPY» DE TOSHIBA

0s encontramos ante una unidad

de discos del tipo vertical. Esto

no es, ni mucho menos, exclusi-
vo de TOSHIBA, puesto que otros flop-
pys MSX también adoptan esta configu-
racion. No obstante, ésta es bastante
estrecha, lo que da, al desembalarla,
una sensacion de inestabilidad. De cual-
quier forma, rapidamente se constata
que la mayor parte del peso, unos 2,8
kg, se encuentra situado en la base, lo
que hace que el centro de gravedad esté
muy bajo y la inestabilidad sobre la
mesa de trabajo sea perfecta, ahorran-
do, por lo demas, un espacio que las uni-

s horizontales no permiten.

El interruptor de encendido se en-
cuentra en la parte trasera, lo que agra-
deceran los usuarios. Hay que tener
presente que desconectar accidental-
mente la alimentacién, cuando en el in-
terior hay un floppy, puede llevar a que
la informacién contenida en éste se de-
teriore, y recuperar datos dafnados de un
disco no es como hacerlo de una casset-

-te.

El pulsador de extraccién es de los
que ofrece un buen tacto. Asimismo, el
led rojo de «in use» se ve perfectamen-
te, no como en otras unidades, en las
que es dificilisimo saber si el modesto
led verde esta o no encendido. ;

CONCLUSIONES

Lo bueno: El ahorro de espacio y la
estabilidad. Pulsador de extraccion co-
modo. Interruptor de alimentacién bien

situado. Led de indicador de funciona-
miento fiable. !

Lo malo: Manual en Inglés. No se su-
ministra el disco con el sistema operati-
vo MSX-DOS. ‘ :

FICHA TECNICA

Consumo de corriente (fuente de
alimentacion propia): 150 mA.

Capacidad de los discos: 360K
formateado.

Tipo: simple cara doble densi-
dad (1DD).

Velocidad de transferencia: 31,2
Kbytes por segundo.

iempo de acceso: 350 msec.

Alimentacion: 220V AC.

Consumo de potencia: 13W

Peso: 2,8 K.

Dimensiones: 67mm (anchura) x
125 mm (altura) x 270 (longitud)
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sta unidad de disco presenta una

serie de diferencias con respecto

a las otras de la norma que mere-
cen especial atencion por parte de los
usuarios.

En primer lugar, externamente se
puede observar que la unidad —de atrac-
tivo disefio— ademas de llevar la ranura
habitual para la insercién del disco, lleva
una ranura adicional preparada para la
colocacion (de una manera muy sencilla
y muy barata) de la mecanica de una se-
gunda unidad.

Asi pues, esta unidad de disco de tipo
vertical ya nos anticipa externamente
que no se trata de una mas.

La unidad de disco ML-30FD utiliza
discos de 3,5” grabando simultanea-
mente por las dos caras, doblando por
tanto la capacidad de otras marcas.
Esto nos da una capacidad total de 1Mb
sir;:jormatear, es decirde 720 Kb, forma-
teado.

UNIDAD DE DISCO MITSUBISHI ML-30FD

Esta unidad permite ademas trabajar
con 8 formatos diferentes de grabacion.
Por si esto fuera poco, Mitsubishi habla
de la compatibilidad entre el formato de

rabacién del sistema ativo MS-
S del IBM PC y el MSX-DOS, cosa
gue aunque no hayamos tenido ocasién
e comprobar estamos seguros de que
es perfectamente posible.

Lo bueno: Preparada para albergar
la mecanica de una segunda unidad,
ofreciendo en este caso al usuario una
configuracion total de 2Mb (1400Kb for-
mateados). Controlador preq_amdo para
la conexién de 4 unidades. rabﬂaoon
diskettes de doble cara. Atractivo disefio
¥ comodidad de manejo. 8 formatos di-
erentes de grabacién.

Lo malo: No suministra disco con el
sistema operativo MSX-DOS.

FICHA TECNICA

Consumo de energia: 16W.

Capacidad del disco: 720 Kb for-
mateado.

Tipo: Discos de 3,5” de uno o do-
ble lado standard

Velocidad de transferencia: 250
Kb por segundo.

Tiempo de acceso pista a pista: 12
msec.

Tiempo de acceso promedio: 331
msec. (incluyendo anillo de bus-
queda y fijo)

Peso: 2,5 Kg.

Dimensiones: 86 x 270 x 166 mm.
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INLISTN i 2

En esta ocasién premiamos conjuntamente dos programas del mismo tema, ya
gque tales programas son complementarios.

Libro de guardia. Con este listado 108 lectores pueden llevar un completo
registro de los mensajes enviados y recibidos.

Transmisién Morse. Este programa te permite la transmisidn, estipulandolas
pausas, los tonos y las longitudes de los puntos y rayas. :

Ilmno DE Gumm POR M.A. STRGO ORTEA

i@ * M.A.Sirgo Ortea para M § X

28 7 Libro de guardia

@t INICIALIZAR

4@ CLEAR 4@@a

on CLS:I=@:C1=21:KEY OFF

&@ DIM KL% (253) ,DT%(254) ,

C% (25@)

7@ DIM MD% (25@) ,

R& (25%)

8@ DIM UE$(25d) .,

M$ (259)

Q@ BL%=" !0

163 El1$=" MUY LARGO."

119 E2%=" CARACTERES MAX."

12@ LOCATE 8,5:FRINT"X LIERO DE GUA

RDIA X"

13 PRINT TAB{(B) "% LIBRO DE GUARDIA
*!l

149 FRINT TAR(B8)"X LIERD DE GUARDIA
*I!

15@ LOCATE 2,20:FRINT"DESEA INICIAL
IZAR UN FICHERO (S/N)72"

140 A$S=INFUT$ (1) : IF A%="8" THEN 18
178 IF A$s="N" THEN 46 ELSE 146@

184 ° INICIALIZAR FICHERO

19@ CLS:FPRINT:FRINTTAR(S) "INICIALIZ

AR FICHERO":FRINT

2e@ GOSUER Q@@: IN$=kE X%

219 GOSUER 944

226 INFUT"NMUMERO DPE REGISTRO":MR:ZZ

=1

233 °

UT$ (238) ,F
« PR® (25@) ,RS$ (25@) . R

ass$ (25¢) , QR$ (256) ,C

CARATULA

24@ CLS5:L0OCATE B,5:FRINT"LIBRO DE G
UARDIA DE:";IN%$

254 TT=LEN(IN%) :LOCATEZB. 6

26 FOR F=1 TO TT.PRINT"“"':NEXT 3
279 FRINT:FRINT:FRINT TAB(2) "REGIS
TRO NUMERO ";NR:PRINT

280 IF ZZ<*1 THEN 29@ ELSE FRINTTAE

(2) "CREADO EL :";DA%:G0TO 320

29@ PRINTTAE(2) "CREADO EL:":DT%$ (1)
30 PRINT:PRINT TAE(2) "ENTRADAS -
:J

Z16 PRINT:PRINT TAE(2)
ADA: ";DT$ (J)

I2¢! LOCATE 5,2¢: PRINT"FULSE UNA TEC
LA PARA CONTINUAR"

330 AS=INPUT$ (1) : IF A$<>"" THEN =40
ELSE =3¢

Z4¢ ° MENU PRINCIFAL

356 CLS:LOCATE S,2:PRINT"PULSE NUME
RO DE OPCION:"

T6@ FRINT:PRINT:PRINT TAE(S) "1.- R

EGISTRAR NUEVO GSO.":FPRINT

I7¢ FRINT TAE(S) "2.- MODIFICAR REG
ISTRO. " : PRINT

Z8® FRINT TAB(S) "3.- BWUSQUEDA DE U
N INDICATIVO.":PRINT

I9@ PRINT TAB(S) "4.— LISTADD DE DA
TOS. " : FRINT

40@ FRINT TAR(S) "S.- IMFRIMIR S UL
TIMOS QS0.":PRINT
41@ PRINT TAR(S)
0S A CASETTE."
423 A$=INPUTS (1) : AD=VAL (A%)

4733 IF AD<1 OR AO:6 THEN 424

44@ ON AD GOSUER &34, 1220, 2650, 1690,
2470, 2510

45¢ GOTD 34@

467 *ENTRADA DATOS CASETTE

47% CLS:M=g

"ULTIMA ENTR

"&.~ SALIDA DE DAT

48@ FRINT" COLOGUE LA CINTA DE DA
T8 Y PULSEMEPRINT
49¢ PRINT"<< ENTER »> CUANDO TEMNGA

EL CASETTE":PRINT

Sag INFUT"LISTO" ; NO$

919 PRINT:PRINT"LEYENDO. .
N

":MOTOR O
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o2@ OFEN"CAS:0SL" FOR INFUT AS1
S3E INFUTH#1,J: INFUT#H#1, IN$: INFUTH1,N

3

S4@ IF EDF (1) THEN &1

D6@ INFUTH#H1.EL$(M) 2

NFUTH#1,UT$ (M)

S7@ INFUTH1,.FQ$ (M) : INFUT#1,.MD% (M) :

NFUTH#1,FR$ (M)

S8@ INFUTH#1,.RS% (M) »INFUT#1,RR$ (M) :

NPUT#1,UE$ (M)

S9@ INFUTH#1,05% (M) : INFUTH#1.,0R% (M) :

NPUT#1,.CM$ (M)

bE@ GOTO S4@

1@ CLOSE:MOTOR OFF

620 GOTO 2F4@

63F 7 REGISTRO NUEVO QSO

648 J=J+1:CLS

659 GOSUR 9@@: KL% (J)=kX%

L6 GOSUR 24@:DT$(J) =DA%

&7@ FRINT"Cual es la hora de comien

z0"3:GOSUER 1@&6@:UTS(J) =U%

687 INFUT"Cual es la frecuencia?";F

Q% J)

&9@ IF LEN(FO$(J)) 8

E1$;8:;E2%:G0TO &84

7@@ INFUT"Cual es el

71@ IF LEN(MD$(J)) >

El1%:;5:;E2%: GOTO 749@
20 INFUT"Cual es la

(J)

73@ IF LEN(FR$(J)) >4

E1$:4:;E2%:60TO 720

74@ INMFUT"Cual es su

75 1IF LEN(RS#$(J)) >3

El¢:Z:E2%:6G0T0 744

7&E INFUT"Cual es mi

77% IF LEN(RR%(J)) >3

E1s; Z:E2%:6G0TO 769

780 FRINT"Cual ®s la hora de final

AS07?"; : GOSUR 1@6@: UES (J) =U%

79@ INFUT"Enviare QOSL (E)7?":08%(J)

8@ IF LEN(AS$(J))»1 THEN PRINTEL%:

E1%$:;1:E2%:60T0O 794

81l FRINT"Entra un comentario(";Cl;

"caracteres max)":

82 INPUT CM%(J)

87@ IF LEN(CM%$(J))>C1 THEN FRINTELS$

s LEN(CM%) -C1l: "Demasiados caracteres

Repite":60T0O 824¢

284@ LOCATE 1,.20:FPRINT"SEFMALE OFCION

8959¢ FRINT"1.

Ull

INFUTH#1,DT% (M)

THEN FRINTELS$;

modo?" 3 MD$ (J)
3 THEN PRINTEL®;

potencia?";FR%
THEN FRINTBL%:

RET?" 1 RE$(J)
THEN FPRINTERL%;

RET?":RR%$ (J)
THEN FRINTEL%;

= NUEVDO QS0 - 2.- MEN

8o
871
881
89

AF=INFUTS (1)

IF A%="1" THEN &3Z@

IF Af="2" THEN RETURNM

GOTO 8&E

PoE * ENTRADA INDICATIVO

919 CLS: INFUT"Indicativo del corres
ponsal ?" i kKX%

P2 IF LEN{KX$) =13 THEN FRINTBL$:E1
$:10:E2%:6G0TO 9@

PTEH RETURN

Q43 ENTRADA FECHA

3@ INFUT"Cual es la fecha(DD/MM/AA
Y DA%

Q6@ IF LEN(DA%$)<6 THEN 1850

7% IF MID$(DA%$,Z,1)="/" THEN 1@@@
8@ IF MID%(DA%.2.1)<>"/" THEM 1453
9@ DAS="E"+DA%

1égigh IF MID$ (DA%, 6, 1)="/"
1313 IF MIDS(DA%,S, 1Y xu/h
i
123
£.4)
1@
1340
1E5d
Q4
106G

»

THEM
THEM

1526

195

DAs=LEFT$ (DA%, ) +"@"+RIGHT$ (DA
IF LEM(DA%) <>

RETURN
FRINTELS:

8 THEN 1@%5@

"EFROR.REPITE. " : 60TO

* ENTRADA HORA

137@ INFUT" (HHMM) 2" Us

1683 IF LEN(U$) 4 THEM FRINTBL$3;E1$
4sE2%; "Repite":GOTO 1469

1899 IF Us="" THEN RETURM

1163 IF LENM(U$)<4THEN FORH=LEN(U%)+
1 TO 4:U$="@"+Us: NEXT H

111 RETURN

11208 FRESEMTACION CARECERA
1173 CLS:PRINT" N INDICATIVO
A FOT. RST OGOSL"
1144 FRINT" QSL
ODO (sS/M) E/R"
1158 FRINT"
1163 RETURN
117 ESCRIBIR QS0
1183 FRINT F:TAR(&)
UT$(F); TAB(24) FPR$ (F) ;
fTAB(” ) CS$(F)

1199 FRINTTAR(LIDTH(F);TAR(1I7)FA%(F
YiTABR(Z4)YMDS (F) ; TAB(ZHIRRY (F) s TAB (3
S)AR% (F)

b

HOR

FECHA FREC. ™

FLE(F)sTAB(17)
TAB(ZE) RS%(F)

1200 FRINTTAEB (&) "%.":CM$(F)

1214 PRINT: RETURN

122¢ "EDITAR UM REGISTRO A MODIFICA
R

1230

CLS: A$= mn
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124@ FRINTU"ENTRA EL MUMERD DE REGIS
TRO A EDITAR O"
1253 INFUT"DA <<
AR EL ULTIMO.":A%$
1263 IF A%s="" THEN F=J:G0T0 1293
1273 F=VAL (A%)

12849 IF F>J OR F<1 THEN 12249
129¢ GOSUR 1120:GOSURB 117@
1726848 PRINT"DESEA CORREGIRLO
121 AF=INFUT$ (1)

132¢ IF A$="8" THEN 1354
1338 IF A%="N" THEN =43
1243 GOTO 1Z14

1253 FRINT"DA << ENTER
ERVAR LA INFOR-MACION"
1368 FRINT" O UN NUEVO VALOR FARA C
AMEIARLO. "

137d PRINT“FECHA "1DT$(F)s: INFUT DA
$: IF DA%<>"" THEN GOSUE ’?60;DT$(F)z
DA%

1380 FPRINT"HORA DE COMIENZO:";UT$(F
Y3 INFUT U$:IF U$<>"" THEN GOSUEB 1%
8@:UT$(F)=Us$

1399 FRINT"FRECUENCIA: ";FA%(F)3: INF
UT A%: IF A%$="" THEN 1423

14gg IF LEN(A%$) *B THEN FRINT BL%3E!1
$:8:E2%:60T0O 1299

141 FO$(F) =A%

142@ FPRINT"MODO: ";MD$(F) 3=
IF Ag="" THEN 1453

14Z¢ IF LEN(A$) *= THEN FRINT Bl-%$:E1
$:Z:E2%:60T0O 1420

1443 MD%(F) =A%

145¢@ FPRINT"FOTENCIA: ";FPR$(F) 3
A%: IF A%="" THEN 148@

146@ IF LEN(A%) »4 THEN FRINT BL%:;E1
$:4:E2%:6G0TO 1454

147@ PR$(F) =A%

148@ FRINT"SU RST:";RE$(F);: INFUT A
$: IF A%="" THEN 1S1@

1493 IF LEN(A%$) >3 THEN FRINT E1%:3;
EZ%:G0TO 148#@

1563 RS$(F)=A%

151@ FRINT"MI RST:";RR$(F);: INFUT A
$:IF AF="" THEN 154@

152¢ IF LEN(A%$) *3 THEN FRINT El1%;3;:
EZ2%:60T0 151#

15Z2¢ RR%(F)=A%

1543 FPRINT"HORA FINAL DEL QSD (ART)
s "SUES(F) : = INPUT Us:s IF UKL > THEN
GOSUEB 1498d@: UE%(F)=U$

15538 FRINT"ENVIADA QSL (E):";0S% (F)
:: INFUT A%$: IF A$="" THEN 1584

156 IF LEN (A%)<>1 THEN FRINT EL%;

ENTER > PARA EDIT

(S/N) "

»x FARA TONS

INFUT A%:

INFUT

E1$; 1:E2%: 60TO 1550

1573 QS% (F)=A%

1dem FRINT"RECIRIDA QSL (R):";0R$(F
):: INFUT A%$: IF A%="" THEN 161

159@ IF LEN (A%$)<>1 THEN FRINT BL$;

E1$;1:;E2%:6G0T0O 1580

1660 OR$ (F)=A%

161% FRINT"COM. ":CM$(F) 5z
":A%: IF A$="" THEN 164
162¢ IF LEN(CM$) *C1 THEN FRINT EL%;

E1$;C1:E2%:GO0TO 1610
1670 CM$(F) =A%

1643 PRINT"CORRECTO
1656 AS=INKEY$

1660 IF A$="N" THEN 129

167@ IF A$="8" THEN RETURN

1689 GOTO 1650

169@ * MENU LISTADO DE DATOS

178@ CLS:LO0CATE 3,7:PRINT"LISTADO D

E DATOS FOR ..."

171#% FRINT:PRINTTAB(S)"1, -

vo. "

1720 PRINT:FRINTTAER(S)"2.~ MODO."
173@ PRINT:FRINTTAR(S) "3, - FRECUENC
I1A."

174@ FRINT:PRINTTAE(S) "4. - PREFIJO.
1756 FRINT:FRINTTAB(S)"S.- FECHA."

176 PRINT:FRINTTAB(S) "4.- QASL'S NO
RECIRIDAS. "

177@ PRINT:PRINTTAR(S)"7.~ TODOS LO

S @s0."

178@ LLOCATE S,2@:FRINT"FULSE NUMERO
DE OFCION"

1793 A$=INFUT$ (1) : AD=VAL (A%)

186¢% IF AD<1 OR AD:>7 THEN 179%

181@ ON AD GOTO 182¢, 1880, 2124, 2280
2020, 1960, 2220

19 @ *LISTADO FOR INDICATIVO

1833 CLS:GOSUE 9@#: GOSUE 1126

184% FOR F=1 TO J

1856 IF KL$(F)=kX$ THEN GOSUE 117@
186@ NEXT F

187@ GOTO 2350

188¢ °LISTADO FOR MODO

189@ CLS: INFUT"CUAL ES EL MODO";
19@@ IF LEN(M%$) >3 THEN PRINTELS$; El$
1 3:E2%:60TO 1899

191% GOSUEB 112¢

1926 FOR F=1 TO J

1938 IF MD%(F)=M$ THEN GOSUE 117
194@ NEXT F

195¢ GOTO 2356

1968 *LISTADO FOR QSL'S ND RECIRBIDA

ENRUIT 02

(S/7N) 2"

INDICATI
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OGRAMAS

197% GOSUE 1120

198% FOR F=1 TO J

199¢ IF @R$(F)<>"R" THEN GOSUE 117@

200 NEXT F

201% GOTO 2350

202% "LISTADO FOR FECHAS

207@ CLS: INFUT"FECHA INICIAL (DD/MM/

AA) " : DA%: GOSUE 96@:SD$=MID$ (DA%, 7,2
) +MID$ (DA%, 4, 2) +MID$ (DA%, 1, 2)

204% INFUT"FECHA FINAL (DD/MM/AA) ";D

A%$: GOSUE 96@:ED$=MID%$ (DA%, 7,2) +MID$
(DA%, 4,2) +MID% (DA%, 1,2)

2058 IF SD$*ED$ THEN FRINTEL%$; "ERRO

R":G0TO 2830

206% GOSUE 1120

207% FOR F=1 TO J

2080 FT$=MID$(DT$(F),7,2) +MID$ (DT%(

F),4,2)+MID$ (DT$(F),1,2)

2090 IF FT$3>=SD$ AND FT$<=ED$ THEN

GOSUER 117®

21@% NEXT F

211% GOTO

212@ *LISTADO FPOR FRECUENCIAS

213@ CLS: INFUT"CUAL ES LA FREC. MEN
OR";LF

214¢ CLS: INFUT"CUAL ES LA FREC. MAY

OR"; UF

215@ IF UF<LF THEN FRINTEL%$;"ERROR"
:GOTO 2138

2168 GOSUB 112@

217% FOR F=1 TO J

218@ FE=VAL (FG$(F))

219@ IF FE»=LF THEN IF FE<=UF THEN

GOSUE 117d@
ZEQQ NEXT F
214 GOTO
ZEEM "LISTADO DE TODOS LOS QS0
2274 GOSUER 1126
224@ FOR F=1 TO J

25¢ GOSUER 1174
”“6@ NEXT F

27¢ 6GOTO 250
”2 @ "LISTADO FOR FREFIJO
2293 CLE:FRINT"CUAL ES EL FREFIJO (¢
2 LETRAS) "
2300 TE=INFUT(2)
2318 GOSUBR 11249
2329 FOR F=1 TO J
2338 IF MID$(KEL$(F),1
SUE 1173
2348 NEXT F
2354 "0OFCION LISTADO

2359

236 PRINT:FRINT:PRINT

2350

2EEE

w2)=T% THEN GO

237% LOCATE 1,2¢:FRINT"SERMALE OFCIO
Ng ™
2388 PRINT"1
2.—= MENU"
2790 AS=INFUTS$(1)
24@0 IF Ax="1" THEN 1&%9¢
2413 IF A%="2" THEN RETURN
242¢ GOTO 2794
2474 o ULTIMOS aQso
2444 GOSUER 112@:
245@ FOR F=J-4 TO J
246@ GOSUEB 117@
2473 NEXT F
2488 FPRINT:FRINT: FRINT
2494 LOCATE S,20:FRINT"FULSE UNA TE
CLA PARA CONTINUAR"
23638 A%=INFUTH(1): IF A%< ="" THEN =4
@ ELSE 25d@
1@ T GRABANDO
ESZM CLS5:FRINT TAB(8)"—- GRAEBAR EN C

.~ LISTADO DE DATOS -

ASETTE —-":FRINT:FRINT
2938 FRINT"FULSE <<ENTER:>:» CUANDOD T
ENGA EL CASETTE"
2549 INFUT"LISTO" ; NO%
:MOTOR

2550 PRINT:PRINT"GRARANDO, .. "
oN

2568 OFEN"CAS: @SL" FOR OUTPUT AS1

2579 FPRINTH#1,J:FPRINT#1, IN$:FRINT#1,

NF

”*Bw FOR M=1 TO J
S9% FRINT#1,EL$ (M)

PRINT#l,UT$(ML

260 FRINTH#1,FO$ (M) : FRINT#1,MD$ (M) :

PRINT#1,FR$ (M)

2610 FRINT#1,RS$ (M) : PRINT#1,RR$ (M) :

FRINT#1,UE$ (M)

2620 FRINT#1,Q05% (M)

PRINT#1, CM$ (M)

2630 NEXT M

264¢ CLOSE:MOTOR OFF:RETURN

265% *BUSAUEDA UN INDICATIVO

26468 GOSUR 9@@: GOSUE 1120

267% FOR F=1 TO J

2680 IF KEX$=KL%$(F)

GOTO 2768

269@ NEXT F

27@% LOCATE S,20: FRINT"SEMALE OFCIO

N:ll

2713 PRINT"1.

0. - 2. MENU"

2720 AS=INFUT$(1)

27306 IF A$="1" THEN 2465

2743 IF A$="2" THEN RETURN

275@ GOTO 2720

:FRINT#1,DT$ (M) =

tFRINTHL, GR$ (M) :

THEN GOSUE 117:

BUSCAR OTRO INDICATIV
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. CINLICUSI0 2
TEST DE LISTADO :

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 10, de octubre , pag. 29.

18 - 58 41¢ —-17¢g 814 - @ 1219 - 89 14610 —-194 2616 -20s 2410 —189
20 — 58 42¢ - 98 82Z@ 212 1220 - 58 1620 - 27 2020 - 58 2420 -246
TH - 58 430 - 54 2838 —-167 1234 —-1137  163¢ ~-159 203@ —~-12T 2438 - 58
45 — 9% 44 —132 84 - 89 1Z4% -247 1640 -153 2040 - 5 2840 - 57
5¢ -227 450 -236 2 BO@ -ZaB 1256 -Z14 1659 - 64 2050 205 2458 - 43
b —-113 440 — 58 Bo&EH — 96 1260 -~ 92 1666 —-104 206 —-255 2468 - 49
78 —-126 479 - I 870 180 12790 -126 1670 -222 2070 -234 2470 201
8@ -11% 48@ —-154 88 -189 128¢ -248 1680 - 15 2089 —-139 248@ - 39
@ ~ - & 49¢ -21T B9 -2446 1290 166 1699 - SB 2090 - &4 2498 -249
108 —1@7 S@9E — 8¢ QaE ~ 58 1IZ@80 —147 1768 —167 21@E 231 2588 —-159
119 —-191 S1¢ -215 914 - 61 13140 - 94 1718 - 94 2110 -204 2510 - =58
126 -148 S2@ —~193 920 —-175 1320 —169 1720 -164 2120 - 58 25286 - &
13@ - 68 93¢ -2¢7 930 -142 1330 —-174 1730 - 75 2130 1346 2530 -147
14 - &8 5S40 —-22€ P43 - S8 134% -186 1749 —134 2140 —-152 2540 — 8@
15¢ ~-221 558 ~149 950 - 96 135¢ 205 175¢ -207 2150 -249 2550 - 5
160 —172 SbHE — 48 P68 - 35 136 -18@ 1760 - & 2168 -255 2568 —-139
1700 —175 97¢ - 5S4 979 186 1378 —-132 1770 -228 217§ -23 2579 —-239
18 - 58 98¢ - 79 98@ -219 1380 - 79 1780 -252 2188 -176 2588 -243
196 —141 S99¢ — 67 999 —-166 1I90 -166 1799 — 98 2199 -250 2590 —-104
2oE -20% 6EE 181 1406 -22¢ 14@% - 57 186¢ -15@ L2209 -201 26060 - 9@
21@ - 74 618 167 1@19 -222 1410 -166 181¢ - 4@ 2216 -206 2618 ~115
220 — 97 620 -125 1020 —-10@ 1429 - 24 1823 - 58 2220 - 58 2620 —-183
230 - 58 63W - S8 1037d - 19 143@ - 77 1839 - 52 2230 -255 24639 -208
24 -21@ 648 — 90 1040 —142 144¢ —-146@ 184@ -234 2240 -2386 22640 -111
250 —-18@ 69 -1G4 1050 -241 14%F 167 189@ -158 D250 - 49 2650 - =8
2aE — 9@ 66F —115 16063 — 58 1460 —-139 186H —-2@1 2268 -201 2668 - 91
270 —199 &7E - 24 1479 - 55 1478 -177 1879 -20& D270 -2086 DETE 2376
289 —-112 68¢ -216 1480 -226 148@ -218 188p - 58 2289 - 58 2680 - 5
29@ —-191 &99 - 97 1498 -159 1490 —154 1899 -203 2290 - 89 2693 -201
@@ —-187 700 -112 1169 - 79 159@ —-18@ 198 - 49 2300 —-11& 2706 — 93
Tig - 78 714 —1@1 1116 -142 151g -273@ 1910 -255 2310 -255 27149 - 18
I2@ -249 720 - 33 11234 - 58 1520 ~186 1920 -234 2320 -234 2728 - 96
IZ@ - 29 730 149 1130 - 1B 1530 ~179 1930 — hé& O DITE 159 2730 —160

343 - 58 740 -229 1140 —127 1540 —-19@ 1940 -201 234@ -2¢1 2740 —189
I5@ -255 790 -161 115@ - 27 155¢ -253 1950 -206 23I5@ - 58 22750 - 65
TeB - &1 766 -21¢ 1160 -142 1560 —188 1968 - S8 2366 - 3I9

I7O -114 778 -18@ 1179 - 58 1578 -179 1978 -255 2379 - 89

I8 -23@ 78 -22% 1180 -141 1580 - 98 1980 -23&6 2380 —10@

I -179 79 -246 1199 -252 1590 -218 1990 —1@4 DI90 - 96 TOTAL:
403 — 54 BaE 207 1200 -206 1600 —178 2000 201 2400 -22¢ KAz a0

7iii1[‘“51[136ii“rluleuin=IPOﬂll]ll!ﬂLlﬂEBl&ﬂlﬂDlHﬁIEAJMIIN)

5 KEY OFF:COLOR 2,1,1:CLS €7 IF B$>"5" THEN 25

1% SCREEN@: WIDTHZ? 3% FPRINT: INFUT "TONO DE TRANSMISION
20 PRINT" FROGRAMA TRANSMISION MO (1 A 3. "3;Cs

RSE " -.'!'2 IF C$'"5" THEN 3‘2’

22 PRINT:FRINT: PRINT: FRINT: FRINT =5 PRINT: INFUT "LONGITUD DEL FUNTO
25 INPUT"PAUSA DE TRANSMISION (1 A (1 A5 ":D%




l”llll'“llll”

NS i 2

4 PRINT:INPUT

"LONGITUD DE LA RAYA

(5 A 9) tES
42 IF E$'"“" OR E$:x"9" THEN 44
19@ IF B$="1" THEN M=14
11¢ IF B$="2" THEN M=2¢
126 IF B%="3" THEN M=4#
13@ IF B$="4" THEN M=8¢
146 IF B&="5" THEN M=16&#
15@ IF C$="1" THEN Y=3
160 IF C#="2" THEN Y=4
17@ IF C%="3" THEN Y=35
18@ IF C#="4" THEN Y=6
194 IF C#="5" THEN Y=7
Ze@ IF De="1" THEN X=1¢
21@ IF D$="2" THEN X=9
220 IF D%="3" THEN X=8
273@ IF D%="4" THEN X=7
24@ IF D#®="5" THEN X=6
2590 IF E#$="5" THEN W=3
268 IF E$="6" THEN W=4
27¢ IF E$="7" THEN W=3
28@ IF E$="8" THEN W=Z2
298 IF E$="9" THEN W=1
295 FPLAY"o=y3:":FLAY"VI1S
298 CLS
299 LOCATE @,21:FRINT"Fara salir de

1 programa pulsa @":FOR
NEXT:CLS

@@ Xe=INEEY$: FPRINT X%
363 IF X&s="@"

419 IF X$="A" OR X$="a
12000: GOSUB 11000

42¢) IF X$="b" OR X$="E"
1100%: GOSUB 12000 : GOSUR
12000

43¢ IF X#$="c" OR X$="C"

11@@@: GOSUR 120@d: GOSUB
2@

440 IF X$="d" OR X$="D"
11006: GOSUE 12000: GOSUB
45 IF X$="e" OR X$="E"
1 2000

460 IF X$="£" OR X$="F"

1Z2@@@: GOSUR 12@@d: GOSUB
12@@@

47@ 1IF X$="g" OR X$="G"

11@pg: GOSUER 11@@6: GOSUR

48@ IF X#$="h" OR X&="H"

129@@: GOSUE 12389@: GOSUER
12@a8

49¢@ IF X&="i" OR X$="I"

1Z2@@d: GOSUR 128@@

o@@ IF Xe="3i" OR X$="J"

12¢@iE: GOSUE 116896 : GOSUE
11

I=1 TO B@@:

THEN CLS:END

THEN GOSUE

THEN GOSUE
120@@: GOSUR

THEN GOSUE
11@@3: GOSUR

THEN GOSUB
120080

THEN GOSUE

THEN GOSUE
11239 : GOSUR

THEN GOSUE

12386

THEN GOSUE

12@@d: GOSUR

THEN GOSUE

THEN GOSUE
11@@d: GOSUR

510 IF X$="k" OR X$="k"
11006 : GOSUE 120#@: GOSUE

520 IF X$="1" OR X$="L"

12067 GOSUE 112@@: GOSUE
12009

S3@ IF X$="m" OR X$="M"

11960 GOSUE 11000

546 IF X$="n" OR X$="N"
11908 GOSUB 12060

55¢ IF X$="o" OR X$="0"
1109@: GOSUB 110@%: GOSUE
S56@ IF X$="p" OR X$="F"

1200%: GOSUE 1 1@@@: GOSUE
12000

576 IF X$="g" OR X$="Q"

1100%: GOSUR 1 10@@: GOSUE
11006

580 IF X$="r" OR X$="R"
12007 : GOSUR 11@@@: GOSUR
59¢ IF X$="s" OR X$="5"
1200 : GOSUE 1 20@%: GOSUE
6@ IF X$="t" OR X$="T"
1130363

61% IF X$="u" OR X$="U"
12007 : GOSUE 120 : GOSUE
6200 IF X$="v" OR X$="V"

2op9: GOSUR 12@@d: GOSUR
11 @

630 IF X$="w" OR X$="W"
1200@: GOSUE 1109@: GOSUE
64% IF X$="x" OR X$="X"

11@@@: GOSUR 12@@d: GOSUR
11@aad

65@ IF X$="y" OR X&="Y"

11@ge: GOSUR 12@6d: GOSUE
11 @i

6o IF Xe="z" OR.X$="Z2"

11@@@: GOSUE 11@@d: GOSUE
1 2@

l@g@d FOR N=1 TO Mx2@:NEXT:60TO
RETURN

1@@@E FORN=1TOM: NEXT:
11@a@ FLAY"L=W;":FLAY"A"
@:RETURN

THEN GOSUE
11aa@

THEN GOSUE
12@@d: GOSUER

THEN GOSUE
THEN GOSUE
THEN
11a@e

THEN GOSUE
11dEE: GOSUER

GOSUE

THEN GUOSUE
12@@E: GOSUR

THEN GOSUE
12@@
THEN GOSUER
12300
THEN GOSUE

THEN GOSUE
11388

THEN GOSUE
1208 : GOSUER

THEN GOSUB
11e6

THEN GOSUE
12@@6: GOSUR

THEN GOSUE
11@@#: GOSUR

THEN GOSUE
12@@E: GOSUR

Sy

: 6GOSUEB  1@a@d

12009 FLAY"L=X;":FLAY"A":GOSUE 1000
@: RETURN
TEST DE LISTADO
5 - 22 32 - 95 120 —164
19 -191 35 - o 130 -205
20 - 11 37 -101 146 ~ 30
22 -189 49 -225 150 —140
25 -188 42 - 56 168 142
27 - 89 109 —132
0 - 78 118 ~143 (SIGUE)
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17@ -144 248 -147 298 -159 44@ -272 514 - 7 588 - 1 658 - 26
180 —-146 250 -146 299 - 94 45@ - 13 S20 -214 a9d —-239 b6 - 8
199 —-148 =6@ —-144 ZOP —-158 460 -204 S3IP -~ 4 LPE - 6T 138 — 20
209 —-145 270 -146 Te@ —-158 479 -255  s54p - oo v R d 1aggde -124
21% -147 <8¢ —-146 419 -252 48B@ -188B S5 - 35 &2¢1 —-23 1189@ -114
220 —-147 290 —146 420 -196 499 -248 Sgg -244 63 — 31 12003 —-117
230 -147 295 - 95 43@ -218 SE@ -252 S7E —- 1 &Lag - 4 TOTAL: 8568
[ . = e e e el R el =]

LORO

Por Carlos Oliver Folguera

Este esun interesante programa de gestién de fichas, cuyo menate permite su
creacién,biisqueda, borrado, corregido ylevaunindice yunarchivode datos.
Su capacidad es para treinta fichas, las cuales pueden ser ampliadas y
adecuadas de acuerdo alas necesidades de cadausuario. Enlas fichas, los datos
aincluir son el nimerode factura, el importe, etc. Elacceso ylavuelta al meni
son posibles en cualgquier momento.

17 esa =& LORO 2= “ue 15¢ LOCATE S5,2:FPRINT "1- CREACION"
257 aaa . aw 16 LOCATE 5,5:FRINT "2 BUSAUEDA"
37 ees Para MEX ~ EXTRA » . 178 LOCATE 5,8:FPRINT "3~ INDICE"

e 18@ LOCATE S5, 11:FRINT"4~ BORRAR-COR
R REGIR"

19 CLS:COLOR 1,2,B:SCREENL:VFOKEBLY 199 LOCATE 5,14:FRINT "S- ARCHIVO D
6, 7:KEY OFF E DATOS"

20 LOCATE &,4:FRINT " R e——————

2@ LOCATE

Gy SIFRINT "HESH LORD I35

20 LOCATE
21@ LOCATE
on*"3: BEEF

. 17:FRINT "&- TERMINAFR"
721t FRINT"<Dame tu opci

: G0BUR 254

220 K$=INKEY$: IFK$< """ THEN 26

49 LOCATE 6,4:FPRINT " st | | 230 LocaTE B.21:FRINTSFC(14) ; : GOSUE
" 256
5@ LOCATE S, 1@:FRINT "LC] Carlos 01 | | 249 GOTO 210

iver," 25¢ FOR Z=1TO3@@:NEXT:RETURN
6@ LOCATE 9,17:FRINT"M A R Z Q" 268 IF E$<"1" OR K$3"46" THEN 210
7% LOCATE 18,19:PRINT" 198&" 27@ ON VAL (K$) GOTOIZE,S6d, 880, 1050
86 FOR I=0 TO240@:NEXT I 1876, 280
9% SCREEN @:DEFINTA-Y:MAXFILES="2 28¢ SCREEN@:KEYON: COLOR 15,4, 4:CLEA
1@% CLEARZS@@: OFEN "GRF: "ASHL R2@E: NEW: END

11 CLS:DIM A$(3@,5), B$(30,5),C(30 | | 20p *

+5) W VS (2 T@E Crear fichas

12¢ ON ERROR GOTO 178 318 °

13¢ CLS:SCREENG:COLOR 15,4 I2% CLS:COLOR 1,8:Y=F

14@ LOCATE 7,@:FRINT "0 F C I O N E || 330 X=2:N=g:M=Y:GOTO 36

g" T4@ CLS:FRINT"LCREAR OTRA FICHA. S/




B Do oo

TN

[y
NI 12

N=2"s s R$=INFUTSH (1)
298¢ IF R%="5" OR R$="g"THEN ELEE1L1Z#
Z6E M=M+1iN=@:FP=P+1l:Y=Y+1l:Y=M
37@ CLS:PRINT "FICHA No-"3;Y
38E PRINT STRING® (34, 45)
EZ9@ INFUT "NOMBRE FICHA-"31V$(Y)
4@ IF LEN(V$(Y)) »19 THEN IZ9@
416 N=nN+1
42 INFUT "FECHA-"3;A% (M, N)
4% IF LEN(AS (M, N)) =5 THEN 426
44 INFUT "N. FACTURQ—“;Bﬁ(M,N)
45 IF LEN(E$ (M,N)) *9 THEN 443
46 INFUT "FTAS.="3C(M.N)
474 IF LEN{(STR$(C(M,N)Y)) >8 THEN 44&@
48 IF N=% THEN CLS:FRINT "FICHA CO
MFLETA. ", "Fulsa -8- para seguir.'" E
LL.SE S ‘
49@ IF INEEY$="5" OR INEEY$="s" THE
M F4E ELSE 49@
wiE INFUT "i0tro asiento ~S/N-"i1R$
51 IF R$="8" OR R&="g" THEN N=N+14:
GOTO 42¢@
”“M GDTD T4

i)
LJ4!£3' %
S5g T
GoE CLS: SCREEN1:COLOR 1,7:VFOREBLIZS
s S VFOREEBZZZ, 1: LOCATE 4,9 :FRINT "E
s aueE?DA"
S78 FRINT STRING$(29,247)
298¢ LOCATE @, T:FRINT "Elige &1 méto
do de bisgueda. "
59¢ LOCATE 4,.6:FRINT "1- For N2 de
ficha."
é&@E LOCATE 4,8:FRINT "2- For clave.
" FPRINT
&H1E FRINT STRING$(29,247)
L2 Ee=INEEY$: IF E$="1" THEN &4
6H3F IF Ke="2" THEN 735& ELSE &2
&4 CLB: LOCATE Z,3:FRINT "Fara efec
tuar una bisqueda debes introducir
el NE de Ficha."
&E8@ LOCATE 4,7: INFUT "Ficha Ne-"3;VY
&6 IF Y<1 THEN BEEF:GOTO 6549
&7 GOSUER 1563
&HBE FSET (20, 165) ,

busgueda

LB FRINTH1, "0Otra f

ichaz "

6@ FSET(3@, 178) , 1@ FPRINT#1, "-SELEC
T="

7oE FOET(165, 165) ,18:FRINT#1, "MENU:

"iFSET(150W, 178) ( 1@:FRINT#H#1, "-RETURN

"

716 Fd=INFEY%$

720 1IF F$=CHR% (24) THEN 356

738 IF E$=CHR$(13)

74¥ GOTO 71

75 M=@:CLS:LOCATE 4,@:FRINT "BUSGU

EDA FOR CLAVE":Z=4

76 LOCATE Z,Z2: INFUT "ENTRA LA CLAV

E"¢TH:IF LEN(T®) *19 THEN 7&@

778 Y=1

78¢ IF INSTRO1,VE(Y),
"UOTHEN 816

799 LOCATE 2, Z:FRINTY3SFC(4) ;VE(Y):
IZ=Z+1:¥=Y+1:60T0O 78¢

Bog GOTO &7d

81@ IF Y<F THEN Y=Y+1:60T0 78¢

g2@ IF Z=4 THEN 844

87¢ LOCATE 2,24:INFUT"Dime el N2 de
fichar"iY:G0TO &b

849 CLZ:BCREENZ: BEEF: FSET (1&g, 19a) 2

THEN 134

T$)=# AND T%<

FRINT#I "NO EXISTE":60T0O 484
8o

B&E 7 Indice

g7y

g8d CL.S: COLOR
I NDI B E™

89¢ LLOCATE Z,5:FRINT "Ei

V - al final pulsa - RETURN - vy

aparecerian las demas fichas."

Q@d LOCATEZ, 1@:FRINT"Fulsa una tecl

a."3: BEEF: GOS UB 254

1@ IF INEEY$<>"" THEN 944

Q2 LDCQTEf,im:FFINT SFC{(16) 3 : GOSUER

25

QZH GOTO 9ad

4@ CLS: X=2 .

Q9@ FOR M=1 TO F:BEEF

F&E LOCATE 2, X:FRINT M,Y$ (M)

Q7@ IF Mr=1¢ THEN LOCATE 2,2@8:FRINT
"Y' | OCATE &,22:FPRINT "-— RETURN —"

8% IF Xx1% THEN IF IMEEY$=CHR®(17Z)
THEN CLS: X=2:G60T0 96# ELSE 980

@@ X=X+2

1@@E NEXT M

1d1g LOCATE Z,2Z2:FRIMT "Fulsa una

tecla"; s X$=INFUTH (1) : X=X+1:60T0 1Z3@
1@z *°
1aZa *°
1@4a
135¢ CLS:COLOR 1,4:LOCATE &, @:PRINT
"C R K E £ T G N

l@dsd LOCATE 2, 3:FRINT "Fara corregi

oo borrar una ficha debes darm

e su Ne."

1@7d LOCATE Z,8: INFUT "CORREGIR O B

ORRAR (C/EB)-"3:EBO%

168@ IF EBO$="R" OR RBO$="b"THEN CLS:

1,7:LOCATE 9, @:FRINT"

AP arSse. —

corregin




ﬁ ] ll l

0n iz
LN 012

LOCATE 14, 7: INFUT"NE DE FICHA";M EL
SE 11324

1899 FLAY"c1"

116 FORN=1TOS:V$(M)="":As (M, N)="";
B (M, N)="":C(M,N)=i: NEXT

1113 LOCATE 1@, 12:FRINT"FICHA":;M; "B

ORRADA" : FORZ=1TO16@@: NEXT: GOTO 138
1129 CLS:LOCATE 2,7: INMFUT "Corregir
la ficha MN2-"3Y

11733 CLES: GOSUER 15@@: N=1

1149 LINE (1@, 160) — (253, 192) .,
11538 FSET(26,162) . 7:FRINTH#1,

1168 Ed=INEEY®$: IF E%$="" THEN 11&@
117¢ IF E$=CHFE$%{1Z) THEN 123

1184 IF E$=CHFR$(8) THEN LINE(72,16@
Y254, 170) ,7,BF :V&="":60T0 1154
1193 VE=VU$+E$: PRINT#1,E%; :60T0O 1168
126@ IF LEN(V$)>19 THEN V$="":GOTO
1140

1214 V(M) =VH: Ve=""

1228 FPSET(28,176) . 7:FRINT#1,
1252 E$=INEEY#$: IF E#="" THEM 1234
124 IF E$=CHR%(13) THEN 127@

125@ 1F E+=CHR%(8) THEN LINE(&4,176
)—=({250, 198) , 138, BF:V$="":C0OTO 1224d
1268 Yé=Ve+ES$: FRINTH1,E$; :00T0O 12350
127@ IFLEN(VS) 25 THEN LINE(1@,176)—
(253, 192) , 18, BF: V$="": GOTO 1220
1289 A% (I"’l M)=Vs$:Ve=""

1294 LINE’IMq‘“M)“i?ﬁﬂ.l??),l@,EF
1369 FSET (20, 162) ,7:FRINT#1, "N2Q FAC

-”l
- ]

1210 E$=INKEY#$: [F E$="" THEN 1313
1320 IF E$=CHR$(13) THEN 1750

1230 IF E$=CHR$(3) THEN LINE (8@, 140
)~ (250, 170) , 1@, BF: V$="":GOTO 1706
1348 Vs=U$+E$: FRINTH#HL,E¢: : GOTO 1310
135@ IFLEN(V$) *9THEN V$="":G0T0 129
i

1360 BE(M,N) =V$: Yg=""

137% PSET(26,176) , 7: PRINT#1,
1380 E$=INEKEY$:IF E$="" THEN 1380
1399 IF E$=CHR$(17) THEN 147@

1434 IF E$=CHR$(8) THEN LIME (&4, 176
)= (253,190 , 10, BF: V$="": 60TO 1374
14138 V$=V$+Ed: FRIMT#1.E%; : GO0TO 1783
142¢5 IF LEN(V$)>7 THEN V$="":LINE (&
4,176)=(240,19¢) , 18, BF: GOTO 1376
1433 C(M,N) =VAL (V$) 1 V="
1449 LINE (160, 168) - (256, 192) ,
145@ FSET (2, 162),7:FRINT#1,
ASIENTO?- (S/N) "

169, BF
"NOMERE

"FECHA:

"FTAS. &

19, BF
"eOTRO

1446% E$=INEEYS
1479 IF E$="n" OR E$="N" THEN 12@
148% IF E$="58" OR E$="s" THEN N=N+1
:IF N*S  THEN 130 ELSE 1226

1493 GOTO 1466

150 ¥¥ CALCULDO DE TOTALES %X
1513 S=@: M=Y

1520 FOR N=1 TO S

1530 S=S+C (M, N)

154G NEXT N

155¢ %% FORMACIOM FANTALLA %%
1563 SCREENZ:COLOR 1,3:CLS

1578 LINE (@,@)—(255,12), 15, BF

1580 LINE (26, @) ~(53,12),1,B:LINE <
76,3 - (235,12) 1, B

1593 FSET(20,2),1:FRINT#1,Y:PSET (8
Be2) 15 FRINTHL, VECY)

1663 LINE(2®,13) - (235, 135) , 7. BF: LIN
E(23,13)~{235,17),4,BF:LINE(20, 13) -
(75.175) . 4, Bz L INE (75, 1 1)~ (168, 135) ,
4,B:LINE(166,17) - (235, 135) ,4, B

1616 LINE(2S, 18)-(231,30) ,14,R

1620 FSET(32,21) ,4: FRINT#1, "FECHA"
1630 PSET(75,21) ,4: PRINT#1," FACTU
RA"

1640 FSET (168, 21),

4:PRINTH#1," FTAS
1653 LINE (166, 14@) - (235, 15%)
1&63 FSET (10, 145) :FRINT#1,
léuq IFSGN(S) =-1THENCOLOR 8
167 FSET(162,145) , 15:PRINT#H#1,USING
"HEBHEHHE" : S: COLOR 1

1680 LINE (16, 166) ~ {2501, 192) , 16§, BF
169% LINE(27,175) - (160, 187) , 1, B: LIN
E(148,175) -(215,187) ,1,B

1766 X=4F

1710 N=1

1720 FSETIZZ2,X) 7:PRINTH#1,A% (M, N) : F
SET(9@,%X) ., 7: FRINT#1,E% (M, N) : FEET (17
By X) y 7aFRINTH1, USING " ####88#8" 1C (M, N
)

1738 N=N+1: BEEF

174@ X=X+20: BEEF

1756 IF N=& THEN RETURN

17463 GOTO 1726

177@ °
1783 °
1798
18@@ IF ERFR=9 THEN 1846

1819 IF ERR=14 OR ERR=7 THEN CLS:FPR
INT "LA MEMORIA ESTA COMFLETA,FARA
SEGUIR DEEBES GRABAF LOS DATOS EN UN
A CINTA , FULSA UNA TECLA
"1 INPUT A

182¢ RESUME 187@

1833 °

. 15, BF
"TOTAL="

¥ FUTINA DE. ERRORES ¥

“
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184% IF ERR=%9 THEN CLS:FRINT "EL NG
DE FICHA ES DEMASIADD ELEVADO,
EL. MAXIMO ES Z@.","Fulsa -5-"
1858 IF INEEY#$="8" (0OR INFEY&$='"g"

EN RESLUME 1Z3¢ ELSE 1854

18464 °

187
1884 °

18%% CLS:COLOR 1,9:S5CREEN1:YFOKEBL?
6,8:LOCATE &,@:FRINT "A R CHI VO
" LOCATE 1,S5:FRINT "ifue quieres?":
LOCATE 4,7:sFRINT "1~ Guardar fichas
« " LOCATE 4, Q:FRINT"2~ Cargar dato

T

s

ARCHIVO DE DATOS

= "I LOCATE 4,11:FRINT "S- Yolver a
1 MENU"

19@@ Es=INKEY%$

1914 IF kE$="2" THEN 2@93

1928 IF K$="8" 0OR K$="=" THEN 134
19Z2@ IF K$="1" THEN 195

194@ GOTO 19w

1754 CLS:LOCATE @,S:FPRINT "FON EL C
ASETTE EN -RECORD- Y FULSA
~RETURM-"

1966 IF IMEEY$=CHR$(13) THEN 197# E
LSE 1949

197¢ OFENM "CAS:LORO"FOR QUTFUT AS #
1984 LOCATE =, 1@:FPRINT"ARCHIVO ARIE
rTO"

199¢ FOR I=1 TO F:FOR N=1 TO 5

2uEE PRINT #2,V$ (1)

2614 FRINT #2,A$ (I, N):PRINT #2,B& (I

JN)sPRINT #2,C(I,N)

2028 NEXT N, I

23753@ CLOSE #2

De4E CLS: LOCATE S.S:FRINT "ARCHIVO

TERMINADO", "Fulsa -BE- para barrar."
«"=8- para volver al MEMU"

205@ FE=INKEY$

20&E IF Ee="H"

207@ IF Eg="R"

2089 GOTO ZE54

2094 °

21 ¥ CARGA DE DATOS X%

2119 CLS:LOCATE #,S5:FPRINT
CASETTE EN —FLAY-

-RETURN-"

2126 IF INKEY$=CHR% (13)

LSE 2120

21749 OFEN"CAS: LORO" FOR INFUT AS #2

214@ LOCATE 2, 1#:FPRINT"ENCONTRADO A

RCHIVO"

THEM 124
THEN 1@

¥

FON EL
FULSA

THEN 213¢ E

2159 P=@

2161 FOR I=1 TO Z@:FOR MN=1TO 5

217¢ IF EOF (2)=-1 THEMN 2220

218@ INFUT #2,VY$(I1)

219¢ INFUT #2,A%(I.N): INFPUT #2,B$(I

JNY s INFUT #2,C(I,N)
2203 P=1

2214 NEXT N, I

2220 CLOSE #2

2236 CLS:LOCATE @,S5:FPRINT "LOS DATO
5 ESTAN EN LA MEMORIA",," FPulsa un
a tecla.":: X$=INFUT$(1):GOTO 13@

TEST DE LISTADO

1 ~ 58 15@ -222 340 -1464 S30

2 - 58 16 -248 IS5 -223 S40

A - 58 176 - 7 I6H —-141 550

4 - 58 1848 -246 X749 —-191 SbE

o — 98 19¢ —-184 88 — 94 576
14 —-146 2@ - 14 299 —-11%5 S8@
21 — 81 21 232 4@@ - 16 S94
2@ - 52 224 —-141 41@ —-142 LB
4@ —165 1 S 4200 - 9  H1¢
SE - &4 243 —165 473 —1273 62
&E —-214 258 —-132 440 — 49 L3I0
79 - =8 268 231 45% 148 4@
8 - 47 278 — 19 460 242 455
Q¢ - 8 284 - 52 47 —1@73 bb&E
163 —149 294 - 58 481 —165 H7¢
118 - 41 IHE -~ 38 490 151 &8¢
12 204 1@ - 58 SoE —-227 HE
1366 — S 3208 —191 S1E —-123 7
14 —-156 33 -235 520 -236 719

58 724 — 16 F1E - 48 116% -168
58 73¢ - B89 2 — 45 1114 —-171
58 740 - 95 QIE - I 1124 —-198
162 754 -231 4@ - 51 1153 =222
35 76E — 99 Q5@ —-247% 1148 - 352
19 779 - 948 PbLE -207= 1153 -285
181 78 —148 Q7H - 94 1168 - 25
213 79¢ -2Z%4 g —15@ 1178 ~129
35 8o — 595 P98 ~1EE 118 - 81
76 81 —-1Z3@ 1@d6 268 1199 —-1d6
142 829 - 2 1913 ~184 1208 —-199
177 836 -127 142¢ - 58 121¢ —-144
197 84 —18@ 1@%@ - 58 1220 —-161
221 85¢ - 58 1444 - 58 12368 = 95
124 86 — 58 143549 - &9 1243 -199
156 B7¢ - 58 10468 -144 & 125d —18@
252 88@ - 16 1074 -2d1 1268 —176
153 8%@ —-15%9 1#8@d -143 127¢ —-137
74 @@ —-196 1@9@ —-153 1280 -205




0o
I~ I\

LRI i

1296 - 52 1449 - 52 1598 -189 1736 —136 1880 - S8 2030 -234 2180 -251

1380 — 41 1450 - 83 1680 ~ 86 1740 ~177 1890 -144 2040 —147 2190 -115

13100 -176 1460 ~ 68 1614 -199 1758 - 71 1960 - 74 2050 - 74 2200 —136

13240 = 24 1473 -224 1620 -122 1760 - 85 1910 -121 20608 -234 2215 - 74

1330 —241 148% -105 1634 -116 1778 - 58 1920 ~246 2078 -187 2220 -23

1340 — 1 1490 - B 1640 - 41 1780 - S8 193¢ -235 2080 -161 2238 -124

1354 - 86 150% - S8 165¢ -135 1790 - 58 1949 - 1¢ 2090 — S8

1i6@ =206 15140 - T4 1660 -131 1800 -149 1950 - 94 2160 — =8

1379 -176 15261 -192 1445 - B 181@ -179 1960 —161 2118 -213

1386 -246 1536 -225 147¢p -221 1820 - 1@ 1970 -220 212¢ -227

1394 — 94 1540 -209 14B@ - S2 1830 - S8 1984 - 84 2130 - 18

1406 — 75 1550 - SB 1699 -254 1840 - 93 1999 -23I9 2148 - =54

1419 - 71 1560 -258 17p@ -126 1850 -151 2006 - 7 2150 - 8@

1420 - 76 1578 -228 171p - 79 1866 -~ S8 2010 -151 2168 -2p4  TOTAL:

1430 -143 1580 -211 1720 -1@4 1876 - S8 2020 - 70 2170 — 4% 28219
ROBY DEFENSER 4 H

SANCHEZ MORALES

Este es'un listado desarrollado en Basic
muy bien programado en cuanto a su
estructura, aunque muy simple su
argumento. Sus dificultades aumentan a
medida que se superan distintos

puntajes.
1@ 7 SRR e R E R R R I P L PR PSP E S DI PATPEPRESEIE088E 23¢ FPRESET (4@,1) ,15%:COLOR 1S5:FRINT
20 * # 3 #1,"JOSE SANCHEZ MORALES"
=@ Rl B X ## 24@ FRESET (4@,U),1:COLOR1: PRINT#1,
45 * b3 "JOSE SANCHEZ MORALES":FLAY"14&4mlfs
59 " # D E F E N 8 E R # Bo7chaf"
&F 7 i 253 IF u uﬁ THENZ22
78 8 MSX EXTRA # 260 FRES (4¢,5@) , 15: COLOR 15:FRIN
8@ " # k3 T#i,"JGSE SANCHEZ MDRALES"
QE " # JOSE SANCHEZ MORALES i 279 PRESET (29,28),15%:COLORS: FRINT#
13 4% b3 1,"JOSE SANCHEZ MORALES™
RN £ 34353 a0 Tt nd s adad s hatadasnd ot sstsdadanindsidniaiis] 28 FRESET (Z8,594) ,19:COLOR1IS: FRINT
120 ° #1,"JOSE SANCHEZ MORALES":FPLAY"mM&SH
ST S R R S R l1SoSccdeccdeaafghgf”
149 "W VARIAEBLES INICIALES B 2938 FORI=1TO200@:NEXTI: PRESET (75, 19
TG L ] @) :COLOR 1S5:FPRINT#1, "FRESENTA" :FLA
168 CLEAR4®Y, 55296 ! : DEFINTA~Z Y'"mE@dOslo6ffge" :FORI=1TO150@: NEXTI
17 N=12@:M=140: 7=13:W=14:5=4: H=8 ZEE  CLS:SCREENT
LT S I S TS ':m FORI=1TOD15
1960 "H CAEBECERA M 20 PRESET (4@, 441) : COLOR I: FPRINT#1,
UGN e ] RDBY DEFENSER" : PLAY"F"
21@ COLOR 15,1, 1:KEYOFF: SCREEN2,2:0 338 FRESET (42,44):COLOR I-1:PRINT#1
FEN"grp: "AS#1 . " RORY DEFENSER"
226 U=sU+1d 34@ NEXTI:FLAY"s8l1@04mlSad01lCARO2E




ABOZCABO4CAROSCABOLCARO7CABOBCAR®
IS¢ FORI=1TOI@@@: NEXT?: SCREEN®: COLO
R 15,4,4:5SCREEN 2,2:COLOR1S,4,1

SO e TR e e

370 'R SFRITES 4

TEE T T T A

I90 FORI=1TO16:READA: A$=A$+CHRS (A) :
NEXTI:SFRITES () =A%

4333 FORI=1T0D16:READE: B$=E$+CHR$ (B)
NEXTI:SFRITE$ (1) =E%$

41% FORI=1TO16:READC:C$=C$+CHR$ (C)
NEXTI:SFRITES$ (3)=C%$

2@ FORI=1T0O8:READD: D$=D$+CHR$ (D) : N
EXTI:SFRITES (2)=D%

47 FORI=1TO8: READF:F$=F$+CHR$ (F):N
EXTI;SPRITE$(S)=F%

44¢% FORI=1TO32:READE: E$=E$+CHRS (E)
:NEXTI:SFRITES (4)=E%$

450 FORI=1TO3I2: READK: K$=K$+CHRS (K) :
NEXTI:SFRITES$ (&) =K$

447 FORI=1TO3I2: READH: H$=H$+CHR$ (H)
:NEXTI:SFRITES$(7)=H$

47% FORI=1TO3Z2:READJIO: JO$=J0$+CHR$
(JO) :NEXTI:SPRITES$ (14)=J0%

480 FORI=1TO32:READZ: Z$=Z$+CHR$ (Z)
:NEXTI:SFRITE$(13)=2%

49 SPRITE$(9)=SFRITE$ (7)

S@@ SPRITE$ (12) =SPRITES (1)

519 SPRITE$ (15)=SFRITE$ (13)

ST R PR

530 °W DATAS *®

T R A R Y

S5% DATA112,64,112,112, 168, 243,247,
254,240, 240, 96,96, 96,96, F6, 120

S6® DATA112,64,112,112, 160,240,247,
254,243, 240, BH, 32,80, 144, 144, 238
S7@ DATA112,64,112,112, 160, 24%,254,
252, 240, 240, 48, 40, 36, 196, 132, 231
S8% DATAB,B,0,0,0,0,7,8

59% DATAL12,64,112,112, 168, 243, 247,
254

&B% DATAG,3,0,0,8,2,12,54,126,247,1
43,48,3,2,12,1,9,2,4,8,25,62,124,12
4,254,255, 255, 238, 68, 68, 68, 152

61 DATAD,D,8,0,8,2,12,54,126,227, 1
31,4,9,49,1,6,0,0,4,8,25, 562, 124, 124
, 254,255, 255, 238, 68,34, 17,1082

62¢ DATAZ,1,1,16,24,28,245,255,11,3
7.8,8,15,17,3,4, 128, 192, 244, 248, 252
. 252,254, 199, 225, 241, 24@, 104, 68,5,5
630 DATAG,P,1,@,08,24,36,255, 60,24,
.B,0,8,0,0,24,252, 252, 252, 24, 24,60,
254, 68,24,12,6,63,127, 63,

643 DATAB,B,9,1,2,8,8,63,255,63,3, 1

2, 0,0,0,6,3,7,254,92,153,179, 255, 2
s2,255, 243, 241,248,62,14,0

VARIABLES ]
&79 *
&80 X=1@:Y=10@:V=3: A=@: P=@: L=25: 0=9
:H=B: AZ=0: JA=0: B=4 :5=4
L9F N=120:M=14@:2=17:W=14
79 FUTSPRITELZ, (10%,1),15,5
71% PUTSFRITE13, (N,1),15,5
720 PUTSPRITE14, (M,1),15.5
73% IF Pl=@ THENGOSUE1S7@
74@ R=25@: T=INT(RND (1) %x182) +1
TDE T e R
760 @ MOVIMIENTO RORY [ ]
U R T T D e AR R K]
78@ GOSUE 126@:GOSUBLILE
79@ A=STICK (@)
8@ IF A=GTHENFUTSFRITE#. (X,Y),11,®
B1@ IF A=1 THENY=Y-H:FUT SFRITE®, (X
T T
B2@ IF A=4 THENY=Y+H:X=X+H:FUT SFRI
TE@, (X,Y¥),11,3:FORI=1TO8@: NEXTI: FUT
SPRITE®, (X,Y), 11,1
3@ IF A=3 THENX=X+H:PUT SFRITE®, (X
«Y),11,3:FORI=1TOB®: NEXTI: FUTSFRITE
BlXe) o1k,
B4@ IF A=7 THENX=X-H:FUT SFRITE®, (X
WY) 11, 3:FORI=1TO8@: NEXTI: FUTSPRITE
B (X, Y)z ity d
85@ IF A=5 THEN Y=Y+H:FUTSFRITE®, (X
JY) 11,1
86 IF A=2THENX=X+H:Y=Y-H:FUTSFRITE
@, (X.Y),11,1:FORI=1TO8®: NEXTI: FUTSF
RITE@, (X,Y), 11,3
87% IF Y>17% THEN Y=17
88@ IF Y20 THEN Y=2@
S T S R S
o@@ "B VARIABLES ENEMIGAS N
S R R R D
Q28 R=R-0
97%@ IF R:=1¢ THENBE=E+1
P40 IF Br=1@#@THEN GOSUE1420
95@ IFT<2% THEN T=T+2@:IF T>14@THEN
T=T-2@
Q6@ IFF>Z@6 THENS=1d
97@ IFP>4@@ THENS:=13
98¢ FUTSFRITES, (R,T).12,8
99@ FORI=1TO2S:NEXTI
106%  FUTSPRITES, (R,T).12,5+2
1910 IFSTRIG(#)=—1 THENGOSUE1 @&
1620 SFRITEON
133%@ ONSFRITE GOSUEB 114
134@% T=T-INT(RND (1) %x2)
1056 GOTO 798




llllll’llllll

NI

[ [
NI w1

1860 FUTSFRITE®, (X,Y),
L=L~-13:GOSUE1I6H

167@ IF L<@ THEN GOTO 142%

108@ SOUNDé, 3@ : SOUND7, 227 : SOUND 1%,
16: SOUND11,8: SOUND12, 13: SOUND11,8: S
OUND13, 1

1093 Z=7+5

1163 PUTSFRITE4, (Z,6),15,2

1119 IF Z<252 THEN 189@

112¢% FUTSFRITE4, (Z,G),8,2

1133 RETURN

1143 IFR>X+25 THEN ELSE GOTO 118@
1150 SPRITEOFF:PUTSFRITES, (#,%),1,2
: PUTSPRITES, (R, T),1,5: GOSUE122%
1160 IF (R<=X)AND (T=Y) THENGOTOD 142@
1178 RETURN

1188 V=V-1

1198 IF V=1 THEN PUTSFRITE14, (16@,1
@) ,1,5:G0SUB 181%

1233 IFV=2 THEN FUTSPRITEL3, (10@, 14
),1,5: GOSUE178%

1214 IF V<1THENGOTOD142%

122 SOUND1@,?: SOUNDS, @: SOUND&, Z: S
OUND7,247: SOUNDS, 14: SOUND11, 16@: SOU
ND12, 1@%: SOUND13, 1: GOTO 743

1270 7 e S e L

1245 '@ SCORE ]

125 7 e T

1260 LINE(I&D 1)-(252,15) ,15,B: PSET

W 11,3:Z=X:G=Y:

(16 s9), 1z PRINT#I_“SCDFE"'PSET(214,
s 12 CDLDR 1:FRINT#1, "IEER": FSET (21
.u) COLOR 135:PRINTH#1,F :P=F+5
127@ IF P=3:5 AND P<25@8THEN S=7
128@ IF P=3:85 THEN 0O=12
129¢ IF P=3:9@ THEN O=1&:H=9
130¢ IF F=>10@ANDAZ=ATHEN L=25:A2=1

131¢@ IF P=>15@ THEN 0=21:H=16

13209 IF P=}2®@ ANDJA=@THEN GOSUE187
HBrl=3@:H=12:0=2 :S8=10@

1336 IF P“*‘@ﬂ ANDAZ=@THEN GOSUE158
B:lL=6@:H=14:0=22 :8=12:A3=1

1349 1F P=:Z@d@ THEN GOTO203¢

135@ RETURN

1363 7

1376 7 N LASER ]

1384 7 I

1398 LINE(3,1)-(95,15) ,15,B:PSET (1@
»9) 4 1:FRINT#1, "LASER":FSET(55,5), 1:
COLOR 1:FPRINT#1, "NENEN":FPSET(55,5):C
OLOR 1S5:PRINT#1,L

147¢ RETURN

141% GOTO 749

CATE T

1473 "W TRAGICO FINAL |

P R SR A

1450 SOUNDé&, 3@ : SOUND7, 225: SOUND1@, 1
6:SDUND11,8:SOUND12,13:SUUND11,8:SD
UND1Z, 1: SOUND8, 15: SOUND?, 1: FORI=1TO
7@9@: NEXTI: SOUNDS, #: SOUND?, @

1469 SOUND, @: SOUND1, @: SOUND2, @: SOU
ND3, @: SDUND4 @: SOUNDS, @ SDUND& ﬁ ={m}
UND7, @: SOUND1@, #: SOUND11, @2 SDUNDI
s SDUNDB lu.SOUNDQ 8:FOR I=1T0255: S
DUND@,T:NEXTI:SDUNDB @2 SOUNDD, @
147@ LINE (&3, éM)~(255.9Q) 4, BF: FRESE
TA7@,7@): COLOR 4z PRINT#i."FIN DEL: <
UEGOD":FORI=1TO1@3@®@: NEXTI

148d SOUND8, 15: SOUND?, 9: SOUND1@, 92
FLAY"v1St12#]1 4s8mBSHoddenSedoddefos
dcod4dccolcabe”

149@ FLAY"v1St120] 2s5meS@doddenSedo
4defoSdcod4dccolccce™

150@ LINE(95,118)-(19%,13¢) ,5, BF
151% PRESET (193, 1201) ,5: COLOR 9:FRIN
T#H1,"L0TRA? S/N"

1520 Qs=INKEY$

15249 IF Q%=""THEN 1529
1543 IF Q="N"OR Q%="n
:COLOR 15,4,4:END

155% IF Q%="S" OR QO%="s" THENCLS:SF
RITE OFF:GOTO &B@

156 GOTO 152@

"THEN SCREEN®

LI ST
158¢ "M pantalla 1 |
159 T

1660 LINE (@, @) -(255,29) ,1,EBF

1619 Z$="EBMd, 10B857CFUIRIEAU4ETRAETR
4DIFID4ADZRIE4RIEAFIULF4UIBRAEZRAESD
2UEZHRAEZFSD4RZE4ARZIE4AUID1IZEEZR2D1I R4
EZUZE4D2UIE4RZE4AREZDZ2E4ARIUZEZRA4F 4"
1620 DRAWZ$:LINE (@, 199) - (255, 10@) ,9
,BF:PAINT(l@@,?@),?

1623 X$="BMB#, 19257C4uSiHel d4d1aa"
164% DRAWX%$:FAINT(93,19%),4: LINE (1%
@,8@)—-(175, 1949) , 1T.EF

1650 DRAW"BM’ﬂ_19”87814u13@8d2@":PA
INT(ZFS5,19@) ,14

1668 LINE(44,156)—-(99,199),15, BF:FA
INT (35, 194) , 14
1670 U=8@

1688 FRESET(1@3Z,W),
T#1," rerrrrrrre”
14693 U=U+8

178@ IF U<199 THENGOTO 168@

171# DRAW"bm13Z@, 88uSr IdSh2eZh2r 1 w2
rid2a"

1720 CIRCLE(15@,60) ,15,15,,,2: PAINT
(153, 69) ,15

1734 LINE(15@, 6@)-(180,5¢) ,14

1749 RETURN

1Z:COLOR 7: FRIN




§ YO Lyt ] L

/

INLILONITI 1 2

175@ °

174 "W contador vidasHl
177% °
17ag Z=12:N=N-1: BEEF: FUTSFRITEZ, (N,
1),8,5

179@ IF N>1@@ GOTO 1780

18@% RETURN

181@ M=M—-1:BEEF:PUTSFRITELZ, (M,1),8
5

182¢ IF M>1¢@ GOTO 1814

183% RETURN

1849 °
185 M PANTALLA 2
1864 * I

187% JA=2:5=1@:CLS: SCREEN®: COLOR 15
,1,1: SCREEN2: COLOR 15,1, 1: GOSUB1230
: GOSUE1Z7%: FORT=1TO1##: X=INT (RND (1)
X255) s Y=INT (RND (1) ¥19@) : FSET (X, Y) . 1
1:NEXT p

1880 CIRCLE (20, 199) BB, 5, ,, 1: PAINT
(230, 198) ,S

189@ CIRCLE (1B@,46),1@,10,,,1:FAINT
(183, 40) , 1%

1963 CIRCLE(1&6@,4@) ,2,8, 4, 1:PAINT (1
b, 43) , 8

191% CIRCLE(23@,50),8,6,,,1:FAINT(2
IH,50) ,6

1923 CIRCLE (20, 190) , 75,8, ,, 11 FAINT
(20, 190) , 4

197%@ CIRCLE(20,46) , 20,15, ,,1:PAINT(

20,43 , 15

i94@ CIRCLE(Z2¢,42),15,11,,,1:FAINT(
2@,42) ,11

1950 CIRCLE(2T.46),.2,1,.,1:FAINT (2%
JAE) .1

1964¢ CIRCLE(18,3¢) ,1,1,,,1:FAINT(18
112 I |

1978 CIRCLE(29,42),3,1,,,1:FPAINT(29
«42),1

1989 DRAW"bm 14%5,142c2+5g5d3+5d21hE
l1hlhlhlhlhuZeuveveueueueusue":FAINT
(145,148) .9

199@ DRAW"bm 244, 126c?g92h2g92d3g4l 2d
Ar4ul2e2u2r2d412d414d21 2102l 2d41 2d41
2d1f3d318d4grdlrf Zelr2uZr 2u2r2ur2
W2r2f4g2rle2ulr2lhde3f 61 2d2r 2F 2e2ul
@uhuhuhuhuhuhuhuhuhuhuhuh ™

2008 PAINT (242,138),9

201¢@ DRAW"clSbmi9d, 12d¢hehererererfr

frffdfdfdfdfdgldgllhlheueul Zu" :FA
INT (199, 122) 515

2029 X=1@:¥Y=1@@: RETURN

2070 SCREEN1: LOCATEL, 6:COLOR 15,4:F
RINT:PRINT" i i 1ENHORARLUENA! !
2043 PRINT:PRINT: FRINT:FRINT" H

AS BATIDO EL RECORD DE LOS DEFENSO
RES DE LA TIERRA, FOR TAN GRANDE HA
ZArA SE TE OTORGA EL HONOR DE FIGUR
AR EN EL LIERO DE LOS HEROES."

TEST DE LISTADO
18 - 58 220 -163 430 -202 640 — 6T 859 - 4@ 196@ -254 1270 —-108
200 - 38 23Ip -235 440 -186 659 — 58 848 - JIT 187 o218 1288 - 77
3 - 58 24p -147 450 -218 2 b6¢ -~ 58 g87¢ ~1@2 @ 1eaBd =57 1299 22
49 - 9B 256 -213 460 -204 &7@ - 58 88¢ - 6@ 1499 -17@ 13668 -127
@, =08 . e -210. *47¢ - 98 &80 — 4] g9@ - S8 1149 - 98 131¢ - 41
6F - SB 270 -209 480 - 42 499 - 17  99@ - S8 1114 - 14 1320 - Sb
7@ - 58 286 —-11@ 49% -153 7@@ - 79 219 - S8 1124 - /3 1334 = 11
89 — 58 298 - @ S@@ —-155 714 - 43 9@ -212 113@ -142 134¢ -253
& =88 et T8 F1E- ~161 7268 - 47 Q3@ - 37 1149 - 44 3594 —142
1w - 58 316 =195 O2¢ - 58 730 1469 P40 - TH 1150 - 5S4 1368 - 58
11@ - 58" TERe =127 2939 . - 58 748 — 65 958 —-159 1169 ~ 74 1378 - G8
1288 — 58 | 339 -24@ DH4p - 58 750 - S8 PbeE — 71 1179 —-142 1389 — 58
13 — 58 «34@ -165 S50 —-141 768 — 58 7@ —-174 1184 -1592 1399 - 44
149 — 5B oF5@ <~ 22 " Sep -211 77¢ — 58 98@ -~-165 1198 - S@ 1409 —-14%2
150 — 858 = Je- =258 §1a 208 - 784 -181 Q@ -211 120@ —-215 1418 =125
1@~ 3@ - 378 -, 88 888 - &3 799 - 9 1080 —149 1218 -22¢ 1429 - 58
17¢f — 44 38O — S8 590 — &7 '8¢ —- 14 1819 - 31 12268 - 4 1438 - 58
1800 — SB 390 -178, &00 — 20 810 - 39 1020 - 92 1230 - 58 1449 - 58
1960 - S8 400 —-1B4 s1¢ -217 820 -~ I4 106730 -111 1249 - S8 14548 - 9@
| 2088 - 58 410 -191 &200 -132 83 - 13 1440 - 78 1250 - 58 1460 - 31
2108 - 19 420 —-18B9 e43@ — 3I7 *84% — 1B 195@ —-1746 1268 - 22 *147¢ - 29




Jf

l'll'll'? [

CINUILINI 12

1480 —-1@1 1570
149 -117 1580
153¢ -226 1599
1513 —-234 1600
1520 - 8@ 1610
15308 - 16 1624
*1540 —144 1630
155¢ —129 1640
1560 —140 014650

1663
167
*1 689
1693
173
17163
1720
17324
1744

=115 173@ — 58 1844 - S8 1938 -220 o220 - 29

163 1768 - S8 1859 - §8 194¢ -211 2630 - 2

=243 177% -~ 58 18460 - 58 1950 -198 ¢2¢40 -198

163 1780 —197 187¢ -230 1960 —155
164 1790 -203 1880 -156 *197% -293
143 1800 -142 1890 - 8 1980 - 41

4 1819 -229 ®190@ -218 € 1993 — 49

=216 18240 -233 1914 -12¢ 2008 - 28 TOTAL:

142 1833 -142 1928 -149 2@1@ - 39 217398

&

PROGRAMA
DESENSAMBLADOR

POR VALENTI OCERANS CIVIT

La importancia de este programa es su utilidad para aquellos que
quieren iniciarse en el conocimiento del c6digo maquina. Un
c6digo fundamental para desarrollar programas mas completos y
rapidos y que significa un paso adelante en el tratamiento del
aparato y el aprovechamiento de sus enormes posibilidades.

El programa ha sido desarrollado con una
maquina de 16 K. Gracias a él los
principiantes en el lenguaje méiquina
podran verificar las instrucciones y
nameros que hayan realizado mediante la
funciéon POKE. Hay que considerar que las
instrucciones escritas en los primeros 8
bytes quedan anuladas debido al BASIC, de
modo gue las direcciones a consultar, por
ejemplo en un HB §5P, estan entre 5§8.000
y 65.536 y 1a memoria ROM 0-49152.

Para que funcione el programa tienes que
poner s6lo la direccidén inicial y 1a final.
Aguellos que deseen obtener por
impresora los resultados a fin de trabajar
con mayor comodidad, s6lo tienen que
conectarla.
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FROGRAMS DESEMELADOR

Fealitzat per W.0.C.

*

X

Yalenti Ocerans Civit ¥
%

¥

RS S EREEE PSSR LS LSS

>

TEs oun programa felt per aguel le

pue es vulguin inicia
- ]

e

Tanpieast

-]

prograna @scapaz

"pasar dels ternim

b

numeros que

e @l ordinador a

bl

un llenguat--

Toje amb el

s

gual es mes facil

o

fer anar =1 llenguatge

Tmanquina

amb el 1lesngusatoge
ClLLEAR 266, S8 !
INFUT"direccio inicial"jRR
INFUT"direecio final";RD
FORI=RRTORD

Ag="" 00SURERE .H=1
AE=AF+ETRD (I +" 1
AS=NE+BIE+"
IFE=%HCETHEM
IFB=&HDDTHEN
IFE=&HEDTHER
IFE=LHFDTHEM

MELLL &

G0S up?ffﬁumonqmm
GOSURZEEH: GOTO4GH
GOSUET1 4 GOTO4AGH
EOSURBRE8G s GOAOSL

s M=

11 GOTOAEE

GOSE 1Ea@
IFM=0THEN: FRINTA%
ITFM=3THEN: LFRINTAS
TFM>ETHEM: RETLURMN
MEXTI s EMD
AE=AE+5TRE (FEER
I=I+1:RETURN
Yig=MHEX$ (FEEK (I+2))
YE2$=HEX$ (FEEK (I+1))

S=LEM{YZ2%) : IFS=1THENY2&="@"+Y2H
IFSQ*UTHENYE%r"QW“4\2$

X=VAL ("&H"+Y 1 $+Y2%)
IFXIETHENX=435246 ' +X

Xe=5TR$ (X)

(L+13)

T=l+2: AS=A%+XS
FETURN
Te1+1

:"n
I
B=PEEK (1)

a7¢ IFB:1I8THENE=B-256

S8¢ Be=STRS (R)
SO0 Ne=0%+RE

RETURM
TArviue BC,DE.HL, SF

6H2E RESTORE &80
&3 FORX=1TO4: READRS, CI1H

G=VAL (0%
653 IFM3=0
bafE NEXTX
673 FRETURN
£80 DATA o¢

HEE T ay

THENAS=A%+{1%

JEC, 1, DEL2, HL, 34 5P, 0, 8
BB e D By Mshss AHL) . A

77

rlUE

700 RESTORE

719 FORX=1TOS

7o READOE, O1%

TIE Q=VAL (" EH"+0%$)

IFMS=0THENA$=A$ 01

NEXTX

RETUFN

DATA #@.E,

L) e 7 a8,
arxius NZ,Z,MNMC,C,FO,F. M

RESTORE Q6@

FORX=1T0S

READCS, 1%

@=VAL (Q%)

IFM1=0OTHENAS=A$+01$

NEXT¥

FEETIIRN

DATA @,NZ,1,Z,2,NC,3,C,4,F0,5,F

E.6.F,7,M

376 M1,MZ, M3,

I=I+1

E=FEEK (1)

BE$=RINS (K)

S=LEN(B$) : IFS

DTD@1@

P26 M1=VAL ("LE"+MID$ (BE$, T, 3))

M2=VAL ("&R"+RIGHTS (B$, 5) )

MIZI=VAL ("LR"+MID% (E$, 3, 2))

Ma=VAL ("&E"+MID$ (B, 5, 1))

IN=VAL ("&EB"+LEFT$ (B%, 2) )

1.Cy 2D, T, Es 4, H, 50 L, 6,

M4, IM

CBTHEM: Bs="d"+E$: 6

O
G 445
DS
& oS

7% BIS=HEX$ (E)
98E S=LEN(BI$) : IFG2THEN: BES6="0" +E3

£: G0TO8

@eE IFRIZS="d#"THEN
1#@E RETURN

1@1d * ARXIUS IX, 1Y
132 IFH=1THEMNAS=A%+" (I ¥+" 1 GOSUE44
: AB=A%+") "

REEF




3 | l“l'\l' ” l'\'l' l’l’l’l’:.

1@Z6 IFH=ZTHENA®=A%+" (IY+":GOSUE44% | | 14506 RETURN

tAS=A%+") " 1468 FETURN

1340 RETURN 1470 REM codi @F 10

1956 ° codi _______ d'un bit 1483 AE=A%$+"INC "

196@ IFIN=@THEN: GOSUE1 110 1490 MS=M1

1676 IFIN=1THEN: GOSUE172@ 1506 GOSUER 7960

198@ IFIN=2THEN: GOSUR18@H 1513 RETUEN

139¢ IFIN=3THEN: GOSUE192d 1526 REM codi &% 1¢1

1160 RETURN 1570 A$=A%t+"DEC "

111@ IF M2=@THEN: GOSUE1Z@#: RETURN 1543 GOSUE 14960

1120 IF M2=1THEN:GOSUE1Z8%: RETURN 1556 RETURN

113¢ IF MZ=2THEN: GOSUE1296: RETURN 1560 FEM codi @6 114

1140 IF M2=ITHEN:GOSUR141%: RETURN 157% A$=A%s+"LD "

1156 IF M2=4THEN: GOSUE1480: FETURN 1588 GOSUE 1493

1163 IF M2=STHEN: GOSUE1S36: RETURN 1590 At=A%$+","

117@ IF M2=4THEN: GOSUB1S7d: RETURN 1663 GOSUE 440

118¢ IF MZ=7THEN:GOSUR1&26: RETURN 161¢ RETURN

119¢ RETURN- 1620 FEM codi @9 111

1200 IFM1=@THENA$=AS+"NOF" 1676 IFM1=GTHEN: A$=A%+"RLCA"
1219 IFMi=1THENAS=A%+"EX AF , AF°" 1640 IFM1=1THEN: A$=A%+"RRECA"
12200 IFM1=2THENA$=A$+"DINZ ":GOSUES | | 1658 IFM1=2THEN: A$=A%+"RLA"

=56 1668 IFMI=ITHEN: A$=A%+"RRA"

1230 IFM1=ITHENAS=A+"JF , ":GOSURSS | | 1678 IFM1=4THEN: A$=A%+"DAA"

7 - 1686 IFM1=STHEN: A$=A%+"CFL"

1240 IFM1=4THENAS=AS+"JR NZ,":G0SUE | | 1499 IFM1=6THEN: A$=A%+"SCF"

S5 1736 IFM1=7THEN: A$=A%+"CCF

1250 IFM1=STHENA$=A%$+"JR Z,":G0SUES | | 1719 RETURN

S . 1720 REM codi #1__

1260 IFM1=6THENA$=A%$+"JR NC,":GOSUE | | 1733 A$=A%+"LD "

556 174% M5=M1

1276 IFM1=7THEMA$=A$+"JR C,":GOSUEBS [ | 1750 GOSUE 70w

S 1768 As=A%+", "

1288 RETURN 1770 MS=M2

1290 IFM1=@THEN: A¢=A%$+"LD (BC),A" 1783 GOSUE 70

1203 IFM1=1THENA$=A%+"LD A, (BC) " 1793 RETURN

1319 IFM1=2THEMA%$=A%+"LD (DE),A" 180 REM codi 18

132¢ IFM1=ITHENA$=A%$+"LD A, (DE)" 181% IFM1=@THEN: A$=A%$+"ADD A,"
1326 IFM1=4THENA$=A%$+"LD (":GOSURAS || 1820 IFM1=1THEN: A$=A%$+"ADC A,"
@:A=AT+")  HL" 183@ IFM1=2THEN:A$=A%$+"SUE "
1340 IFMI=STHENA$=A%$+"LD HL, {(":GOSU | | 1843 IFM1=3THEN: A%=A%+"SEC A,"
RALG: A$=A%+") " 185@ IFM1=4THEN: A$=A%+"AND "
13568 IFM1=6THENA$=A%$+"LD (":GOSUR4S ||| 1868 IFM1=STHEN: A%=A%+"X0OR "
@:AS=A%+") A" 18763 IFM1=6THEN: A$=A%+"0R "

1360 IFM1=7THENA$=AS+"LD A, (":GOSUE | | 1888 IFM1=7THEN: A=A$+"CF

460 AS=AT+") " 1890 MS=M2

17378 RETURN 1933 GOSUE 700

1389 IFM4=GTHEN: A$=A%$+"LD ":GOSURS2 | | 1918 RETURN

#: GOSURA&E 192¢ REM Codi 11____

1396 [FM4=1THEN: A$=A%$+"ADD HL,":60S | | 1930 IFM2=pTHEN: A$=A%$+"RET ":GOSUBY
UB&L2 , 9@z RE TURN

1403 RETURN 194@ IFMZ=1THEN: GOSUEZ@26: RETURN
1419 REM codi @%__ @11 195@ IFM2=2THEN: GOSUE21 1@ RETURN
1420 IFM4=ETHENA$=A%+" INC 1968 IFME2=3THEN: GOSUE217%: RETURN
1473 IFM4=1THENA$=A$+"DEC " 1970 IFM2=4THEN: GOSUB226%: RETURN
1440 GOSUE &2 1982 IFMZ=STHEN: GOSUB2I2¢: RETURN




3 I~ I\ L”

] Ly
NN

1990
D
216
pepager

2054

IFM2=6THEN: GOSUB2T76: RETURN
IFM2=7THEN: GOSUB242¢ : RETURN
RETURN

REM codi 11___ @@t

IFMA4=3ANDMI=2THENA$=A%+"FOF AF

"I RETURN

240
FOF
S5
2L
A7
2018
2093
216
2114
2120
2133
2144
2154
21440
21749
)
21849
A4
21ead
B 44
2209
2214
pededelr

Pl A

22TH

2294
225
D264
227
2280
2294
27

Paas el

2320

AFY
PO ]
&2
244
": G0
2750
2360
227d
27E84
2394
248
2414
2423
2430
2444

DA

IF M4=% AND M3I<:T THEN Ag=A%+"
" GOSUR &2@: RETURN
IFM3=@THENA$=A$+"RET
IFMI=1THENA$=A$+"EXX"
IFMI=2THENAS=A%+"JF (HL) "
IFMI=3THENA$=A$+"LD SF,HL"
RETURN

REM codi 11___@&1@
At=A%+"JF "

GOSUE 794

A=AT+", "

GOSUE 440

RETURN

REM codi 11___#11
IFM1=GTHEN: A$=A%+"JF ": GOSUR4&
TEM1=2THEN: A$=A%4+"0UT (":GOSUK
:AS=A%+") A"

IFMI=2THEM: A$=A%+"IN A, (" :GOSY

@ At=A%+")"
IFM1=4THEN: A%=A%+"EX (SF) HL"
IFM1=ETHEN: A$=A%+"EX DE,HL"
IFM1=4THEM: A¥=A%+"D1"
IFM1=7THEN: As=A%+"E1L"

RETLIRN

REM codi 11_
AF=A%+"CALL ¢
GOSUE 79@
AE=A%+", "
GOSLIE 44
RETURN

REM codi 11__ 161

IF M4=@AMDMZ=2THEN: A%=A%+"FUSH

s RETURN
IF M4=@dTHEMNA%=A%+"FLISH

13

": GOSUR

: RETURN
IF M4=1AMDMI=@THENA$=A%+"CALL
SUE 446

RETURN

REM codi 11___ 11

GOSUE 1Ba@

Bl=LEN(A%) -4

AE=LEFT$ (A%, EB1)

GOSUER 444

RETURN

REM c&adi 11 .. 343
IFM1=@ITHEM: A%=A$+"@dh"

IFM1=1THEN: A$=A%+"8h"
IFM1=2THEN: A%=A%-+" 1¢h"

246

2474

IFM1="THEN: A%$=A%+" 18h"
IFM1=4THENM: A$=A%+"2@H"

248 IFM1=STHEN: A$=A%+"28h"
2499 IFM1=6THEN: A$=A%+" 30h "

2500

IFM1=7THEN: A$=A%+"Z8h"

25198 RETURNM

2528 REM CB# . 20 10 o dosslite
257¢ GOSUER 883

2543 IF IN=@THEM: GOSUBZ &
2558 IF IN=1THEM: GOSURZ7#HE
2968 IF IN=Z2THEN: GOSUEBRZ744
2378 IF IN=ZTHEN: GOSUERZ7 7
298¢ RETURN

2594 REM codi 11__ 111

26EE ITFM1I=THEM: At=A%+"RLC"
2618 IFM1=1THEN: A$=A%+"RRC"
2628 TFM1=2THEM: As=A%+"RLH"
26748 IFM1=2THEN: Af=A%+"RRh"
2649 ITFMI=4THEM: A%=A%+"SL.A"
265¢ IFM1I=STHEN: A$=A%+"SRA"
266  IFMLI=6THEM: At=A%+" i
2678 IFM1=7THEM: AS=A%+"SRL"
2688 IF H=@THEMMS=MZ: GOSUBTZ
267 RETURN

=7
2718

AS=QA%+"RIT "
A=A+ETRE (M1)+", "

<72% GOSUB 2580

2778 RETURN

2746 AE=0%+"RES "

2758 GOSUER 2716

2768 RETURNM

2773 Af=L%+"SET "

278% 6GOSUB Z71@

279 RETURN

286 H=1: GOSUEBEH

2814 IF B=LHCETHEN: GDSUER Z@94
=282¢ IF IM=@THENM: GOSUERZB7E
2830 IF IN=1THEN: GOSUR22&4E
2840 IF IN=2THEN: GOSURBRZ@ZEH
283@ IF IN=ITHEN: GODSUEBTELE
284 FETURM

2873 GOSUB 1114

288W Ye="HL"

2890 L=INSTE(1l,A%,Y%$)

2903 Li=LEN(A%) sl.1=L1~-L-1
291 IFH=1ANDL1>#THEN: A$=LEFT$ (A%, L

=1y+"IX"+RIGHTS (A%, L1)

2926 IFH=1ANDL1<=@THEN A%$=LEFT$ (A%,
D 5 Sl &

=924 ITFH=ZANDL1 >*@ANDL 9 THEN: A$=LEFT
F(AS, L-1)+"IY"+RIGHT$ (A%, L1)

2943 IFH=ZANDL 1< =ETHEN A$=LEFT$ (A%,
W B B U I
29338 RETURN
296@ GOSUR

1726




I T
I INLILOSNI N 2

297

2980

V=1 (HL) "

L=INSTR(1,A%,Y$)

2993 Al$=A%:L1=LEN(AS$) sL1=L 1~ -7
ZOPE IFL1=<@THEN: A$=LEFT$ (A$,L-1):6
OSUE1#2@

IELG IFLL*OTHEN: A¢=LEFTS (A%, L~1): GO
SUBL1@20: A$=AS+RIGHTS (A1%,L1)

THZ@ RETURN

IPTE GOSUR 186¢

=@AE GOSUR 2973

TASE RETURN

IP6E GOSUR 1924

IE70 GOSUBI8S8H

=083 RETURN

IH9% GOSUBRSH

T133 GOSUE 2540

110 GOSUR 297

123 RETURN

T13% REM CODI ED+®1
%143 GOSUE 883

1S58 IF IN=1THEN: GOSURT 19

Z14@ IF IN=2THEN: GOSUBTALH

T17% RETURN

3180 REM Codi ED+G@

T19% IFM2=@THEN: GOSUBI28%: RETURN

BEE

209 IFM2=1THENMN: GOSUBZZZE: RETURN
219 IFMEZ=2THEN: GOSUE: d: RETURN

AL

[, PP, LE

IFM2=3THEN: GOSUET43@: RETURN
IFM2=4THEN: GOSUET48%: RETURN
IFM2=STHEN: GOSUEIS16: RETURN
I250 IFM2=6THEN: GOSUBISS®: RETURN
Z26@ IFM2=7THEN: GOSUBT6H%: RETURN
3270 RETURN

D23

2244

I2BH AE=AS+"IN "
I290 GOSUE 7@

ITOH AS=AS+", (C) "

310 RETURN

TI20 REM CODI ED+@i1_ @it

IITH AS=AS+"0UT (D), "

TI40 GOSUE 700

IISH RETURN

I36@ REM codi ED+@1__ @16

I3Z7¢ IFM4=@BTHENA$=A$+"SRC

IIBY IFM4A=1THENA$=A%+"ADC

II9W A$=A%+"HL, "

T40% GOSUE &2

I41% RETURN

T420 REM codi ED+@1___ @11

I4TH As=A%+"LD " ,
440 IFM4=1THEN: GOSURARH: A$=A%+", ("

:GOSUER 440 As=A%+") "

2458 IFM4=@THEN: A$=A%+" (": GOSUR 44
1 AS=A%+") , ": GOSUR 620

2468 RETURN

247% REM codu ED+@1_ 16

x480
2491
S0
To1E
mEDG
=g

549
ettt
AT YY)
L9771
=589
2590
R oYuln
T618
262
Z6TE
2baa
653
266D
I67H
2680
T&LHPE
A dnln
Z71%
27240
Z7I
7440
T750
2760
277
2784

el modul";

2790
259

L8
814
2824
89
849
854

IF Mi=gdTHEMA$t=A%+"NEG"

RETURN

REM codu ED+@1 1461

IF M1=@gTHENA%®=A%+"RETN"
IF M1=1THENA$=A%+"RETI"
RETURN

REM"Eadi ED+21 " " 11@

IF M1=@THENAS=A%+" IM#"

IF M1=2THENA%=A%+"IM1"

IF MI=ZETHENAS=A%+"IM2"

FRETURN
REM codi ED+@1 ' 111
IF Mi=@0THENA$=A%+"LD I.,A"

IF M1=2THENA%=A%$+"LD A, I"
IF M1=4THENA%=ASs+"FRRD"

IF MI=STHENA%=A%+"RLD"
RETURN

REM ciodi ED+1@ia o0

IF M1=4THENA$=AS+"LD"

IF M1=STHENA$=A%+"CF"

IF M1=6THENA%=A%+" TN"

IF M1=7THENA®=A$+"0UT"
RETURN

RETLURN

IF Mi=4THENA$=A®+" 1"
IF M1=5THENA$=A%+"D"
IF Mi=6THENAS=AS%+" IF"
IF M1=7THENA$=A%+"DR"
RETURN

CLS: INFUT"modul "; M
CLS: LOCATES, 1@: INFUT
H®

sFRINTE$: FORX=1TO3: FORN=@TO

"2l cos d

cLS

FOKE&BBHH ' , N

I=60@0@ ' : GOSURI2®

R=LEN (A%$)

R=R-15

A$=RIGHT$ (A%, )
Al$=LEFT$ (A%, M) : IFA1$=H$THEN: F

RINTA%: N

Z8&H
874
=88@

NEXTN, X
END

:
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Por Joaquin Lopez

Damos inicio a una nueva seccion
orientada al aprendizaje de un método
de programacién racional. Buscando
nombres para ella, surgié el inevitable
«COMO SE PROGRAMA UN JUE-
GO». Bajo epigrafes como éste suelen
esconderse secciones que explican la
forma de definir sprites o de hacer




JA DEL MSX

que aparezca un disparo laser y su es-
tela se borre posteriormente. Cosas
como estas se aprenden a las pocas
horas de sentarse ante la maquina, por
lo que no es aconsejable aburrir a los
lectores con temas ya superados.

CALL pretende ser algo (til e intere-
sante, que os aclare dudas y os trace
una linea a seguir. Lo que aqui se ex-
ponga, sera fruto de la experiencia y
de una clara conviccién de que el ar-
duo camino de la programacion puede
aliviarse evitando caer en errores, por
lo demas, muy comunes.

Ante todo, vaya por delante que
cada programador suele tener un estilo
caracteristico y lo que a unos les pue-
de parecer ortodoxo a otros no. De
cualquier forma, aqui se intentaran ex-
poner los temas de un modo claro.
Ahora bien, si alguien pretende encon-
trar la perfeccion en estas paginas
acabara decepcionado. Por contra, se
presumira que el lector cuenta con una
buena base previa, en otras palabras:
es capaz de construir programas en
BASIC que funcionan y tiene, como
minimo, nociones de cédigo maquina.

HERRAMIENTAS

El progbramador sabe que es impen-
sable trabajar sin tener una buena co-
leccion de rutinas de las méas variadas.
A través de estas paginas tendréis la
oportunidad de reunir muchas de és-
tas, que si bien son de poca utilidad in-
dividualmente, resultan, como ya he di-
cho, imprescindibles en su conjunto.
Tened en cuenta que es posible que
no dispongais siempre de la rutina ne-
cesaria, pero no cabe duda que es
mas coémodo adaptar una parecida que
escribirla completamente.

En éste, el primer capitulo, se ex-
pondra muy brevemente el funciona-
miento de los ORDINOGRAMAS y se
entrara propiamente en tema desarro-
llando una rutina capaz de duplicar
horizontal y verticalmente cualquier
dibujo o caracter que aparezca en la
pantalla.

Ya he apuntado que lo que aqui se tra-
ta sera fruto de la experiencia y ella me
dice que los ORDINOGRAMAS sélo son
utiles sino se cae en latrampa de ser es-
clavos de ellos. Asi pues, construiremos
un ORDINOGRAMA muy detallado
cuando el problema lo merezca (tipica-
mente cuando haya un gran nimero de
condiciones a comprobar), en los de-
mas casos, nos limitaremos a esbozar
:gn diagrame de flujo bastante esquema-
ico.

LOS ORDINOGRAMAS Y SU
SIMBOLOGIA

Cualquier instruccion de cualquier
lenguaje puede ser representada con
la ayuda de los ORDINOGRAMAS. En
sintesis, se trata de inscribir un texto
en una figura geométrica (tal como un
rombo, un rectangulo, un circulo, etc...)
que representaran sentencias, condi-
ciones, saltos, asignaciones, paradas,
etc... No obstante, resulta curioso ob-
servar como existe un desacuerdo ge-
neral en lo tocante a los simbolos de
los ORDINOGRAMAS. Nosotros eludi-
remos esto fijando ahora los simbolos
y su significado. En principio, emplea-
remos estas figuras:

ASIGNACION

Un rectangulo representara una sen-
tencia o una asignacion.

CONDICION

P

Un rombo indicara que se va a com-
probar si se cumple o0 no una condi-
cion. Si el texto es muy largo puede,
alternativamente, emplearse un poligo-
no con dos lados horizontales largos y
otros cuatro mas cortos y de la misma
longitud.

Un circulo servira para senalar la de-
tencién del programa o un salto a una
parte importante del mismo.

IMPRESION

Un trapecio servira para indicar que
el texto o las variables encerradas en
él seran impresas en la pantalla.

<

Un pequefio triangulo con la base in-
vertida sefalara el inicio de la ejecu-
cion del programa.

NO

Las lineas, tanto si acaban en una
punta de flecha como si no, indicaran
el camino que debera seguir la ejecu-
cion del programa.

INPUT

Un rectangulo con los lados peque-
fnos redondeados indicara que se debe
leer una variable con un INPUT o una
direccion de memoria de un puntero.

- ELERROR MAS COMUN

La mejor forma de perder gran canti-
dad de tiempo en el desarrollo y en la
ejecucion, derrochar memoria y acabar
con un programa lleno de gusanos es,
sin duda, sentarse ante el ordenador e
intentar escribir un programa sin haber
solucionado previamente el algoritmo
correspondiente.

En efecto, os puedo asegurar que es
virtualmente imposible desarrollar un
programa digno sin haber llenado una
buena cantidad de cuartillas resolviendo
los problemas que, de seguro, aparece-
ran ala hora de pulsar las teclas. No pre-
tendo que escribéis en el papel todas y
cada una de las lineas que luego apare-
ceran en el programa terminado, pero,
como minimo, deberéis hacer un esbo-
zo extenso y que no ofrezca dudas. Si-
guiendo este método, obtendréis un
programa claro y estructurado que os
hara mas fécil su depuracién y os permi-
tird ampliarlo o modificarlo, si las cir-
cunstancias los requieren, sin demasia-
das dificultades. Los programas confu-
S0Ss y poco estructurados sélo pueden
justificarse en los casos en los que la ve-
locidad de ejecucion y la cantidad de
memoria a emplear son criticas (por
ejemplo: la ROM de tu ordenador), y re-
sulta curioso observar como en estos
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casos son programadores profesiona-
les quienes los realizan.

AMPLIACION DE DIBUJOS Y
CARACTERES

Veamos como se puede hacer que
una parte de la pantalla se amplie. Mi
objetivo es, empero, que intentéis cons-
truir una rutina que realice esta funcion,
contando sélo con unas cuantas indica-
ciones y sin mirar el resultado final en
estas paginas, hasta que tengais algo
vuestro que funcione. -

Ante todo hay que estimar la magni-
tud del problema. La pantalla, sin contar
la zona destinada al color, esta com-
puesta por una red de 192 x 256 pun-
tos, lo que hace un total de 49152. Con
esta cantidad, es obvio que seran nece-
sarios unos cientos de miles de pasos
para tratarlos todos. EI BASIC no es pre-
cisamente el campedn de la velocidad,
por lo que se hara necesario recurrir al
ASSEMBLER. Sin embargo, 0$ aconse-
jo a los que no dominéis este lenguaje
que intentéls hacerlo, después de todo,
en BASIC. El resultado no sera muy bri-
llante, pero es seguro que os servira de

- mucha ayuda para comprender el fun-
cionamiento de la rutina en ASSEM-
BLER.

El siguiente paso es determinar las
condiciones de entrada y de salida. Esta
claro que si una zona de la pantallava a
ser ampliada horizontal y verticalmente
oglupara cuatro veces su extension origi-
nal.

Convengamos pues que la zona a
ampliar sera la central. Un célculo rapi-
do nos indicara que el vértice superior
izquierdo de ésta se encontrara situado
en las coordenadas 64,48 (ver figura 1).
Asimismo, obtendremos facilmente las
dimensiones del rectangulo a tratar, que
son 128 x 96 (o loque es lo mismo: 16 X
12 caracteres de pantalla de la forma 8

X 8).

El Ipuntero de salida, ya con los puntos
ampliados, sefalara, como no, al origen
de la pantalla. Como sabéis, el VDP ma-
neja la zona de imagen empezando por
la esquina superior izquierda y bajando
una linea cada vez hasta llegar a la octa-
va (ver figura 2), momento en el que la
posicion vertical es decrementada en
ocho unidades y la horizontal es incre-
mentada en uno. Cuando se alcanza el
final de una linea (32 cuadratines de 8 x

racter, y habremos de reponerlo a su va-
lor inicial, cuando hayamos concluido
las cuatro lineas inferiores del cuadratin.

Todo lo expuesto anteriormente con-
lleva la necesidad de emplear un buffer
‘temporal para almacenar la nueva ima-
gen, puesto que al ir tratando puntos és-
tos solaparian a los originales y acaba-

ORDINOGRAMA

8 6 256 pixels), la siguiente direccion se =

refiere a la coordenada horizontal cero,
mientras que se afiade uno a la vertical.
El meollo de la cuestion es observar que
la primera linea de un caracter difiere de
la primera linea del que esta debajo en
256 posiciones. Puesto que cada cua-
dratin de la zona de origen ocupara die-
ciséis pixels en verticai, deberemos in-
crementar el puntero de destino en 256
unidades, cada vez que se hayan trata-
do las cuatro primeras lineas de un ca-

riamos ampliando pixels ya considera-
dos, con lo que el resultado seria dispa-
ratado.

Llegado a este punto, os aconsejo
que intentéis construir vosotros mismo
la rutina. Si no os veis con fuerzas,
echad primero un vistazo al ORDINO-
GRAMA:




191 zona de ampliacién
figura2

El diagrama de flujo de la rutina es
bastante explicito. No resultara dificil

adaptarlo a cualquier lenguaje de pro-
gramaclén. Sin em , hada como el
SSEMBLER. He aqui su listado:

10. VPEEK: EQU #4A
20 RAMVRM: EQU #5C
30 BUFFER: EQU 40000
50000
I1X, BUFFER
HL, 1600
B, 12
80 BUCLEO: BC
90 B, 32
100 BUCLE1L: C,4
110 BUCLE2: VPEEK
120 AF
130 BIT
140 (1X+8),A
150 (IX+9>,A
160
170
180
190
200 A
210 BIT
220 C(IX+0),A
230 (IX+1),A
240
250
260
270
280
290
300
310
- 320
330
340
350
360




% SE HA nu:m ND

SITUA ADECUADANENTE LOS
PUNTEROS PARA QUE SERA-
LEN A LA SIGUIENTE LINEA.

§SE HAN NO

AGOTAND | AS

LINEAS?

TRANSFIERE EL CONTENIDO
OEL BUFFER A LA VRAM.

VUELVE AL BASIC.

370 LD DE, 256

380 ADD 1IX,DE
390 POP BC

400 DJNZ BUCLEO
410 LD BC,6144
420 LD DE,O0

430 LD  HL,BUFFER
440 CALL RANVRN
450 RET

460 BIT: LD BE,4

470 LD D,A

480 BUCLE3: SRL A

490 SRL A

500 SRL D

510 JR NC,B2

520 OR 192

530 B2: DEC E

540 JR  NZ,BUCLE3
550 RET

Si posees un ensamblador, teclea el
listado ASSEMBLER tal como aparece.
De no ser asi, comprate uno rapidamen-
te, pero antes emplea este pequenio car-
gador de lineas DATA para introducir los
codigos en la memoria:

10 FORX=50000!T050108!

20 READVS: POKEX, VAL(” &H"+V$)

30 S=S+VAL("&H"+V$): NEXT

40 IFS<>10855THENCLS: BEEP: PRINT" HAY
UN ERROR

50 DATADD, 21, 40,9C,21,40,6,6,C,C5,6
+20,E,4,CD,4A,0,F5,CD,AC,C3,DD, 77,8
,DD,77,9,F1,CB, 3F, CB, 3F, CB, 3F, CB, 3F
,CD, AC, C3, DD, 77,0,DD,77,1,23,DD, 23,

bp,23,D,20,D9,CBy40, 11,F8,0,28,3,11
+8,FF, DD, 19,10,C9,11,80,0,19,11,0,1
,DD, 19,C1,10,BA,1,0,18,11

60 DATAO, 0,21,40,9C,CD,5C,0,C9, 1E, 4
,57,CB, 3F, CB, 3F, CB, 34, 30,2, F6,C0, 1D
120, F3,C9

Ahora ya estamos en condiciones de
probar la rutina con un pequefio gestor
escrito con unas cuantas lineas BASIC:

10 OPERN"GRP:"AS1: DEFUSR=50000!
20 SCREEN2:COLOR 15,1, 15:CLS
30 PRESET(105,88):PRINT#1,"PRU
EBA" : GOSUB60

40 PRESET(121,97):PRINT#1,"DE"
: GOSUB60

50 PRESET(97,92):PRINT#1, " AMPL
IACION": GOSUB60: GOSUB60: END
60 FORX=0TO4:A=USR(0): NEXT

70 RETURN

Si todo sale como esté4 previsto, po-
dréis comprobar la extrafia sensacion
de movimiento que dan las letras al ser
ampliadas sucesivamente. Curiosa-
mente es la rutina BIT, de solo 17 bytes,
la que realiza la mayor parte del trabajo,
es decir: conseguir que los cuatro prime-
ros bits del acumulador sean duplica-
dos. Os recomiendo que la estudiéis de-
tenidamente si no dominais las instruc-
gigges de rotacion y desplazamiento del

LIMITACIONES

Naturalmente una rutina que ocupa
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108 bytes debe tener muchas restriccio-
nes. Probad a cambiar la instruccion
COLOR15, 1, 15 de la linea veinte por
COLOR15, 1, 1 y corred el programa.
¢ Sorprendidos? &uizé no sepais que el
BASIC emplea el color transparente
para completar mas rapidamente el tra-
zado de caracteres y dibujos. No obs-
tante, el VDP asume que si la tinta y el
fondo son transparentes debe pintar el
color del borde.

La rutina de ampliacién unicamente
considera la zona de imagen y despre-
cia la de color. De cualquier forma, es
muy sencillo tener presente el color.
Una vez tratada cada posicién, los pun-
teros pueden ser incrementados en
8192 unidades para leer la zona de atri-

butos y duplicarla. Otra cuestion seré la
velocidad, que se vera reducida.
Hablando de velocidad, si queréis que
la rutina corra bastante mas rapido co-
piad primero el contenido de la VRAM
en un buffer. Asi s6lo tendréis que referi-
ros a las posiciones de este buffer, en lu-
gar de acceder al VDP cada vez que es
necesario leer un byte. El BIOS se co-
munica con procesador de video como
si fuera un dispositivo de entrada/salida,
con las demoras que ello supone. Por si
esto fuera poco, el VDP tiene momentos
en los que su ocupacién no le permite
atender a los requerimientos de la CPU.
En fin, es mejor traer a la RAM de una
sola vez todos los datos de la VRAM y
resignarse a perder memoria, en favor

de una mayor velocidad de procesc.
CONCLUSIONES

Desde aqui os emplazc a seguir el de-
sarrollo de esta nueva seccién. En los
réximos capitulos tocaremos temas de
os mas variados, tales como algoritmos
de uso frecuente, creacién de perspecti-
vas, efectos tridimensionales, scrolls de
pantalla, movimientos animados, etcé-
tera.

Confioen gue «CALL» servirade ayu-
da y resultara lo suficientemente ameno
como para que intentéis resolver voso-
tros mismos los problemas que se plan-
teen en estas paginas.
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SUPER MONITOR
SD-26 PIONEER

ste monitor Ploneer 8D-26 presen-
ta un innovador disefio modular y

una pantalla de 26". Gracias a su
arquitectura interior yla aplicacién delos
ultimos logros en la alta tecnologia este
aparato puede desempenar tanto funcio-
nes de televisor como de monitor, ya que
estd preparado para recibir sefiales de
gran potencia y dar como resultado ima-
genes de alta resolucién.

YA COMERCIALIZA EL MSX-2
Dos modelos para elegir

abel 8.A., distribuidora oficial de

Mitsubishi en Espaifia ha lanza-

do dos modelos de M8X, el ML-
G1 y el ML-G3. Las diferencias no radican
8I su mayor o menor potencia sino en las
opciones de uno y otro. El ML-G1 incluye
un software grafico, llamado Art Paper,
mientras que el ML-G3 incluye un proce-
sador de textos, hoja de cdlculo, base de da-
tos, graficos, comunicaeiones, como soft-
ware y una salida serie estdndar y una
unidad de disco, con opeién para una se-
gunda. La compatibilidad con la primera
generacién es completa pudiendo traba-

entamatic es la primera tienda Hi-

Tech de Espaia y comercializa to-

do tipo de instrumentos de alta
tecnologia musical. Como ya anunciamos
oportunamente es el punto de venta de los
ordenadores Yamaha en Barcelona (Cor-
cega 89, Entlo. 08029 Barcelona) y en tal
condicién se especializa en la aplicacién
del ordenador en el terreno musical. Al
respecto, dispone de un importante pa-
quete de software para distintas marcas
de ordenadores y; segin anuncia el mes
préximo dispondré de la interface MIDI
MS8X, indispensable para acoplar teclados
musicales al ordenador.

__Desk File Pattern Track [
ESteinberyg Rescarch®

MIDI-THRU it
g Hoor-ciock oot X oN
HIDI-DELAY : || b

m===xf INPUT-FILTER 1

MICRO FLOPPY DISK DRIVE

Especial para el X'Press
I a unidad de disco SVI-787 ha sido
desarrollada especialmente para

elm-'?saoomo aesu:ndsopeibn,
mm-'ra? emplesdlsooe doz,Bsy
‘formateado

cuentran en el mismo ordenador, oonlo

operativos MBX-DOS, CP/M y
emular en este 1iltimo, el formato de algu-
II, Osborne,

P 12 y SVI- aaa.aml precio aproxi-

Jarenunoyotrosin problemasenloscua- | €l controlador y la alimentacion se en- mndoasdeBﬂ.OOOpta
tro primeros modos de pantalla.
=E —= e ——
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Tohru

Moto-oka
Masaru

Kitsuregawa
El ordenador
de Quinta
Generacion

El profesor Moto-oka

es el director del proyecto
de Quinta Generacion

en Japén

S

EL ORDENADOR

DE QUINTA GENERACION
Un Libro de anticipacién

a editorial Ariel ha lanzadoun libro

sensacional sobre el proyecto in-

formaético de Quinta Generacién en
Japon. «El Ordenador de Quinta Genera-
cién», ha sido escrito por Tohru Moto-oka,
director del proyecto de Quinta Genera-
cién y Masaru Kitsuregawa. Se trata deun
libro de gran autoridad sobre la materia y
escrito con sobriedad. En é1 1os autores ex-
plican en qué consiste la Quinta Genera-
cién de Ordenadores, cudl es el concepto fi-
los6fico que la sustenta. También dan
cuenta de las limitaciones de las méqui-

FLOPPY DISK

anyo dispone de dos modelos deuni-
dades de disco. Se trata de las unida-

des MFD 001 y MFD 002, oonpusfb& y
diskettes 1

lidad de entradade’1 62

tivamente de 51/4 pulgadas, conuna,

una capa-

umeummmm'!

1o s:gnﬂma spa&-m
napm no

Mvﬁmm

'mmunn mmmmm«m.
po g

TATTS

nas actuales y las dificultades. basicas | cidadde almacenamiento de 360K pordis- Wmoﬂadm
&sif;' a.lgaa.nza.runa.mé.qu.l.na realmente in- | kette. No obstante su gran capacidad para con periféricos ouﬂmﬂerommm
ente.
PERIFERICOS DYNADATA
Compaiieros del MSX

en Espafia el ordenador MSX DPC-

200, cuenta con una importante se-
rie de periféricos, entre los que destaca-
mos en esta ocasién el Quick Disk Triton,
con capacidad de formateado de 102Kb
(ambos lados), un Data Cassette y un joys-
tick a precios realmente interesantes. El
Quick Disk cuesta aproximadamente
3R.700 pts., 1a grabadora de datos, 8.800
pts. y el joystick 1.800 pts.

I a casa Dynadata, que comercializa
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STAND DE ARKOFOTO
EN INFORMAT 86

a empresa Arkofoto 8.A. distribui-

dora oficial de los productos Yan-

jen, también estuvo en INFORMAT
86 presentando periféricos y elementos
informaéticos para distintos ordenadores
yespecial para M8X. Entre todos ellos des-
tacamos la gama de monitores de alta re-
solucién, la grabadora y cassettes virge-
nesy el joycarddigital de la marca Yanjen.
Arkofoto se encuentra en Barcelona, en el
P.° de Gracia 22, 2 y su teléfono es el (93)
301 00 20. El télex es 81645 ARKO E.

TABLETA GRAFICA
VU 0060 Philips

ste periférico Philips permite la in-

troduccién directa de graficos y

movimiento de cursor. Dispone de
conmutadores de aceién, tanto en el 14piz
como en la tableta, y de una resolucion de
2B6 x 256 pixels. Su conexién es total-
mente directa con cualquier ordenador de
la norma MSX. Este modelo VU0080 faci-
lita la creacion de graficos mediante la uti-
lizacion del 14piz 6ptico especial. La cone-
xi6n de la tableta se efectiia a través del co-
nector de tipo D provisto de 9 clavijas que
se emplea asimismo para la conexién del
control manual, con el fin de dejar libres

los slots de ampliacién. Para un mejor
aprovechamiento de este periférico, se
vende provisto de un completo manual de
instrucciones.
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CURS0 BASIC MSX EN VIDEO
Sony-Videodidéctico S.A.

asampresuﬁonyyﬂdeodidﬂoﬁm
8.A. co! de
ensefianza planificada de Basic-
Msx,mwoomsuvosseloﬁ-omanrom
tod.ev!dsounmdsolasaaenlosoenm

ware y contiene 6 video-cassettes que ex-
plican los componentes fisicos de las mé-
quinas MSX. Por 1ltimo, la tercera parte
estﬁdsdinadaalaiﬂtemaopmmyseda-
sarrolla en 6 video-cassettes

80 a los distintos

Este curso se puede adquirir tanto en
Sony Espafia 8.A., Sabino de Arana 42,
08028 Baroelonn.oomoanmeo Didéacti-
co, 8.A., Rafael Calvo 5, 28010 Madrid.

COMIC BAKERY
El panadero de Konami

1 «Comic Bakery» es unjuego de ha-
bilidad para hacer frente a una se-

rie de dificultades que se le presen-
tan al personaje dentro de una panaderia
totalmente automatizada. Una de las difi-
cultades son los mapaches que acosan al
panadero desconectdndole los distintos
artefactos de la panaderia impidiéndole
unabuena fabricacién de pan,y hastaselo
comen cuando tienen la oportunidad. El
formato es de un cartucho y su precio
aproximado es de unas 5.300 pts.

INTERFACE RS-2330
Toshiba HX-R700

ste. cartucho interface RS-232C,

modelo HX-R700 de Toshiba es de

gran utilidad para los ordenadores
MSX y sobre todo para aquellos usuarios
que quieran establecer comunicaci6n,
para informacion e intercambios de datos
a través de la red publica de teléfonos. Esta
unidad puede emplearse en consecuencia
como acoplador acustico, resultando de
gran versatilidad ya que su utilidad alcan-
za para la conexion con otros periféricos.
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EL UNICO JUEGO DE FUTBOL
CON TODOS LOS JUGADORES
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SKILL LEVEL l23as
HALF TIME 3 5 10

ENTER YOUR TEAM NOMES*
LUP-EAGLES CPU-STONES

= PON EL NOMBRE
DE TU CLUB
FAVORITO.
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s | e S R PUEDES ELEGIR A
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EL LENGUAJE PEDAGOGICO

Lafirma IDEALOGIC, 8.A., ha realizadouna excelente adaptacion de la potentisima versién del LOGO desarrollada por ACT Informa-

tique para SONY, uno de los lideres del standard MSX.

SONY

.L.CCT

s posible que alguno de nuestros
lectores no haya oido hablar de

este interesantisimo lenguaje.
Para ellos, vamos a decir en primer lu-
gar que LOGO es un lenguaje de alto ni-
vel, es decir, que es un lenguaje més
préximo al lenguaje humano que al de la
maquina. Todos los usuarios de la nor-
ma MSX trabajan usualmente en BA-
SIC, que como se sabe también es un
lenguaje de alto nivel, pero existen va-
rios otros lenguajes con estas caracte-
risticas como son ADA, COBOL, PAS-
CAL, LISP...

UN POCO DE HISTORIA

En 1959, en el MIT (Massachussets
Institute of Technology) se desarroll6 un
lenguaje denominado LISP (List Pro-
cessing) que como su nombre indica
realiza principalmente tratamientos de
listados, y que estaba orientado a las in-
vestigaciones en el terreno de la inteli-
gencia artificial. Un gran atractivo de
este lenguaje es la recurrencia, que no
es otra cosa que la posibilidad de utilizar
procedimientos que pueden llamarse a
si mismos.

En el mismo Instituto Tecnolégico de
Massachussets, diecisiete afios mas
tarde, el profesor Seymour Papert inspi-
rado en el LISP desarrollé la primera
version del LOGO.

Hace algunos afios; antes de la popu-
larizacién de los ordenadores domésti-
cos, no era frecuente el uso de monito-
res de television. Por lo tanto, la comuni-
cacion con el ordenador se realizaba
prioritariamente por el teclado y la im-
Eresora. Paralelamente al desarrollo del

OGOy en el mismo MIT se concibié un
robot gobernado por ordenador que se
deslizaba por el suelo como una tortuga
(de ahi su nombre) llevando en su parte

osterior un lapiz que podia subirse o

ajarse a voluntad, y que en combina-
cion con los movimientos que se le indi-
caban, trazaba dibujos sobre el suelo.
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El profesor Papert se sirvié de este ro-
bot e incorporé los gréaficos de la tortuga
a su lenguaje; y con el transcurso del
tiempo la tortuga pasé del suelo a la
pantalla del monitor, lo que posibilit6 el
BOOM de este lenguaje.

De todos modos, el tratamiento de

graficos en LOGO aunque sorprendente

por su facilidad de manejo y su potencia
operativa tan sélo son un ‘aspecto de
este lenguaje. Como muy bien indica el
equipo del centro LOGO en el completi-
simo manual que acompana al progra-
ma «la mayoria de los libros publicados
hasta el momento recogen muy parcial-
mente sus posibilidades, dando una vi-
siobn muy reduccionista y quedandose
en niveles demasiado elementales de
aplicacion».

Los gréficos de la tortuga son una par-
te importante de LOGO, bien sea para
los principiantes o bien para aplicacio-
nes tridimensionales, pero tan sélo son
uno de los multiples ambientes del len-
guaje.

EL LENGUAJE DEL
APRENDIZAJE

Por encima de otras consideraciones,
Seymour Papert es un pedagogo. Los
planteamientos de los que partié para
desarrollar el LOGO fueron la posibili-
dad de que un lenguaje que permitiera el
desarrollo del conocimiento de una ma-
nera constructiva y sobre la base del
descubrimiento. Para ello debia aunar

la potencia operativa con la facilidad de
manejo, caracteristicas ambas que po-
see LOGO.

El LOGO es un lenguaje modular.
Permite la construccién de médulos de
programa que pueden ser parte de un
prograrna mas complejo, que a su vez
sera un modulo de otro programa mas
complejo. Ademas de ello, es un lengua-
je absolutamente interactivo y muy di-
recto, lo que lo convierte en una herra-
mienta de primer orden en la ensefanza
asistida por ordenador.

SONY LOGO MSX

De esta filosofia, participa plenamen-
te la version de LOGO que nos ocupa.
Como hemos mencionado anteriormen-
te, esta version —distribuida en cartucho
ROM por SONY- es especialmente re-
comendable para todos aquellos que
deseen iniciarse en este lenguaje que
ademas de poderse utilizar como auxi-
liar de la ensefianza tiene un gran valor
en si mismo puesto que obliga al usua-
go a discurrir de una manera estructura-

a.

LOGO es esencialmente proceso de
listas y de palabras (no olvidemos que
su antecesor directo es el LISP) y el ra-
zonamiento humano estd basado en

ideas, que se expresan como palabras

organizadas con una finalidad determi-
nada. Para ello, es importante que el
conjunto de instrucciones de un lengua-
je tengan sentido en la lengua habitual

\

del usuario. Es ya un tépico el decir que
los angloparlantes tienen ventaja sobre
los no angloparlantes a la hora de traba-
jar en BASIC, pues la sintaxis que utiliza
este lenguaje esta basada en el idioma
INGLES.

Afortunadamente esto no sucede con
LOGO. El Ministerio de Educacién publi-
co a finales del afio pasado una lista ho-
molo?ada de las primitivas LOGO en
castellano, y la versién que estamos co-
mentando esta integramente confeccio-
nada en castellano. De tal modo, si no-
sotros introducimos un nombre de pro-
cedimiento incorrecto, LOGO nos dira:

NO SE COMO HACER PARA...

Lo que evidentemente nos resultara
mas inteligible que «Subscript out of
range” o cualquier otro de los mensajes
de error a los que nos tiene acostumbra-
dos el BASIC.

Las instrucciones de LOGO son fun-
damentalmente Comandos y Operacio-
nes. Los nombres de algunos coman-
dos son: LIMPIA, MODELO, RELLENA,
RETROCEDE... y los de algunas opera-
cioorgs RUMBO, VALORFORMA, TO-
D

De entre estos comandos y operacio-
nes, el LOGO SONY MSX posee un
buen nimero de ellas para el tratamien-
to de palabras y listas. Esto hace que
muchas versiones parciales de LOGO
que se ocupan exclusivamente del trata-
miento de graficos palidezcan a su lado.
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PROGRAMA A

De lo anteriormente dicho, puede
desprenderse que este lenguaje es un
lenguaje para nifios. Esto no es exacto
puesto que se trata de un lenguaje dise-
fiado para evitar los obstaculos iniciales
del aprendizaje de la Jarogramacién. Se
trata de un lenguaje de novisima gene-
racion, y tal vez en un futuro no dema-
siado lejano se convierta en el primer
eslaboén de una serie de lenguajes que
conviertan al ordenador en algo mas
cercano al usuario.

Nada mejor que presentar un peque-
fio programa en LOGO para que el lec-
tor se dé cuenta de las innumerables po-
sibilidades de este lenguaje y de su sor-
prendente sencillez de manejo.

Todos estamos acostumbrados a ver
un programa de agenda en BASIC. Sa-
bemos que acostumbra a ser un progra-
ma de unas 100 lineas con varias ins-
trucciones multiplexadas en una misma
linea que hacen que el programa realice
una serie de operaciones mas o0 menos
ininteligibles. Por cortesia de SONY, re-
producimos un programa de agenda
confeccionado en LOGO. Estamos se-
guros de gue resultara facilmente inteli-
gible para cualquier lector aiin con unos
conocimientos rudimentarios de progra-
macion: «<PROGRAMA A».

En suma: Si usted desea iniciarse en
programacién, comience por LOGO. Si
desea que le recomendemos una ver-
sidn, utilice la que hemos comentado en
esta paginas: Nos lo agradecera.
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Formato: cartucho
Mandos: teclado o joystick

n este extraordinario
juego te presentamos
al ain no tan eonocido
Dh:ljo de Lee, el ray del Kung Fu
g Lee Young debera enfrentarse
con la banda de un antiguo
enemigo de su padre, Yie Gah.

8i decides jugar ti solo es
como si hubieras elegido en-
frentarte con toda la banda, la
cual estd compuesta por:

Grupo de enanos que te
atacaran por delante, por arri-
Uba, y por detras. En esta parte
Odel juego dependes mucho de
Ola rapidez de tus reflejos. Por
Ocada grupo de enanos que Lee
OYoung elimine obtendras una
Chojita de té que, aunque parez-
[Oca extrano, constituye el se-
pcreto de nuestro amigo. Y aho-
pra verds porqué. Tanto Lee
pYoung como sus enemigos po
seenun limite de energia, pero
86lo Lee tiene la oportunidad
de recuperarla y es gracias a
Dla.s hojitas de té.

Una vez pasados a los maldi-
Dt.cvs enanos, nuestro valiente
amigo se encontrari cara a
cara con el verdadero peligro,
Uel malvado Yie Gah: Este po-
Usee una larga trenzaconlaque
Ote puede vencer si no la esqui-

OQOoOo0O0o0

sgpEs M- “sr8se szavew

vas oportunamenra pers 8
con tu téeniea lo devribag 8 &)
pasaras a la siguiente fage que
aonsiste en hichar contrea la
bella y traicioners Lang fang.
Ella. aparte de iinponer au as
tilo muy femening de Tnabar,
tiene unog abanicos diaboli
cos

Po Ching ac al Liradov de ga
gses venenosos. 81 [ee vespira
estng gases gueda paralizadd

duranie anos segundos v P
hing e apravecha pace na
ahacario disinungyende oater

siblemente su energia

La opeion para dos jugado-
res. te permite ser T,ee Voung o
algunc de iog hiahadorer dea)
emperador Los el frantamien
tos duran dog o tres rounds, se
gin hayan empatadc en los
dos primeras ¢ no. Trag conge
guir mag de 20,k 4§ BG.OO0
puntos ge congigue para Lee
Young nuevae oportunidades
de enfrentamiento

Sonido: bueno.
Grafismo: excelente.
Conclusiones: es un juego difi-
uﬂyanmtm.m as las
extraordinarias posibilidades
que son habituales en los jusgos
mm (o de aalén) Vale la
% aproximado: 5300
- _____,_J

OOOOOQQU
3D WATER DRIVER

aguraments muchog de
vosotros va habéis iuga
do con el plngiinc de

f

aban it b UL DL DL DL DL Ll i DL Dl Sl

Antartic Land, ese que debia
liegar a un refiigio esquivando
grandes huecos y blogues de
higlo y fambién a grandes y
traviesas focas que aparecian
imprevigtamente. Pues bien, el
juego que ahora comentare-
mog eg muy pareaido, sdlo que
an. vaz de estar pasando frio
estds en nna hermosa playa
decidido a participar en una
carvara Por lo tanto el obieti
ve a8 llegar a una meta en un
tlempo liite

El recorrido se divide en 9
etapas por ina zona de arreci
fes muy peligrosa

Primera fage, Tienes 1un
tlempo eifrado an 2000 para
reaorrer 2000 milias. Para no
perder ningin valioso segun
do tienes que evitar cualquier
choque contra log arrecifes o
embestir a log tiburones gue
aparecern en. las sigulentes fa
ges. T.as hestiag marinas te
aparecen de improvigo por lo
gue se regulere mucha aten-
cién y reflejos para evitarlos

Las banderas gue aparezcan
a medida que avanzas tienes
que cogerlas pues asi abten-
dras mas puntos 81 te interesa
saber tu situacion en cada mo-

an0@EOf

mento. puades mirar el indiea
dor en la parte superior de la
pantalla. Si consigues llegar
antra los diez primeros podras
ponar tu nombre an la, panta
lia

La potencia de tu motor es de
TBEOHP.

e i

KNIGHTS
COMMANDER

KNIGHT COMMANBER
MARUAL DE INSTRUCIONES

THE KNIGHT
COMMANDER

=%

ungue su titulo sugiera

un juego intergalactico

éste es un buen progra-
ma de utilidad para los usua-
rios de MB8X, ya que aumenta
40 nuevos comandos al BASIC
MB8X, dejando libre 1a memoria,
RAM.
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Entre otras funciones este
programa permite comprimir
programas en Basic borrando
espacios innecesarios o unien-
do tantas lineas como sean po-
sibles, podemos aumentar la
velocidad de los programas,
etc. Entre los nuevos coman-
dos destacamos el IPLLTRON,
que permite la ejecucién paso
a paso del programa en la im-
presora. El comando estindar
LTRON trabaja correctamente
con la impresora, imprimien-
do los nimeros de linea tal y
como son gjecutados. Entre el
comando IPLLTRON y la nue-
va version mejorada del co-
mando TRON existe la diferen-
cia de que facilita la deteccién
automatica de los saltos que se
producen en los bucles y se

- ahorra tiempo de impresion y
también papel.

Otras funciones incluidas y
muy interesantes son el reloj
en tiempo real, indicador par-
padeante del cursor, recupera-
cion de un programa borrado
con NEW, almacenamiento de
graficos, volcado de variables
en pantalla y con el IPL KEY
ON se definen 26 nuevas te-
clas.

Q0000000
___BOGGY'84 |

con un pequeno proble-

B ma. Resulta que sele ha

perdido un manojo de llaves,
exactamente 7, en una ciudad
subterrédnea. Es muy impor-
tante que las encuentre ya que
con ellas formara su nombre

0ggy es un hombrecito

0000000000 000000DO0000

godoodoooooog

0000000000 00000000000D000000O000Og

de este modo podra darles
fuertes cabezazos hasta derro-
tarlos. Pero atencion, el susto
dura unos pocos segundos. En
cuanto al travieso mono sélo
podra darle cabezazos cuando
esté despistado o bien hay que

BOGGY 84 y asi escapar de la
extrana ciudad. Tal ciudad estd
habitada por dos hombrecitos
¥ un mono que haran lo posi-
ble para que el pobre Boggy no
coja sus llaves. Pero s6lo hay
una manera de vencer aloslla-
mados Harry y Slowly. Cuan
do estén muy proximos a
nuestro héroe, éste debe so-
plarles e inmediatamente se
tornaran blancos del susto y

evitarlo saltando por encima
de él. En el caso de que los hom-
bres y el mono atrapen a Bog-
gy sera éste quien se lleve el
susto y un buen mordisco, per-
diendo una oportunidad para
recuperar las llaves.

En la primera fase Boggy
puede ir hacia los lados, saltar
de un piso a otro gracias a los
muelles o bajar utilizando pa-
sadizos secretos. En la segun-

da fase no tendra las mismas
ventajas, pero siotras. La pun-
tuacién es la siguiente: Por
cada llave recuperada 200
puntos; por derribo de cual-
quiera de los enemigos, 100
puntos. A medida que se supe-
ren las fases éstas se volveran
mas dificiles, aumentando el
numero de enemigos y la velo-
cidad del juego

OOOOOOOO

or fin el famoso juego de

arcade en cinta. Sorcery

s uno de los juegos de
magia y aventura mas apasio-
nantes, las cuales se desarro-
llan en 50 pantallas diferentes
que pondran a prueba tu habi-
lidad.

Tu misién es ayudar al He-
chicero a reunirse con los de-
maés hechiceros que vayas libe-
rando, los cuales se uniran a él
en el Santuario para que cuan-
do tu llegues en el Dia Dorado
puedan reunir sus fuerzas y
derrotar en el Lugar Exaltado
al pérfido Nigromante. No es
facil conseguirlo, pues se trata
de recorrer todo el reino en
poco tiempo, buscando a los
hechiceros atrapados por el
poder del Nigromante. Duran-
te tu recorrido encontraras
numerosos objetos, muchos de
los cuales te seran tutiles, otros
muy importantes y otros mor-
tales.

Para recoger los objetos hay
que situar el Hechicero sobre
ellos y pulsar el botén de dis-
paro o la tecla SHIFT en caso
de que emplees el teclado. Para,
usar un arma o lanzar tus pa-
labras magicas, también te va-
les del botén de disparo o de la
tecla SHIFT. También median-
te el mismo recurso cambiar
objetos o dejarlos caer, pero
nunca en el mismo lugar de
donde los has recogido. Tras
jugar unas cuantas veces ad-
quirirds la experiencia nece-
saria como para conocer qué
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energy. . 96x

(] para provocar una serie de
favorables
O Ppara continuar este fantastico
O V’iaJG.

Una cosa que tienes que te-
ner en cuenta es que ti posees
una energia que la mantienes
mientras no entres en contac-
to con fuerzas del Mal, por lo
que tienes que procurar evi-
tarlas como sea. De todos mo-
O dos, si sales mal parado hayun
0 modo de recuperar tu energia

O mano a tu magia.
O También tienes en tu contra

-5 WP

A3

it et

al tiempo que lo encontraras
simbolizado por un libro que
se va desvaneciendo pagina a
pagina.

Sonido: bueno.

Grafismo: bueno.
Conclusiones: excelente juego
tipo arcade de aventuras, en el
que tienes que poner a prueba tu
ingeligencia, tu capacidad es-
tratégica y también la astucia
parallegaral final.

Precio aproximado: 1.900
pts.

POR:

0000000000000 000000 0100

COMIC BAKERY

Konami/Serma
Formato: cartucho

Mandos: taclado 0 joystick
1 protagonista de este
juego es un simpatico

E panadero que tiene un

grave problema. El horario de
trabajo en su panaderiaesde®
h de la manana hasta las 5 de
la, tarde, en ese tiempo debe
realizar la mayor cantidad de
pan o como minimo 4 paneci-
llos para 4 personas que estan
esperando muy hambrientas;
pero el verdadero problema
estd en que sin saber cémo se
han metido en su local unos
mapaches muy traviesos, que
ademés de comerse el pan de
nuestro amigo le apagan las
méaquinag, retrasando asi mu-
cho su trabajo. Esto obliga al
panadero que esté en constan-
te vigilancia para que las mé-
quinas estén todas encendidas
cuando sean las 5 h.

Para defenderse de los pe-
quenos perros mapaches Joe
el panadero ha inventado una
pistola paralizadora aungue
no ha logrado que su efecto'sea
muy duradero; ademaés el gas
paralizador tiene un limite
por eso Joe debe usarlo s6lo en
casos de gran peligro o bien
cuando estén a punto de robar-
le el pan. 8i no desea usar la
pistola sobre los perritos pue-

CLAUDIA TELLO HELBLING

\
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de saltar por encima de ellos
con mucho cuidado.

El juego comienza con 3 pa-
naderos pero a medida que au-
mentas tu puntuacion la com-.
putadora te ird regalando mas
panaderos.

jAh! El pan debe pasar por
las cuatro maquinas para que
esté en su punto.

Bonido: correcto.

) @8: 88 un juego que
en un prineipio pdrece sencillo
por eso debes comprobar ti
mismo lo contrario. Necesitas
muchos reflejos,
Precio aproximado: 5.300
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‘Mind Games :
Formato: cassette 38K
Mandos: joystick o feclado,
Teclee: LOAD “CAS:" R

plash es un juego cuya
misién es guiar aun fon-
tanero para que abra las
llaves de paso de una gruesa
cafneria por donde corre el
agua. El asunto dicho de este
modo parece muy simple, pero
lo primero que nos encontra-
mos es que nosotros, los juga-
dores no conducimos directa-
mente al fontanero, sino al
dueno de la casa que es quien lo
acompana. El fontanero nor-
malmente tiende a quedarse
alli donde aparece o donde el
dueno de casa lo abandona
para defenderse y defenderlo
de los ratones y de las aranas.
Tanto unos como otros difi-
cultan la labor molestando al

oobododgbooodduoooooaooo

operario subiendo y bajando
por los distintos niveles de las
tuberias y es mas, el raton cie-
rra lasllaves de paso queya ha
abierto el fontanero y el agua
no llega al final si no abre to-
das las llaves con suma rapi-
dez.

Para defenderse, el duerio de
casa suele tirar con herra-
mientas al raton a quien para-
liza por un tiempo precioso
para que su fontanero pueda
abrir las llaves. Cuando el fon-

ooooooooon

tanero ha sido atacado suele
quedar un poco tarumba unos
momentos y €l es quien tiene
que reanimarlo con sbélo-acer-
carse y tocarlo.

Tienes tres oportunidades
para conseguir que al menos
pasen 1.000 litros de agua.

Bonido: musiquills insistente y
nerviosa. 5

Gréticos: buenos.

Conclusiones: es un juego de.
habilidad que te divertird du-
rante un tismpo, {

Precio aproximado: 2495
pts.

olelelololelele
AGENDA DE

ESTUDIOS

Advance f
Formato: cassette 16K o mas.
Teclee: CLOAD .

i

ste programa desarro-
llado por Advance re-
sulta de utilidad para

agenda
. egtudios

aquellos estudiantes que se
ven desbordados por la canti-
dad de materias y por el poco
tiempo de que disponen. La
agenda les permite organizar
un plan de estudios semanal
introduciendo hasta diez asig-
naturas con sus respectivas
tareas a realizar, de modo que
cuando se enfrente a tal o cual
materia pueden visualizar en
pantalla punto por punto lo
que tienen que hacer.

Asi, poco a poco, vamos in-
troduciendo al ordenador en
los habitos cotidianos y no lo
tenemos sélo como un trasto
para jugar.

Obviamente para usar esta
agenda tienes que cargar el
programa en el ordenador,
posteriormente introducir los
datos que consideres necesa-
rio, abrir o borrar fichero, ete.,
dia por dia entre lunes y vier-
nes. Una vez que tienes toda
realizado grabas en otra cas-
sette tu agenda completa, pues
sera esta grabacion la que usa-
Tas.
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truccion “AND A”:

AND A
SBCHL, DE

C/ INSTRUCCION SCF (Set CARRY Flag)

Tiene por objeto poner a uno al flag
CARRY.

L,
A/ INSTRUCCION CP

Corresponde al formato “CP r” pu-
diendo ser “r": (HL), (IX+d), (IY+d).
A,B,C,D,E,H,L, o bien un nimero.

Compara “r" con A, efectuando A-r, y
no guarda el resultado en nin?ﬁn sitio,
quedando, por lo tanto, todos los regis-
tros sin alterar.

De hecho, coloca a todos los flags en
funcién del resultado obtenido, prepa-
randolos para emplear a continuacién
instrucciones condicionales:

Si A es mayor que “r” entonces C es
cero

Si A es igual que “r" entonces Cy Z
son cero

Si A es menor que “r" entonces C es
uno

En la forma “CP A”, los flags después
de realizar A-A toman el valor cero. “IF
A=r THEN RETURN" del BASIC equi-
vale a CPr seguido de RET Z.

B/ INSTRUCCION CCF
(Complement Carry Flag)

No repercute en ningun registro y co-
locaaCARRY aunosiestabaacero,oa
la inversa.

ALTERACIONES EN LA SECUENCIA DE
EJECUCION: SALT08 ABSOLUTOS,
RELATIV0S ¥ CONDICIONALES

La secuencia normal de ejecucion en
un programa en CM se realiza byte a
byte, de menor a mayor, hasta encontrar
un RET que devuelva el control al moni-
tor BASIC. Si esta secuencia no se pu-
diese alterar no nos seria muy (til pro-
gramar en CM, puesto que entonces
para hacer una cosa repetidamente
cierto nimero de veces la tendriamos
que poner una a continuacion de otra,
tantas veces como la quisiéramos rege-
tir. Seria el equivalente a que en BASIC
no existierael GOTO o el FOR... NEXT.

En realidad esta secuencia si se pue-
de alterar, y para ello utilizamos toda
una serie de instrucciones en CM que
nos permiten realizar tanto saltos condi-
cionales como incondicionales, y en
cada uno de estos dos tipos, saltos ab-
solutos y relativos.

SALTOS ABSOLUTOS: «JUMP»

Ya sabemos que a diferencia del BA-
SIC en el que las instrucciones se identi-
fican por el nimero de linea, en CM se
identifican por la posicién de memoria
que ocupan.

Asi, para saltar el curso del proceso a
una parte determinada del programa
disponemos de la instruccién JUMP (ho-
moéloga a GOTO). Su simbolo es “JP
nn” donde “nn" es un nimero de 16 bits
que indica la posicién de memoria a la
que se efectua el salto. Por ejemplo,

ara saltar a una instruccion situada en
a posicion de memoria $ 4093 usare-
mos JP $4093.

Hay que estar atento al efectuar un
salto para que éste no caiga en medio
de una instruccién de dos o tres bytes,
puesto que el Z80 interpretara a partir de
ahi todos los cédigos desplazados una
posicion, dando por resultado algo sin
sentido.

La forma «JP (HL)” saltara a la posi-

INSTRUCCIONES

EJEMPLO A

cion de memoria indicada gor el par de
registros HL. Esta forma solo es utiliza-
Rl(e para los pares de registros HL, IX e

SALTOS RELATIVOS: «JUMP RELATIVE»

Una forma exclusiva del CM es saltar
“n” bytes hacia delante o hacia atras.
Para ello se utiliza la instrucciéon JUMP
RELATIVE, que se simboliza através de
“JR e” donde “e” es el niumero de bytes
que hazsque saltar hacia adelante o ha-
cia atras. Como el salto puede ser en
dos sentidos, el Z80 interpreta en com-
plemento a dos el byte “e”, en conse-
cuencia s6lo podremos saltar entre 127
bytes hacia adelante y 128 hacia atras.

La mejor manera de calcular el valor
de un salto relativo en un listado es em-

ezar a contar a partir del primer byte de

ainstruccion que siguea“JR e”, ésto es

valido tanto para los saltos hacia ade-
lante como hacia atras.

Una de las ventajas de utilizar los sal-
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tos relativos es que éstos funcionan in-
dependientemente de las posiciones de
memoria en que se halle el programa,
por lo que si cambiamos su localizacién
los saltos no se alteran. Otra ventaja es
que mientras los saltos absolutos ocu-
gan tres bytes, los relativos ocupan sélo
o0s.

SALTOS CONDICIONALES

Son un grupo de instrucciones que
junto a las que afectan a los flags permi-
ten construir sentencias equivalentes a
“IF condicién THEN GOTQO" del BASIC.
Solamente se ejecutara el salto, absolu-
to o relativo, si un determinado flag esta
en un valor en concreto, si no la instruc-
cién se ignora y el programa continia la
secuencia normal. Por ejemplo “JP NC
nn" saltara solamente a la posicién de
memoria “nn” si el flag C esta a 0.

Algunas de las combinaciones mas
utilizadas tanto para saltos condiciona-
les como para lazos y bucles son los de-
tallados en el ejemplo A.

BUCLES Y SUBRUTINAS

La forma de tratar las subrutinas en
CM es practicamente igual a la que se
tratan en BASIC. Asi ya vimos que el
equivalente a “GOSUB” es “CALL nn”
donde “nn” es una direccién de memo-
ria a la que se transfiere el control del
programa. Al ejecutar “"CALL nn” se
guarda automaticamente en la pila
“stach” la direccion de la siguiente ins-
truccién que deberia ser ejecutada si no
existiese la subrutina a la que se indica
desplazarse, y se carga el registro PC

EJEMPLO B

> Direccién iniciobucle

=[5!

OE05 LDG,B
'BUCLE
S T

—> SiC=0entonces Z =1

LEThe N

(contador del programa) con la direccion
“nn” de CALL, con lo que la siguiente
instruccion que se ejecutara sera la que
se encuentra en la direccién “nn”.

Con el formato “CALL ¢, nn”, siendo
“c” la condicién que viene indicada por
el flag, podemos dirigir la ejecucién del
programa hacia subrutinas de la misma
manera que lo haciamos con los saltos
condicionales. Por ejemplo, “CALL Z,
$4082" dirigird a una subrutina que em-
piece en la direcciéon $4082 sélo en el
caso en que el flag Z esté en el valor 0.

En CM se emplea la propia pila
“stack” del Z80 para almacenar las li-
neas de retorno de subrutinas, siendo el
RET una especie de “POP PC” (PC es
un registro de 16 bits que se utiliza como
contador de programa en el Z80), es de-
cir, al ejecutar un RET el programa re-
gresa ala direccion de memoria almace-
nada en la pila “stack”, por lo que des-
pués de ejecutar una rutina la pila debe
quedar igual que como estaba antes de
llamarla, por lo que hay que tener cuida-
do si empleamos PUSH o POPs.

Si realizamos un RET, después de
haber hecho unos PUSH, a la direccion
original, podemos almacenar la posicién
del puntero de la pila (stack pointer) SP
en la memoria mediante “LD (nn), SP” y
antes de ejecutar el RET devolver el
puntero a la posicién original con “LD
SP, (nn)”.

Todas las direcciones CALL son de
saltos absolutos, y no podemos hacer
llamadas relativas del tipo “JR e”.

TIPOS DE BUCLES EN CM

Principalmente existen dos tipos de
bucles anélogos a los que podemos
construir en BASIC: en uno utilizamos
un contador para controlar un salto con-
dicional determinado por el valor del
contador, y en otro el contador al tomar
un valor determinado efectuara un salto
condicional automaticamente.

A/ Tipo contador-condicién-salto
condicional:

Tomamos un registro cualquiera
como contador, a continuacién pone-
mos el bucle y una instruccién que con-
trole, mediante un flag, al contador, por
ultimo una instruccién de salto condicio-
nal. Ver ejemplo B.

Se puede emplear tanto saltos relati-
vos como absolutos, asi como cualquier
tipo de instruccion como text (p.e./ “CP
r"). Si empleamos un solo contador Gni-
camente podremos repetir el bucle 256
veces, en el caso en que tuviésemos
que hacerlo mayor nimero de veces de-
bemos emplear un par de registros, y la
instruccion OR, ya que DEC rr no altera
a los flags.

B/ Tipo contador-salto condicional
automatico: o

Utilizamos la instruccién “DJNZ e”,
esta instruccion utiliza siempre como
contador el registro B, al cual decremen-
ta en una unidad, comprueba si es cero
y si éste es el caso efectla un salto con-
dicional relativo como “JR NZ, e”, donde
“e” sera el nimero de bytes hacia atras
que debe saltar para ir en la direccion de
memoria marcada como inicio, por
ejemplo:

LDB,5
Inicio del bucle
DJNZ e

Si utilizamos este tipo, la longitud de
los bucles sera como méaximo de 127 by-
tes al utilizar saltos relativos. Por otra
parte los saltos tanto pueden realizarse
hacia adelante como hacia atras, asi
como saltar la propia instruccién con
“DJNZ $FE".

También se puede construir una es-
tructura de varios bucles empleando la
pila stack para almacenar los distintos
valores de B: por ejemplo
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LA FUNCION WIDTH
PARA IMPRESORA

Qulea alguao de vusolros tenga una de
egsas lmpresoras «diabdlicas» en las que
no es posible preestablecer la anchura de
los listados. De ser asi, seguro que habréis
sufrido las molestias de necesitar centrar
el papel coo bastante exactitud o de resig-
narse a perder unos cuantos caracteres
por el margen derecho.

Estos usuarios y aquéllos que no quie-
ran complicarse la vida mandando codi-
gos de impresioén o tabulando a bulto con
los interruptores, s6lo tienen que hacer
uso de una pequena rutina en C.M. para
controlar a voluntad el nimero de colum-
nas de la impresora.

He aqui su listado en ASSEMBLER:

Esta rutina funciona de una forma muy
simple. En sintesis, se trata de poner un
parche en la rutina del BIOS encargada de
sacar caracteres en los distintos periféri-
cos (R8T &H18). La salida se realiza por
la pantalla cuando la direccién de memo-
ria &@HF416 contiene un cero, en otro caso
6l caracter en cuestién se manda a la im-
presora. Como observaréis lo primero que
cormprueba la rutina es el valor de la refe-
rida posicion, para saber el periférico re-
ceptor. Gracias a esto podemos ordenar
wn retorno de carro seguido de un avance
de linsa cada vez que ha sido enviado un
samero de caracteres determinado de an-
temano. Por ultimo, resta poner el parche
en la direccion adecuada, que es la
&HFEE4.

81 no posees un ensamblador, teclea las
lineas del PROGRAMA A.

Haz RUN y, sila suma es correcta, teclea
NEW. Ahora podras hacer uso de un pe-
queno cargador.

| +rala 8sta Livies o JAVE “LAS LISTA”
¥y deja la Giiwa o1 Luaduna. A continuacion
escribe en modo directo: “BSAVE"CAS:
BLISTA”, 62290, 62335.

Pass 1 errors: 00

Q0AS - 10 LPRINT:
F352 20

Fabz . EH 30 LISTA:
F353 3A16F4 40

P356 . BY 50

F357 2822 AR

F359 F1 70
B35 A = 'BH 80
F35B -« FEO1 .90

F35D 281A 100

F35F FE20 110

F361 3818 120

F363 3AE7FE 130

F366 « 3C 140

F367 FE23 150

F369 200B 160

F36B 3EOD 170

F36D CDAS00 180

EF370 3E0A 190

F372 CDA500 200

E375 AF 210

F376 32E7FE 220 IN:
EF379 F1 230 EXTT:
F37A C9 240

E37B 3EFF 250 ‘NO:
E37D 1 8B 260

FEE4 270

FEE4 (C352F3 280

FEE7 FF 290

Pass 2 errors: 00

Table used: 69 from 140

LISTADO DE ASSEMBLER

Hisoft GEN Assembler. Page

EQU
ORG
PUSH
LD
OR
JR
POP
PUSH
GP
JR
CE
JR
LD
INC
CP
JR
LD
CALL
JEND)
CALL
XOR

LD

FOF
RET
ED
JR
ORG
JP
DEFB

#A5
62290

AF

A, (#F416)
A

Z,NO

AF

AF

1

Z,EXIT
32

C, NO

A, (#FEE7)
A

35

NZ, IN
A,13
LPRINT

A, 10
LPRINT

A
(#FEE7> , A
AF

A, 255
IN
#FEE4
LISTA
e TR

PROGRAMA A

10 FORX=62290!T062334!
20 READVS: POKEX, VAL (" &H" +V8&>
30 S=S+VAL('&H"+V3)
40 NEXT

50 DATASES,.3A;16,F4, B7,28,;,22,F1,F5,FE, 1, 28, 14,
FE, 20,38, 18, 3A; E7,FE, 3C, FE;23,20,B, 8E,D,CD, A5,
0,3E, A,CD, A5, 0, AF, 32, E7, FE, F1,C9, 3E, FF, 18, F7
60 IFS<>5561THENCLS: PRINT"HAY UN ERROR"
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Esto te dejara la rutina lista para ser
utilizada

con 86lo llamarla con
RUN"CAS:"; LOAD"CAS:", R o MER-
GE"CAS:”y RUN.

Cuando la tengas en memoria puedes ol-
vidarte de ella, a no ser que quieras alterar
el numero de columnas, con POKE
&HF368, nuevo no., o inutilizarla, con
POEE &HFEE4, 201.

Joaguin Lépes

MINILAPIZ

Con este pequefio programita muchos
colegas pondran las bases para desarro-
llar un programa de 1apiz gréafico.

10 'MINILAPIZ

20 'PARA MSX

30 SCREEN 2: P=1

40 X=125; Y= 100

BO PSET (X,Y) : Z§=INKEY$

60 IF P +— 1 THEN PRESET (X, Y)

70 IF Z$=""THEN 50

80 IF Z§=CHR$ (32) THEN P=—1

90 IF ASC (Z$)=28 THEN X=X+1
100 IF ASC (Z$)=29 THEN X=X-1
110 IF ASC (2$)=30 THEN Y=Y~1
120 IF ASC (Z$)=31 THEN Y=Y+1
130 GOTO 50

Lorenzo Parra

GRAFICOS

A continuacién os envio este pequeno
programa de graficos, valiéndome de las
funciones S=Escala, A=anguloy C=color.

36 Color, 1: SCREEN 2

38 A$ =“U2ERF2DRGRHR"

40 For K=1 to 37

42 ForJ=0to0 3

44 X=Rnd (1)*16

48 Draw” c=x; s=k; a=j; bm 128, 96xa$;
bm64, 48xa$; bmiOR, 48xa$; bm64,
144xa$; bm192, 144xa$;”

48 Next J, K

50 Goto 50

Cambiando los datos de la variable A$,
conseguiremos infinitos graficos. Se trata
simplemente de buscar la combinacién de
letras y numeros apropiados.

Podemosutilizar lagletras RLUDEFG
H ylos nimeros no conviene que sean ma-
yores de 10.

Lorenzo Martinez Rubio

NUMEROS ALEATORIOS
POSITIVOS Y NEGATIVOS

81 se desea obtener una sucesién de na-
meros aleatorios cada vez diferentes y que

puedan ser unas veces positivos y otras
negativos dentro de la misma sucesion,
podemos utilizar la siguiente subrutina.
10 A = Int (RND(-TIME)*(—20)+11)
20 PRINT A
30 FOR 8 =1 TO 100: NEXT
40 GOTO 10

Es decir: multiplica INT (RND(—TIME)
por un numero negativo, en este caso
(—R0). Obtendras 20 numeros aleatorios
que van desde —9 hasta 10 positivo inclui-
do también el 0.

Los nimeros 20y 11 de la linea 10 pue-
den ser otros que te interesen, dependien-
do de la amplitud de numeros aleatorios

que quieras obtener, pero procura que el
segundo (en este caso el 11) sea la mitad
maés 1 del primer nimero (en este caso el
20), pues de lo contrario obtendris maéas
numeros positivos que negativos o vice-
versa. La linea 30 s6lo sirve para ralenti-
zar la aparicién en pantalla de los nime-
ros que se van generando. En un progra-
ma en accion puedes suprimir estalinea, e
incluso la linea 20 si no necesitas que apa-
rezcan en pantalla. Y hasta la linea 40 si
€808 numeros quieres que se produzcan
en determinados momentos dsl progra-
ma. Es deeir, s6lo 1a linea 10 es la que pro-
duce esos numeros aleatorios unas veces
positivos y otras veces negativos.
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INDICE DE PROGRAMAS DE 1985

Para complacer a 10s numerosos lec- gm‘ﬂje.dn ?
ind 3 spantaintrusos
tores que nos lo han solicitado, heaqui %0 0

el indice de programas que hemos publi-
cado durante el pasado afio, que abarcan
desde el nimero 1 hasta el doble 12/13.

PROGRAMAS DE GRAFICOS

Cuadrados girados
Gréficos I

Graficos IT

Graficos ITI
Gréficos IV
Graficos V

Madeja
Méscara africana
Rombo
Sinfonia de curvas
Snoopy
Sobreposicién
V16l 80DTE 81 BPCOITIS ..o

— =2
— O N 20— O 0o O O W O

m (e, Jh‘l—lml”
J\200=1 sPRINT il sPRINT
IIL“I“IJ l‘l ﬂll.lﬂ B ILOCATEDS

[ T L T
l #\LH_’I\I 0

L lllil ! ROGRAMAS EDUC

#bic | $ind
:?.':3, EE" | g:gsggamecanogm e 2
s :" Hagamos miisica 1
1 po r..u.;. :&Ei:- Leccitn de astronomia ......... 9
II ]!| ll'l| : Minuetto de Mozart 1

BT O AN
EES PLENELS

s3es

OO
ol
ooy

RAMAS DE UTILIDADES

Agente secreto 18
Ajedrez, tablero 4
Archivo en casa, El 2
Biorritmos I 3
Biorritmos IT 1”113
Calendario « 8
Contabilidad famitar ... 8

Picagin

Peries 1ogicas
Solfeo

" Tabla periodica de 108 G16MENLOS ...

Baqueira Beret . ...

Batalla espacial

Bingo

Breakout

Caza, La

Cazasubmarinos

Cousteau

Entropia

Fuga, La

Helicoptero de salVAMENt0 ...

Hundir 1a flota

Indiandpolis

Jackpot

Linea Mortal

Lucky Luke

Mazmorra tridimensional

Midway
Moonwalker

Objetivo Nueva YOk ...

Oro de Ali-Babé, El

Palillos

Piscis

Puzzle

Rana del e8pacin, L& ...

Severiano

Tres en raya
Tron

718
4

12113

-2 —
CAINCABTHOHNWO D — D

._.
ca
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RS-101 THE KNIGHTS COMMANDER

RS-105 STAR SEEKER.
El Star Seeker ha sid

in conocimientos previos
pa sas sobre las estrellas y los
planetas
¢ — Es una guia de referencia y una ayuda para el
KNIGHTS astronomo profesional
— Datos sobre mas de 500 estrelias de todos 10s
planetas del sistema solar y numerosas
EUMMANDEH / constelaciones.
— Se acompana el programa con un exhaustivo
libro de instrucciones en castellano
=100 % Codigo maauina

-~
DISTOVERY
informatic

- RS-104 SUPERWOL. RS-103 SORCERY. . RS-106 LAZY JONES.

—1J"a eOTdatEY Tealista simulacion del ftbol — Esta emocionante <Arcada-aventuras te — Lazy Jones esta formaco por una série de
americano, que combina toda la accion del transporta a1a tierra del NIGROMANTE para juegos de «Arcadar integrados dentro de otr

. propio juego can las reglamentaciones del luchar cantra él y derrotarlo. mayor, :
juego real . — Detallados graficos y excelente animacion. - — Pantallas en alta resolucion. Sprites.

— Uno 0 varios jugadores. ~ 50 Pantallas para explorar. — Sorprendentes efectos sonoros.

— Cuatro tiempos de 15 minutos caga uno. — Misica ambiental y efectos 5onoros, — Nivel de dificultad progres

— Joystick 0 ) AR oA —100 % Codigo m_éculn?{ (=100 % Codiao maquina.

B.Casteliano.

> - : . r : “ - - | =
'DEVENTA EN TIENDAS ESPECTALIZADAS OT™ R BUIDe ﬁﬁﬁﬁovzay ‘

ALMACENES PpOR: 77 informatic

NE— Arco Iris, 75 T. 256 49 08-09 / 08032-BARCELONA
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MITSUBISHI

COMPUTER SYSTEM

_________________________________________________________________________ }{"_

ML-FX12 O ML-10DR [ APLICACIONES [ CUPON DE RESPUESTA

El MSX profesional Cassette especial para ordenador. | Un Software profesional para un | Desearia poder tener mas
80 Kb RAM. Admite 1200/2400 baud. ordenador profesional. Contabili- | informacién sobre los aparatos
Teclado Numérico. Cuentavueltas. Sefal de monitor. dad, Control de Stock, Factura- | marcados [X] de MITSUBISHI.
ML-FX2 Programa MAP (B. Datos/ | Alimentacion a red o baterias. cion. Sr: j

P. Textos / H. Calculo Graficos/ 4

Comunicaciones. ML-10MA O CT-1501E O

Ratén para disefio gréfico. Monitor/Television. Domicilio:
ML-30FD 0O Programa CHEESE de disefo. Alta definicion.
La Maxima capacidad en disco. 24 Funciones gréficas. Conector SCART. 3
1 Mb. (720 Kb. Formateado) Mando a distancia. Poblacién:
8 Formatos diferentes MABEL. S.A.
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