DEL HARD AL SOFT:
Rotacion y desplazamiento
TRUCOS DEL PROGRAMADOR:
Velocidad en Codigo Maquina
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LA PRIMERA REVISTA DE MSX DE ESPANA .
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Como se programan
los Scroll de Pantalla
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Rigi, Agenda,
Sinfonia de os juguetes
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Se ha abierto ya la convocatoria del 2° Gran Concurso de Programas MSX. Hay dos categorias
de participacién: Una, para Centros Docentes; otra para particulares y piblico en general

Enla ccxtegono de Centros Docentes

coptd de un libro o de un progrcma ya existente.
Lo que se pretende es estimular la creatividad.
En la segunda categoria, que denominamos

“General”, los programas que participen deberdn
comesponder a uno de los cuatro temas siguientes:
P Simulacion en el ambito de las Ciancics (Fisicq,
Quimica, Biclogia, Ecologia, etc.). Se trata de
crear un programa que simule un caso real
0 imaginarno.
P Musica (creacion, interpretacién, generador de
sonidos vy ritmos, etc.).
Pluegos de'menm:ns
168 (se valorard la posibilidad de
1mpresmn en Plotter).

Los premios se repartiran también
segun las categorias:
Categoria Centros Docentes.
= Un tnico premio de i millén de pesstas a

repartir entre el Centro Docente y el autor del
programa. 500.000- Ptas. para cada uno.
Categoria General

= Un premio de 500.000- Ptas. para el que quede
clasificado en primer lugar.

- Dos premios de 300,000~ Ptas. para los que
queden clasificados en sequndo lugar.

— Los programas presentcdos por los

Centros Docentes deberdn tener un maximo de

28 KRAM.

— Los programas presentados por particulares para
la Categoria General deberan tener un maximo

de 12 KRAM.

- Tres premios de 100.000~ Ptas. para los que
queden clasificados en tercer lugar.
Todos los premios serdn en material SONY.

~ SONY tendrd la propiedad de los programas
premiados.

— SONY tendrd los derechos de compra sobre el
resto de los programas presentados.

— Los programas que concursen deberdn ser
presentados grabados en cinta de audio SONY
o diskette SONY OM-D3440, entregéndose dos
copias. Asimismo se deberd adjuntar un listado
del programa, instrucciones de funcionamiento y
una sintesis del contenido del programa.

— Con cada programa se entregard un sobre
cerrado conteniendo los datos del autor o autores,
y en el exterior figurara el titulo comespondiente.

— Todos los concursantes, ind

su c1051hc,ac10n {ma] -

La fecha limite para la recepcién de los
programas es el 30:de Enero dé 1987 Debiendo
ser entregados a SONY ESPANA, SA,
Departamento de Ordenadores MSX. Sabino de
Arana,42-44, 08028 - Barcelona; TEL.(93) 33065.51.

Entre todos los programas recibidos, el
jurado elegira los que, a su juicio, contengan un
mqyor nivel de innovacién y creatividad.

T ; lfcn 1a publico el 1:de
Ab 987 y publicado
en la prensa nacional
Para mayor informacién o
consulta, dirjase a
cualquiera de

las Delegaciones SONY.

ORDENADORES

HIiT 3IT
SONY.

DELEGACIONES SONY ESPANA, S.A.

BARCELONA
Sabino de Arana, 42-44
Tel (93) 330 65 51
08028 BARCELONA

MADRID

Julian Romeaq, 8
Tel (91) 253 08 00
28003 MADRID

BILBAO

Pintor Lecuonag, 1
Tel. (94) 444 42 00
48012 BILBAO

SEVILLA VALENCIA LA CORUNA
Niebla, 8 Salvador Ferrandis Luna, 6 Avda. Ejército, 23
Tel. (954) 27 47 07 Tel. (96) 325 35 06 Tel. (981) 29 98 55
41011 SEVILLA 46018 VALENCIA 15006 LA CORUNA




FELICES
VACACIONES

Después de muchos meses
de intenso trabajo vosotros
¥y nosotros nos merecemos
unas buenas vacaciones.
Algunos iremos a la
montana, otros a la playa
pero la gran mayoria
buscara el ocio reparador
para empezar con mas
brios nuestro trabajoy
estudios.

Por esto mismo, les
advertimos que durante el
mes de agosto MSX EXTRA
se tomara un respiro para
volver con méas ganas el 16
de septiembre, fecha en que
se inicia uno de los grandes
acontecimientos de la
microelectronica de
consumo: SONIMAG 86.
Pero si bien hasta entonces
NOo apareceremos no por eso
estaréis solos, ya que en los
kioscos que permanezcan
abiertos tendréis este
numero, nuestro ESPECIAL
VERANO y también el MSX
EXTRA CODIGO MAQUINA.
Vamos, que hay tela para
rato.

Mientras tanto, ya hemos
dejado todo listo para que
nos veamos las caras en el
stand 902 de SONIMAG y
también en un SUPER
STAND MSX en el que
tendran lugar las
PRIMERAS JORNADAS
ESPANOLAS DEL MSX.
Como veis continuamos
estando «al loro» para
darleslomejorylo méasutil
del MSX.

Ya es nuestra norma.
jFelices Vacaciones!
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INPUT /OUTPUT

Entrada y salida de consultas de nuestros lectores

EL MSX TODO TERRENO 8

Analizamos esta vez el DPC 200 de Dynadata

CALL II

Continuamos con una serie muy practica:
esta vez con el scroll de pantalla

PROGRAMAS

10

14

Sinfonia de los juguetes
Rigt 16
Agenda 33

BIT BIT

Comentamos las novedades del software MSX

EN PANTALLA

Todas las noticias més importantes del mundo
del MSX

TRUCOS DEL PROGRAMADOR 34

El modo de sacarle nids provecho a tu méquina
esté en esta seccion

mmmmmmwmmm

Bilvestre Fernandez y
G'u.lllén,roo JmeJommImmu
'uan C. Gonzdlez. Disefio: munmoe Grafismo: Juan Nufiez,
Gn.rleanubm
Publicidad:

Suscripciones: Administracién
Roca i Batlle, 10-12. oaoaanmem (93) 211 22 B6. %

Fotomecénica y Ml_mdhm adas, 77-79. 08008 Baroelons.
Imprime: Rotedic, B.A de Imin, km. 12,480. 28040 Madrid.
wans.a.mmo-n mmmm;m&)mwm
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EDITORIAL

EL RESPETO COMO NORMA

Nuestra Editorial ha nacido y se esta
desarrollando teniendo como principio
basico el respeto a nuestros lectores y el
respeto a nosotros mismos. Esto nos pone
en el camino de un modo de conducta que
no es, o0 al menos no debe de ser,
patrimonio exclusivo de nosotros, sino de
todos. El1 hecho de que optaramos por
apoyar un sistema como el MSX dentro de
la microinformatica de consumo es
coherente con el criterio fundamental
apuntado. El sistema MSX es en cierto
modo solidario entre marcas y no buséa
imponer de un modo egoista un lenguaje
particular, sino uno comun a muchas
maprcas, donde el usuario pueda optar
libremente.

Esto,que ya hemos sefialado en numerosas
ocasiones, viene a cuento de otro aspecto
de nuestro proceder editorial. En nuestras
pPaginas nuestros lectores han hallado
articulos practicos, informaciones utiles y
programas para copiar que les allanan las
vias de aprendizaje. Ahora bien, movidos
por ese criterio abarcador, no esta en
nosotros lamarginacion o el menosprecio
hacia ningan sector de nuestra sociedad.
Del mismo modo que publicamos, 0
podemos hacerlo, programas con el texto
en inglés, porque su autor lo es, no vemos
la razén para no publicar programas con
textos en cualquiera de los idiomas del
Estado Espanol, pues ellos estan
reconocidos por una Constitucion surgida
del respeto y la solidaridad de todos los
espanoles, del grado de madurez
democratico alcanzado por todos nuestros
pueblos.

8i comentamos esto se debe a la sorpresa
que nos ha causado comprobar que el
egoismo y la intolerancia, infima por
suerte,no estan totalmente desterrados de
nuestra sociedad. Pero aunque nos
sentimos dolidos no dejaremos por ello de
seguir actuando como hasta ahora. Es
decir teniendo como norma el respeto.
Nuestros casi cincuenta mil lectores nos
hacen sentir muy seguros.

MANHATTAN TRANSFER, S.A.

PELOTIN

Al querer gjecutar el progra-
ma Pelotin me sale Illegal
funection cal in 960 y en la li-
nea 1010.

M.* Teresa Alvarez
Avilés (Asturias)

Te rogamos que emplees el
Test de Listados. De todos mo-
dos, hemos verificado nueva-
mente el programa y pensa-
mos que al tratarse de dos li-
neas que contienen la senten-
cia PLAY has confundido
«unos» por «eles» 0 «ceros»
DOr «088».

PELOTIN

partiendo la misma linea hori-
zontal. En caso de que haya
mas de cuatro, el que quede de-
finido en el tultimo plano, no
podra ser visto. Por lo tanto, o
bien limitas la accién del juego
de manera que tan sélo haya
cuatro SPRITES en una linea, 0
aprovechas el efecto para tu
Juego.

MOVER VARIOS
SPRITES

He disenado una nave, den-
tro de un juego, que estd for-
mada por cinco SPRITES de 16
X 16. El problema es que qui-
siéra moverlos todos alavez, 0
sea: que se desplazara la nave
entera a golpe de joystick.

Rafael Molina
Hospitalet (Barcelona)

Lo que tu propones es de
muy fécil solucién. Supén que
usas en una linea PUT SPRI-
TEO, (X, Y), para situar el pri-
mer SPRITE en la pantalla.
Pues bien, emplea PUT SPRI-
TEl, (X+ 10, Y), para colocar
el de la derecha, PUT SPRITEZ2,
(X, Y +10), para emplazar el
de abajo, ete.

LA REGLA DEL QUINTO
SPRITE

Estoy preparando un juego
para enviaros y me encuentro
con un problema que no sé
como resolver. En el juego in-
tervienen wvarios SPRITES,
pero en un momento determi-
nado de la ejecucion uno de
ellos desaparece y no sé co6mo
solucionarlo. ¢Puede tratarse
de una averia del aparato?

Juan Salvans
(Valencia)

No creemos que tu problema
§ea como para preocuparse
hasta el punto de llevar tu or-
denador al servicio técnico. En
clerto modo, parece que te ha-
Yyas puesto a construir tu juego
«de oido», porque has olvidado
algo tan elemental como la re-
gla del quinto sprite. Segura-
mente, el SPRITE que desapa-
rece, lo hace en el momento en
que comparte la misma linea
horizontal que otros cuatro,
pues la llamada regla del quin-
to sprite dice precisamente
esto:

Tan s86lo cuatro SPRITES
pueden ser visualizados com-

RRAYFP TN
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% PULSA FA PARA COMENZAR =
For Rubén Jiménez Infante

INPUT EN SCREEN 2

En esta misma seccién, en
vuestro numero diez corres-
pondiente al mes de octubre,
explicdbais c6mo hacer apare-
cer mensajes en las pantallas
de graficos SCREEN 2 y
SCREEN 3. Ahora me gustaria
conocer la forma de introducir
datos en estas pantallas me-
diante la instruccién INPUT.

Félix Snchez Adén
(Valladolid)

Es completamente imposi-
ble emplear la instrucecién IN-
PUT en una pantalla gréfica,
pero puedes simularla en
SCREEN R usando INKEY$ y
escribiendo uno a uno los ca-
racteres tecleados. Debes sa-
ber, empero, que esto te crears
problemas, si se pulsan cual-
quiera de las teclas de control
del cursor, aunque no son in-
solubles. Lo que si es irreme-
diable es entrar cardcteres en




SCREEN 3, porque son amplia-
dos de forma inmediata.

POLIFONIA

Quisiera preguntaros una
pequena cuestion: gSe puede
anadir a un ordenador MSX
mas voces polifénicas?

Carlos Gonzfilez Nieves
(8anta Cruz)

Realmente, no se trata de
una pequena cosa el asunto
que nos preguntas. Lamentin-
dolo mucho, en esta casa tam-
bién hay mucha aficién a la
musica, no se puede anadir
una cuarta voz a los MSX. Ya
sabemos las posibilidades que
esto podria anadir a la musica
de los programas (ires voces
manteniendo la armonia
mientras una cuarta lleva la
melodia, construecién de acor-
des con séptima etc.) pero des-
graciadamente esto no es posi-
ble por una limitacién de hard-
ware. El chip AY-3-8910de Ge-
neral Instruments tan sélo
tlene previstas salidas por
tres canales. Lo sentimos tan-
to como tu.

CHOQUES DE SPRITES

Les escribo para que me ex-
plicasen como se pueden selec-
cionar los choques entre SPRI-
TES mediante la instruccién
VPEEK.

Juan Bell6n
(Barcelona)

Cuando hay méds de dos
SPRITES funcionando en la
pantalla sélo puede saberse
cudles han chocado compro-
bando uno por uno las coorde-
nadas en las que se encuen-
tran. Ciertamente es posible
acceder a la tabla de portado-
res de SPRITE de la VRAM des-
de el BASIC, usando VPEEK,
pero los cdlculos pueden alar-
garse hasta el punto de que el
programa sea inviable por la
lentitud.

Te recomiendo que esperes a
que en un futuro préximo to-
quemos el tema en profundi-
dad. Asi, podrds disponer de
una rutina en C.M. que te resol-
verd el problema.

MEDIR VOLTAJES

Soy estudiante de Biologia y
quisiera aprovechar las entra-
das de joystick para la recep-

cl6n y procesamientos de da-
tos procedentes de experimen-
tos. Mi problema es que al ha-
cer entrar los datos a través de
dichos conectores solo puedo
obtener un valor de 2665, si el
contacto estd abierto, o un
cero, si se encuentra cerrado,y
yo desearia medir tensiones
pequenas.

Cayetano Gomesz Ruix
(Bevilla)

Lo que deseas no puede con-
seguirse unicamente por soft-
ware. Necesitaras un converti-
dor analdgico/digital de 16 bi-
tes, que puedes adquirir en
cualquier comercio serio de
componentes electrénicos.
Junto al chip, solicita una fo-
tocopia del patillgje. De esta
forma, y si te ves con fuerzas
para instalarlo, podras obte-
ner valores comprendidos en-
tre O y 86535, usando simulta-
neamente dos puestos de joys-
tick. Otra posible solucién se-
ria construir un oscilador con-
trolado por voltsje, para medir
la frecuencia de los impulsos y
obtener la tensién original.

Como ves, es perfectamente
posible emplear el ordenador
para construir un voltimstro,
un frecuencimetro o cualquier
otra cosa terminada en «me-
tro». No obstante, no te libra-
ras de la necesidad de emplear
el soldador y de construir algu-

na rutina en cédigo méquina.

ERRATAS DE
IMPRENTA

He encontrado un fallo en el
libro «MSX LENGUAJE MA-
QUINA» editado por FERRE
MORET S.A. El problema esté
en el programa «ENSAMBLA-
DOR Z80».

En la linea 10090 en vez de
poner:

IF (ASC (A$)OR 32) = 1086...

Debe decir:

IF (ASC (A$)0OR 32) = 11B...

Lo digo aqui porque creo que
esta es la revista més leida por
los usuarios del standard.

Ademaés, quisiera saber va-
rias cosas:

—,D6énde puedo conseguir
un mapa de memoria comple-
to?

—Cémo puedo haceros un
giro postal?

—4Cémo se protege un pro-
grama?

José F. Giménesz Gémes
(Molina de Segura)

Muchas gracias por la co-
rreccién y por estar seguro
—como nosotros— de que la

SIMULADOR PASO A PASO

Estoy comenzando a hacer
mis pinitos en c6édigo maqui-
na,y me encuentro con una se-
rie de problemas:

En primer lugar, y como de-
cis en vuestro «ESPECIAL CO-
DIGO MAQUINA» comenzar
una rutina en coédigo maquina
haciéndolo desde el BASIC es
imposible. A la vista de ello, me
agencié el ENSAMBLADOR-
DESENSAMBLADOR de SONY,
¥ —pese a no dominar el As-
sembler— pude hacer unas
cuantas rutinas, que pese a pa-
recer correctas bien no me
funcionaban como deseaba o
bien me colgaban el sistema.
Un amigo me dijo que me seria
muy util trabajar con un simu-
lador paso a paso, pero no se
que es ni para que sirve. ;Melo
podrias explicar o recomen-
darme alguno?

Félix Azpilicueta
(Torrelavega)

El simulador paso a paso es
un programa herramienta
muy util para la realizacion de
programas en coédigo maqui-
na. Como muy bien puntuali-
Zas en tu earta, cualquier error
—pOr pequerio que Sea— en una
rutina en codigo médquina de-
semboca casi invariablemente
en un «cuelgue» del sistema, al
contrario del BASIC donde
normalmente aparece un
mensaje de error que ayuda a
solueionar el problema. La so-
luecion a esto en C.M. seria po-
der gjecutar el programa paso
& paso, corrigiendo durante la
gjecucion los contenidos ine-
xactos de los registros. Reali-
zar esta tarea a mano puede
ser trabgjo de chinos, y para
ello se utilizan los simulado-

nuestra es la revista con méas
difusién de la norma. Para
conseguir un mapa de memo-
ria completo, tienes dos alter-
nativas:

La primera es escribir a MI-
CROSOFT solicitando que te
envien un mapa de memoria.
Esto tiene el inconveniente de
que es muy posible gue tu peti-
cién no sea atendida. La otra
alternativa, es que tu mismo
desensambles la ROM utili-
zando un desensamblador y
una impresora (opcién practi-
cay econdmica) aunque puede
ser bastante aburrida.

Para hacer un giro postal,
tan sélo tienes que dirigirte a
una estafeta de correos y ellos
solucionaran tu problema. En
cuanto a la proteccién del pro-
grama, hay varias alternati-
vas. En BASIC puedes utilizar

LA PRAETA REVISTA DE WS OF ESPARA
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Especial

res paso a paso.

Megjor que recomendarte un
programa de estas caracteris-
ticas —ademas no conocemos
ninguna versién comercial de
él, a ver que esperan los fabri-
cantes de software— preferi-
mos recomendarte un libro,
concretamente MSX LENGUA-
JE MAQUINA de DATA BEC-
KER editado por FERRE MO-
RET 8. A., donde ademaés de ob-
tener mucha informacién que
vas a necesitar para que tus
«pinitos» se conviertan en
acrobacias, se incluye el lista-
do deun simulador paso a paso
que tu mismo puedes tecleary
que efectivamente te va a ser-
vir de muchisima ayuda. Da
gracias a tu amigo por reco-
mendarte un programa tan
util.

_m

las instrucciones de trata-
miento de interrupciones para
hacerlo, pero no es muy eficaz.
También puedes cargar en bi-
nario el programa, con lo que
esto se dificulta un poco més,
pero en realidad no hay un sis-
tema absolutamente infalible
de proteccion. 8i tui puedes
proteger algo, alguien puede
desprotegerlo. Lo maximo que
puedes intentar es ponérselo
diffcil. De todos modos, tampo-
co tendria objeto que aqui te
diéramos un sistema determi-
nado de proteccion, pues como
acabamos de convenir esta es
la revista de mayor difusién
entre los usuarios del sistema,
Y por lo tanto en el momento
de su publicaciéon dejaria de
ser una proteccion eficaz y no-
sotros habriamos quemado un
cartucho inutilmente.




DPC 200 DYNADATA

MSX T0DO TERRENO

ElDynadata DPC-2300 conjuga un cuidado disefio y una fortaleza notable, quelo
hace capaz de resistir el trajin de 1a casa y el colegio.

| aparato sobre el cual trataremos

en esta ocasion tiene una configu-

racion similar a sus hermanos de
norma. Es decir que retine las virtudes
que )efa han hecho famoso el estandar
MSX en cuanto a potencia de lenguaje y
versatilidad de uso dentro del segmento
de la microinformatica doméstica.

En este sentido el DPC-200 Dynada-
ta, fabricado por la firma coreana Dae-
woo, responde plenamente a lo que ya
es habitual se exija a los aparatos MSX.
Estamos pues ante un aparato fuerte y
resistente a lo que hay que sumarle las
bondades de su disefno. Y al senalar el
disefio no nos referimos exclusivamente
asu atractiva lineay al alegre color blan-
co del chasis y al celeste de las teclas

cursoras y el gris de las teclas de fun-
cién, sino a las formas ergonémicas del
teclado, a su distribucion y al extraordi-
nario tacto.

Caracteristicas generales

EI DPC-200 esta configurado para sa-
tisfacer las necesidades de los usuarios
domeésticos, tanto en el entretenimiento,
como en los estudios y en la gestion del
hogar. El aparato de Dynadata dispone
de una entrada de cartucho ROM fron-
tal, localizada en la parte derecha del
aparato y un bus de expansion en la par-
te posterior, también sobre la parte de-
recha. Justo al lado se encuentra la co-

en el lado
F, audio y vi-

nexiéon para impresora
opuesto, las conexiones
deo.

Sobre el lateral izquierdo sélo encon-
tramos el interruptor de encendido del
ordenador. En el lateral derecho se en-
cuentran los ports de joysticks, tableta
grafica y otros periféricos que empleen
el estandar de conexion tipo D, y tam-
bién la conexién para lectograbadora.

Pero tras enumerar las conexiones,
seguramente nuestros lectores se esta-
ran preguntando sobre la potencia «ce-
rebral» de Dynadata. Pues bien, este
aparato dispone de una ROM de 32K y
una RAM de 64K, de los cuales 29K son
para el usuario. Pero a estos 64K ha
que afadirle 16K correspondiente al vi-
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deo o sea que tiene una RAM especial
para 3réficos. cosa «normal» en los or-
denadores MSX. Este aspecto conviene
remarcarlo a tenor de numerosas con-
sultas que nos hacen. Mientras algunos
aparatos de otras normas pregonan 80K
0 mas de memoria RAM haciendo creer
que son mas potentes, en el caso de los
ordenadores MSX, y en el caso del
DPC-200 Dynadata otro tanto, esta cla-
ramente especificada cual es la memo-
ria libre para usuario y cual la necesaria
para el sistema operativo del aparato.
En los demas de la memoria pregonada
hay que deducir la que emplea el apara-
to para el sistema operativo y para la
operatividad de imagen, con K) cual la
memoria libre para usuario queda dras-
ticamente reducida.

Teclado dindmico

En una superficie blanca marfil se
destaca un teclado totalmente ergoné-
mico, en espanol, de gran claridad y tac-
to muy blando y sensible. Este detalle,
que normalmente suele pasarse por
alto, es muy importante debido a que
evita la fatiga en los casos de personas
que se pasan muchas horas tecleando o

Microprocesador Z80A )
Frecuenciade clock 3,58 MHz i
Memoria ROM 32K
Memoria RAM 64K +16K VRAM

i Modo de texto 40%x24

P Modo grafico 256x192

- Colores 16

an Sprites 32planos
Sonido 8 octavas/3tonos
% Teclado QWERTY profesional/73 teclas
" (noincorpora RESET)

Conexién cartucho 1 conector (Interface MIDI,

; RS-232C, etc.)
. 1 bus de expansion
Conexiones directas 2 joysticks
impresora tipo centronic
cassette 1200/2400 bds
compuesta audio/video
RF (antenaTV)
Lenguajes BASIC MSX, ensamblador,
bt Pascal, logo, etc.
i Distribuidor DYNADATA
S ‘ Sor Angelade laCruz, 24
28020 Madrid
Precio aproximado 46.900 pts.
i Observaciones trabaja c/unidad de discode 5 1/4"
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elaborando programas.

El teclado cuenta con 73 teclas muy
bien distribuidas con letras y signos si-
milares al teclado del PC de IBM, con lo
que se pretende normalizar la simbolo-
gia con aparatos de mayor envergadu-
ra. En este sentido recordemos la com-
patibilidad a nivel de archivo con los len-
guajes MS-DOS y CP/M, aparte de que
se puede programar en LOGO, PAS-
CAL, FORTRAN y COBOL, lo que ya
nos da una idea de la extraordinaria ver-
satilidad de los MSX. Con respecto a las
teclas cursoras digamos que su disefio
responde al llamado tipo diamante que
otorga comodidad para su manipulacién
al tener mayor superficie tactil.

La Unica pega, aunque no es impor-
t§1nte. es que carece de boton de RE-
EL

w ; stz 4 xdcfvhen
Estrategia comercial

En el plano estrictamente comercial y

de cara a los nuevos usuarios MSX, po-
demos destacar el método de venta que
esta utilizando Dynadata. Sibien el apa-
rato se puede vender unitariamente,
también ofrece un conjunto que incluye
una lectograbadora y un monitor de fés-
foro verde de 12", por un precio real-
mente interesante. Todo el paquete es
ofrecido por 62.500 pts.

Dentro de esta estrategia Dynadata
no excluye el software, disponiendo de
un buen nimero de programas de entre-
tenimiento, utilidades, gestion y educati-
vos. Asimismo, ofrece un curso de infor-
matica y Basic de 12 cassettes g 24 lec-
ciones, con evaluaciones periodicas y
diploma de fin de curso.

En sintesis, el DPC-200 Dynadata es
un buen aparato, convenientemente
provisto por la misma marca con perifé-
ricos y software de calidad.

EL USUARI

TADE

EUN LIBRO
0DEMSX

UN LIBRO PENSADO
PARA TODOS LOS QUE
QUIEREN INICIARSE

DE VERDAD EN LA
PROGRAMACION BASIC

Construcciéon 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-
cion al lenguaje maquina.

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 nimero. Ca-
lendario perpetuo. Modificacion
Tabla de colores SCREEN 1. Rec-
tangulos en 3-D. Juego de caracte-
res alfabéticos en todos los modos.
Juego Matematico. Mas grande mas
pequefio. Poker. Breackout. Apoca-
lypse Now. El robot saltarin. El ar-
chivo en casa.

R e B P T BT an AT e T T e o e e b e X BT D e i

Nombre y apellidos

cualquier otro cargo.

3 S N M TR (1 it
Este boletin me da derecho a recibir los secretos MSX en mi domicilio libre de gastos de envio o

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

........................... CP

Deseo me envien el libro Los secretos del MSX, para lo cual adjunto taldn de 1.500 ptas. a la orden de !
MANHATTAN TRANSFER, S.A. Importante: No se hace contra reembolsos.




ERYPTON. La batalla més audazdelasgala-  U-BOOT. Sensacional juego de stmulacitn
xias en cuatro pantallas y cuatro nivelesde  submarina enla que tienes que demostrar tu
dificultad Unjuegocuyapopularidadescada  pericia como capitan de un poderoso subma-
%%WMMWMM rino de guerra, Panel de mandos, sonar, tor-

El secreto de la

PIRANIDE

EL BECRETO DE LA PIRAMIDE. Atrevilo  STAR RUNNER. Conviértete en el audaz FLOPPY, El Preguntén. Un verdadero desafio mmx.UnMroonulMouM|
Juego de aventuras a través de loa misterios  piloto interestelar y lucha a muerte, & 4 tus conocimientos de Geografia e Historla  una carrera a vida o musrte por un desierto
Yy peligros que encierran los laberinticospa-  travég del hiperespacio,contralasdefen-  wspatiola. Floppy no perdona y te costard plagamdepeumwejmm

sillos de una pirdmide egipcta. jAtrévete 81 gag de] Dos mucho superarlo. PVP. 1.000 Ptas, para sobrevivires sumisién. Diez niveles
puedes! PVP. 700 Pias. g memdenmmus <L g da ittt PYP 1 000 i
mqnioroarcciurporcmeo cerunmo estas culms wmtlnmumuomu este bolaﬁnyonﬁﬂohoym
I_Nombra y apellidoa - l
Dby T E L T S PO CRRR b S s L R I Ao B
POBLACIOI: .oooooeoee e eeesesssseessssessessessssssessessessss OB sossosns PTOV. WO E i Bt [
0 KRYPTON Ptas. 500~ SNAKE Ptas. 600~ FLOPPY PVP. 1.000 Ptas.
| O v-Boor Ptas. 700~ FLSECRETODELAPIRAMIDE  Ptas. 700- MAD FOX PVP.1000Ptas. |
[0 QUINIELAS Ptas. 700 - | STAR RUNNER Ptas. 1.000,-
Gastos de envio certificado por cada cassette Ptas. 70~
L Rermt.o talon ba.nca.rlo de Pta.s a la. orden de Ma.nhatta.n Transfer, 8.A. I

ATENCION: Los suscriptores tienen un descuento del 10% sobre el precio de cada cassette
Tndcara ot sos MSX CLUB DE CASSETTES. ROCA T BATLLE, 10-12 BAJOS. 08023 BARCELONA

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

A NUESTRA REDACCION. {NO SE ADMITE CONTRA REEMBOLSO!




Desplazarse por la pantalla es uno de los atractivos ineludibles para muchos nuevos programadores.
El c6mo conseguirlo es tema del siguiente articulo.

Considerando las muchas cartas que
llegan a esta redaccion, parece que hay
una preocupacion general por los des-
plazamientos de pantalla. Sin duda,
esto viene movido por los vistosos efec-
tos que se pueden observar en los pro-
gramas comerciales, en los que no fal-
tan SCROLLS de todo tipo. Pues bien,
desplazar la pantalla no es la panacea,
es, simplemente, una técnica muy co-
mun que encaja dentro de una estructu-
ra mas compleja, pero de la que sélo for-
ma una pequena parte.

Antes de entrar en el funcionamiento
de las rutinas, hay que tomar en consi-
deracion varios puntos importantes:

RELLENAR

La primera preocupacion al construir
una rutina para efectuar un SCROLL es
como rellenar el trozo de pantalla que
debe aparecer y qué se debe hacer con
la zona que ya no sera visible. Cabe la
posibilidad de provocar un desplaza-
miento rotacional, donde la zona que se
pierde vuelve a entrar por la parte
opuesta. Asimismo, es factible despre-
ciar todo lo que sale y completar con un
trozo virgen el resto.

La solucién hay que tomarla del pro-
pio contexto del programa. Si éste tiene
una larga tabla de simbolos (un proce-
sador de texto, una hoja de calculo, una
base de datos, etc.), es necesario orga-
nizar los desplazamientos a modo de
ventana, hacer una rotacién puede re-
sultar Gtil si se desean obtener efectos
especiales en un programa de juegos.

VELOCIDAD
ACEPTABLE

Ante todo vaya por delante que no hay
lenguaje de alto nivel que resista un
SCROLL. Estos son cuestiones, siem-
pre, de velocidad, por lo que es inviable
trabajar en otra cosa que no sea el AS-
SEMBLER. El VDP que emplean los
MSX presenta ventajas, pero también
crea varios inconvenientes. El procesa-
dor de video se encarga de manejar la
pantalla, de refrescar la memoria y de
generar las interrupciones. Asi las co-

sas, habra momentos en los que laCPU .

no podra acceder a él sin pasar por un
lapso de espera. No obstante, existen
cortos intervalos en los que no es nece-
sario aguardar (unos cuatro milisegun-

dos después de producirse una interrup-
cién), aunque para acertar cuales son
es necesario construir una rutina gestio-
nada por interrupciones, que suele aca-
bar con el empleo del VDP sin pasar por
el BIOS, lo que a la postre significa pro-
blemas de compatibilidad.

La solucién mas razonable para mo-
ver grandes bloques de la VRAM es co-
Fiarios en la RAM, tratarlos y devolver-
0s a su sitio en un solo paso. En contra-
partida, la gran cantidad de memoria
usada puede resultar un serio problema.

El VDP crea problemas de tiempo de

acceso, pero permite, en determinadas
circunstancias, desplazar grandes blo-
ques de VRAM tocando sélo unos pocos
bytes. Esto resulta particularmente util si
se trabaja en SCREEN 0 6 1, ya que se
puede conseguir cualquier tipo de
SCROLL tratando menos de un Kb, es
decir: manipulando la tabla de nombres.
También es posible emplear la tablade
nombres en gCREEN 2, aungue en este
caso la arquitectura se complica y no es
posible librarse de mover un buen nu-
mero de datos si se quiere conseguir el
resultado deseado.

EMPLEO DE UNA VENTANA

Conocidos ya los pormenores de un
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SCROLL, es interesante construir una
rutina que permita desplazarse sobre la
memoria y observar los datos que hay
en ella. El corto listado que sigue funcio-
na como una ventana del tamano de la
pantalla. Bastara con que uséis las te-
clas verticales del cursor para poder
efectuar un SCROLL de todo lo que hay
escrito en la RAM:

LISTADO 1
10 RAMVENM: EQU #5C
20 RELE: EQU #FDOSB
30 ORG 40000
40 ARRIBA: LD  BC,-40
50 JR  RUTINA
60 ABAJO: LD % BE: 40
70 RUTINA: LD HL, ¢RELE>
80 ADD HL, BC
90 LD (RELE) , HL
100 LD DE,0
110 LD  BC, 960
120 CALL RAMVRM
130 RET

Ahora, teclead el pequefio programa
encargado de poner los cédigos en su
sitio. Al hacer RUN, las primeras lineas
insertaran una serie de caracteres alea-
torios en la memoria (letras maytscu-
las), que posteriormente podréis ver
desplazando la ventana sobre ellos. El
motivo de todo esto es mostrar qué facil-
mente se podria intercalar una rutina
como ésta en un programa mas largo,
para gestionar una gran tabla de datos
gue no pudiera ser visible en su totali-

ad. Asimismo, tendréis la posibilidad
de observar cosas interesantes escritas
en la ROM (los mensajes de error, los de
inicializacion, el analizador de sintaxis,
etc.), puesto que sélo hay que dirigir la
ventana hacia el punto que mas conven-
ga en cada caso.

Las posiciones &HFD9B y &HFD9C
memorizan el octeto bajo y el alto, res-
pectivamente, de la parte a la que apun-
ta la ventana. Es muy sencillo controlar
estas direcciones y hacer que se visuali-
cen vuestros propios caracteres, que no
se superen ciertos topes, que se conmu-
ten varias tablas y, en general, todo lo
que se 0s ocurra.

Por cierto, si pensais emplear esta ru-
tina dentro de un juego que se desarrolle
en SCREEN 1, deberéis cargar el regis-
tro DE con la zona de origen de la tabla
de nombres, que en este modo esta co-
locada en la direccion 6144, en lugar de
apuntar a la posicién cero, correspon-
diente a SCREEN 0. Desde el BASIC,
Euede adaptarse la rutina haciendo

OKE&H9C51, 24. A continuacion, ten-
dréis que cargar BC con 768, en vez de
hacerlo con 960, empleando
POKE&H9C53, 24, 0.

10 '###uusui##t VENTANA #EWRHHERENH
RE#RE
20 SCREENO:WIDTH(38): KEYOFF

30
40
50
60
70

80

GOSUB130
FORX=38000!T0O39999 ! STEF4
POKEX, RND(X) ¥25+465: NEXT
PRINT"LISTO
POKE&HFDOR, 0: FOKE&HFDOC, 152
Z$=INKEYS®: |FZ&=""THENS8O

90 [FZ$=CHR$ (30)THEN120

100 1FZ$<>CHR3(31)THENBO

110 DEFUSR1=40000!: A=USR1(0):GOT
050

120 DEFUSR1=40005!: A=USR1(0): GOT
0s0

130 FORX=40000!T0O40024!: READV$
140 POKEX, VALC("JH" +V3)

150 5=S4VAL("&H"+V4$): NEXT

160 IFS5<>2152THENCLS: BEEP: PRINT"
HAY UN ERROR'":END

170 RETURN

180 DATAO1l, D8, FF, 1&,3,01,28,0,2A
9B, FD, 9, 22,98, FD, 11,0,0,1,C0,3,

CD,5C, 0,C9

SCROLLS EN SCREEN 2

SCREEN 2 es la pantalla mas dificil
de tratar. Pensad que en este modo se
utilizan la préactica totalidad de los 16 Kb
de video. Se quiera o no, siempre es ne-
cesario manipular una zona bastante
amplia de esta memoria.

Las rutinas que veréis mas adelante
efecthan un SCROLL en cada una de
las direcciones que indican las flechas
del cursor. Esto se logra moviendo inte-
gramente |la zona de nombres, a la vez
que se completa el trabajo tratando la
zona de patrones y la del color. El méto-
do seguido pararellenar es borrar la par-
te que sobra’'y volverla a colocar en la
nueva zona visible. Por consiguiente,
todo lo que desaparezca durante un
desplazamiento no podra ser visto de
nuevo, aunque se efectia un SCROLL
en la direccién contraria. Naturalmente
puede suprimirse la llamada a la rutina
encargada de borrar el trozo saliente,
obtener asi un SCROLL rotacional. Al-
ternativamente, podréis construir una
rutina encargada de dibujar de nuevo la
zona perdida —método éste muy utiliza-
do en los juegos—, pero, al tratar la zona
de nombres, EL BASIC puede terminar
completamente desorientado y sera
preciso recurrir al C.M.

Confio en que los distintos nombres
de las rutinas sean lo suficientemente
explicitos. Aqui tenéis el listado en AS-
SEMBLER:

LISTADO 3

10 VPEEK: EQU #4A

20 VPOKE: EQU #4D

30 VRMRAM: EQU #59

40 RAMVRM: EQU #5C

50 FILLVR: EQU #56

60 BUFFER: EQU 39232

70 ORG 40000

80 IZQRDA: LD  HL,6€144
90 CALL BORRAV
100 CALL MOVER1
110 LD  HL, BUFFER
120 LD  IX,BUFFER
130 LD B,24

140

320
330
340
350
360
370
380
390
400
410
420
430
440
450
460
470
480
490
500
510
520
530
540
550
560
570
580
590
600
610
620
630
640
650
660
670
680
690
700
710
720
730
740
750
760
770
780
790
800
810
820
830
840
850
860
&70
880
890
900
910
920

BO:

Bl:

¥

P
DERECHA:

B3:

ARRIBA:

B4:

EXIT1:

BC

B,31

A, (HL>
AF

HL

A, (HLD
CIX+0>,A
IX

AF
(IX+0), A

MOVERZ2

HL, 6175
BORRAV

MOVER1

HL, BUFFER+767
1X, BUFFER+767
B, 24

BC

(IX+0),A
IX

Zz B2

-
MOVER2

MOVER1
E, 0

IX, BUFFER
1X

HL

B, 224

A, (I1X+32)
(IX+0), A
1X

B5

B, 32

A, (HL)

32
CIX+0), A
HL

IX

E6

A, (I1X-32)
CALCULO
A E

E

2

Z,EXIT1
HL, BC

A, -8

., CAMBIO

B4
BORRAH
MOVER2

11



ABAJO:

B7:

EXIT2:

L

MOVERZ2:

BORRAV:

BORRAH:

CALL
LD
LD
PUSH
POP

SBC
CALL

J
CALL
CALL
RET

LD
LD

CALL
RET

LD

LD
CALL
RET

LD
XOR
CALL
LD
LD
SET
CALL
RET

MOVER1
E, 2
1X, BUFFER+767

A, (I1X-32)
(IX+0),A
IX
B8

A, (1X+32)
CALCULO
E

E
Z,EXIT2
E

A

HL, BC
A,8
CAMBIO
BY
BORRAH
‘MOVER2

BC, 768
HL, 6144
DE, BUFFER
VRMRAM

BC, 768
DE, 6144
HL, BUFFER
RAMVRM

PEEK

Ok

)
A,
Al
AI
L!.
H,
BC, 8

A

FILLVR
BC, 8

A, (#F3EA)
5, H
FILLVR
5,H

H

A,H

24

NZ,B10

BC, 256

A

FILLVR
BC, 256

A, (#F3EA>
S,H
FILLVR

1740 ;

179055

1760 CAMBIO: PUSH DE
1776 CALL RUTCAM
1780 SET 5,H
1790 CALL RUTCAN
1800 POP DE
1810 RET

1820 ;

1830 ;

1840

1850 RUTCAM: LD DE, BUFFER-256
1860 LD BC, 256
1870 PUSH AF
1880 PUSH DE
1890 PUSH BC
1500 CALL #59
1910 POP BC
1920 POP DE
1930 ‘POP AF
1940 PUSH AF
1950 PUSH DE
1960 PUSH HL
1870 EX DE, HL
1980 ADD A,D
1990 LD D,A
2000 CALL #5C
2010 POP HL
2020 POP DE
2030 POP AF
2040 RET

2050 ;

2060 ;

2070

2080 CALCULO:SRL A
2090 SRL A
2100 SRL A
2110 SRL A
2120 SRL A
2130 LD HL, O
2140 JR Z,E0
2150 B1l1l: INC H
2160 DEC A
2170 JR NZ,Bl1
2180 EO: LD cB
2190 LD B,8
2200’ CP c
2210 RET 2
2220 Ble2: ADD A,B
2230 DEC C
2240 JR NZ,Bl2
2250 ADD A,H
2260 LD H,A
2270 RET

El programa BASIC que sigue pondra
los codigos de operacion en la memoria,
a partir de la direccién 40000. Como ya
he dicho, los diferentes SCROLLS se
consiguen con las teclas del cursor. No-
taréis, emr)oro. que los desplazamien-
tos verticales dejan entrever una peque-
fa secuela hasta que se acaba de tratar
toda la Pantalla. Se puede evitar este in-
conveniente, pero a costa de complicar
considerablemente la rutina o de copiar
integramente la pantalla. El programa,
tal como esta, emplea Gnicamente un
BUFFER de 1KB. Asi los usuarios de
méaquinas de 16Kb no deben tener nin-
gun problema.

Si optais por incluir estas rutinas en uno
de vuestros programas, podréis hacer-
lo usando las llamadas que se descri-
ben en las lineas 100 a la 140, esto es:
&H9C40 para desplazar a la izquierda,
&HIC6E para la derecha, &H9C9C para
oonseguir un SCROLL ascendente y
&H9CDC para uno descendente.

LISTADO 4

10 '#egsssssssd SCROLLS #a#sssss
##

20 GOSUB150

30 SCREEN2

40 FORX=0TO240STEP16

50 LINE(CO, X>-STEP(256,16),X/16,B
60 LINE(X, 0)-STEP(16, 192),%X/16,B
70 NEXT

80 Z$=INKEY$: IFZ3=""THENS8O

90 IFZ$<CHR$(26)0ORZ$>CHR$(21)THE
N80

100 ONASC(Z%)>-27G07T0110, 120, 130,
140

110 DEFUSR1=&HOCGE: A=USK1(0): GOT
080

120 DEFUSR1=&H9C40: A=USR1<¢0):GOT
080

130 DEFUSR1=&H9CO9C: A=USR1<0):G0T
oso

140 DEFUSR1=&HOCDC: A=USR1<0):GOT
080

150 ' ######### CARGADOR #H¥###EHH
##

160 FORX=40000!T0D40371!:READVS
170 POKEX, VAL("&H"+V8)

180 S=S4VAL("&H"+V$): NEXT

190 1FS<>42874'!'THENCLS: BEEP: PRIN

T"HAY UN ERROR EN LAS DATAS":END
200 RETURN

210 DATA21,0,18,CD,37,9D,CD, 1D, 9
D,21,40,99,DD, 21, 40,99,6,18,C5,6
, 1F, 7E, F5,23, 7E, DD, 77,0, DD, 23, 10
o B3R, DD, 77,0, 23,DD,23,51,10,E8
,CD,2A,9D,C9, 21, 1F, 18,CD, 37,9D, C
D, 1D, 9D, 21, 3F, 9C, DD, 21, 3F, 9¢, ¢, 1
8,C5,6,1F, 7E, F5, 2B, 7E, DD, 77, 0, DD
,2B, 10, F7,2B,F1,DD, 77, 0

220 DATADD, 2B, C1,10,E8,CD, 24, 9D,
c9,cCD, 1D, 9D, 1E, 0, DD, 21, 4¢, 99, DD,
E5,E1,6, E0, DD, 7E, 20, DD, 77, 0, DD, 2
3,10,F6,6,20,7E, D6,20,DD,?27,0,23
DD, 23, 10, F5, DD, 7E, E0,CD, 95, 9D, 7
B, 1C, FE, 2,28, 8,9, 3E, F8, CD, 6E, 9D,
i8,Do0,CD, 5B, 9D, CD, 24, 9D,C9,CD, 1D
, 9D, 1E, 2, DD, 21, 3F, 9C, DD

230 DATAES, E1,6,E0,DD,7E, E0, DD, 7
7,0,DD,2B, 10, F6,6,20,7E,C6,20, DD
,77,0,2B,DD, 2B, 10, F5, DD, 7E, 20, CD
,95,9D, 1C, 1D, 28, B, 1D, A7, ED, 42, 3E
,8,CD, 6E, 9D, 18, CF,CD, 5B, 9D, CD, 24
,9D,C9,01,0,03,21,0,18,11, 40, 99,
¢D,59,0,C9,1,0,3,11,0,18,21,40,9
9,CD,5C, 0,C9,CD, 4A

240 DATAO,87,87,87,6F,26,0,1,8,0C
,AF,CD,56,0,1,8, 0, 3A, EA, F3,CB, EC
,CD, 56, 0,CB, AC, 24, 7C, FE, 18, 20, Eb
,C9,1,0,1,AF,CD,56,0,1,0,1,3A, EA
,F3,CB, EC,CD, 56,0,C9, D5, CD, 79, YD
,CB, EC,CD,79,9D,D1,C9, 11, 40,98, 1
,0,1,F5,D5,C5,CD,59,0,C1,D1,F1,F
5, DS, ES, EB
250.DATA82,57,CD,5C,0,E1,D1,F1,C
9,CB, 3F, CB, 3F,CB, 3F, CB, 3F, CB, 3F,
21,0,0,28,4,24,3D,20,FC,4B,6,8,B
9,C8,80,D,20,FC,84,67,C9

Estudiad los programas y sacad.con-
clusiones. En realidad, suele hacer faita
construir una rutina de desplazamiento
para cada caso en particular y esta sec-
cién solamente ha pretendido introduci-
ros superficialmente en el interesante
mundo de los tratamientos de pantalla.
Sed vosotros mismos los que solucio-
néis los problemas y los que construyais
programas a medida.

POR JOAQUIN LOPEZ
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SINFONIA DE LOS JUGUETES

por Carlos Gonzélez Nieves

La Sinfonia de los Juguetes, atribuida a Josef Haydn, es un ejemplo de 1a
utilizacion comica de instrumentos infantiles dentro de la misica sinfénica.
Carlos Gonzélez Nieves ha efectuado una adaptacién para MSX ante la que hay
que sacarse el sombrero. En esta adaptacion del primer movimiento de la
mentada sinfonia se han explorado todas las posibilidades timbricas de
nuestro estindar. Nuestro lector nos avisa que, por si fuera poco, pueden
efectuarse modificaciones en las lineas 1020, 1070, 1120, 1280 y 1360. Para
ello estimamos, sin embargo, que ademaés de saber programar hay que saber
miisica, por 1o que este programa ademés es un reto a nuestros compositores

DD:'[L

MSXianos.
19 CLS: SCREEN @:WIDTH 4@: COLOR 15,1 218 PRINT" | e— i
s EY OFE
26 FPRINMNT" i e B " JOSEF"
38 PRINT" o™ - | M 226 FRINT" | S sy il H
i AYDN"
44 FPRINT" i i 238 FPRINTY L il
" "
S PRINT™ i i 24 REMSINFONIA DE LOS JUGUETER(JOS
m" EF HAYDN)
&HE FRINTY ™ i 228 PLAY"M&@@HEHES11"
" 268 FPLAY"0&LACLBEDLACLBGFL4ELBAGGFL
78 FRINT® il | 4EL8DL16FDLBCOSEOLLACLBEDLACLBGFLA4E
' LBAG" . "OSL4ELBGFLAELBEDLACLBFEEDLAC
g FRINMNTY il | LBFLl6QFL8EDL4ELBGFL4EL8EDL4CLBFE“,
o "O4LA4C.LBCLA4AC, L8CLA4AC.LBCLAC.LECO3LS
Qd FRINT" (=S i FLB8GGLAC. 04LB8CL4C.LBCL4C.LBC"
P 273 FLAY"M&ABHS11"
14 PRINT" | — [T - i 288 FPLAY"D6LLBGFL4ELBDL1AFDLBCOSEBOGL
i BCRBRBECRBRBEL4CLBAGGFLA4ELBDL1&FDLA
118 PRINT" ) “a il COSEO&LBCRBRBG", "OSLBEDLACLBFL16AFL
m" S8EDLSEGERBRBGERSBLA4ELSFEEDLACLEBFL16A
126, PRINT" | ¥ g - i FLBEDLBEGERS", "04L4C. LBCOZLAFLBGGLA
] SINFONIA v CR4LACR4ALAC.LBCLAC.LBCLAFLBGGELACRS"
1238 PRINT" il ™. L B il 294 FLAY"O&LLBERBRBLBGERB", "COSGEDLE
] DE 1L.as" CR8" ., "RBLBOSECRBR4"
14 PRINT™ el | SEE FLAY"M&e@@SL"
- @JUGUETES" 318 A$="06l1 16CDEG~LAGL146GG~-GALARL1S
153 PRINT® il [l | EABO7CLE8DL14606B0O7CDCOLGEBALBGDEG—LAGL
e 8G6.L146GL2GLAEBLSE. L16RBL2ZR"
168 FRINT" ] i 1] 220 B$="05L14CDEG-LAGL1464GG~GALARL 14
oy kL EABDGLCLBDL 14605E04DOSEO0ADOSEQADOSEOS
1 7e. PRINT* [ o i DOSEOADOSEOLADOSEOADOSEOADOSEOADOSED
= - &DOSBOLDOSEOADOSEOLADOSEDADOSEBOLDOSHE
18@ FRINT® il LT | | O6DoSbobédoSboédoShobdoSbobédoShobdoS
" bobdoShobéd"
194 FRINTY I (N | 3@ C$="0D4R16R16R16R16LBGEEGGEEEGEE
" GEGGGELLEEELELLGLGGGLLGGGGE"
209 FRINT" il ™ ] 343 FLAY A%,B%,C$
——" 356 PLAY"MS@@@S1L"




I ] L [

I INLILIN R 1!

36@ FLAY"O7LB8DL1606BO7CLBDL1&604EO7C
LB8DL1606B0O7CLBDL1606BCLBDOLDEG-GL. 16
OSGGLBGRB" , "OSLBEL146GALBEL 16GALBEL 1
6GALBEL 1 6GALBEBBOLCDLBOSERB8R4 ", "04L8
GLAGGGLBGGGEDLAGR4 "

378 PLAY"D6L14DEDELSDEDCR4L 14CDCDLS
CACOSBR4" , "OSR4L4GR4DR4DRAG", "04LBG
L4GLBGALAALBADLADLBDGELAGLBG"

38@ FLAY"O6L4ADLBEFL4ELBFGLAGLBFEDOS
GGR8", "OSL4B0O4LBCDLACLBDEL4ELBDCOSE
04L8GLBGG", "L104GLBGLAGLBGEOILAGLEEG
3949 FLAY"OLLADLBEFEL14EDLBEFGL146AGL
8FEDL 16GGLBG", "0SL4BLBOSLCDCL14CDLBC
DEL146FELBDCOSBL16GGLBG", "04LBGLAGLS
GLB8GLAGLBGELBGLAGLBGGFED"

4@@ FLAY"O6LBCRBRBECRBRBOSGAGAEBOLCR
8R4", "RB80SLBGERBRBGEEFEFDEGEG" , "0SR
8ECO4L8CCOSECO4LBCCCCCCOSECE"

41 A$="06LBCRBRBECRBRBOSGAGAROLCRR
REDEDEG-L4G.LB8DEDEG-L46G. DSLBBOLCOSA
06D0OSDGRE"

42¢ B$="0SLBEGEGEGEEFEFDEGED4EOSC0O4
BOSCDO4E. L14CL8DO4EROSCO4BOSCDO4R. 05
L16CLBDO4ROSC0O4A0SDO4ADGRB"

438 FLAY A$,B%,Cs

44@ FLAY"O&LLBERBDRBCRBOSEBRBOLERBDRS
CRB8OSER8", "L 1605CDCDCDCDCDCDCDCDCDE
DCDCDCDCDCDCDCDC" , "04LBCRBOSERBARSE
RBO&LCRBOSERBARBGRB"

45¢ PLAY"06L4G","D", "0SG"

446 PLAY"04L 16DCOSEALBO4DOSDGRB0OGL 4
GGGGR4" , "05L.1 6DCO4EBALB0SDO4DGOSDL40
SBEEBER4", "O03L4CO4L8DDLBGELA0SGEEERYS
47% FLAY"M1@@1s51@"

487 FLAY"04LAGLBBAL4GLBOSDCL404ELB0
“EDDCL40D4ELBAL1605CO4ALBGG-LAGR4", "
0ZL4EL804DCLA0ZELBEBALAGLB04COZREALSG
GLBO4CL16ECLBOTEBALABR4A" , "02L46. LBGL
4G6.L86L46.LB86GL4G. LBGOZL4CLB0OZDDGG-E
Dll

499 FLAY"Mb&E@@EsS11"

S@E FLAY"06LLACLBEDL4ACI BGFL4ELBAGGFL.
4ELB8DL14FDLBCOSEL406CR8" , "OSL4ELBGF
LA4ELBS8EDLACLBFEEDLACLBFL16AFLBEDL4ER
4", "L104CCLAFLBGGLACRB"

91¢ FPLAY"MZ2@@S14"

G20 FLAY"O6LLBECRBRBECRBRBECECEL4CR4
", "OSRBREBLBGERBRBGERBRBGEGL4ER4" , "0
SRBREBLBECRBRBECRBRBECEL4CR4"

oS3 PLAY"Mb6@@ES11"

o4 FLAY"L1605SE-06COSE-06COSE-06C0S
BE-06C0OSA06COSAN6COSAD6COSADLCOSE-D4
COSB-06COSE-06COSE-06C0O0SA0&COSA0LCO

SA0&C",
FCFC"
556 PLAY"M1@0@S16"

S6@ FLAY"0OSLBA0LCRECDFRSDCL 14605E-AL
8B-~GADLFRBDCL 1605E-ALBE-GLAFR4" , "05
LBF ARBAB-06CRB0SB-AL 1 6GFLEGEFARSE-A
L14GFLEBGELAFR4", "R1IR1R1"

S57@ FLAY"Mo@BHSE"
580 FLAY"06R16L16DR16ERL6G-R166R16A
R16BR1607CR16DR16ER16G-R16GR16ALBER
B8RB", "0SL16DR16ER166-R16GR16AR16BR1
606CR16DR16ER16G-R16GR16AR146LBERSRE
", "LBO4DEG-GARDSCO4DEG-Gr 8r8"
59% FLAY"M1@3@3S16"
699 FLAY"06LBEDL 16C0SEDLLBCOSABOLGR
B8EDL 146COSELB06COSAGRS", "06LBCOSEL1 &
ALBEG-GERBO4COSEL 16AGLBAG-GRE" , "REL
104GLBGLAGLBGGE"
616 FLAY"M6B@HS1 1"
62 PLAY"L1606FFFFLBERSL 1 4BERELBAT7C
RB0O6L16G6GELBFDECDRBR4" , "06L 1 6DDDDL
BCRBL 146G66GLBERSL 1 6EEEEL 8DOSBO6COSG
ER4", "LBO4BGOSC04GDGCGECDGCEGRS ™

30 PLAY"M&BBBS11"
640 PLAY"06L4CL16COSEOSACDLAEL 1 EDEF
LBGL 146EFGFEDLBCOSGARLADLCLEC. L160LE
CL4ELBE.L16ELZE", "05L4CL16C0O4B0OSCDL
4EL 1 4EDEFL8GL 1 6EFGFEDLBCOSEFDELAELS
E.L14EL2EL4GLEG. L16GL2G", "04L1CLBCE
CCCEFGL1CC"
656 FLAY"M&OBHS1E"

66 FPLAY"06L146DEDELSDEDCRAL 1 6CDCDLE
CACOSER4" , "0SR4L4GRADRADRAG" , "04L 86
L4GLBGALAALBADLADLBDGLAGLEG"

67% FLAY"D6LADLBEFL4ELBFGLAGLBFEDOS
GGRB", "0SL4EB06LBCDLA4CLBDEL4ELBDCOSE
D4L8GLEGG", "L104GLBGLAGLBG60TLAGLEE
68@ FLAY"06L4DLBEFEL14EDLBEFGL16AGL
BFEDL16GGLSG" , "0SL4BL806CDCL 146CDLEC
DEL 16FELBDCOSEL 16GGLE8G" , "04L8GLAGLS
GL8GLAGLBGL8GLAGLBGGFED"

69¢ FLAY"06LBCREBRBECRBREB0SGAGAEOGCR
8R4", "RB0SLSGERSRBGEEFEFDEGEG" , "0OSK
BECD4LBCCOSECD4LBCCCCCCOSECE™

7% A$="06LBCREBRBECRBRBOSGAGABOSLCRE
RBDEDEG-L46. LBDEDEG-L4G. 0SLBE0&CASA
06DOSDGRE "

718 B$="0SLBEGEGEGEEFEFDEGEO4BOSCO4
BOSCDO4E. L16CL8D04E0SCO4B0SCDO4E . 05
L 16CLBD0O4BOSCO4A0SD0O4DGRSE"

72@ FLAY A$,B%$,C$

738 FLAY"06LBERBDRBCRBOSEBRBOGERBDRS
CRBOSBR8", "L 1605CDCDCDCDCDCDCDCDEDE
DCDCDCDCDCDCDEDC " , " 06LBCRBOSERBARSE

"oSLZCFCF", "04L.8ECECFCFCECEC




I

I

Tty
§ I\’.”.JI\I "

RB06CRBOSEBRBARBGRE"

748 FLAY"06L4G","D","0SG"

75@ PLAY"04L16DCOSBALBOADOSDGRE06L 4
GGGGR4™, "05L16DCO4BALBOSDO4DGOSDL 40
SBEEBR4", "0SL4C04L8DDLBGGLADSGEEGRA

760 CLS:COLOR 3,1S5:WIDTH 37
779 INFUT"LQUIERES OIR LA SINFONIA

DE NUEVOD (S8/N) "1 A%

788 IF A$="S" OR A$="g" THEN GOTO 1
%)

794 END

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 niimero 10, de octubre » Pég. 29,

19 —~ 4 126 Sé

T

e 250 —205 378 - 32 490 -2 6le -285 730 - 88
20 -183 14@ ~249 24p 250 =80 ~14  So¢ -23@ 6200 - 97 748 - 4
I - B9 15@ - 23 2T DB 390 - 28 S16 ~154 SRE =205 750 - 42
44 - 11 168 -227 28E —- 25 40 -214 D28 -168  GAE - P . pam . o
S8 - 74 173 -205 290 —-245 41% —-249 539 205 650 -204 77¢ - 52
&9 - 41 18¢ -148 EEE —108 42¢ - 3 D40 -2@2 668 - 3I2 780 -243
78 = 71190 <205 31@ - 92 430 - 7S 55@9 199 670 -1009 7o -120
8@ - 21 20 - 47 Z2E ~1463 444 —~ 88 HoEH 147 &H8E —~ 28
@ —-171 210 104 ITP —191 450 — &4 S70 ~-167 690 -216
196 -188 220 252 24 - 75 468 - &7 58E - 57 70 -249
118 2646 2330 ~ 95 IEE —-15%5 47— 596 —~199 7148 - 1 3 TOTAL:
1269 -123 240 - @ a0 —130 48@ -2 bag ~-229 720 - 75 18198

— — — e T —
POR MIGUEL ANGEL RAMIREZ

Quienes recuerden a Q-bert encontrarin en Trigi unamagnifica variacién, con
un tratamiento grafico muy cuidado y mayores complicaciones en el
desarrollo del juego, cuyos niveles estin muy bien pensados.

~~~~~~

1(2’ A8 I DI ADIANN AN I DI A N A S A
2¢ 77 PRESENTACION
:':Qj ??Ff‘:‘:‘:‘:‘?:‘.‘!‘:‘:‘:‘:‘:‘:‘:‘:‘P:‘l":‘:‘:‘
49 DEFUSR1=65: DEFUSR2=68
S@ COLOR 15,1, 1:SCREEN 2,
&% OFEN"GRF: "ASH#1

7% SCREEN 2.7T

86 AH=USR1 (&)

9@ GOSUE Z14@

109 LINE (45,20)-(2¢15,173) ,4,EF
11 LINE (5@,25) - (208,165),1,B
1200 B$="STOCIHIBELGF 1OG1E"

136 DRAW"EM125, 186" +B%

14% LINE (201,170)-(55,166),4,EBF
156 PAINT (125,164),1

168 PUT SFRITE 1, (118, 69),3,1

o>

—
o

17 PUT SFRITE &, (138, 10@),8,0

186 PUT SFRITE 3, (98, 146),8, @

190 A$="SBC1SH1ME1BF 16610D1#H1oU 1 oF
1EDIGELAUL GG E"

207 DRAW"EM12S, 90" +A%: DRAW"EM145, 13

" +A%: DRAW"BM1HS, 130" +A%

210 PAINT(125,85),15:FAINT (145, 125)
ASIPAINT (185, 125) ,15

22¢ COLOR ,,1

23¢ COLOR 109:FSET
"TRIGI"

240 FSET (108, 28) : PRINT#1, "TRIGI"
25¢ PSET (56,175), 10: FRINT#1, "FRESS
SFACE TO FLAY"

260 PSET (51,175), 10:PRINT#1, "FRESS
SPACE TO FLAY"

27% AH=USRZ (@)
280 IF STRIG (@)

(1417,28) sFPRINT#1,

THEN

RR1]




I~ INL

"lllllll-lll

l...ll\ N

=294 60TO Z89

'-—‘!'Il‘]Qj.‘:‘??.’.‘.":‘.‘1‘.‘.".‘!‘:‘.‘:‘:‘.‘:‘.":‘:‘:‘:‘:‘:‘:’F
S & ELECTTON -DENIVEL S22
"""'.‘Qj""""?1'!':"."7':‘:':':':‘:‘:‘:‘:".':'.“:':‘:':".':‘:'

3T SCREEN 2,2

Z4¢ FRESET (38, 78) t FRINT#1, "JOYSTICE
O TECLADO (A/E)":A$=""
T5G A$=INKEY$

ne® IF As="A"THEN MA=1
SE IF Ag$="R"
%79 GOTO 5
I8¢ G=0: B=3:A=1:U=@: W=0: C=¢: COLOR 1

.1.1:SCREEN 2,2:DRAW"SH"

?90 DEFUSR1=65: DEFUSR2=48

433 AH=USR1 (@)
41@ COLOR 18:FSET
"TRIGI"

42¢ FSET (183, 40) :PRINT#1, "TRIGI"
I COLOR S:FSET (182,48) tFRINT#1,"

44¢ COLOR 15:PRESET
s "1-=FNIVEL 1"

:60O0TO ZBE:EL
THEN MA=@:GOTO 284

(182,46) : FRINTH1,

(8@, 6@) : FRINT#1]

45 FRESET (Bg, 75) s PRINTHL , "2——FNIV
EL. 2%
46 FRESET (B8¢,928) e PRINTH#1, "Z——kNIV
EL s
47 FRESET (BE, 1@5) s PRINTH#1, "4-—kNI
VEL 4"

48E AH=USREZ ()
49¢ AS=INEEYS
SEE ON VAL (A%)
4]

S1g 6OTO 494
2@ Al=15:RETURN &@

D3 Al=1E:RETURN &H@Ed

G949 Al=S5:RETURN &@@

DoE Al=Z1RETURN &@E

D6 O=d: B=R+1:A=1:U=i{: W=g

GOSUER 5249,

29,040, 55

S?Q‘ PRI FAPPNTIAASINNNS NN AsEA A
o8@ ***"  DIBUJO DE PANTALLA *°°
Eggi SIS PDADNDDDEIDNNND

603G COLOR 15,1,1:SCREEN 2, 2:DRAW"SH
610 RESTORE Z21#:GOSUE S14@

626 A$="C7H1ZE1HF10G1ED1EH1FULGF 16D
1BE1AULEG1E"

&30 FOR X=@ TO 1

b4 FOR Y=@ TO 1

650 FSET (IZ@+XX190, IH+YX9H)
s PAINT (3@+X X190, 25+YX9@) , 7
e FSET (20+XX190, SE+YX9H)
:PAINT (20+X X193, 45+YX98) , 7
670 FSET (4@+X¥X190, SHE+YX9H)
: PAINT (4@+X X199, 45+Y%X9@) , 7

:DRAW A%

:DRAW A%

:DRAW A%

a8 NMEXT Y, X

6724 AF="CIlESHIFELGF 19G1@D1@H1 S0 1L GF 16
DIgE1@UIHEGLE"

g LINE (&, 3) - (1949,
216 -COLOR 45

720 FUT SFRITE @, (@, ,
73E PUT SPRITE
74E ON A GOSU 1584, 1699, 1883, 2674,
2S53H, 2770 "*ﬁgw 201G : '

[P oA

7o FFE SET (14, 165) s PRINTHI1,

168) , 1, EBF

1.1
1, (3,8 ,1,1

" FCHFE: « N

748 FFET(1@_1BM}_IE.PRINTﬁl.”TIEMFD
77% FSET(12¢, 180) , 151 FRINT#1, "NIVEL

78¢ FSET(19d, 165)

"

L:FRINT#1, "STAGE:
796 FRESET (124,
AS: "

BOG FSET (195

145) , 1S: PRINT#1, "VID
186 tFRINT#H1, "TRIGI"
819 FPSET (194, 180) :FRINT#1, "TRIGI"
8200 LINE (199,177) - (236, 196) . 15, B
87% COLOR 8:FRESET (1465, 165) : FRINT#
1, B

84@ LINE (235, 148) - (255,175), 1,BF
850G FRESET (235, 16%) :PRINT#1,A

B86@ IF Al=3 THEN PRESET (145, 18@):F
RINT#1,4:G0TD 88

873 FRESET (165, 188 :FRINT#1,4-A1/5
887 FRESET (65,165 :PRINTH#1,USING"#
HHH#":C

89@ LINE (65,181)-(99,187),2,BF

@@ D=RND (~TIME)

913 E=F:G=H: I=J:K=L:M=N: 0=F

923 PUT SFRITE @, (M,0) 6.9

9I@ FUT SFRITE 1, (122+6G,35+E),1,1
IF @=1 THEN FUT SFRITE 2, (122+1

4

¢ Dok ¢ 1401
9‘_,(55:‘:‘.‘!‘:‘.“2':‘!‘!‘!‘!‘-"1'?.‘:‘.":‘:‘:‘7‘."?3‘:‘??:‘
Q6@ T INICIO BUCLE FPRINCIFAL °°
C})?;Z!:‘:‘:‘?;‘.‘:‘f‘:‘.‘:‘.“.‘:':‘.":‘."f‘:‘:‘.":‘."',‘:".‘?."
(‘38;21 .":‘.‘.‘F:‘?FTRIGIF:‘:‘!‘.".‘:‘.‘.“:’?.‘?‘;‘:’:'
9@ FOR X=@ T0O Al .

1@e@ R=5TICK (MA)

1314 IF R=8 THEN M=M-1&:0=0-2
1326 IF R=2 THEN M=M+1@: O=0-24
19Z2d IF R=4 THEN M=M-+1@: 0=0+20
1@4@ IF R=&6 THEN M=M—1@: O=0+20

18%5¢ IF (M=I+5 AND O=k+T) OR
AND O=E+T) THEN 1Z8#
1d6d IF R=@ OR R=1 OFR R=% OR R=3 0OR
R=7 THEN 114 _
1@7¢ FOR TY=285 TOD 1 STEF -2@:S0UND
7,254:80UND 8,15:80UND &, TY:NEXT:S
OUND 8,@:FUT SFRITE M,(M_D“&.M

(M=G+5




q . = '_.f—' "F‘—\ T """
1N T L, BB [,
b — A

DDQFHDMDC

.\ LIS 1>

198% IF (M=I+S AND O=K+T) OR
AND O=E+T) THEN 1T8%

1393 FOR Y= TO 1@:X=X+.3:IF X=A1 T
HEN 11@% ELSE NEXT Y

1166 LINE (65, 165)—-(9%,175), 1,BF: PR
ESET (&5,165):COLOR 8:FRINT#1,USING
"HEEEYC

111% IF POINT
GOTO 1483

(M=G+5

(M, 0)=1 OR 0<1@ THEN

1128 IF FOINT (M,0+8)=15 THEN C=C+1
@al=U+1:1IF U=V THEN A=A+1:60T0 I39@
1124 FSET (M,0+8),1:FSET (M+6&4,0+8),
1

1143 NEXT

1156 *<r* "2 RIEQRAN? * ¥ m122s s
1168 D=INT(RND{1) % 1)

1170 FOR TY=1 TO 255 STEF 2@:S0UND
7.254: SOUND 8, 15:SOUND @, TY:NEXT:S0
LND 8,

1180 IF DS THEN G=G+10 ELSE G=G-14
119@ GOTO 1210

1203 E=F:G=H:PUT SFRITE 1, (122+6G,35
+E),1,1:6G0TO 1263

1210 E=E+26:1F FOINT(122+G,35+E) =1
THEN 1220 ELSE 1244
| 2260 IF DS THEN G=G-23 ELSE G=G+20

1270

2
1249 FUT SPRITE 1, (12246, 35+E), 1,1
1256 IF (M=I+S AND O=K+T) OR (M=G+S
AND O=E+T) THEN 138@

126% IF G<>1 THEN 135

127% D=INT (RND{1) %1%)

1280 IF D<S THEN I=I+1#:GOTO 1300:E

LSE I=I-1@:G0TO 13@

1290 K=F:I=J:FPUT SFRITE 2, (122+1,35

+K) . 1,1:GOTO 994

1236 K=E+20:1 IF POINT (122+1, 35+kK) =1

IF FPOINT (122+6,28+E)=1 THEN 1

THEN 1314 ELSE 1334

1214 IF D5 THEN I=I-2i ELSE I=I+20
1228 IF FOINT (122+1,35+k)=1 THEN 1
294

132d FUT SFRITE 2, (122+1,328+K), 1,1
1243 IF (M=I+5 AND O=kE+T) OR (M=G+S5
AND 0O=E+T) THEN 1Z8d

1358 W=W+Z/(4-A1/5) 1 LINE (99-W, 182)

- (99-W+ (4-A1/5),185) ,1,BF: IF W»=34

THEN W=@:GO0TO 14460

1263 GOTO 999

1_';7‘-"4 BRI IIIANPRN T ANNS AN LI
w N

138{2’ >3 MUEF:TE 1 AIAPFIIINBIIIIDNNDR
1'.':@;;, PRI PIIIIRPDPIIAIANDNNIIDANNNANNNDS L

14 FOR X=0 TO 195
14149 SOUND 8, 15:S0UND @, X

1428 PUT SFRITE &, (M, X),6,@:NEXT:S0
UND 8,d

14Z@ IF B<»® THEN FOR X=1 TO 1@@@:N
EXT:B=B—-1:LINE (17@,165)-(180,175),
1,BF:COLOR B:FRESET (165,1465) :FPRINT
#1,B:60TD 90d@

144@ FOR X=1 TO S@@@:NEXT:G0TO =84

1454

14&@:‘:: MUERTE E:-:-:-:':-::‘.‘:‘:-:-:?
147{5 PN AIDNIINNNANNANSNAIAIRNS

148@ FOR X=0 TO 195

149% SOUND 8,15:S0OUND &, ARS (X)

1563 FUT SPRITE &, (M, X),6,8:NEXT:S0
UND 8,

151@ IF B<>@® THEN FOR X=1 TO 1@@@:N
EXT:B=E-1:LINE (17@,165)-(18%,175),
1,BF:COLOR 8:PRESET (165, 165) tFRINT
#1,E:G0T0 90@

1520 FOR X=1 TO 1@@3:NEXT:GOTO 1443
533 GOTO 1530

154% W=@:U=@:G0TO 78

155{2’:‘:'.":':'.".“-".“.":':'F.":‘:‘l"-‘.":‘:‘:'
1568 *** 1 PANTALLA 72272725
15'7[2) 22PN ADPDDDRN IS e
1580 FSET (125,58) :DRAW A$: PAINT (12

5,45) ,15
1593 FSET
5,65),15
168% FSET
S 65) 15
1613 FOR X=1 TO =

1620 FSET (85+X%20, 9%) : DRAW A$:PAIN
T(BS+XX2%, 85) , 15

1673 NEXT

164@ FOR X=1 TO 4

1650 PSET (75+X%2,11%) : DRAW A$:FAT

NT (75+X¥20, 1085) , 15

1663 NEXT

1670 F=@:H=@:V=1@:N=172: 8=122: F=95;
=351 J=200: L=200

168% RETURN

1&9;2’ PI2223232 3233 AINNE N IAS
1700 2 FANTALLA
171,;:4 .........................
172¢ PSET (125,3@) :DRAW A%:FAINT (172

5, 25) ., 15
1738 FSET

5,4%),1%
174% FSET

5,45),15
175¢ FOR X=1 TO =

1760 FPSET (B8S+XX2%,7%) : DRAW A%:PAIN

T(BS+XX20, 65) , 15

177% NEXT

(112.,7%) : DRAW A%:FPAINT (11

(125,7@) : DRAW A% FAINT (1=

AR AR N

(115,595 : DRAW A% FAINT(11

(1Z5,59) : DRAW A$: FAINT (LS




/

INLIONI0 i1 !

L | L

17848 PSET
85) (15
179¢ FSET (155,9%):DRAW A$:FPAINT (15
5,85),15

180@ FOR X=1 TO =

181% FSET (85+X%2@,116) :DRAW A$:PAI
NT (B5+X K23, 185) , 15

1823 NEXT
1834 FSET
15, 125) ,15
1840 FSET
25, 125) , 15
1853 FSET
25,145) ,15
1860 W=@: U=@: F=—20: H=@: N=142: F=95: V
=14:5=122: T=35

1879 RETURN

(95,9d) : DRAW A$: PAINT (93,

(115, 1Z@) : DRAW A% FAINT (1
(175, 15@) : DRAW A%: FAINT(1

(125, 15¢) : DRAW A%: FAINT (1

188@:':':-:ta:-.'-:':v:‘:-:-:l:'.-:!:-:-:‘n:-;‘;',-.,-.
189@ **7** I PANTALLA 27777
1(?!25@ P A3 A3 3N IXADDIIPIIIIIIIINNDS

1913 FSET
5,25) , 15
1920 FSET
5, 45) , 15
1936 FSET (135,50) : DRAW A$:FAINT (13
S5, 45) , 15

19403 FOR X=1 TO =

1950 FSET (B5+X¥2@,7%) : DRAW A$:FAIN
T(B5+XX28, 65) , 15

196@ NEXT
197@ FSET
5, 85),15
1980 FSET
5,85),15
199¢ FSET
25, 105) , 15
2HEG FSET
15,125),15
261@ FSET
35,125),15
2620 FOR X=1 TO =

2GIEH PSET (85+XX20, 150) : DRAW A$:PAI
NT(8S+X¥28, 145) , 15

2043 NEXT

2050 W=@:U=@: F=-20: H=@: N=122: F=95: V
=14

2660 RETURN

(125,734 : DRAW A$:FPAINT (12

(115, 5@) :DRAW As:FAINT(11

(115,92@) :DRAW A$:FAINT(11
(125,9d@) : DRAW A%: FAINT (173
(125,114) : DRAW A$:FAINT (1
(115, 1754) : DRAW A%: FAINT (1

(135, 13d) :DRAW A$: FAINT (1

2 ;Z’ 7 ;Z, P3N IIIBIINSBRINIINIIIIBRBIID
2089 *7°7 4 PANTALLA 777777720
E lzs 9 (‘:,’ 33D I IIADANIIBIINAIINIIDPIIEDORD

219@ PSET (125,3@) :DRAW A$:FAINT (12
Se29), 15
2119 PSET

5,45) .15

(115, 5@) : DRAW A%z FAINT (11

2120 PSET
5,45),15
2130 FOR X=1 TO =

214@ PSET (85+XX2@,73) : DRAW A%$:PAIN
T(BS+XX20, 65) , 15

2158 NEXT
21468 PSET
85) , 15
2170 FSET
5,85 ,15
218¢ FOR X=1 TO S

219% IF X=3 THEN NEXT

2200 FSET (&S+XX20, 118) : DRAW A%: FAT
NT (65+X 20, 185) ,15

2o1@ NEXT
moog FSET
. 125),15
22%@ FSET
55,125),15
224% FSET
@S, 145) , 15
2256 FSET
45,145) .15
2260 W=@: Us@: F=—20: H=3:1 N=142: F=95: V
=16

227% RETURN

(123,5@) : DRAW A%:PAINT (13

(95, 24) : DRAW A%: PAINT (95,

(155,99) : DRAW A$:FPAINT (15

(25, 13@) : DRAW A%: PAINT (95
(155, 12@) : DRAW A$: FPAINT (1
(1@E5, 198 : DRAW A FAINT (1

(145, 153) : DRAW A%: FAINT (1

2 28 ;Z} DI NI IDIADIDIPIIBRIIDINIIPIDNIANDS
229@ 70 7 PANTALLA "7 r e
2 3;2’ Q’ I AN DD I IR

2316 PSET
5,25) , 15

2320 FSET
5,25),15

23Z@ FOR X=1 TO 4

2740 PSET (7S5+XX2%,5%) :DRAW A$:PAIN
T(7S+XX2H, 45) , 15

235G NEXT
2T6H FSET
5,65),15

237¢ FSET
S5,465),15

2380 FSET
5,85),15

23949 FSET
5,8%) ,15

2400 FOR X=1 TO =

2413 PSET (S5+X¥2%, 11%) :DRAW A%:PAT
NT(BS+X X283, 165) , 15

2426 NEXT

24%¢ FOR X=1 TO 4

244 PSET (75+XX2%, 13@) :DRAW A%: PAL
NT(75+XX28, 125) ,15

2450 NEXT
2460 PSET

(195, 2@) s DRAW A$:FAINT (14

(145,36 : DRAW A$:FAINT (14

(135, 7@) s DRAW AS: FPAINT (14
(145,74) : DRAW A%: FAINT(14
(115, 2¢) : DRAW A% FAINT(11

(135,99 :DRAW A%:FAINT (13

(135, 153) : DRAW A%: FAINT(1




Y=y =

IINLILONG N 1t

35, 145) , 15
247% FSET
45,145) ,15
2480 W=@: U=@: F=-20: H=20: N=122: F=95;
V=19:0=1:J=-20: L=—20

2493 RETURN

(145, 15@) : DRAW A%: FAINT (1

ESi;S(ﬁ:-flﬂr:-:v:‘:':-.":':':-:-:l:!:-.'".-.":v::!
251@ 222085 FANTALLA ****2232 0
RE2@ trrraazaraazIanaIsas s

2538 PSET
5,25),15

2549 FSET
T.45),15

2959 PSET (135,58 :DRAW A%:PAINT (13
5,45),15

2968 FOR X=1 TO =

237¢@ FSET (B85+X%20,7%) :DRAW A$:FAIN
T (BS+XX20, 65) , 15

2583 NEXT

259@ FOR X=1 TO 4

2600 FSET (7S5+XX20,90) : DRAW A%:FAIN
T(75+X%2@,85),15

2616 NEXT

2628 FOR X=1 TO 5

2630 IF X=2 THEN NEXT

264% FSET (45+XX20,116): DRAW As: FPAI
NT (6S+X X2, 165) , 15

2658 NEXT

2668 FOR X=1 TO 4

267¢ FSET (75+X%20, 136) : DRAW A%: PAI
NT(7S+X%203,125) ,15

2683 NEXT

2699 FOR X=1 TO =

2733 FSET (BS+X%Z@, 15¢) : DRAW A%: FAT
NT(BS5+X¥x2d, 145) ,15

271@ MNEXT

2729 W=@:U=@: F=-2@: H=@: N=142: F=95:
=21

2733 RETURN

(125, 240) : DRAW A$:FPAINT (12

(115,59) : DRAW AS:FPAINT (11

274‘2’:‘57‘:‘:‘?7.‘!‘:‘!‘5!‘:‘:‘.":‘:‘:‘:‘5!‘:‘:‘:‘
2750 22 & PANTALLAY 7723333
276@ 3P AIBIIIIIINDIININSIIINISAGDDN

277% FPSET (125,7%) : DRAW A$:FAINT (12
5,25),15
2780 FSET
5,45) ,15
2799 PSET
5.45),15
2BEE FSET
5,65),15
281% PSET
5,85),15
2820 FSET
5,85),15

(115,34) : DRAW A%: FAINT (11
(135,50) : DRAW AS:PAINT (13
(125,7@) : DRAW A$: FAINT (12
(115,99) : DRAW A$: PAINT(11

(1335,99) : DRAW A$:FAINT(1X

2834 PSET (125,110) :DRAW A%$:PAINT (1
25,165) ,15
2840 FSET
15,125),15
2850 FSET
35,125) ,15
2860 FOR X=1 TO =

287% PSET (BS+XX2@, 15%) : DRAW A$:FAT
NT(BS+XX28,145) , 15

288¢ NEXT -
2B9P W= U= F=~20: H=0; N=122: P=95: V

(115, 134) : DRAW A$: FAINT (1

(135, 1249) : DRAW A$:PAINT(1

=12

29¢3 RETURN

DQ{@ PrFamsssssanaaIAIINAIA AN
29D e 8 PANTALLQ ERE IS B B B A N
293;25:'.":‘:‘:‘:‘.“?:‘F:‘:‘:‘.".“??."-".“.‘:‘.“:‘?:‘E‘

294@ PSET (185,3@) :DRAW A$: FAINT (10
5.25),15

2953 FSET (145,3@):DRAW A%: FAINT (14
S5.25),15

2960 FOR X=1 TO 4

297% PSET (75+XX20,5%) : DRAW A$:FAIN
T (75+XX28, 45) , 15

298% NEXT

2999 FSET (1605,7@) : DRAW A$: PAINT (16
S5,65),15

TEOH PSET
5. 65),15

I@16 FOR X=1 TO 4

IP20 FSET (75+X%20,9%) :DRAW A$:FAIN
T(75+XX2@, 85) , 15

THTH NEXT

=@4@ FPSET

PS5, 185) , 15
TIPSO FSET

45,105) , 15
TP6H FSET

15, 125),15
T@70 FSET

35, 125),15
I@8@ FSET (125, 15@) : DRAW A$: PAINT (1
25, 145) ,15

ZOP W=z U= F=—20: H=20: N=142: F=95;
V=17:0=1: J=-20: L=—20

Z106 RETURN

i1 rrrrr223r028323333383333

312’2’."5‘.‘ SFIRITE IS

—_wl—_vﬁ,5111-0-'111111-‘11-11-«-1-1
ot ot H

2149 FOR Y=@ TO 1

Z15¢ Cs="":FOR X=1 TO 8

3166 READ A%

3170 Cé=CH+CHR% (VAL ("&B"+A%))
2188 NEXT X

2199 SFRITE$(Y)=C%$

(145,7@) : DRAW AS:FAINT(14

(185, 114) : DRAW A%: FAINT (1
(145, 114) : DRAW A%: PAINT (1
(115, 124) : DRAW A%: PAINT (1

(135, 13@) : DRAW A$:FAINT (1




) | | L
INLILONG I i1 2

I20% NEXT Y

Z21% DATA @1@1@109
S220 DATA 1111111@
ZE23G DATA 1é111dg1a
3249 DATA 19818310

250 DATA @111116%
260 DATA 111@111%

D279 DATA 110631130
280 DATA 114d@11e

329;2;:‘.“:‘1‘.‘!!5’:‘:‘??

I300 DATA @31 1006
S31% DATA @111111468

II29
2IT@

DATA 11111@11
DATA 11111111

. 185) ,1,BF
T44@ PLAY"T2SSLA4SBMSHONT 7"

3450 C=C+1@

T460 LINE (65, 165)-(9%,175),1,EF:FR
ESET (65,165 :COLOR 8:FRINT#1,USING
"HHERY C

T47% NEXT

34B;Ei ...................

3499 "7 CAMRIO DE PANTALLA 7 °
TEME Tfrrrsassdssaaaaaansandaan
2314 IF ALX? THEN I59d

SE2g

REVIAY)

294

FUT SFRITE @, (=1@,~1¢) ,1,@
FUT SPRITE 1, (~18,-1#),1,1
FUT SFRITE 2, (-1, -1¢) 1,1

IT4% DATA 11111111 ISSE AR=4-A1/S:LINE (@, ) - (255, 160)
=350 DATA 11111111 + 1, BF:1A1=A1-5: IF Al<=@ THEN Al=3
3360 DATA ©1111116 I56% IF AZ>=3.4 THEN I58@

Z3I70 DATA DOGGOHHO I57¢ FRESET (50,6@):S0UND 7,252:FRI
II8E RETURN NT#1," FASAS AL NIVEL":AZ+1:FPLAY"T
IIQ@P trrrrrrrrasascsaasaassananaaaes || 25501551 MSERE02L AL BEL 4AL BGL SARGL
* 3 4F ", "T255V1 551 MSEEG0SL4ARLB6L4ARLBG
Z4@g *t*7  RUTINA DE TIEMFO-FUNTOS LBAHBLAF " : FLAY"L&40BYVIC" : GOTO 3594

T 2088 FRESET (50,60) :PRINT#1, "INTENT
ALO DE NUEVO"

B 39949 FOR X=1 TO 18@@:NEXT

429 FOR X=W TO Z4 STEF 2 26@E IF A=9 THEN Sé&@

2453 LINE (99-X,182) ~(99-X+(4-A1/5) 26149 GOTO 7@@

"'41'j DIIIABADINIAANAAIIII AN AN
el i

TESTDELISTADO ==

19 - 58 24¢ -212 476 -15@ 700 -1p1 93¢ -218 1168 -254 139¢ - =8
20 - 58 25 -197 4B -202 716 -219 948 -154 117¢ -191 1400 —195
3@ - 58 260 -198 490 - 64 720 -209 950 - 58 1180 -153 1414 -186
4B —-200 270 -202. SO -139 73¢ -211 969 - 58 1193 - 85 1420 —186
S0 -169 280 -194 Si@ -13F 740 -118 979 - S8 1208 - 7 1430 -~ 44
6@ -224 29¢ -176 520 -17% 756 - S1 98¢ - 58 1216 - 91 1440 -118
76 - 24 Ig@ - 58 B30 -1780 76w -221 99¢ - I7 12209 -173 1450 - S5E
80 -201 316 - 58 S48 -167 770 -251 1060 -193 1230 187 1460 - 58
90 -235 320 - S8 550 -165 788 - 28 1016 - 47 124% -218 1479 - =8

18% -132 330 - 23 560 -157 79% -23@ 1026 — 40 1250 -13% 1486 -195

11gf = 59 Z4p -194 570 - 58 B8@@ -19%5 163¢ - 41 1266 -255 1499 -144
120 - 97 Z5@ - b4 S580 - 58 BIG -196 1040 - 44 1279 -254 1500 —106

13 = 75 Z6@ - 75 S99 - S8 820 -168 1650 —13I5 1280 -175 1510 - 44
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176 -194 483 -2061 638 -197 86 - 22 1690 - 36 1320 - 3@ 159¢ - 58
1800 -157 41@ -234 640 -198 B70 -102 1180 -164 133@ -227 1568 - 58

196 -19¢ 42¢ -219 650 -~ 99 880 -162 1116 - 31 1346 -135 1578 - =8

208 -~ & 43 - bbb 66 -119 B9 -218 112¢ -16@ 1350 -201 1580 -241
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CREA Y ENVIANOS TU PROGRAMA.HAY PREMIOS PARA TI Y PARA LOS QUE
TE VOTEN. CADA MES PUBLICAREMOS A MAS DE UN GANADOR QUE OPTARA
POR EL «LISTADO DE ORO» Y UNA FABULOSA UNIDAD DE DISCO.

BASES

1- Podran participar todos nuestros
lectores cualquiera sea su edad, con
uno 0 méas programas.

2— Los programas se clasificardn en
tres categorias:

A- Educativos
B- Gestion
C- Entretenimientos

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

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

85— 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-
tructurados de modo claro, separan-

do con REM los distintos apartados
del mismo.

PREMIOS

7— BUPER JUEGOS EXTRA MSX otorga-

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

8— Los programas seleccionados por
nuestro Departamento de Programa-
cion y publicados en cada numero 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-
——_——_—— = - —

macion analizara todos los progra-
mas recibidos y hara la primera se-
leccidn, de la que saldran los progra-
mas que publiquemos en cada nume-
ro de S.J. EXTRA MSX. ‘

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

12— La eleccion del PROGRAMA MSX EX-
TRA DEL ANO se hara por votaciéon
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— Elfallo se dara a conocer en el niime-
ro del mes de enero de 1987, entre-
gandose los premios el mismo mes.

REMITIR A:
CONCURSO EXTRA
MSX

Roca i Batlle, 10-12
bajos
08023 Barcelona
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AGENDA

POR JAUME SANCHO GARCIA

Otra agenda que publicamos en concurso pues incorpora elementos
interesantes y que nuestros lectores/electores sabran apreciar y utilizar en
su momento. Tiene un mena convencional pero de fiacil acceso. Dentro de una

opcion puede volverse a dicho meni con s6lo pulsar RETURN.
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AGENDA D E

JAUME SANCHO GARCIA

FARA SUFER J. M & X
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OFF: CLEAR 1@ NF =3

NF= NUMEFRO DE FICHAS

NO%= VARIAEBLE DE NOMBRE

DI#%= VARIABLE DE LA DIRECC

TI%$= VARIABLE DEL TELEFONO




24 ’

256 DIM NO%(NF) DI$S(NF), TI%(NF)
26 ?

27 B e S et el et s e e o e
284 FEM MENDU

298 e L T
S 5

1 CREACION DEL MENU

S22 .

39 AF="KEERRKERRRRRKRR KRR kKRR Rk
LSS ESFO RS S
44 Be="%

*I‘I
S0 CLS:COLOR 1,1:SCREEN @
ShE FRINT A%:FOR I=1 TO A
Es:NEXT I
27 FRINT Af£:FOR I=1 TO 17:FRINT
Bs:NEXT I
28d FRINT As$

s FPRINT

S0

4@ DEFINICION DE LAS OFCIONES

414 N

420 LOCATE 12,2 :FRINT"A G E N D

QH

4= LOCATE 18,46 :FRINT"1.- ENTRAR
FICHA"

444 LOCATE 18,8 «FRINT"2.-~ MODIFI

CAR FICHA"

45 LOCATE 1@, 1@: FRINT"Z. - BORRAR
FICHA"

4. &1 LOCATE 1¢,12:FRINT"4, ~ GRABAR

FICHERDO"

47%  LOCATE 18, 14:PRINT"S.- LEER F
ICHERD"

483  LOCATE 18, 16:FRINT 6.~ IMFRIM|
IR FICHERO"

49@  LOCATE 14, 18:PRINT"7.- FIN"
S@@  LOCATE 11,28:FRINT'ELIJA OFCI
ON "3

Si¢  COLOR 15,1

S22 M&E=INFLTS (1)

53@ N=VAL (N$)

sS4  IF N<1 OR N7 THEN 523

=53 FRINT N$j

6% NeE=INFUT$ (1)

573  IF N$=CHR$(8) THEN PRINT N$;"
"iN$:: GOTO 526

=80  IF N$<:CHR$(13) THEN Sé@

593  ON N GOTO &%, 86H, 1220, 1473, 1

690, 1923, 2200

GBI - IPRIT - oenFe o s saiens g i s it sy s il

&1%  REM ENTRAR FICHA

e R T R R

&IH ’

&4 " SUBRUTINA DE ENTRADA DE UN
A

&S 2

L& < FICHA

&7% q

&8 FOR I=1 TO NF

5 CLS: LOCATE 1@, 1:FRINT"ENTRADA
DE UNA FICHA"

7 @B FRINT: FRINT A%

71d@ LOCATE 11,5:PRINT"S0LO EN MAY
UscuLAs"

720 LOCATE @,8 :PRINT"NOMEBRE "
7o LL=3@: GOSUE 226

744 IF M&="" THEN I3¢

756 NO#® (1) =M%

764 LOCATE @, 1@:PRINT"DIREC. "3
77 LL=Zd: GOSUR 226@

781 DI$(I)=M%

79 LOCATE @, 12:PRINT"TELF. "

= fala) LL=7: GOSUR 226@

814 N$=(8TR% (VAL (M$) ) ) : IF LEN(N%$)
“LL+1 THEN 79&

82¢ TI®(I)=M%

8 NEXT I

84 GOTO Z3@

8o END

B & REM ———— e e e
87 REM MODIFICAR FICHA

B84 REM —————mm e e e e
874 2

g T SUEBRUTINA FARA MODIFICAR U
NA

P11

Q24 DE LAS FICHAS

aRyY

44 CLS: LOCATE 8,@:FRINT"INDIQUE

NUMERO DE FICHA"

gl FRINT: FRINT A$:H=5:V=4

el FOR I=1 TO NF

Q74 LOCATE H,V:V=V+1

28 FRINT USING "##"3; I3 :FRINT"-"3
NO% (I

P4 IF (I=1® OR I=24) AND I<NF TH
EN H=H+1@: V=4

1 @@ NEXT I

l@1d LOCATE 1(,_h.FRINT”FICHA A M

ODIFICAR ";

120 LL=2: GOSUER 2246

1725 MN=VAL (M%) : IF N=g THEN 33
1@49 IF N<1 OR N&ENF THEN 1824
1853 CLS: LOCATE 8, 2:FRINT"MODIFIG

UE LA FICHA"
1366 FRINT: FRINT A%

107 LOCATE #@,8 :FRINT"NOMEBRE ":iN




0% (N)

138E LOCATE @, 1@:FRINT"DIREC. "D
I4(N)

1@ LOCATE @, 12:PRINT"TEELF. ":T
I${(N)

11@a LOCATE 7,.8:LL=3@: 605U 2260

111@ IF M$="" THEN 113@&

1123 NO% (N) =M%

1123 LOCATE 7,1@:LL=3@ :G08UEB 226
7

1144 IF M$&="" THEN 11&@

1153 DI%(N)=M$

1164 LOCATE 7,12 :LL=7:608UEB 22&
117@ IF M&="" THEN 12Z2@@

1184 Ne=(STR$ (VAL (M%) ) ) : IF LEN(N%
yuLll+1 THEN 1166

11949 TI%(N)=M%$

12@@ GOTO 4@

121@ END

1220  REM o i o e o s s s s o o o e e

1238 REM BORRAR FICHA

1244 o 1 B

125 r

1268 * BUBRUTINA DEL BORRADO DE U
N&

1274 2

1284 p FICHA

1293 #

12@a CLS5: LOCATE B, @:FRINT"INDIGUE

NUMERO DE FICHA"

131%  PRINT:FRINT A$:H=5:V=4

1329  FOR I=1 TO NF

133@  LOCATE H,V:V=V+1

134% PRINT USING "##"3;I;:FPRINT"-"3
NO% (1)

1256 IF (I=1% OR I=2¢) AND I<NF TH
EN H=H+1%:V=4

13608 NEXT I

137% LOCATE 14, 18:PRINT"FICHA A EO
RRAR "3

13800 LL=2:G0OSUE 2260

1399 N=VAL(M$):IF N=@ THEN 33
14¢¢ IF N<1 OR N3*NF THEN 1380

141@ LOCATE 2,20:FRINT"GQUIRE BORR

AR LA FICHA":;N;"? (S/N) "3

142@  N$=INFUT$(1)

14%@  IF N$="N" OR N$="n" THEN 13Z7¢
144 IF N$<>"8" AND N$<>"s" THEN 1
414

145¢ FOR I=N TO NF-1:NO%(I)=NO%(I+

L):DIS(I)=DIS(I+1):TIS(I)=TI$(I+1)z
NEXT T:NO$S(NF)="":DIS(NF)="":2TI$ (NF
)=I| n
14464
1474¢

GOTO 1300
s

1489 REM GRABAR FICHERD

149E REM e e o o o o e o e e
156 ?

1514 * BUBRUTINA FARA GRABAR EN E

L

15249

1524 FICHERO

1544 ?

1595@ CLS:LOCATE 1Z,@:FRINT"GRABAR

FICHERO"

1568 FRINT:FRINT A%

157@ - PRINT:PRINT" ESTA SEGURO DE
QUERER GRABAR EN"

158 FRINT:FRINT" EL ‘FICH

ERO 7 (8/N) "3

129#E N$=INFUT$ (1)

16@@  IF N$="N" OR Af="n" THEN ZZg
161 IF N#%="5" OR A$="g" THEN 1&3#

1624 BGOTO 159@
14638  LOCATE @, 1@:FRINT"CUANDO ESTE
FREFARADO FULSE LA TECLA"

la4ey "LOCATE 12, 12:PRINT"~ ENTER "
1658 N$=INFUT$(1):IF N$<:CHR$(1T)
THEN 1453

1668 OFEN"FICH" FOR OUTFUT AS #1
167@  FOR I=1 TO NF:PRINT#1,NO$(I):

FRINT#1,DI$(I) s FRINT#1,TIS(I) s NEXT
I

1685 CLOSE #1:607T0 =54

L ] o T e Tt o s i o v v i
17@@  REM LLEER FICHERO

1.2L0% IR et st s s el
172 3

173243 P

1744 "SUBRUTINA FARA LEER EL FICH
ERO

1754

1766 '

177% CLS:LOCATE 12,#@:FRINT" LEER F
ICHERO"

1783 FRINT:FRINT A$

179@  PRINT:FPRINT" ESTA SEGURO

DE" “QUERE °"LEER . ELY¥

1838 PFPRINT:FPRINT" FICHE
O P (5/AN) My

1819 N$=INFUT% (1)

182@ IF N#&="N" OR A%="n" THEN Z3@
18%3¢@ IF N$="8" OR A$="g" THEN 1853

184@ GOTO 181@
1854 LOCATE @, 1@: PRINT"CUANDD ESTE




| II ll l W0z

I~ INL

RN

FREFARADO FULSE LA TECLA™ 2199 REM FIN
186@ LOCATE 12,12:FRINT"- ENTER -" 220 REM e e e e e e e e e e e
187@ N$=INFUT$(1):IF N$<:>CHR$(13) 2214 ¢
THEN 187@ 222 * FINAL DEL PROGRAMA
188¢ OFEN"FICH" FOR INFUT AS #1 223 ‘
1893 FOR I=1 TO NF:INFUT #1,NO$(I) 240 CLS:LOCATE 12,@:FRINT "FIN DEL
SDIS(I), TIS(I):NEXT I ' TRABAJD“ PRINT:PRINT A$:FRINT:PRIN
19@% CLOSE #1:60TO 338 T "ESTA SEGURO DE ABANDONAR":FPRINT:
1918 REM —— e e FRINT "EL FPROGRAMA (S/N) ";
i 2242 Z#=INFUT$ (1)
1920 REM IMFRIMIR LAS FICHAS <244 IF Z$="N" OR Z#$="n" THEN 33@
1936 REM ———— e e 22446 IF Z#%="5" 0OR Z$="s" THEN COLOFR
ey 15,4,4:CL5:END
194@  ° 248 GOTO 2242
195 * SUBRUTINA FARA IMFRIMIR LA 225” COLOR 135,1,1
S 2260 REM = e e
1960 -
1976 FICHAS FOR IMFRESORA 227@ REM SUBRUTINA ENTRADA DE DAT
1983 0s
1999 CLS:LOCATE 8,@:FRINT"IMPRIMIR| |2288 REM ===
FICHERO" i
2OP%  FRINT:FRINT A% 2290
213  FRINT:FRINT 2IE ENTRADA DE LOS DATODS FARA
2@2¢ LOCATE S,5:FPRINT"ESTA SEGURD LAS
7B NY S 2314
ZOIEH NS=INFUT$ (1) RIZG FICHAS
204% IF N$="S" OFR N$="s" THEN 2@72| [2332 .
2EEE  IF N$="N" OF N$="n" THEN 330 2340 N$=INFUT$(1):IF N$=CHR$(13Z) T
2068  IF M&="" THEN Z@3@ HEN M#="":GOTO 244
2¢7¢ LOCATE 3,8 :INFUT"PRIMERA FIC| |235@ IF ASC(N$)<3I2 OR ASC(N$) 9@ T
HA A IMPRIMIR";A HEN 2340
2¢8@ LOCATE 3,11: INFUT"ULTIMA FIC| [2360 FRINT N$j:M$=N$
HA A IMPRIMIR";E 2I7@  N$=INFUTS$ (1) : L%=LEN(M$)
2099 FOR X=A TO R 238% IF L%=1 AND N$=CHR$(8) THEN F
213G LPRINT " o oo e RINT N$;" ";N$;:M$=LEFTS$(M$,L%-1):6
————————————————— " OTO 2349
211%  LPRINT"FICHA NUMERO :"jX 23I9¢  IF L%Z>1 AND N$=CHR$(8) THEN F
2129 LPRINT"NOMBRE : "NO% (X) RINT N$;" ";N$;:M$=LEFTS (M$,L%-1):6
213 LPRINT"DIREC. :"DI$(X) OTO 2379
2143 LPRINT"TELF. :"TI$(X) 24@@ IF N$=CHR$(13) THEN 2440
2158 NEXT X 2419 IF LY%=LL THEN 237
2168 LPRINT e e e 2420 IF ASC(N$)<32 OR ASC(N$) »98 T
————————————————— 4 HEN 237
2179 GOTO 33¢ 2470 M$=M$+N$: FRINT N$::G0TO 2370
2188 REM —— = 2447 RETURN
19 - 58 68 - 58 116 - 5B 1460 - S8 21¢ - 58 268 - 58 319 - 58
20 - 58 7 - 58 1208 - 58 170 - 5 2200 - 58 276 - @ 26 - 58
0 - 58 8¢ - 58 1308 - 5B 180 - 58 230 - 58 2280 — @ 330 -212
4 - 58 70 - 58 140 -116 199 - 58 24¢ - 58 2299 - @ 340 -237
S50 - 58 149 - 58 15@ - S8 208 - 58 250 -192 I00 - 58 ISP —-246




]| l’l N g

NS 12

I6W — 32 HBE -~ 57 1900 -204 2@ - 57 1649 - 92 1960 - 38 2248 - 97
B7H — 44 H9@ =222 1610 —-182 1330 ~-122 1654 -228 1979 - 58 2254 - 87
T8O —-244 T7HP —193 1920 - 75 1340 ~144 166@ —-168 1980 — 38 22648 - @
=M — 858 7i@ - 26 10360 -216 1388 - 57 1670 -196 1990 -127 2274 - @
4058 — 58 726 — 59 1043 —-137 13468 -204 1689 — S 2 20@E —-193 2288 - @
410 - 58 736 —-1@1 1050 ~163 137¢ -236 14699 - @ 2d1d - 92 22909 - 58
20 —225 740 — 98  1@6@ —193 1388 - 75 1740 - @ 20268 -220 23¢9 - 58
43 -244 756 —-187 16760 -155 1398 -216 17146 - @ 208748 -189 23146 - 38
443 —-187 740 - 13 1088 — 93 1490 -247 1729 — 58 294¢ -15=2 2329 - 58
458 244 77 —-1d@1 19@ ~12@ 1416 - 24 17349 - S8 2050 -187 DYTM =1 HE
46% —-133 780 ~-171 1188 -212 1420 -109 1749 - S8 20868 - 12 348 —-117
476 - 1 798 =211 111@ ~4133 1420 -2¢7 1759 - S8 2079 -197 '"""“sri ~155
480 — &9 8@E — 8@ 112@ —-192 1443 -222 1766 - 88 2088 —-131 2T468 - 74
49¢ -188 816 -147 113@ -212 1450 - 44 177¢ ~ &4 2098 - 3 2370 ~ 9@
S@E —184 82¢ —-187 114@ —163 14466 176 1788 193 21@¢@ -147F 2389 - 18
51@ - 25 a3z 24 115¢0 —-176 1478 - @ 1799 —-162 21149 ~223 2399 - 47

o 1609 Q49 —-226 1166 —-193 148@ — @ 1803 - 599 2126 - 72 24@@ —-143
**m -147 g5 —-129 1176 -263 1499 - @ 1814 —-1¢9 2126 - 1d 2419 182
sS40 - 24 Q6@ - @ 11860 — 2 1S5@g@ - 58 182@ -174 214¢@ -222 2429 -185
ESE — 62 876 - ¢ 1190 -192 15i@g - 58 1834 -174 2158 -219 2430 -2d00
S&66 —-109 98¢ —~ @ 1266 — 7@ 152@ - 58 184¢ —-176 2168 —143% 244@ —142
978 - 18 g9@ - 58 1L21¢ =320 ANEn- - 58 1850 — &9 2176 -226

580 —-247 9@n ~ 58 1226 - @ 154 - S8 186# - 92 21868 - @
506 -225 ol - 58 1234 - @ 1558 -199 1874 -19% 2194 - @
LEAF — @ 9@ — 58 1240 ~ @ 156@ ~193% 188@ -222 2204 - @

616 ~ @ 93 - 58 1250 - 58 1570 - 65 1890 -1B4 2210 - 58
620 - @ 94@ -2237 1260 - 58 158@ -204 19006 - S5 2220 - 58
630 - 58 95@ -22¢ 1270 - S8 1599 -1¢9 1916 - @ 2230 - 58
640 - 58 968 - 57 1280 - S8 166G -174 19260 - @ 2240 -211

LSG ~ 5B 97@ -122 1299 - SB  161@ -2¢9 1934 - @ 2242 -121 TOTAL:
& — 58 98¢ —144 1309 -223 14629 -211 194¢ - 58 2244 -211
678 — 58 99@ - 57 1319 -220 1634 - 69 1954 - 5B 2246 —-117 25753
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La primera revista de MSX de Espafia en tu domicilio cada
mes. Por el precio de DIEZ NUMEROS recibirds DOCE.
Ademis tu condicién de suscriptor te da derecho
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C/. Roca i Batlle, 10-12 Buropa por avién Ptas. 8.800,—
Provincia 08023 Barcelona Amiitonsosavite 25 USA $




HOPPER

Aackosoft/Com;

Formato: Cassette 32K
Mandos: Teclado o joystick
Teclee: RUN «CAS:»

opper consiste en ayudar a una

simpé4tica ranita a cruzar una

autopista muy transitada. Esta
es una buena version del famoso Frogger.
Es decir que la rana va muy despistada y
tiene la intencién de cruzar sin preocu-
parse demasiado de los vehiculos por lo
que ta tienes que vigilar que algin loco del
volante no la atropelle.

Aunque parezca facil esquivar los co-
ches no lo es, pues hay momentos en que
éstos aumentan su velocidad. Ademas no
se trata so6lo de eruzar la autopista, sino
que después nuestra amiga debe atravesar
un rio peligrosisimo. En él hallara unas
tortugas muy simpaticas que le ayudaran
a cruzar, pero cuidado, la ranita sélo tiene
que saltar sobre otra tortuga cuando estén
sumergidas. En el caso en que haya dema-
siada distancia entre las tortugas puedes
valerte de unos troncos que lleva la co-
rriente. Pero aqui hay otro peligro, la posi-
bilidad de confundirte el tronco con un fe-

L

f@m@@ g oo

rozcocodrilo o con las culebras o nutrias.

En la orilla opuesta del rio encontraras
cinco pequenos puertos donde debe meter-
se la rana. Una vez que la rana ocupe los
cinco puertos finaliza esta etapa y vuelve
nuestra amiga al principio pero con ma-
yores obstaculos.

En el caso de que en el puerto te encuen-
tres con una mosca, tienes que saltar so-
bre ella y recibiras puntos extras, pero si
en cambio te recibe un cocodrilo, espera a
que se vaya o salta al puerto que veas libre.

jAh! Hay otra cosa muy importante. Si
cuando nuestra amiga cruza el rio ve a
otra ranita tienes que ayudarla a cruzar la
corriente y aparte de que tu obtengas mas
puntos, nuestra amiga habra encontrado
a su pareja.

Sonido: Insistente

Grafismo: Bueno

Conclusiones: Aunque conocido sigue sien-
do un juego atractivo especialmente para los
mAS jovenes.

Precio aproximado: 2500 pts.

Konami/Serma
Formato: Cartucho
Mandos: Teclado o joystick

g 1 nuevo golf de Konami te da la
oportunidad de realizar un verda-

dero partido que asombrara a tus
amigos. Puedes elegir entre hacer un par-
tido por hoyos o bien por golpes. Ademas,
si lo deseas puedes jugar un partido ti
s6lo para practicar los tiros, mejorar tu
técnica, stc. Una vez que hayas practicado
lo suficiente, podras jugar con algin ami-

0.
81 prefieres jugar golpes: sélo se pun-
tuaran los golpes que has dado al realizar

POR CLAUDIA TELLO HELBLING

los nueve hoyos. Cuantos menos golpes
des por cada uno mayor sera la puntua-
cion. 8i en uno de tus golpes tiras la pelota
a un bunker o en otro obstdculo, no debes
utilizar los palos con cabeza de madera. Si
por el contrario prefieres jugarun partido
por hoyos, la puntuaciéon cambia, ya que la
misma sera por cada hoyo en el que la pe-
lota consiga entrar. Cada partido tiene
cineco hoyos.

En cuestién de marcadores tienes: Al
lado derecho de la pantalla una muestra
del campo, un indicador de la velocidad y
direccién del viento (a estoultimo al prin-
cipio no se le da mucha importancia, pero
cuando mejores tu técnica aprenderas a
beneficiarte de ella), el numero de hoyos,
la distancia de éste en relacién a la pelota
¥ el nimero de golpes de cada jugador, ete.
En la parte inferior de la pantalla esté si-
tuado el indicador dela potenciade golpey
en la parte superior estd el puntaje de
cada jugador.

Es importante que aprendas a utilizar
los distintos tipos de palos y el escoger
uno u otro depende de donde caiga la pelo-
ta o de la distancia que haya entre ésta y el
hoyo. Exactamente son 13 los tipos de pa-
los:

1W.Con cabeza de madera para grandes
distancias.

3W Con cabeza de madera para dar ele-
vacion a la pelota.

PT que puedes usar cuando la pelota
haya caido dentro del circulo de césped
que rodea a cada hoyo o bien para golpes
suaves. Los diez palos restantes son con
cabeza de hierro y se utilizan segun la dis-
tancia de la pelota con el banderin que se-
niala el hoyo. p

Yo creo que gracias a este juego y dentro
de no mucho tiempo (R0 anos) podras
competir con Seve Ballesteros.




Sonido: Normal

Grafismo: Es muy bueno. Da la sensacion
realista del campo.

Conclusién: Como puedes ver es muy entre-
tenido y lo que es mas importante, muy com-
pleto.

Precio aproximado: 5200 pts.
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Alligata/Discovery
Formato: Cassette SRK
Mandos: Teclado o joystick
Teclee; LOAD «CA8:» R

ara los aficionados al boxeo o aque-

llos que tienen de «hacer muscu-

los» les interesara mucho este jue-
go. Se trata de un verdadero combate de
boxeo en 8 rounds. Para que los mas débi-
les se queden tranquilos les advierto que
pueden elegir a sus contrincantes entre
los ocho que hay. Cada uno de ellos tiene
una cualidad o un defecto diferentes y ade-
mas cada uno representa un nivel, mas
alto o mas bajo, del juego.

En la parte superior de la pantalla esta
situado un medidor de fuerza de cada bo-
xeador y por cada golpe que reciba perde-
ra energia,lo cual es peligroso ya que si se

queda sin ella no podra evitar el knock
out, con lo que el otro boxeador se hara
con la victoria.

Pero esta no es la unica manera de ga-
nar el combate, ya que también puedes ha-
cerlo por puntos, que se suman cada dos
rounds. Esto quiere decir que el ganador
sera quien haya obtenido la mayor pun-
tuacion o ganado la mayor cantidad de
rounds.

Entre los movimientos que se pueden
realizar estan:

Los golpes bajos a la derecha.

Los golpes bajos a la izquierda.

Los golpes altos a la derecha.

Los golpes altos a la izquierda.

Gran gancho de derecha.

Gran gancho de izquierda.

Movimientos de defensa.

Una de las cosas atractivas es la versati-
lidad del juego y la posibilidad de jugar no
sblo contra el ordenador, sino también
contra otro companero. Los rivales que
tienes son Mad Joe, Matt Black, Hammer-
head (rompecabezas) Doc Martin, Wyatt
Thug, Jo Violent, Eric T. Red y Big Yin.

Animo y que no te peguen mucho.

Sonido: Ambiental apropiado.

Grafismo: Con efectos tridimensionales.
Conclusiones: Un juego deportivo en el que
priva la habilidad y la rapidez de reflejos.
También las posibilidades tacticas. ;
Precio aproximado: 1900 pts.

Aackosoft/ Compulogical
Formato: Cassette 3K
Mandos: Teclado o joystick
Teclee: RUN «CAS»

omo podras apreciar el popularisi-

mo COmecocos nunca pasa de mo-

da. Aunque seguramente todos vo-
sotros os acordais como se juega, lo volve-
ré a explicar por si algin despistadillo
anun no se ha enterado.

Resulta que los comecocos son unos se-
res muy simpaticos que tienen que comer-
se una cantidad enorme de pastillitas a lo
largo de un intrincado laberinto. Pero hay
algunos fantasmitas que le hacen la vida
imposible. Sus nombres aparecen al prin-
cipio del programa, reproducidos por la
voz del ordenador. Nuestro héroe es Pac
Bak y debe comerse todas las vitaminas
que encuentre y las frutas que van apare-

ciendo en la zona central del laberinto.
Nuestro amigo tragon conseguira neutra-
lizar a los fantasmas si se come todas las
vitaminas que encuentre en el laberinto e
incluso tragarse algun fantasma si come
unas vitaminags especiales que se encuen-
tran en las esquinas del laberinto. Claro
que estas vitaminas tienen un radio de ac-
cién limitado tanto en espacio como en
tiempo, por lo que tiene que procurar eli-
minar tanto alos fantasmas como aprove-
char para limpiar el camino de objetos.
Con las supervitaminas como ya te dije
puedes darle un buen mordisco a los fan-
tasmas pesados, pero si te cazan a ti escu-
charas que nuestro héroe grita jOh, shit!,
que es un taco en inglés. Ya te puedes ima-
ginar lo que significa.

Para casos de emergencia, es decir que
te veas acorralado por tus enemigos, tie-
nes pasillos que te remiten al lado opuesto
de la pantalla. El juego termina si PacBak
es vencido por los fantasmas, pero si ocu-
rre lo contrario, el juego empieza otra vez
pero a mayor velocidad. Tiene tres opcio-
nes para obtener el éxito. Animo y que los
fantasmas no te coman el coco.

Sonido: Incorpora misica y voz humana
sintetizada.

Grafismo: Muy cuidado.

Conclusiones: Es un juego ya clasico y por
lo tanto, aunque conocido, despierta el inte-
résy el entretenimiento de quienes lo juegan.
Precio aproximado: 2500 pts.




INICIACION AL LENGUAJE MAQUINA

DEL HARD AL SOFT

ROTACION Y
DESPLAZAMIENTO

En general, podemos decir que una
operacion de rotacion consiste o permi-
te llevar los bits en un sentido (a la iz-
quierda: «Rotacién a la izquierda») u
otro (a la derecha: «Rotacién a la dere-
cha») dentro del mismo byte. Asi el pri-
mer bit terminaria ultimo o el dltimo pri-
mero... es una operacion ciclica, sin em-
bargo las operaciones de desplaza-
miento no son ciclicas.

OPERACIONES A LA IZQUIERDA

Hay dos tipos de rotacién a la izquier-
da y s6lo uno de desplazamiento a la iz-
quierda:

Rotaciones a la izquierda:

Esta operacion funciona en los si-
guientes modos de direccionamiento:

RLr
RL (HL)
RL (IX +d)
RL (IY +d)

Un ejemplo practico es el acumulador

de rotacion a la izquierda RL A; veamos
en un grafico lo que realiza

Elvalor del flag de acarreo se pone Oy

C
el bit numero 7 se lleva al flag; asi, el de
acarreo €s como un «noveno» bit.

Rotacion ciclica a la izquierda:

Los modos de direccionamiento son
los mismos que hemos visto pero su ac-
tuacion es diferente. Su mneménico es
RLC (Rotate Left Circular): Rotacion Ci-
clica a la lzquierda.

Instrucciones comunes como: RLC A

y RLC (HL).
En este caso el valor del flag de aca-

c

rreo no se mueve al bit 0 del byte.

Aritmética de desplazamiento a la iz-
quierda

Los modos de direccionamiento son
los mismos.

Su mneménico es: SLA s (s = cual-
ql;iera de los modos de direccionamien-
to

La instruccion es como una multiplica-
cién por 2; pero si el valor del acumula-
dor es superior a 127, después de ejecu-
tar la orden SLA A, ‘el resultado en el re-
gistro A sera erréneo.

OPERACIONES A LA DERECHA

Las mas sencillas son las de rotacion
hacia la derecha:
RRr
RR (HL)
RR (IX +d)
RR (Y + d)

Rotaciones ciclicas hacia la derecha

Sus modos de direccionamiento son
los mismos que los de las instrucciones

Desplazamiento légico hacia la dere-
cha:

Sus modos de direccionamiento son:
SRLr
SRL (HL)
SRL (IX + d)
SRL (IY + d)

Lo que ejecutan en realidad son divi-
siones por 2; el bit 7 se pone a0y el bit 0
va al acarreo.

Encontramos estas instrucciones en
problemas en que se necesita saber
donde esta el niumero en complemento

a dos; en caso de que haya un nimero
es muy importante retener el bit de sig-
no, es decir, el bit numero 7.

La instruccién que desplaza el bit de
signo es la de desplazamiento aritméti-
Co. -

Desplazamiento aritmético hacia la
derecha -

Se comporta igual que la instruccién
SLR (salvo que no desplaza el valor del
bit 7 en ese momento). Su mnemdnico
es SRA s.

BUCLES FOR... NEXT EN CODIGO
MAQUINA

Ahora veremos las instrucciones que
equivalen al bucle FOR... NEXT del BA-
SIC. (Utilizado normalmente para espe-
cificar las veces crue se desea ejecutar
una secuencia del programa).

En lugar de utilizar una variable (I)
como en BASIC, en lenguaje maquina
utilizaremos un registro.

P. ejem.:

BASIC:
10C =0
20FORI=1TO®6
30LET C 4C +1
40 NEXT |

La manera mas sencilla de hacer el
programa anterior con un Unico registre
seria efectuando una cuenta atras para
comprobar si el contenido del registro es
0:

LD'C, Oinicializa C
LD B, 6 inicializa «I»
BUCLEINCCc=c+ 1
DEC B esta y la siguiente simulan la ins-
truccion NEXT del BASIC.
JRNZ, BUCLE

LA INSTRUCCION RESTART

Su funcién es como la de CALL para
un solo byte. El inico problema que pre-
senta RESTART, es que con ella sélo
podemos llamar a determinadas direc-
ciones y éstas han de estar en los 256
bytes primeros de la memoria del Z-80.
Todas las instrucciones, pues, estaran
dentro de la ROM del MSX.

Hay ocho instrucciones distintas
RESTART que permiten llamar a las di-
recciones: &H00, &H08, &H10, &H13,
&H20, &H28, &H30, &H38; y su funcién
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es hacer rapidas y efectivas llamadas a
las subrutinas.

Asi por ejemplo, la instruccién: RST
&H00, daria un salto a la direccién 0,
provocando la ejecucién de la instruc-
cion RESET.

INTERRUPCIONES

Muy dtiles en el ordenador.

Una interrupcion es una sefal que
mandada a la UCP la informa de que se
la precisa para solucionar algin proble-
ma dentro del ordenador. La UCP anota
lo que esté haciendo, posteriormente
salta a donde se le necesita ejecutando
el trabajo que le mande la interrupcion.

Esta rutina se denomina: RUTINA
PARA EL TRATAMIENTO DE INTE-
RRUPCIONES y habitualmente guarda
varios registros, ejecuta el trabajo nece-
sario, realmacena los registros y vuelve
a donde estaba con la instruccion RETI
(Return from Interrupt) —retorno de una

interrupcién-, ésta recoge de la pila la
direccion a la que ha de volver, del mis-
mo modo que lo hacia RET.

En el MSX la forma mas frecuente de
interrupcién es generada 50 veces por
segundo por el VDP, leyendo el teclado
la rutina Eara el tratamiento de interrup-
ciones. La interrupcion generada por
VDP provoca un salto a la direccion
&H38.

Estas interrupciones se denominan
ENMASCARABLES (Existen también
las interrupciones NO ENMASCARA-
BLES, pero son poco tiles para el pro-
gramador)

La UCP puede responder o no a las
interrupciones enmascarables:

—DI (Disable Interrupts: desactivacion
de interrupciones)

Hace que la UCP ignore las interrup-
ciones enmascarables.

—El (Enable Interrupts: activacién de
interrupciones)

La UCP responde a las interrupcio-

nes enmascarables.

Desactivando las interrupciones au-
menta la velocidad de los programas
pero la UCP no preguntara nada al te-
clado usando este tipo de interrupcio-
nes. Mas adelante veremos que da igual
que no nos pregunte nada y que lo real-
mente importante es escribir la instruc-
cion El en las interrupciones antes de
volver al BASIC ya que, de lo contrario,
el teclado seguiria blogueado aun vol-
viendo al BASIC y, légicamente, la ca-
pacidad del ordenador se reduciria en
gran parte. (Imagmate si no pudieras
usar el teclado de tu ordenador).

Con este epigrafe completamos las
instrucciones que controlan programas;
veamos ahora las operaciones impor-
tantes en la programacion del Z-80 que
utilizan saltos y bucles para funcionar
automaticamente con mas de un byte:
Se trata de las operaciones en bloque.
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LE MANS 2
Soft Card de Serma

na nueva version del famoso juego
l ' «Le Mans» ya es comercializado

por la casa Serma S.A., en soporte
tarjeta. Como ya conocen los usuarios de
MSX, existen en el mercado espafiol dos ti-
pos de tarjetas ROM. Esta es la de Electric
Software, comercializada bajo el epigrafe
de Soft Card y que se conecta al ordenador
MSX mediante un cartucho adaptador que
se vende junto a la tarjeta. Por supuesto,
aquellos que ya tengan el cartucho adap-
tador no necesitan comprarlo nuevamen-
te, con lo que el precio se reduce ostensi-
blemente. La casa Serma, tal como ya in-
formamos en esta misma sececién, produ-
ce en nuestro pais las tarjetas Soft Card
mediante licencia de Electric Software.

SRR
A8 i <3aR0G0NRNRANEE

YAM{IHR 5
Dala Memary

UDC-03

UDC-01 DATA
MEMORY YAMAHA

1 Data Memory Yamaha UDC-01 es
un software que muchos usuarios
aficionados a la musica lo encon-

trardn sumamente Gtil. Se trata pues de
un cartucho destinado al almacenaje de
datos musicales (timbre, notas, ete.). Aqui
también puedes almacenar melodias o rit-
mos que pueden ser interpretadas por
cualquier instrumento musical que em-
plee el interface MIDI en conjuncién con
cualquier ordenador MSX que incorpore
la salida MIDI. Como podemos dedueir no
ge trata de un ampliador de memoria, sino
de un cartucho que almacena datos musi-
cales en modo digital.

SVIAMPLIADOR DE
MEMORIA

a firma SVI Espaiia ha decidido dar
I ' el maximo de software para hacer
maés 1util los aparatos MSX. Con ello
pretende dar el maximo apoyo a un siste-
ma verdaderamente racional. En este sen-
tido, cuenta entre otros, con cartuchos de
ampliacion de memoria a 64K y un cartu-
cho que transforma las 40 columnas de
los MSX en 80 columnas. Se trata de los
modelos SVI-747 y SVI-7R27. Este ultimo
estd diseniado para ser usado con el SVI
728 y la unidad de disco 8VI 707, ya que a
través de ella se puede acceder al sistema
operativo CP/M y conmutar de 40 a 80 co-
lumnas.
Con respecto al ampliador de memoria

M 1509

dnupomsmmll.u-
E 1aomw
mmnspmamwm
cuenta con unas caracteristicas destaca-
bles. En primer lugar su disefio claro y
limpio, la.pocaa.lmdesuom la.ac-
cegibilidad de sus mandos ¥
Tiene una velocidad de 1BOMP°I'

de 64K, los ordenadores MSX de menor
memoria alcanzan ésta y los que ya lo tie-
nen consiguen mayor velocidad de compi-
lacién de programas largos.

MONITOR DE ALTA
DEFINICION

Sony KX-14CP1 de 14”
ste aparato de la casa Sony est4 es-
E pecilalmente disefiado como moni-

tor de ordenador por su alta defini-
cion y por sus entradas RGB DIGITAL/
ANALOGICO. Bus entradas devideo (Euro-
conector 21 PIN) le permiten conectar

con equipos de video de 1/2 pulgada, videos

\OTHER

su impresién es bidireccional.
segundo y o Al D
oamutorn internacionales, 64 del t.ipo
Mmymmmummmosﬁ
moa.e]m calidad, condensada, itdlico,
oS B A5007 rupeecbe de Er 6.7
elo y RS 232Cy su peso es deunos
kg.stbignnnnaunannpmsmMBXGs
compatible con esta norma. Su prgoio
a.proﬂmadoesdsunms'?ooomas
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de 8 mm, sintonizadores o DB8 (sistemas
de TV directa via satélite y por supuesto
con ordenadores MSX, sobre todo, el MSX-
2. Este aparato acepta ademaés sefiales de
video de cualquiera de los tres sistemas te-
levisivos, es decir, PAL, SECAM y NTSC. En
lo que repecta a los ordenadores, los usua-
rios de MSX encontrarin en él un magni-
fico complemento. Este aparato que incor-
pora el nuevo sistema «black trinitons,
proporciona una mayor resolucion grafi-
ca. Ella es de 640x200 pixels y un maximo
de 2.000 caracteres (80x25 lineas).

D64850 Philips
Grabadora de datos

D6450 ha sido disefiada como un

periférico MSX. Con la fiabilidad
propia de los productos Philips esta gra-
badora realiza sus operaciones de graba-
cion y transferencia de datos mediante
una manipulacién sencilla de sus botones
de mando. La transferencia se controla en
todo momento mediante un LED indica-
dor. Se provee con un cable estandar de co-
nexion MSX.

L a grabadora de datos en cassette

ESPIONAJE A DISTANCIA

Parabolic Ear

a empresa SVI Espaiia ofrece entre
sus juguetes un micréfono parab6-
lico con el que se pueden escuchar
conversaciones a una distancia determi-
nada. 86lo basta con dirigir el mieréfono,
provisto de una pequefa antena paraboli-

res, cualquier tipo de sonido que se emita
desde una zona de interés especificada.
Este aparatito, cuyo precio aproximado es
deunas 2.900 pts. aplica, dentro de su sen-
cillez una tecnologia acustica avanzada.
Entre los principales elementos que lo
componen tenemos un micréfono y un di-
minuto amplificador, unos auriculares y

ca para captar a través de unos auricula- una pantalla parabélica.
[Em———
trial entre Francia y Espana. TOSHIBA COMPUTER

Ambas empresas han decidido consti-
tuir un fondo comuin de investigacién y
disponer las inversiones necesarias para
la consecucion efectiva de los proyectos,
Entre estos podemos contar los plantea-
dos a corto plazo, tendentes a solucionar
los problemas inmediatos del sector de la
ensenanza, y los que se desarrollardn a
largo plazo, entre los que podemos citar la
Roboética pedagogica y l1a Inteligencia Ar-
tificial para la educacién y la formacién
profesional.

IDEALOGIC Y ACT
INFORMATIQUE

Acuerdo internacional
as empresas Idealogic de Espana y
ACT Informatique han llegado aun
acuerdo para desarrollar conjunta-
mente software educativo dentro del mar-
co de la colaboracion tecnolégica e indus-

PROCESADOR DE TEXTO
INCORPORADO

En el Toshiba HX-20
E ntre las bondades del ordenador

Toshiba. HX podemos destacar el
Su gran sencillez de uso permiten que el

procesador de texto que incorpora.
usuario escriba, edite o transfiera textos

con la mayor facilidad. Una vez conectado
el ordenador, el usuario puede optar por el
basic o bien por el procesador de texto. En
el modo Write, puede mecanografiar los
textos y emplear las funciones de correc-
cién y centrado. En el modo Edit puede
cambiar la distribucién del texto con unas
pocas instrucciones. Por dltimo el modo
Transfer, da opcidén a registrar o extraer
el texto en o de cassettes o discos con el
minimo esfuerzo.
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VELOCIDAD EN CM,

Remito dos programas cuya ejecu-
cion lleva al mismo resultado: La pre-
sentacion en pantalla del Juego de Ca-
racteres (3 veces) en el Modo 3 (screen
2). El primero esta escrito en BASIC, y el
segundo usa de una rutina en Cédigo
Magquina, la cual realiza unallamadaala
rutina del Sistema cuya direccion de ini-
cio es 0059H —mueve un bloque de la
memoria principal a la VRAM—, resultan-
do de ello una velocidad de ejecucién
que sirve para demostrar una de las
ventajas del C.M. frente a los Lenguajes
de Alto Nivel: LA VELOCIDAD DE EJE-

CUCION.

LISTADO 3

Direccién Val or
Fa@m 21h
Fagl c7
Faa2 1E
Faa= 11
Fi@aea (7318
F@Es o 1)
FéEéa @1
Faa7 FB8
Faaa 7
Fage CD
FosA 5C
FadaR i
F@ac ce

LISTADO 1

Tiempo de ejecucién 32 segundos..

16 SCREEN 2:COLOR 1,15
26 DEFINT A,C,D,X, Y

38 A=0:D=LHIBCT:C=2639

46 FOR Y=@ 10 2

58 IF V=2 THEN A=4879:C26120:D=tH1B
c7

68 FOR X=A 10 C

70 VPOKE X,PEEK(D):D=D+1

86 NEXT X

98 IF Y=8 THEN A=2840:0=4879:D=tH1B
W,

188 NEXT Y

116 60T 118

LISTADO 2.

Tiempo de ejecucion 0,8 segundos

18 CLEAR 204, &HEFFF
26 SCREEN 2

36 FOR 1=KHF@G9 TO LHFPAC
49 READ A

56 POKE 1,4

68 NEXT

76 DEFUSR=LHFgag

86 GOSUB 140

99 FOKE HFG@4, LHFB
188 POKE LHFBAS, LH7
116 GOSUB 148

126 FOKE YHFOG4, kHFS
136 POKE LHFOAS, LHF
148 GOSUB 168

150 GOTO 156

166 ¥=USR (1) :RETURN

(Desarrollo de larutina en C.M. que comienza en &HF000)

Comando Ensamblador

LD HL, 1EC7h

LD DE, @@@h

LD BC,@7F8h

CALL , @@5Ch

RET

178 DATA &H2L, XHCT, %HLE, ER11, YHE, LH
#,%H1
188 DATA YHFB, kH7, kHCD, HSC, kHE, LHC
7
Antonio Rodriguez Tranche

EL INTERROGANTE
DEL INPUT

Muchos usuarios detestan —como
yo—que aparezca el interrogante de ri-
gor siempre que se utiliza la instruec-
cion INPUT. Después de una buena
temporada devanandome los sesos di
con la solueién. La rutina del comando
INPUT comienza en la direccién
&HR3CC en la cual se efectiia un CALL
a la &HFDEO, perteneciente a la RAM
¥ donde puede colocarse un «parche»
que elimine de la vista el antiestético
interrogante la manera de realizarlo
es la siguiente:

18 FOKE EHFDE!, 4HC3
28 POKE KHFDEZ, LHD2
3@ FOKE LHFDEZ, 4HZ3
49 FOKE YHFDEG, LHF |

81 ejecutamos este programa y des-
pués colocamos un INPUT en modo di-
recto, veremos que tan s6lo aparece el
cursor esperando la introduccion del
dato requerido. 8i deseamos volver al
estado inicial, debemos realizar el si-
guiente poke:

FOKE YHFDE@, LHCY

Esteban Ferlosio
(Torrején de Ardoz)

Carga el registro HL con
la direccién del bloque a
transferir

Carga el registro DE con
la direccién a partir de
la cual se ha de colocar
el blogue

Carga el registro BC con
la longitud del blogque a
transferir

Llamada a la rutina del s

istema con inicio en @@sC
h

Vuelta al EBASIC
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 Preparate pues
estamos
trabajando en un
numero especial
con todo el
SOFTWARE MSX del
mercaao espanol.
Y también
noticias,
novedades,
comentarios y un
largo etcétera que
haran de este MSX
CLUB ESPECIAL
SOFTWARE algo
FUERA DE SERIE.
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