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Editorial

LA REALIDAD
MANDA

La mujer del César no sélo ha de ser
honesta, sino parecerla. Este acerto
romano bien puede aplicarse a la
norma MSX. Y no tanto a la potencia
de su sistema, a. las innegables venta-
jas de su compatibilidad, a las nume-
rosas posibilidades futuras, sino a su
fortaleza en el mercado. Queremos
decir que su fortaleza no puede limi-
tarse a las méquinas, sino hacerse
extensiva a su presencia en el merca-
do y no rebajarse a competir con mé-
quinas que tecnolégicamente no le
llegan al més diminuto de sus chips.

En estos momentos MSX mantiene
una seriay dura batalla con aparatos
incompatibles atin entre siy que ade-
més, como un reflejo de la poca serie-
dad comercial de cara a los usuarios
dejaran de venderse con la marca que
llevaban hasta ahora (Amstrad) para
venderse con otra marca (Sinclair)
aprovechando el prestigio que ésta
obtuviera antes de su crack economi-
co. Junto a esto se halla la prepoten-
cia publicitaria y precios verdadera-
mente atrayentes que recuerdan a
los antiguos vendedores en el metro
que ofrecian por cinco duros un boli-
grafo, cuatro libretas y de regalo una
pluma estilografica.

Ante tal politica los fabricantes de
MSX s6lo oponen sus aparatos, lo
cual seria muy positivo si reinara la
claridad, pero no es precisamente
claridad lo que hay en el mundo de la
microinforméatica de consumo. En
este sentido es absolutamente nece-
sario que los fabricantes implicados
en el sisterna MSX tomen una actitud
maéas decidida no s6lo a nivel publici-
tario, sino también informativo para
que sus aparatos, cuya calidad y ren-
dimiento ya conocen miles de usua-
rios, disputen la batalla del mercado
en mejores condiciones, que ademas
de ser los mejores en su segmento,
también lo parezcan. En la lucha por
la primacia del mercado, la realidad
manda y los fabricantes de MSX han
de ser realistas.

MANHATTAN TRANSFER, 8.A.

INPUT /OUTPUT

Entrada y salida de consultas de nuestros lectores

UNMSX 2 ATUALCANCE

Analizamos el HB F7008 de Sony

CALLIV
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Barquitos
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Comentario de las novedades del software MSX
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ON STOP GOSUB

Tengo un CANON V-20 y
quiero saber:

sDonde empieza un progra-
ma y dénde acaba?

4Coémo se puede anular la
sentencia ON STOP GOSUB?

También quisiera que publi-
carais los pokes que sirven
para vidas infinitas, como se
hace en las revistas de otros
ordenadores, asi como algo so-
bre lenguaje FORTH.

Luis Valero Moreno
Andorra la Vella
(Principado de Andorra)

—Los programas empiezan
en la direcciéon 32768y acaban
en la posicién que indica la va-
riable del sistema TXTTAB,
que se encuentra en &HFE76-
7. Para obtener el final debes
hacer:

PRINT PEEK (&HF676) +
256 ,PEEK (&HF677)

Naturalmente todo esto se
reflere a un programa BASIC,
puesto que los que estan gra-
bados en forma de bytes se
Ppueden ubicar en cualquier po-
gicion.

—El efecto de ON STOP GO-
SUB se anula pulsando simul-
tdneamente las teclas SHIFT,
CTRL, GRAPH y CODE. Lo que
sucede es que frecuente se ana-
de otro sistema de proteccion,
por lo que este truco puede no
funcionar.

—Hemos recibidoc muchas
cartas pidiendo POKES para
Juegos. En principio, no hemos
querido hacer algo que pudiera
fomentar la copia ilegal de
programas. No obstante, com-
prendemos que muchas veces
resulte molesto adquirir un
Juego y comprobar que es
practicamente imposible ir
pasando de pantalla. Por tan-
to, a partir de ahora iremos in-
cluyendo algunos trucos que
permitan jugar mejor, ponien-
do el méaximo cuidado para no
lesionar los legitimos intere-
ses de los fabricantes. Desde
aqui os animamos a compartir
con todos los lectores los PO-
KES que descubrais.

En lo que no podemos com-
Pplacerte, al menos en un futu-
ro proximo, es en tu interés
por el FORTH, porque deben
ser muy pocos los usuarios
que disponen de un compila-
dor de este lengusje. Tal vez
mé&s adelante tratemos un
poco el PASCAL.

IMPRESORA

He leido vuestros articulos
sobre el volcado de pantalla en
los numeros 16 y 18 y me que-

dan algunas dudas:

Cémo pasar una impresora
martricial MSX de 80 columnas
a 40.

81 es posible sacar los grafi-
cos de mayor tamairio.

Cémo hacéis para volear las
pantallas de presentacion de
juegos como la que publicas-
teis en vuestro numero 18:
CHILLER

Gabriel Mir Pieras
Inca (Baleares)

—Suele haber tres formas de
controlar la anchura de los lis-
tados: tabular con los inte-
rruptores (si la impresora en
cuestién dispone de ellos),
mandar los comandos oportu-
nos de regulacién del ancho, o
intercalar un programa que se
encargue de provocar un re-
torno de carro y un avance de
linea cuando se llega a la co-
lumna deseada. Para emplear
los dos primeros métodos de-
beras consultar el manual de
la impresora. El tercero pue-
des obtenerlo a partir de un
programa publicado en el nu-
mero 18-20 del mes de junio,
en la seccién «TRUCOS DEL
PROGRAMADOR».

—Algunas impresoras perm-
miten representar el mismo
grafico en distintos tamarnos
(las EPSON o compatibles, por
ejemplo). 8i tu impresora no
tiene esta capacidad, deberds
hacerlo «a mano», constru-
Yyendo un programa para el fin.
En sintesis, se trata de orde-
nar una impresién griafica de
un numero doble de puntos,
duplicar los cuatro primeros
bits de datos y mandarlos,
para repetir la operacién con
los cuatro ultimos bits. Asi
conseguiras un dibyjo cuatro
veces mayor que el original.

—La unica forma de copiar
pantallas de los juegos comer-
ciales es de protegerlos. A con-
tinuacién, suele ser aconseja-
ble guardar el contenido de la
pantalla en una cinta, borrar
el juego, cargar el programa
copiador y volver a poner la
pantalla en su sitio.

FUERA CURSOR

Me gustaria saber cémo qui-
tar el cursor, es decir, e6mo
hacerlo invisible en la panta-
1la, sin que por ello dejen de ob-

tenerse caracteres cuando .

pulsemos la correspondiente
tecla. Estoy siempre pendiente
de la seccién «Trucos del pro-
gramador», pero todavia no he
visto nada de esto.

Fco. Fernfindes Rivero
Mélaga
No sé si te va a servir de mu-

cho deshacerte del cursor. De
cualquier forma, sélo tienes

BUINIELAS

que poner un parche en la ruti-
na del BIOS encargada de mos-
trar el cursor en la pantalla
para conseguirlo. La referida
rutina empieza su actuacién
llamando al gancho situado en
la posicion &HFDAS. 8i desa-
pilas la direccién de retorno
hards que la ejecucién del pro-
grama vuelva al lugar de lla-
mada sin haber hecho nada. Lo
normal es incrementar dos ve-
ces la pila (INC SP), pero en
este caso también vale un vul-
gar POP AF. Para poner el par-
che desde el BASIC basta con
hacer:
POKE (&HFDA9), #HF1

PELIGROS A EVITAR

He oido decir que no se debe
insertar un ecartucho estando
el ordenador encendido. Yo lo
hice y no ocurrié nada. s Puede
traer consecuencias o es un
«farol» de los fabricantes?

Ernesto Calle Giménesz
Plasencia (Céceres)

Soy un lector de vuestra re-
vista y tengo un grave proble-
ma. Hace poco puse un cartu-
cho con el ordenador encendi-
do y desde entonces se me que-
da la tele en color negro y no
funciona. Espero que vosotros
me digéis algo para solucionar
este problema.,

Juan Carlos Farifia Pefia
Sta. Cruz de Tenerife

Conectar o desconectar peri-
féricos econ el ordenador en-
cendido es algo que no deberia
hacerse. En la practica, todos
nos saltamos esta regla y sole-
mos acabar con un soldadoren
la mano o en el servicio técni-
co.

Lo mas peligroso es insertar
un cartucho, porque si dos pis-
tas se cruzan el desastre suele
ser inevitable. Hay que tener
presente que en algunas de las
patillas de la salida del cartu-
cho existen tensiones de
+—12V. La CPUyel VDPtraba-
Jjan con 8V y al inyectar en al-
guno de sus buses un votgfe
mayor es muy facil que se dete-
rioren.

Por otra parts, los controla-
dores de disco, que también se
alojan en la ranurs del cartu-

chno, pueden danarse, 1cIUso,
con el solo hecho de tener al-
gun contacto en falso, al no ha-
ber presionado lo suficients al
Introducirlo.

RGBYCP/M

Quisiéramos plantear una
serie de dudas:

—¢Para qué sirve la salida
RGB y como se utiliza?

—4Qué es el sistema, operati-
vo CP/M?

—¢Qué son los discos forma-
teados y sin formatear?

Carlos y Daniel Tomas
Barcelona

Las siglas RGB correspon-
den a las iniciales de los tres
colores bdsicos: red, green y
blue (rojo, verde y azul). Los
televisores en color disponen
de un canén miltiple con un
haz de electrones para cada
uno de estos colores (acerca-
ros a uno de ellos y podréis dis-
tiguir un entramado de peque-
Hos puntos manchados con al-
guno de estos colores). Pues
bien, a grosso modo, los moni-
tores RGB estdn preparados
para recibir las seriales del co-
lor directamente en el canén.
Esto representa una mejora
notable frente a los monitores
de video compuesto, ya que en
aquéllos las senales del color,
brillo, sonido, posicién, ete, es-
tdn mezcladas y necesitan de
un demodulador para atacarla
etapa final, llamada, precisa-
mente, etapa de RGB. En con-
trapartida, los monitores RGB
resultan algo mas caros.

A titulo de resumen, y para
que no incurriis en el error de
eomprar un monitor no com-
patible con vuestra méquina,
hay que tener presente que
suelen encontrarse tres tipos
de salidas: RF (Radio Frecuen-
cia ), que sélo es vdlida para un
televisor comun; VIDEO COM-
PUESTO, que se distingue por
llevar unicamente dos cables;
¥ RGB, en sl que el nimero de
cables varia segun los fabri-
cantes, oscilando entre ocho y
veinticuatro.

—Un sistema operativo es
algo que sirve precisamente
para eso, para hacer operativo
el ordenador. Sin la supervi-
gién de uno de estos progra-
mas el ordenador no seria ca-
paz ni de leer el teclado, ni de
Imprimir en la pantalla, por
citar sélo dos gfemplos claros.
Pues bien, el CP/M es un 8.0.
maés, eso 81, el mds popular en
los micros de 8 bits que tienen
Incorporada, al menos, una
unidad de disco. Sin embargo,
los controladores de disco de
las unidades de los MSX no so-
portan el CP/M (salvo los de
SPECTRAVIDEQ). El estandar
tiene su propio sistema opera-
tivo: el MSX-DOS. El motivo




por el que se descarté el CE/M
es gue resulta casi imprescin-
dible tener un display de 80 co-
lumnas para trabsjar con él.

Aungue, en contrapartida, el
MSX-DOS es un 8.0. que no tie-
ne nada que envidiarle. De he-
cho se trata de un hibrido que
liene una organizacion inter-
na muy parecida al CP/M, pero
que responde a los comandos
del MS-DOS. Asi, los que hayan

trabgjado con un IBM PC com-

probaran que muchas 6rdenes
son comprendidas por el MSX-
DOS (en realidad el BASIC
MSX también es muy parecido
al del IBM PC). Por su parts,
los virtuosos del CF/M podrin

hacer milagros con el
MOVCFL.COM.
—Formatear un disco signifi-

ca gjustarlo a un formato con
el que pueda trabgjar el 8.0.
Imagina una gran hoja de pa-
pel en una imprenta conte-

niendo un libro entero. Leerlo
en ese formato resultaria im-
posible. Asi pues hay que cor-
tarlo y encuadernario (forma-
tearlo) a fin de que sea facil ac-
ceder a cualquier informacién
contenida en él con sélo mirar
primero en el indice (el direc-
torio, en un diseco). Natural-
mente se pierde algo de papel
en la manipulacién. De igual
manera, un disco pierde espa-
clo cuando se formatea, por lo

que es corriente que un floppy
de 3,6 pulgadas de simple cara/
doble densidad, que original-

mente dispone de 500K, quede
reducido a 360K. A decir ver-
dad suelen perder unos 6K
ma4s, debido a que se reserva
las primeras posiciones para
contener el directorio e infor-
Imaciones Imprescindibles
Dpara el sistema.

.N'UMEROS ATRASA.DOS o NUMEROSATRASA.DOS
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SONY HB-F700S

Un MSX 2 a tu alcance

Unade las cosas que més sorprenden al tener un HB-F7008 de Sony, aparato de 1a segunda generacién de
MSX es su prestancia profesional y al usarlo su tremenda capacidad grafica.

omo ya va siendo habitual en los

aparatos de la segunda genera-

cion que estan apareciendo,
este ordenador viene suministrado en
dos mdédulos:

La unidad central (donde estan ubica-
dos lacircuiteriay las conexiones y el te-
clado). Este ultimo se conecta a la uni-
dad central mediante un cable suminis-
trado con el equipo, poseyendo un total
de 90 teclas incluyendo 12 de control, 5
de funcion (10 con SHIFT) 8 de ediciony
cuatro cursores. El tacto de lasteclas es
absolutamente fiable, constituyendo la
novedad la inclusién de un teclado nu-
mérico independiente situado a la dere-
cha y que facilita enormemente el tecleo
de datos numéricos. Los cuatro curso-
res estan colocados sobre este teclado
numérico poseyendo todo el conjunto
un armonico disefio. Las dos patas tra-
seras permiten regular la inclinacion del
teclado hasta la posicion mas comoda
para el operador.

UNIDAD CENTRAL

El meollo del aparato reside en la uni
dad central, también blanca y de agra-
dable disefio, donde como hemos dicho
anteriormente reside la Unidad Central
de Proceso, la unidad de disco incorpo-
rada y todas las conexiones y entradas/
salidas.

En la parte frontal, y de izquierda a de-
recha encontramos lo siguiente en la
unidad central:

— Interruptor principal ON/STAND BY
con un LED indicador del estado de
operacion.

— Ranuras 1y 2 de cartucho.

— Ranura de la unidad de disco.

— Tecla de expulsion del diskette y LED
indicador.

Bajo la segunda ranura de cartucho
se encuentra el interruptor RESET, e in-
mediatamente a su izquierda se en-
cuentran los dos ports de los joysticks, e
inmediatamente a su derecha el conec-
tor del teclado.

En la parte posterior de esta unidad
central encontramos, también de iz-
quierda a derecha las siguientes cone-
xiones:

— En primer lugar, el conector para una
unidad de disco externo.

— EIl conector para un magnetofono a
cassette.

— El conector Audio/Video (DIN de 6
terminales).

- IEI ;:onector RGB (DIN de 8 termina-
es).

Debajo de estas conexiones, y co-
menzando por la izquierda, nos encon-

- —

tramos en primer lugar con la tercerara-
nura de cartucho (pensada principal-
mente para la ubicacién de un cartucho
de interface RS-232C); el conector para
laimpresora y una toma de tierra.

UNIDAD DE DISCO

Merece la pena destacar que la uni-
dad de disco suministrada con el equipo

HB F700S esta preparada para trabajar
con diskettes de doble cara/doble densi-
dad de 1 Mb (720 Kb formateado) de
3,5". Esto constituye una novedad,
puesto que hasta el lanzamiento de este
modelo las unidades de diskette que fa-
bricaba SONY tan solo tenian una capa-
cidad de 500 Kb (360 Kb formateado)
trabajando con diskettes de simple cara/
doble densidad.

Al trabajar con una unidad de disco

® Ay

- LA

1'0 |

- EXTENSION DRIVE connector (34-pin)

L Ground terminal
— PRINTER connector (14-pin)

?



que duplica la capacidad de las anterio-
res, la hace especialmente indicada
para aplicaciones profesionales donde
se requiere una gran capacidad de al-
macenamiento externo y un agil manejo
de los datos.

Si anadimos a esto la inclusién de un
diskette con el sistema operativo MSX
DOS ademas del MSX Disk Basic resi-
dente en el aparato, nos daremos cuen-
ta que la gestion de la informacion alma-
cenada en los discos es infinitamente
versatil y rapida.

Hagamos un poco de hincapié en las
caracteristicas que diferencian a esta
segunda generacion de MSX de la pre-
cedente:

Entre las nuevas caracteristicas que
incorpora, quiza las mas significativas
son:

La RAM principal de este equipo es de
256Kb y la VRAM de 128Kb, lo que nos
proporciona un total de nueve modos de
pantalla (Screen 0 a 8). De estas nueve
SCREEN, las dos primeras (SCREEN 0
y 1) corresponden al modo de texto,
constituyendo el aliciente principal el he-
cho de poder trabajar hasta con 80 co-
lumnas en SCREEN o mediante la or-
den WIDTH 80.

La resolucién grafica puede llegar
hasta los 512x212 puntos, utilizando
una paleta de hasta 16 colores de entre
256 6 4 de entre 512; o bien 256x212
puntos con una paleta de hasta 256 co-
lores...

Una mayor capacidad de almacena-
miento de datos, que como hemos visto
viene asegurada con la inclusion de la
unidad de disco de 1 Mb.

La inclusion de un reloj-calendario in-
corporado. El 700S lleva incorporados
un calendario y un reloj alimentados por
una bateria de niquel-cadmio que man-
tiene en funcionamiento-aln cuando la
alimentacién esté desconectada. Esta
bateria se recarga cada vez que se co-
necta la alimentacién del aparato, por lo
;:u;l su duracion es practicamente ilimi-

ada.

FIGURA 1: MAPA DE MEMORIA
PA N/ *

De todos modos, quiza la caracteristi-
ca definitiva en favor de este aparato
sea el completisimo paquete de softwa-
re suministrado con el 700S, que incor-
pora los programas mas habituales de
aplicaciones profesionales: Se trata de:

n procesador de Textos, Una Base de
Datos, una Hoja de Calculo y un progra-
ma de Graficos de Gestion.

El manejo de este paquete se etectua
mediante iconos (mends de seleccién
grafica) que facilitan enormemente el
trabajo a los usuarios no especializa-
dos. De esta manera se pueden realizar
todas las tareas necesarias —grabacion/
carga de programas, copia de ficheros,
formateo de discos...— sin necesidad de
un conocimiento previo de los coman-
dos de programacion.

Por si esto fuera poco, y para facilitar
el movimiento del cursor por la pantalla,
se suministra un «raton».

CONCLUSIONES

Sony Espafia, ya nos tiene acostum-
brados a lo bueno. Sirva de precedente
la extensisima gama —tanto de ordena-
dores como de periféricos o software—
que lanz6 ya con la primera generacién.

Este equipo, que como hemos co-
mentado cumple los requisitos maximos
entre sus homologos del estandar es ca-
paz de satisfacer las necesidades de
cualquiera; bien sea un particular, un es-
tudiante o un pequefio comerciante.

Recordemos que la palabra HIT (de
Hit Bit) significa nada mas y nada menos
gue Home Intelligent Terminal (Terminal

oméstico inteligente), y esto es lo que
pretende el fabricante en todos sus mo-
delos. Quiza lo verdaderamente impor-
tante de este equipo sea suinmensa ca-
pacidad de ampliacién, que incluso per-
mite convertirlo en terminal inteligente
de configuraciones méas grandes.

La inclusion de tres ranuras de cartu-
cho, permite ampliar considerablemen-
te la configuracion, ocupando las ranu-
ras con un interface de comunicaciones,
lenguajes o utilidades o incluso conec-
tarlo directamente con otro ordenador.
Quiza un pequefio punto negro sea lano

(128K)

e Rg-':‘ 02 1 2 3
BASIC
con | 1565 |
&H4000 DISK (32)
(32K) BASIC
&HB000 L
RAM
(32K)
&HFFFF
RAM
per
VIDEO

inclusién de una salida de radiofrecuen-
cia (RF) para conectarlo a un televisor
domeéstico, pero todos aquellos que ha-
yan podido comprobar la altisima defini-
cion de un monitor TRINITRON, lo sal-
varan inmediatamente. Siendo el caba-
llo de batalla de la norma la compatibili-
dad, para este ordenador se abre adicio-
nalmente el inmenso abanico de los pro-
ductos fabricados por otros represen-
tantes de la norma.

Un atractivo adicional es su precio
(98.000 ptas. + IVA), lo que en una con-
figuracion de estas caracteristicas es
casi un regalo.

FICHA TECNICA SONY HB-F700S

CARACTERISTICAS
Conexiones
DIRECTAS: —Cassette
—RGB para monitor video
- Video/Audio (| )
- Impresora
- Joystick (2)
— Lector de Diskettes de 3,5 pulgadas
—Bola gréfica, ratén, etc...
INTERFACE
CASSETTE: Velocidad variable—1.200/2.400 B.
GRAFICOS
SPRITE: 32 Planos. Posibllidad de Multicolor.
RELOJ/
CALENDARIO: Conbateria interna auténoma.
LECTORDE
DISKETTES: —Dlskem&a:!,Spugeada_s
 Cnanaa et MEyte
(720K, formateado)
ACCESORIOS
SUMINISTRADOS: —Manual de instrucciones
—Cable Audio/Video
~Manual «Introduccién al
BASIC MSX 2»
— «Manual de referencia para
ramacion en BASIC MSX 2»
—Paquete de gestién integrado
Procesador de Textos,
Base de Datos, Hoja de Célculo,
Gréficas de Gestion
- «Ratoén» incorporado
LENGUAJES
DISPONIBLES: FORTRAN, COBOL, PASCAL, «C»,
LOGOy EMSAMBLADOR
ESPECIFICACIONES
PROCESADOR:  ZBOA
FRECUENCIA
CLOCK: 3,58 MHZ

MEMORIAROM: 64 KBytes

48 KBytes (BASIC MSX versién 2.0)
1sxag:aa(msxa.as:0)

384K

ytes
256 KBytes (memoria prindg;
128 KBytes (memoria de vi

MEMORIA RAM:

TEXTOEN
PANTALLA:

RESOLUCION
GRAFICA:

40 caracteres x 24 lineas
BOcaracteres x 24 lineas

SCREEN 2: 256 x 192 puntos.
16 colores.

SCREEN3: 64 x 48 bloques.
16 colores.

SCREEN 4: 256 x 192 puntos.

16 colores.

SCREEN 5: 256 x 192 puntos.
16 colores (BM)*

SCREEN 6: 512 x 212 puntos.
4 colores (BM)*

SCREEN 7:512 x 212 puntos.
16 colores (BM)*

SCREEN 8: 256 x 212 puntos.
256 colores (BM)*

16 colores de una paletade 512.
256 colores (SCREEN 8)
90teclas

teclas de control: 12

teclas de funcién: 5
teclas de edicion: 8

Teclado numérico independiente.
8 Octavas/3 voces

2 conectores de 50 contactos.

COLORES:
TECLADO:

SONIDO:
CONEXION
CARTUCHOS:

“BM: Bit Mapped. Permite acceder a la pantalla punto a pun-
}10 die forma que es posible mantener en cada uno un color
istinto.

-
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ELINTERPRETE BASIC

Conocer el Basic MSX por dentro es uno de los aspectos més interesantes de este articulo.
Aqui encontraréslo que sonlos «tokens», unlistado de ellos y te enteraris como se guardan las variables.

ada vez que completas una or-

den, corres un programa o pul-

sas una tecla, el intérprete BA-
SIC se pone en funcionamiento para in-
tentar comprender qué es lo que deseas
que haga. Si encuentra un comando va-
lido, llama a la rutina correspondiente
para ejecutarlo.

Como posiblemente sabras, los intér-
pretes se distinguen de los compilado-
res en que van tomando una a una cada
instruccion, a diferencia de estos -Ulti-
mos, que realizan la decodificacién en el
proceso de compilado y generan un c6-
digo objeto con las direcciones en las
que se encuentran las rutinas para tratar
los diferentes comandos. El hecho de
realizar la interpretacion de un solo paso
hace que el compilado sea lento, aun-
que, en contrapartida, la ejecucion re-
sultara mas rapida.

El BASIC que usan los MSX es, en
cierto modo, un lenguaje seudocompila-
do. Cuando se introduce una nueva li-
nea desde el teclado, el intérprete tradu-
ce las ordenes y las variables a un for-
mato facil de entender para él, de suerte
que la ejecucién de programa resulte
mas rapida. Un ejemplo aclarara mejor
este punto:

10 PRINT &H10000

Prueba a teclear la linea anterior.
Cuando pulses RETURN el ordenador
rehusara la linea y emitirA un mensaje
de error (Overflow). Ello es debido a que
el intérprete reconoce los simbolos
«&H» como indicativos de una constan-
te entera de dos bytes y en este caso se
necesitarian tres bytes para represen-
tarla.

TOKENS

Los ordenadores MSX de al menos
32K tienen la zona de inicio del BASIC
en la direccion 32768, y es ahi donde se
empiezan a recoger todos los datos. Al
introducir una linea, el intérprete busca
una palabra reservada. Si no la encuen-
tra, entiende que se trata del nombre de
una variable y la almacena como tal. Por
contra, si reconoce una palabra clave,
sustituye los caracteres ASC de ésta por
uno o dos bytes que corresponden a su
namero de token. El empleo de tokens
hacer ahorrar memoria y agilizar el tiem-
po de ejecucion.

A fin de comprender mejor el concep-
to de «token» y la forma en la que se al-
macenan los programas, observa la ta-
bla 1. Esta tabla recoge la disposicién in-
terna del programa del listado 1.

LISTADO 1

10 REM MSX EXTRA

20 FORX=32768!T032824!
30 PRINTX; PEEK(X)

40 NEXT

Los tokens son representados por un
numero mayor de 128, afin dequenose
confundan con el nombre de alguna va-
riable. Puesto que hay mas de 128 pala-
bras reservadas, es preciso recurrir a un

refijo (255) para conseguir diferenciar-
as todas.

Habréis notado que los dos primeros
bytes de una linea indican la direccién
de la siguiente. Esto sirve, entre otras
cosas, como puntero para saber dénde
hay gue dirigirse para encontrar una li-
nea determinada. Si ejecutas un GOTO
en un programa, el intérprete ird miran-
do los dos bytes siguientes al puntero y
comprobara si corresponden al nimero
de linea solicitado. En el caso de que
esta estuviera muy alejada del principio
del programa, la busqueda se alargaria,
de ahi el motivo de que el tiempo de eje-
cucién sea menor en las primeras li-
neas.

COMO SE GUARDAN LAS
VARIABLES

Los MSX manejan cuatro tipos de va-
riables: enteras, de precision simple, de
precision doble y de cadena.

Cada una de estas variables ocupaun
numero de bytes determinado (2,4,8y 3,
respectivamente), que es empleado a
su vez como indicativo. Después del in-
dicativo, vienen dos bytes que ensefan
el nombre de la variable. Sup6n que de-
seas realizar una operacion con la varia-
ble AB. El sistema leera el valor de las
posiciones &HF6C2 y &HF6C3 (direc-
cion inicial de variables) e intentara ha-
llar a partir de ahi un 8 (distintivo de do-
ble grecisién). Si lo encuentra, compro-
bara que los préximos bytes sean 65 y
66 (codigo de «A» y «B»), asi podra leer

los ocho bytes siguientes, con la certeza
de que corresponden a la variable perdi-
da. Una vez mas las variables que se
definen al principio son encontradas con
mayor rapidez, por lo que resulta conve-
niente declarar en las primeras lineas
las que van a usarse con mas frecuen-
cia.

32768 0 marca de inicio de programa
32769 17 direccidn de la siguiente
32770 128 1{nea del programa
3277110 niimero de 1lf{nea
32772 0 (2 bytes)
32773 143 token de REM
32774 32 espacio
32775 77 <M>
32776- 83 45>
32777 88 RXP
32778 32 espacio
32779 69 <E>
32780 88 <X>
32781 84 <T>
32782 82 <R>
32783 65 <A>
32784 0 marca de fin de 1lf{nea
32785 36 direccidn de la siguiente
32786 128 1inea del programa
32787 20 ndmero de linea
32788 0 {2 bytes)
32789 130 Token de FOR
32790 88 <A
32791 239 <=>
32792 29 constante de precisidn simple
32793 69 byte del exponente
32794 50 mantisa (3 bytes)
32795 118
32796 128
32797 217 token de TO >
32798 29 constante de precision simple
32799 69 byte del exponente
32800 50 mantisa (3 bytes’
32801 130
32802 64
32803 © marca de fin de linea
32804 49 direccidn de la siguiente
32805 128 1fnea del programa
32806 30  niimero de 1{nea
32807 O (2 bytes)
32808 145 token de PRINT
32809 88 <X>
32810 59 >
32811 255 token de PEEK con el
32812 151 prefijo de estension 255
32813 40 0>
32814 88 <X>
32815 41 <>
32816 © marca de fin de l{nea
32817 55 direccidn de la siguiente
32818 128 1{nea del programa
32819 40 nimero de 1{nea
32820 © (2 bytes)
32821 131 token de NEXT
32822 0 marca de fin de 1f{nea
32823 0 marca de fin de programa
32824 o (2 bytes)
= e =




El ejemplo anterior es vélido para
cualquier tipo de variable nimerica que
‘no sea de conjunto. Sin embargo, las ca-
denas no se guardan a continuacién del
nombre. Luego del indicativo (3) y de los
dos cédigos ASC del nombre, viene un
byte que muestra la longitud (LEN). Los
dos siguientes sefalan el lugaren el que
se encuentra el contenido de la cadena.
Cuando una variable alfanumérica es
borrada, el sistema pone a cero su longi-
tud y su puntero. Esto puede hacer que
la zona de cadenas, especificada con
CLEAR, se llene de datos inutilizados.

RECOGER LA BASURA

El manejo de muchas variables alfa-
numéricas es el punto mas débil del BA-
SIC. Es casi seguro que habras ejecuta-
do algin programa con un buen nimero
de cadenas. De improviso el ordenador
hace una pausa y parece que no res-
ponde a las teclas. Esto se debeaqueel
«Recolector de Basura» (Garbage Co-
llection) esta haciendo maravillas para
reorganizar el espacio de las cadenas.
Lo malo es que muchas veces no hace
falta tal reorganizacién, aunque el siste-
ma no lo sabe y tiene que leer una a una
todas las variables y realizar muchisi-
mos calculos para llegar a conocer qué
espacios contienen datos (tiles y qué
espacios deben ser eliminados por in-
servibles. El que los datos estén ya or-
denados es algo que le trae sin cuidado.

La reorganizacién interna de las ca-
denas se hace cuando el sistema lo con-
sidera necesario o cuando el usuario or-
dena averi?uar el espacio libre: FRE
(""). Particularmente he probado a llevar
al sistema a un limite extremo, dimen-
sionnado una matriz alfanumérica de
5000 elementos y asignandole a cada
uno de ellos un carécter. Al preguntar
por el espacio libre, el ordenador tarda
cerca de 20 minutos en dar el resultado.

MANTPULANDO AL BASIC

Conocer la forma en que se almace-
nan los programas en BASIC da la opor-
tunidad de construir herramientas que
ayuden a la programacion. Desde pro-
tecciones contra listados, hasta rutinas
para mover lineaas, pasando por pro-
gramas que se autoamplian. A conti-
nuacion hay una rutina que pertenece a
este Ultimo tipo. Sirve para leer datos
entre dos posiciones de memoria, espe-
cificadas de antemano, y ampliar el pro-
grama en curso, generando tantas li-
neas DATA como sean precisas. Su uso
puede ser Util para leer las definiciones
de un SPRITE, transformar en DATAs
un programa escrito con un ensambla-
dor, etc. De hecho los cargadores que
aparecen en esta seccién no han sido
tecleados, simplemente dejo que esta
rutina haga el trabajo.

He aqui su listado en ASSEMBLER:

LISTADO 2

10 ORG 45000
20 INICIO:EQU #BO71
30 FINAL: EQU #B073
40 TOP: EQU #F6C6
50 ARRAYS:EQU #F6C4
60 VARSIM:EQU #F6C2
70 LD  HL, #8001
80 DI
90 LD E,L
100 LD D,H
110 LOOP: LD B,D
120 LD C,E
130 LD E, (HL?
140 INC HL
150 LD D, (HL)
160 LD A,D
170 OR E
180 EX DE,HL
190 JR  NZ, LOOF
200 EX DE,HL
210 DEC BC
220 DEC HL
230 DEC HL
240 PUSH BC
250 POP IX
260 SBC HL,BC
270 ADD HL,BC
280 EDy=" Gl
290 JR  NZ,SILINE
300 LD (IX+3),L
310 LD (IX+2),D
320 SILINE:LD DE, (INICIO)
330 LINE: CALL NEVLINE
340 CONT: LD A,C
350 CP 198
360 JR  NC,LINE
370 LD A, (DE)
380 PUSH AF
390 SRL A
400 SRL A
410 SRL A
420 SRL A
430 CALL HEX
440 POP AF
450 AND 15
460 CALL HEX
470 INC HL
480 INC C
490 LD (HL> ,","
500 LD A, (FINAL+1)
510 CP D
520 JR NZ,SIGUE
530 LD A, (FINAL)
540 CP E
550 SIGUE: INC DE
560 JR  NZ,CONT

570 CERRAR:CALL NEVLINE
580 LD (IX+0,0
590 LD (IX+1),0
600 LD HL, (TOP)
610 LD (TOP), HL
620 LD (ARRAYS) , HL
630 LD (VARSIM), HL
640 El

650 RET

660 ;

670 ;

680 ;

690 HEX: ADD A,"OQ"
700 IRC HL

710 INC C

720 CP "o"+1
730 JR C,DIG
740 ADD A,7

750 DIG: LD (HL),A
760 RET

770

780

790 ;

800 NEVLINE:LD (HL)Y, 0
810 INC HL

820 INC C

830 PUSH HL

840 LD B,0

850 LD (IX+0),L
860 LD (IX+1),H
870 LD HL, (TOP>
880 ADD HL,BC
890 LD (TOP), HL
900 NO: LD C, (I1X+2)
910 LD B, (IX+3)
920 INC BC

930 POP HL

940 PUSH HL

950 POP IX

960 LD (IX+2>,C
970 LD ¢IX+3),B,
980 LD (1X+4),#84
990 LD BC, 4
1000 ADD HL, BC
1010 RET

A continuacién el cargador BASIC de
la rutina. Un cargador que ha sido gene-
rado por ofro cargador que a su vez ha
(sidg) generado por un ensamblador

jufl):

LISTADO 3

10 FORX=45000!T045166!: READ
Vs

20 POKEX, VAL (" &H"+V$):S=5S+P
EEK (XD

30 NEXT

10



40 IFS<>19496THENBEEP:CLS:P
RINT"HAY UN ERROR”

, 4B, 5E, 23,56, 74, B3, EB, 20, F6
,EB, 0B, 2B, 2B, C5, DD, E1, ED, 42
, 09, O, FF, 20, 06, DD, 75, 03, DD
,72, 02, ED, 5B, 71, B0, CD, 41, B0
,79, FE, C6,30, F8, 1A, F5, CB, 3F
, CB, 3F, CB, 3F, CB, 3F, CD, 35, B0
,F1, E6, OF,CD

60 DATA35, B0, 23, 0C, 36, 2C, 3A
, 74, B0, BA, 20, 04, 3A, 73, BO, BB
,13,20,D7,CD, 41, B0, DD, 36, 00
,00,DD, 36, 01, 00, 24, C6, F6, 22
,C6, F6, 22, C4,F6,22,C2, F6, FB
,C9,C6, 30,23, 0C, FE, 34, 38, 02
,C6, 07,77, C9, 36, 00, 23, 0C, ES
, 06, 00, DD, 75

70 DATA00, DD, 74,01, 24,C6, F6
,09,22,C6, F6, DD, 4E, 02, DD, 46
, 03,03, E1,E5, DD, E1, DD, 71, 02
,DD, 70, 03, DD, 36, 04, 84, 01, 04
, 00, 09, CO

Y| PROGRAMA LISTADOR
50 DATA21,01,80,F3,5D,54,42 | . :

LISTADO 4 o

10 CLS: INPUT"DIRC. INICIAL”

i - .

20 INPUT"DIRC. FINAL ";F
30 IFIKOTHENI=1+2"16

40 IFFC(OTHENF=F+2°16

50 IFI>=FTHENBEEP:GOTO10

60 POKE&HBO71, I-256X%INT(1/2
56)

70 POKE&HB072, 1/256

80 POKE&HB073,F-256XINT(F/2
56)

90 POKE&HB074,F/256

100 DEFUSR5=45000!:PRINTUSR
5¢0)

Cuando tengdis los codigos en me-
moria, podréis emplear un pequefio
gestor que se encargue de pedir la di-

reocién nicialy lafinaly de llamaralaru- | 1¢

ra de lineas DATA. Noes |

impresdnd[ble usar este gestor para
ejecutar la rutina, puede haoarse desde
uno de vuestros

ella misma calcul ﬁnal del texto r
pondréa las DATASs a partir de la tltimall
nea, numerandolas con incrementos de
1.Lo que os ruego es que lallamada ala
rutina desde vuestro programa se haga
de forma déntioaalade linea 100.

Por otra parte, es posible realizar un | |

programa (una agenda por plo)
dor?'l%e los datos se fundan con el progra-
ma en forma de lineas DATA, en lugar
de guardarlos de manera Independien—
te. Esta rutina no sirve para el cometido,
puesho que borra todas las variables y
salta al modo de edicion. Los que quie-




: Los tokens con prefijo (255) se pue-
viene de la pag. anterior ﬂen og(t)ener Lsgg%_itgyehn{io(el E)ND c?e la

[Tou c . y nea 20 por aciendo que la li-

165 AS PAD 169 A9 CVS 173 AD LOF nea 30 asigne a B elllvalor &HagoF. Por

166 A6 DSKF 170 AA CVD 174 AE MKIS$ otra parte, es preciso respetar exacta-

167 A7 FPOS 171 AB EOF 175 AF MKS$ mente todos los espacios y caracteres

168 A8 CVI 172 AC LOC 176 BO MKDS$ del programa, puesto que en otro caso

J el ordenador se podria bloquear. Lo que

si puede hacerse en afadir una linea
componen el programa. Dospistas:lali- (45) paraesperar la pulsacién de unate-
nea 70 asigna a D el valorde ungancho cla.
llamado por el silstema dculando esta lilsto
para tomar una linea del teclado, y los  GURIOSIDAD
POKEs de la linea 90 sefalan a la direc- 0 ES
cién de ejecucion del comando RUN

" (&H73AC). . Se puedenpog:?ger ccljsas interesan-
‘ i i«. tesconunos s en la zona del BA-
ke ta(?os;'f- ver ol listada y ol programa. lis SIC. Teclea lo siguiente:

. : 10 GOTO30

S 20 SIN

LISTADOS 30 PRINT“HOLA":GOTO30

[—}jecuta el prodgrama y listado. Ahora
10 GOTO30 teclea en modo directo:
20 END POKE&HB800F,56. Cuando vuelvas a

21 listar, la linea 20 borraré todo lo apareci-
ran adaptarla, deberan modificar la su- =&H800E: PRINTCHR$ (11); P i
brutina NEWLINE. pra_ actualizar 06 30 B=&H C 11 do hasta el momento. Observa también

. EEK(B); HEX$ (PEEK(B))>;" "; que el programa funciona perfectamen-

unteros de las variables (&HF6C2a ! : !
gHFGC?) y desplazar todas é(stas hacia 40 FORX=10T020:PRINTCHR$ (VP te. Basta con repetir la operacion en va-
arriba con un LDDR. EEK(X)); : NEXT rias partes de un programa largo para

ue los extranos tengan dificil
50 IFPEEK(B)=252THENPOKESHF  .n listade, gan dificil obtener

F07, &HCS: END Otra curiosidad, esta vez para demos-
LISTADO DE LOS TOKENS 60 POKEB, PEEK (B)+1 trar la necesidad de acabar las subruti-
70 D=&HFFO7 nas con un RETURN y no dejar bucles

Para «parchear» el BASIC es necesa- FOR/NEXT abiertos:
rio tener una lista completa de los TO- 80 POKED+1, &HF1: POKED+2, &HC 10 GOSUB20

KENS. Algunos manuales la recogen, 3 20 GOSuUB10

pero es mﬂ'or tener un programaquese 90 POKED+3, &HAC: POKED+4, &H7 Todo lo que se almacena en la pila del
encargue de editarla por pantalla o im- 3 BASIC debe sacarse de nuevo, porgue
presora cuando lo deseemos. Desde se consume memoria innecesaria. Eje-
aqui os propongo, a titulo de ejercicio, 100 POKED, &HF1 cuta las dos lineas anteriores y lo veras.
que intentéis averiguar exactamente el 110 PRINTCHR$(12);" . E

funcionamiento de las 11 lineas que LIST20 POR JOAQUIN LOPEZ

UEGA COMO UN CAMPEON

METE EL GOL QUE TE HARA MILLONARIO

QUINIELAS

El programa imprescindible para la liga mas larga
de la historia espasiola

QUINIELAS te ofrece:
introducir 38 equipos - introducir el partido de la jornada - almacenar los resultados, los goles
locales y los goles visitantes - estadistica grafica de aciertos - realizar 25 boletos de 8 apuestas
(200), por reduccion o al azar - sacar los boletos por impresora - clasificacién detallada -
estadistica grafica de equipos - estadistica grifica de quinielas - grabacién de datos en cinta -
escrutinio de boletos memorizados - consultas y correcciones - etc., etc.

PIDENOS QUINIELAS HOY MISMO SOLO 700 Ptas




CREA Y ENVIANOS TU PROGRAMA.HAY PREMIOS PARA TI Y PARA 1.OS 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 o0 mas programas.

2— Los programas se clasificaran 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 cup6bn-etiqueta
que aparece en esta misma pagina,
debidamente rellenado.

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

5— 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.

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

do con REM los distintos apartados
del mismo.

PREMIOS

7— SUPERJUEGOS EXTRA MSX otorga-

ra los siguientes premios:
AT 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.

FALLOY JURADO

10— Nuestro Departamento de Progra-
—

11-

12—

18-
13—

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

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

La eleccion del PROGRAMA MSX EX-
TRA DEL ANO se haréa por votacién
de nuestros lectores a través de un
boletin que se publicara en el mes de
octubre de 1986.

El plazo de entrega de los programas
finaliza el 14 de noviembre de 1986.
El fallo se dara a conocer en el nume-
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

I

PROGRAMA ...........N.° l

| NOMBRE DEL PROGRAMA. ......ccccvvnveerennnnns |

I CATEGORIA
PARA ...........K

‘ - INSTRUCCION DE CARGA

| AUTOR:
EDAD:

o
| m' R T e L e e Ty ni ELL LTS

:

l N.° DE RE ON

ll'..‘_-._.....“-i-.ll D’ mese nL.: esssnsns
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EL JUEGO DE LOS BARQUITOS

Por Angel de Gracia

He aqui una interesante variante del archiconocido juego de los barquitos. Naturalmente,
hudeavericurdondoeolocambu'coulortlenador,pero-comotelonaponard.iﬁeﬂ—pulsmdo Fl
te aconsejard gratis. Suerte.
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1@ DEFINT A-W:DIMT$(9,9):DIMT1%$(9,

2):DIM F(16):DIMT2%(20) : Z$="":KEY O

FF

11¢ SCREEN@:WIDTH 4@:COLOR 15,4,2
129 PRINT"LQUIERES INSTRUCCIONES(S/

Ny "

136 X$=IMNEKEY%$: IF X% :-"G"
"THEN 13Z¢

14 TIF X%="N" THEN 43Zd
15@ PRINT:FRINT"El jueqgo consiste e

n adivinar donde tie—-ne puestoz sus
barcos el ordenador."

168 FRINT"El juego tiene 14 niveles
« Y en cada ni-vel se juega con un

numero distinto de barcos."

1740 PRINT

187 PRINT"Es aconsejable colocar lo

s barcos de la misma cantidad de cu
adros que los pide el ordenador,co

n el fin de saber en todo momento d

e gque cantidad de cuadros sonlos b

arcos que tiene 1 M § X, ya que

coinciden con los que pide é1."

199 PRINT

20 PRINT"Fara borrar un cuadro hay
que escribir de nuevo sus coorden
adas. "

213 PRINT

22¢ PRINT"El ordenador nunca coloca
los barcos adosados, es decir que

AND X% "N

entre dos barcos de cualguier canti
dad de cuadros, siempre hay cuadro
s en blanco."

22¢ FRINT:FRINT"FPULSA LA BARRA ESFA
CIADORA™

249 IF STRIG(E) =@ THEN 24¢

256 CLS

26 FRINT"La puntuacién se obtiene

sumando 184 puntos a los marcadores
» ¥ restando los se—gundos que se h
aya tardado en tocar o enhundir un

barco."

278 PRINT"Cuando el barco es

do se aumentan 5@
cador.

289 PRINT

29@ FRINT"Fara que no podamos entre
tener al ordenador,cuando esté espe
rando gue le digamos si su respuest
a es AGUA(A)-TOCADO(T) &6 HUNDIDO(H)
» aparece en pantalla un contador d
e tiempo, y por cada 1% segundos su
mara 1@ puntos al marcador del M S
Xt

J00 PRINT

Z1@ PRINT"Cuando toca contestar a 1
a persona, ésta puede pulsar la tec
la F-1 v aparecerd en pantalla un
conseio al azar, si a continuacién
se pulsa F-2 ésta respuesta serd la
definitiva."

I2¢ PRINT

23 PRINT"Si no nos gusta el conse j
0 se pueden escribir otras coordena

das antes de pulsar F-2. < FULSA L

A BARRA ESFACIADORA ="

S48 IF STRIG(@)=@ THEN 344

x50 CLS

Z6@ FRINT"LAS LETRAS DE LAS RESFUES

TAS HAY GUE ES-CRIBIRLAS SIEMFRE EN
MAYUSCULAS"

hundi
puntos mas al mar
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279 PRINT:PRINT: FRINT"CUANDO EL ORD
ENADOR NOS FIDA EL NOMERE NO SE PU
EDEN ESCRIEBIR MAS DE 7 LETRAS,SISE
ESCRIBEN MENOS HAY QUE FULSAR RETUR
N FARA BUE SIGA EL FROGRAMA"

389 PRINT:FPRINT:PRINT"IiEL M S X CO
MFROBARA SI SE LE TRATA DE ENGARAR
CON NUESTRAS RESFUESTAS. '!'"

29¢ FRINT:PRINT"CUANDO DE UNA FARTI
DA A OTRA NO CAMBIA EL JUGADOR, LO
8 MARCADORES ACUMULAN LOS FUNTOS OR
TENIDOS EN LA PARTIDA ANTERIOR."
409 PRINT:PRINT"AL GANADOR DE LA FA
RTIDA SE LE SUMAN 2@@FUNTOS MAS DE
L.0S CONSEGUIDOS"
419 FRINT:PRINT"
GANE EL MEJOR. ="
42¢ IF STRIG (@) =@ THEN 42@

43¢ SCREEN2: OFEN"GRF: "FOR OUTFUT AS
#1

# SUERTE Y QUE

44¢ FRESET(8%,5@) :FRINTH#1,"J U E G
O":PRESET(75,10¢) : FRINT#1,"D E L O
S":PRESET (45, 15@) : FRINT#1,"BE A R @

UI TOS":FOR K=1 TO 1@8@@: NEXT
45@ ON KEEY GOSUR Z@dd, 2@7d

485 "Tabla en donde el ordenador a
notara el resultado de sus investig
aciones sobre los barcos de la pers
ona ’
446 FOR E=@ TO 9
473% FOR I=@ TO 9
480 Ti®(k,I)="y"
49@ NEXT I
SEE NEXT K
516 " x¥¥HACER LOS CUADROSX XX
o2@ CLS:LINE(1@,1@8)-(113,119) ,1@,BF
:LINE(1S@, 1@) - (256, 114) , 1@, BF
S5 L=1@:L1=@: . 2=110: L 3=0

S4¢ FOR KE=1 TO 2

oo FOR I=1 TO 11

o6 Li=L1+1@: L 3=L3+10

o7@ LINE (L,L1)—-(L2,L3),1
98E NEXT I

o9@ L=150:L1=0: L2=205@: L 3=
&BE NEXT K

619 =259

20 FOR kK=1 TO 2
633 FOR I=1 TO 11
&4 L=L-10@
659 PRESET (L, 11d@) : DRAW"UL1@ACL"
668 NEXT I
&7 L=120
683 NEXT K
&9 L=115

7@@ FOR I=1 TO 2

71@ J=12:M=64

72¢ FOR k=@ TO 9

730 FPRESET(L,J):M=M+1
74% PRINT#1,CHR® (M)
75@ J=J+1¢

768 NEXT K

778 L=13%9

78@ NEXT I

790 L=145:J=3

8@ FOR I=1 TO 2

81¢ FOR K=@ TO 9

820 PSET(L,J).15:FPRINT#1,K
BI0 L=L+1@

84 NEXT K

859 L=5

869 NEXT I

874 FSET(145,3) .,
88@ FSET(1d, 115) , 4: FRINT#1, "ORDENAD
OR-F: “-FSET’9J.115) 4: FPRINT#1,FO
894 PSET(15¢,115), 4:PRINT#1, "PERSON
A—P:":PSET(EEM llq) 4: FRINT#l FF
9@® *¥XXFONER LOS BARCOSXXX

F1¢ PRESET(1¢, 13@) : FRINT#1, "ELIGE N
IVEL DE JUEGO(@-9):";
P20 X$=INKEY$: IF X&=""

4:PSET(S5,3),4

THEN 224 ELS

E IF X$<"@g" DR X$>"9" THEN 9Z@ ELSE
FRINTH#1,X$

95E FOR k=1 TO S@E@:NEXT K

P4 LINE(1@, 136) - (255, 149) , 4, BF: N=V

AL (X%)

5@ FPRESET (1@, 13@) :FRINT#1, "nivel:"
: PRESET (50, 17@) : PRINT#1,N

960 I1=NX2+2:I2=11: FSET(?W 120) ,4:F

RINT#1, "cuadros: "'FSET(1¢Q.1”G) 4:P

RINT#1,11

Q78 LINE(#,146)-(255,191) ,14d,BF: COL

OR 1

98@W IF N=@ THEN FSET(1¢,141),1¢:FRI

NT#1,"DOS BARCOS DE UN CUADRO":GOTO
1390

9@ FSET (@,
BARCOS DE UN CUADRO":

12

1@¢@ ON N GOTO 1499, 1019, 1024,
1943, 16053, 1860, 1678, 1080

1@1g FPRINT#1," UN BARCO DE DOS CUAD
ROS":6GO0TO 1G9@

1329 PRINT#1," DOS BARCOS DE DOS CU

ADROS":GOTO 1490

193¢ PRINTH#1," TRES BARCOS DE DOS C
UADROS" : GOTO 1@99

1#4@ PRINT#1," DOS BARCOS DE DOS CU
ADROS Y UNO DE CUATRO":G0TO 149@

141) ,1@:FPRINT#1," CUATRO
PSET (@, 150), 1

1G30,
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LG50 FRINT#1, "
ROS, UNO DE
TO 1693

1363 FRINTH#L, "
ADROS, UNO
: GOTO 199@
1376 PRINTH#1, "

UN BRARCO DE DOS CUAD
TRES Y UNO DE CINCO":G0

DOS BARCOS DE DOS CU
DE TRES Y UND DE CINCO"

UN EARCO DE DOS CUAD
FOS, UND DE TRES, UNO DE CUATRO Y U
NO DE CINCO":G0OTOD 149

1@g6 PRINTH#1," DOS BARCOS DE DOS CUL)
ADROS, UNO  DE TRES, UND DE CUATED

Y UNO DE CINCO"

1@ FOR 1 TO I1

11683 FRESET (14, 18@) : FRINT#1, "ESCRIE
E LETRA-MUMERD: "3 : GOSUER 414

1116 L l=1+18@s =L +10: | 2=L1+5: L3=L+
1129 IF FPOINT(L2,L.3)=12 THEN LIME (L
1+1, L +1)—(L1+2, L+ 18, BF: LINE (16, 1
%ﬁ);(255“191),lﬂqEF:HEH—l:GUTD 1193

b=

112 IF POINT(L2+1d,L3)=12 AND FOIN
TUZ-1¢,L3)=12 THEN 119@ ELSE IF FO
INTOLZ, LE3+160 =12 AND FOINT(LZ,L3-1@
y=1Z THEM 1194 ELSE 115@

1139 IF FPOINTLZ-1@,0.3)=12 AND FOIN

TUZ-20,L2)=12 AND FOINT(LZ-Zd,L3) =
12 AND FOINT(LZ2-4@,L.73)=12 AND FOINT
(L2-S@. L3)=12 THEN 1124

1162 IF FPOINT(L2+18,L3)=12 AND FOIN
TALZ4+20,L3)=12 AND FOINT(L2+38,L7) =
12 AND FOINT(L2+4@,L.7) =12 AND FOINT
(L2+58,L3) =12 THEN 1194

117¢ IF POINT(L2,L3-18)=12 AND POIN
T2, L3-20)=12 AND FOINT(LZ,L3-Z@) =
12 AND POINT(L2,L3-4@)=12 AND POINT
(L2, L3-53)=12 THEN 1194

1184 IF FOINT(LZ,L3+18)=12 AND FOIN
TLZ,LI3+20) =12 AND FOINT(LZ,L3+3@) =

12 AND FOINT(LZ,L3+4%)=12 AND POINT

(L2,L3+5@) =12 THENM
11926 LINE (16, 183) —(
070 1169

1268 LLINE(L1+1,L+1)-(L1+9,L+9),12,R
F
1214
1224

1198 ELSE 120@
255,191) , 18 ,:BF: 6

alodid g

LINE (17¢, 183) - (255, 191) , 1@, BF
NEXT K

12Z¢ LINE (@, 180) - (255,191), 14, BF
1240 FRESET (14, 186) : COLOR 1S:PRINTH#
1,"ESTOY COLOCANDD MIS BARCOS":FLAY
"W15 6407CDEFGARBAGFEDC”

1256 FOR F=¢ TO 9

1260 FOR C=@ TO 9

1278 T$(F,C)="y"

128@ NEXT C

1290 NEXT F

R==

1380 W=4:Wi=@: W2=0: Wi=@: FOR k=@ TO
19: T2% (K) ="V s NEXT K
1216 FOR K=1 TO I1
1226 IF N=@ THEN GOSUR 276
1336 ON N GOSUR Z278, 3116, 3136, 3150
3170, 3199, 3218, 3230
| 348 NEXT K

I5G LINE (@, 186) ~ (255, 191) , 18, BF
1363 FPRESET (1%, 180) : FRINT#1, "YA PUE
DE EMFEZAF EL JUEGD":COLOR 1

PRyttt

1373 FOR k=1 TO Z@@:NEXT K

1289 " Xk¥EMFIEZA EL JUEGDX XX

1399 LINEA(@, 14@)-(255,19%8) , 1%, BF
14@@ IF Z< """ THEN 14440

1419 PSET (1@, 15@) , 1@: FRINTH#1, "ESCRI

RE TU NOMEBRE: "3
1422@ Y$=INKEY®$: IF Y$="" THEN 142¢ E
LSE IF ASC(Y$)=17% THEN 1443

14530 BEEF:FRINTH1,Y$:; 1 Z2$=7%+Y$: IF L
EN(Z%)<7 THEN 1424

1443 FSET (1@, 176) , 1@:FRINT#1, "LQUIE
N JUEGA PRIMERO? O-F:"g
145@ X$=INEKEY$: IF Xg=""
LSETFRX$®LF 0"
%)

14463 FRINT#1, X$
147¢ COLOR 1S5:FSET(1S@, 133) , 4: PRINT
#1,"JUEGA: ": COLOR 1

148@ IF X$="0" THEN 2¢1d

149 " ¥¥¥JUEGD DE LA FERSONAXXX
1563 INTERVAL OFF:S=@:COLOR 15:LINE
(208, 1738) - (255,139) ,4,BF: FSET (2@, 1
SE) JAFRINT#1,Z$: TIME=@: COLOR 1
1518 LINE(E, 143)~(255,191) , 18, BF k.o
Y1) ON

1520 FSET (1@, 15@) , 1@: PRINT#1, "ESCRI
BE LETRA-NUMERO: "3

15%¢ GOSUE 4léd:li=Li+1d:l=L+1@
153415 C=VAL(Y%$) :F=A8C{X%)-&S:KEY (2)
FF

1556 IF T$(F,C)="B" THEN GOSUEB 1&4
1566 IF T$(F,C)="T" OR T${(F,Cr="H"
OFR TH(F,C)="A" THEN 151@

157@ GOSUB 2756

158% LINE(@, 14@) - (255, 191) ,1@,BF: TF
=TF+INT(TIME/SE) s T$(F, C)="A" : GOTD%w
1@

13949 FLAY"VIGOIFEGACE":FSET (14, 17@)
A1E:FPRINTH#1, "TOCADO "3 "TOCADO ™

THEN 145@ E
AND X< ="F" THEN 145

w 11"
- )

CADD ";"TOCADO ":T$(F.C)="T":FOR K=
1 TO 2@8@: NEXT

1689 LINE(L1+1,L+1)~(L1+9,L+9),1,BF
1610 PP=1@0@+FF-INT(TIME/S@®) -TF

16200 COLOR 15:LINE (228, 115) - (255,12
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A:FRINTH1, PP

)4, BF:FSET (22,
TF=@: COLOR 1
1633 IT1=I11-1:1IF I1=@ THEN 421¢ ELSE

2014
1640

comprueba si
s 0o hundidos
1465@ IF F=@ THEN 1467
166@ IF T$(F-1,C)="T"
"B" THEN 177
1673 IF F=%9 THEN 1&%@
168¢ IF T#(F+1,C)="T"
"B" THEN 177

169@ IF C=@ THEN 171
1768 IF T$(F.C-1)="T"
"B" THEN 177
171@ IF C=%9 THEN 173@
17268 IF T$(F,C+1)="T"
"B" THEN 177
1738 THF,C)="H": FFP=FF+5.

1749 FLAY"VIZL1@G07GFEDCEAL4C"

1754 FPSET(1@,17%) , 1@ :FRINT#1, "HUND .
DO HUNDIDO HUNDIDO HUNDIDQO":FOR k=1
TO 2@@E@: NEXTE
1768 RETURN 1 &@6
177@ FOR k=5 TO Z.

178@ IF T2%(E)=8TR%(F)+STR% ()

T2 (k) ="@"

1798 NEXT K
18@% ON N GOTO 181, 18249,

1894, 186@, 1879, 188#, 18%w
. 31@ SCREEN 1:FRINT"RUTINA MAL EN L
A LINEA: 18@@" : FRINT:LIST 1806
L3268 W=E:W1l=6:608UE 19@¢@: RETURN 159
a]

L 330 W=S:W1=46:0085UE 19@@: W=7:1W1=8:0
OSUB12@@: RETURN 1599

. 346 W=5:W1l=6:G05UE 190@: W=7:W1=8:0G
OSUR 19@#: W=: W1l=1#: GOSUR 190@: Rk 1w
rN 1590
1854 W=5:Wi=6:G08UE 19@@: N=7:W1=8:06
OSUB198@: W=2: W1=12: GOSUR 196@@#: RETUR

"Rutinas en donde el ordenador
sus barcos son tocaouw

OR T$(F-1,C)=
OR T$(F+1,C) -
OR T$(F,C-1)=

OR TH(F,C+1) =

THEN

1874, 1844,

N 15940

1860 W=5:W1l=6:G0SUE 190@:W=7:W1=9:06
OSUB 19@@: W=1@: W1=14:GOSUR 19@@: RET
URN 1594

1873 W=5:W1=6:605UE 19@@:W=7:W1=8:6
OSUER 19@@: W=2: W1=11:GOSUB 19@@: W=12
tWi=16:GOSUE 19@@d: RETURN 1594

1880 W=I:W1=6:6G0SUB 190@: W=7:W1=9:6G
OSUR 19@@: W=1@: W1=17: GOSUR 19¢@: W=1
4:W1=18:GOSUE 19@@: RETURN 1594

189¢ W=5:W1=6:G0SUE 19¢@: W=7:W1=8:06
OSUE 190@: W=9: W1=11:GOSUE 19@@: W=12
tW1=15: G0SUR 19@@: W=14: W1=20: GOSUE

RETURN 159
W2=W: WIi=W-1
FOR E=W TO W1
IF T2% (E)="a"
1978 NEXT K
1943 IF W3
1958 W=W2
196 FOR E=W TO W1

1978 T2F(E) ="H"

1983 NEXT K

1999 RETURN 1733

280E T HkkJUEGA EL. ORDENADORX KX

201¢ COLOR 1S:LINE (2@, 136) - (255,173
?) .4, BF:FSET (26, 1323) , 4 FRINT#1,"M
S X":TIME=@: COLOR 1

20238 LINE(@, 146) - (255, 191), 1@, BF
2050 PSET (16, 156) , 1@:FRINT#1, "ESTA
ES MI RESFUESTA: "

284¢ F=H:C=Q:IF T1$(F,C)="H"
o
25
26
2879

190
L e
191a
1924d

THEN WI=WZ+1

*W1l THEN RETURN

THEN 2

IF AxE THEN 2453

F=INT{(RND (1)%1a)
C=INT(RND (2) %18

2086 IF TI$(F,C)<»"VY"THEN 2063

2099 L=CK1@+15@: L1=FX1@+10: X$=CHF$ (
F+65) : Y$=8TR$ (C)

219 FSET (1@, 16@) , 1@: FRINT#1, "COORD
ENADAS: " X$: "=":1 Y%
2114 FSET(iM 17@) 1@ FRINTH#1, "AGUA~

A, TOCADO- T.HUNDIDD ~H: ":ON INTERVAL=
S99 GOSUBR 298@: INTERVAL ON
2120 Z1$s= INI-"EY$ IF Z1%=""THEN 2120

2128 IF Z1i$<»"A" AND Z1$<:>"T" AND Z
1< "H" THEN Z212@

214¢ PSET(215,178) (10 PRINTH#1,71%
2158 L2=L+5:L.3= L1+q

216@ FP=FOINT(L2,L3):GOSUE 2824

2178 IF Z1%="A'AND P« >1@ THEN 2263
2189 IF Zi$="H" AND F<>12 OR Z1i$="T
" AND F<>12 THEN ZZ2@d

219@ IF Z1$="H" THEN 221% ELSE 231@

220% FSET (1@, 18%) , 1@: PRINT#1, " i NO

ME ENGARES''":LINE (1@, 17%) - (255,179
), 16, BF: GOTO 2114

2216 IF P(1)<>12 AND F(1)<*>1 AND F(

2)< 12 AND F(2)<:1 AND F(3)<>12 AND
F(3)<>1 AND F(4)<>12 AND F(4)<>1 T
HEN 230

222% IF P(1)<>1 AND F(1)<>
230 ELSE 224@

2230 IF F(2)=1 AND F(&)<>1 AND F (&)
312 THEN 23@8@® ELSE IF F(2)=1 AND F
(6)=1 AND F(@)<>1 AND F(#) <312 THEN
230@ ELSE IF F(2)=1 AND P(&)=1 AND
F(@) =1 AND F(14)<>1 AND F(14)<>12

12 THEN 2
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THEN 2‘_'-!75!45 ELSE IF F(2)=1 AND F(&)=1
AND F (@) =1 AND F(14)=1 THEN ZZ@@
224@ IF P(2)<>1 AND F(2)<>12 THEN 2

258 ELSE 226
2254 IF F(1)=1 AND F(S)<>1 AND F(5)
“x12 THEN ZE¢d ELSE IF F(1)=1 AND F
(S¥=1 AND F(F9)<x1 AND F(9)<>12 THEN
2333 ELSE IF FP(1)=1 AND F(S)=1 AND
F2)=1 AND F(1Z)<x1 AND F(13)< 12
THEN 23@@ ELLSE IF F(1)=1 AND F(E)=1
AND F(2)=1 AND F(13)=1 THEN ZZdd
2260 IF FP(E)<>1 AND F(Z)4>12 THEN 2
=278 ELSE Z28@
2278 IF F{4)=1 AND F(B8)<>1 AND F(8)
w12 THEN Z23@@ ELSE IF FP(4)=1 AND P
(8)=1 AND F(12)<>1 AND F(12)<>12 TH
EN 223 ELSE IF F(4)=1 AND F(8)=1 A
ND F12)=1 AND F(1&6)<>1 AND F(lé&) <
12 THEN 238 ELSE IF F{4)=1 AND F(8
)=1 AND F{12)=1 AND F(1&)=1 THEN 23
e
2288 IF FP(4) >
299 ELSE 2280
IF F(E)=1AND F(7)<-1AND F(7) <>
12THEN ZTMﬁELSE Lk F(T)“lﬁND F{7)=1
AND F(11)<1AND FP(11)<*12THEN Z3I@8E
LSEIF F(T)—lﬁND F(?‘—lﬁND F(11)=1AN
D FO1S)<*1AND F(15) < *12THEN2Z0@ELSE
IF P(E)*IAND P(?)-lQND F{11)=1AND
F(13)=1THEN ZZ@@ELSE 2209
230 TI$(F,Ci="H":60T0 265
2318 IF Z1%="T" THEN 234@
2323 TIs(F,CH)="A"
23329 LINE“L+1 L1#1y= (L+F L1+ ¥,
F:TM=TM+INT(TIME/S&) : GOTO 1506
2249 IF FP(1)<x12 AND F(1)<>1 AND F(
2)<x12 AND P(2)<>1 AND P(3)<>12 AND

1 AND F{(4)<>12 THEN 2

=

15.B

FIOZ)<x1 AND F(4) <12 AND F(4)<>1 T
HEN 224
2358 IF P(1)<>1 AND F{1)4£%12 THEN 2
368 ELSE 2379
2368 IF FP(2)=1 AND F(&6)<*1 AND F (&)

“x12 THEN 22@@ ELSE IF F(Z2)=1 AND F
(6)=1 AND F(@)<>1 AND F{@)<>12 THEN
224 ELSE IF F(2)=1 AND P(&)=1 AND
Fld)=1 AND F(14)<>1 AND F(14)<>12

THEN 22¢@ ELSE IF F(2)=1 AND F(&)=1

S m | e

| 2640
| 2650

| 2628

THEN 226@ ELSE IF P(l)*l AND
AND F(9)=1 AND F(13)=1 THEN
2398 IF P(3)<>»1 AND P(3)<>12
4@@ ELSE 2410
=4@@ IF F(4)=1 AND F(8)<>*1 AND F(B)
wx12 THEN 22@8# ELSE IF F(4)=1 AND I
(8)=1 AND F(12)<31 AND F(12)4>12 TH
EN 22¢ ELSE IF FP(4)=1 AND F(8)=1 A
ND FO12)=1 AND F{1&6)<>1 AND F(1&)<>
12 THEN 2249 ELSE IF F(4)=1 AND F(8
>=1 AND F(12)=1 AND F(1&)=1 THEN 22
i

P(5)=1
2200

| 2419 IF F(4)<>1 AND F(4)<>12 THEN 2|
| 42 ELSE 2434 :
2423 IF F(Z)=1 AND F(7)<>*1 AND F(7)

“x12 THEN 2268 ELSE IF P(3)=1 AND P
(7)=1 AND F(11)<>1 AND F(11)<>12 TH
EN 22¢@ ELSE IF F(3)=1 AND F(7)=1 A
ND F(11)=1 AND F(15)<>1 AND F(15) <>
12 THEN 228# ELSE IF F(3)=1 AND F(7
)=1 AND F(11)=1 AND F(15)=1 THEN 22
e

24748 TI1$(F,C)="T":IF A=@THEN V=C
244@ GOTO 2656

24549 " Xk¥BUSCA COORDENADAS CUANDO H

AY ALGUNDO TOCADOX kX

246@ ON INTERVAL=S@@ GOSUE 2&44@: INT

ERVAL ON
2479 IF Ca=V THEN 2558
2483 IF (F-1)<@ THEN 251¢ ELSE F=F-—
1
2499 IF T1$(F,C)="VY" THEN 2@9@
250@ IF T1$(F,C)="T" THEN 248%
2919 F=H:C=0
2329 IF(F+1) >*9THEN 255@ ELSE F=F+1
2534 IF T1$(F,C)="V" THEN 2399
2549 IF T1$(F,C)="T" THEN 2523
2508 F=H:C=Q
2566 IF(C+1) >3THEN 259@ ELSE C=C+1
2374 IF T1$(F,C)="V" THEN 209
298@ IF T1$(F,C)="T" THEN 254
2599 F=H:C=0

| 2663 IF(C-1)<@THEN 248¢ ELSE C=C-1
2619 IF T1$(F,C)="V" THEN 209%

IF T1$(F,C)="T"
2630 GOTO 2470
A=@: INTERVAL OFF:RETURN 206@

THEN 2606

THEN 2|

AND F(E)=1 AND F(14)=1 THEN Z2dd IF T1$(F,C)="H" THEN FO=FO+5@
2379 IF P(2)<>1 AND P(2)<>»12 THEN 2 |/|2668 FO=FO+1@@-INT(TIME/S@)~-TM:LINE
IBUELSE 2394 o l+1,L1+1) —(L+9,L1+9) , 1 ,BF: LINE ( 1@
2284 IF F(1)=1 AND P(S)<>1 AND FP(5) ([|,115)-(135,124) ,4,BF: FSET(?u.llu) <4
<712 THEN Z220¢ ELSE IF F(1)=1 AND F|[|:COLOR 15:PRINT#1 FO: TM=@: COLOR 1
(3)=1 AND F(?)<>1 AND F(?)<>12 THEN| |267¢ H=F=G=C:IE=IE—1:IF I2=@ THEN42

220% ELSE IF F(1)=1 AND F(S)=1 AND|/|1%

F{Z)=1 AND P(iz)u,l AND F(i") »12 '”baﬂ IF A=@ THEN 273
: ¥ i / & -1 '!ll ] f"’ %.F‘ m ‘&- ﬁﬁ\ @.’ % R
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2690 IF P(1)=1® OR P(1)=15 THEN Ti%|

(F,C-1)="A"

2768 IF F(2)=1@ OR F(2)=15

(F,C+1)="A"

2716 IF P(3) =16 OR F(3)=15 THEN T1$

(F-1,C)="A"

2715 IF F=9 THEN 273@

2720 IF P(4)=10 OR F(4)=15

(F+1,C)="A"

2738 IF T1$(F,C)="H"

A=A+1

2743 GOTO 1509

275@ FSET(16,178) .19

2768 FOR K=1 TO &

277% PRINT#1,"AGUA ";

2784 FOR I=1 TO S:BEEF:NEXT I

2799 NEXT K

283% LINE(L1+1,L+1)—(L1+9,L+9),15,B

F

281¢% RETURN

282@ F(1)=POINT(L2-18,L3)

28Z@ F(2)=FOINT(L2+14,L3)

284% F(3)=FOINT(LZ,L3-18)

2B5@ F(4)=POINT(L2,LI+18)

2868 F(S5)=FOINT(L2-2@,L3)

2B7@ F(&6)=FOINT(L2+2@,L3)

288% P (7)=POINT(L2,L3-26)

2899 F(8)=FPOINT(LZ,LI+28)

29@@ F(9)=FOINT(LZ-3@,L3)

2918 F (@) =POINT (L2+3@,L3)

292¢0 P(11)=FOINT(L2,L3-38)

2925 F(12)=POINT (L2, L3+30)

2930 F(13)=FOINT (L2-4%,L3)

2940 F(14)=FPOINT(L2+4@,L3)

2950 P (15)=FOINT (L2, L3-40)

2960 F(16)=FOINT (L2, L3+40)

297% RETURN

298@ S5=S5+1:LINE(23d,

13, BF:PSET (175, 181) ,

MPO:";S: IF S=1¢ THEN

RN

2999 COLOR 15:S5=@:LINE (100,
.124),

-FRINT#l_FG COLOR 1:RETURN

3000 PSET (16, 184), 18: PRINT#1,

NSEJO AL AZAR ES :"j

I@1@ F=INT (RND(3) %18)

I@2@ C=INT (RND (4) ¥1@)

3@3@ IF T$(F,C)="T" OR T$(F,C)="H"

OR T$(F,C)="A" THEN 3014

IH4P X1$=CHR$ (F+65) : Y1$=5TR$ (C)

TIPSO PRINTH1,X1$3"-":Y1$

THEN Ti1%

THEN A=@ ELSE

181)~(255,191),
13: PRINT#1,
299 ELSE RETU

1183)—-(13

"MI CO

3868 KEY(1)OFF:EEY (2)ON:RETURN 152¢@

2E78 L=FX1@+1@
S98d Li= C*1ﬂ+lw

THEN Ti1$|

"TIE |

4,BF:FO=FO+1@: PSET(?u.llu) 4

S099 PSET (175, luw).lm.FFINTﬁl Xisg "
=2 1%
1@ EEY(Z)O0FF:RETURN 155d@
2185 "Rutinas mediante las cuales e
1 ordenador coloca sus barcos
Z11@ IF E<ZS THEN GOSUE Z27@: RETURN
2120 GOSUR ZTZ8d:RETURN 1254
I13@ IF E<S THEN GOSUER- Z27#: RETURN

H14@ GOSUBR 328#: 60SUER Z28#: RETURN 1
Z5E
2158 IF KSS THEN GOSUR Z27@: RETURN

Z16E GOSUE Z28d4: GOSUER

S8@:RETURN 1354

2178 IF K4S THEN GODSUR

318¢ GOSUR I286: 0S5UR

@ RETURN 12350

2199 IF KD THEN GOSUEBE ZZ27@: RETURN

1203 GOSUR Z28d: GOSUER 32940 GOSUER I3

lw RETURN 1Z5@

219 IF K45 THEN GOSUER Z27d@: RETURN

Z2Z20 GOSUB I284:008UR I28¢: 60O5UR T2

S@: GOSUR ZZ1@: RETURN 12356

223@ IF E<LES THEN GOSUER Z27@: RETURN

249 GOSUER Z284: GOSUER Z29@: 60SUR IZI

@@ GOSUR 331@:RETURN 1350

2285¢ IF K45 THEN GOSUE Z27@: RETURN

2268 GOSUR I28#: GOSUER Z2Bd@: GO5UER 322

Fi: GOSUR Z32@d: GOSUE ZZ1@: RETURN 1735

i

D279 BOSUER IZ2d:608UR ZIE7@: RETURN:

EM RUTINA DE FORMAR BARCOS DE UN CU

ADRO

2289 B=1:0605UER IZ2d:GOSUE

2C)="B":RETURN: REM RUTINA
BARCDS DE DOS CUADROS
299 B=2:608UR 3I2#: 60SUR

,C)=”B“.RETUEN.REM RUTINA

AR BARCOS DE TRES CUADROS

230g B=3:008UE IIZZ#:605UER Z46@: T$(F

ZyC)="B":RETURN: REM RUTINA FARA FORM

AR BARCOS DE CUATRO CUADROS

3319 B=4:608UER Z32¢:G60SUE I46@:TH(F

SC)="B":RETURN: REM RUTINA FARA FORM

AR BARCOS DE CINCO CUADROS

Z32@ F=INT(RND (&) X1&)

R C=INT(RND(7)X%1a)

IF T$(F,C)="B" THEN Z3Zd

E=INT (RND{(~-TIME) Xx4+1)

RETURN

IF F=@

228@: GOSUR 22

S27@: RETURN
Z28d: GOSUER I3

TR6HB:TE(F
DE FORMAR

S468:TH(F
FaRA FORM

THEN 399

389 IF T#(F-1,C)="B" THEN RETURN =
273

J332¢ IF C=# THEN Z41¢

I49@ IF T$(F,C-1)="B" THEN RETURN 3
276

= r e £ A p - "
N AR . (5575 [z

A A 210
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414 IF F=%9 THEN Z43@

20 IF TH(F+1,C)="E" THEN RETURN 3
27d
Z4Z@ IF C=9 THEN 2453
244@ IF T$(F,C+1)="B" THEN RETURN 3
27@

458 T$(F,C)="B": RETURN
u4bw ON E GOTO Z47¢,7647W,7810, 29860
474 FOR K=1 TO E:REM FORMA BARCOS

HACIA ARRIBA
Z48@ IF FLB THEN 415@
2499 IF T$(F-k,C)="R"
Z0@@ IF C=g THEN Z53d
3518 IF TH(F,C~-1)="RE" THEN 415
Z52¢g IF T$(F-K,C-1)="B" THEN 415@
253 IF C=%9 THEN 256
254@ IF TH#(F,C+1)="RE"

ool IF TH(F-kK,C+1)="R" THEN 415

IF F=EB THEN Z58d

IF T$F-(B+1) ,C)="B"THEN 415
IF F=% THEN ZSé&8

IF T$(F+1,C)="R"
NEXT kK
W=W+1:TE2% (W) =STR$(F)+5TR$(C)
S6Z2E FOR E=1T0 BiT$(F~kE,C)="R"31W=W+
1:T2% (W) =STR$ (F~K) +5TR$ (C) : NEXT
S6IE RETURN
_o4m FOR k=1 TO E:
HACIA L& DERECHA
2658 IF CH(9-B) THEN 4150

2668 IF T$(F,C+ED="B" THEN 415
2674 IF F=@ THEN =70
368@ IF TH(F-1,C)="E" THEN 415
326929 IF TH(F~ 1_C+L)“”B” THEN 415
3708 IF F=%9 THEN Z73@

S714@ IF TH(F+1,Cy="B" THEN 4153
3728 IF T$(F+1‘C++)—“E" THEN 415
S733 IF C=@ THEN 275@

274@ IF T$(F,C~11="B" THEN 415
2754 IF C=(%9-B) THEN 377

2769 IF TH(F,C+{(B+1))="RB"THEN 415
D77 NEXT K

L7849 W=W+1:T2% (W) =5STR$(F) +5TR$ (C)
2799 FOR KE=1T0O B:T$(F,C+E)="R": W=W+
1:T2% (W) =8TR% (F)+STR$ (C+E) : NEXT
28 RETURN

281¢ FOR K=1 TO B:REM FORMA BARCOS
HACIA ARBRAJO

28249 IF F>(9-B) THEN 415@

283 IF TH(F+KE,C)="E" THEN 415
Z84@ IF C=@ THEN ZB7d

IBSW IF TH(F,C-1)="EB" THEN 415
286E IF TH(F+K,C—-1)="R" THEN 4154
Z87% IF C=9 THEN Z9@@
B8d IF T#(F,C+1)="RgR"

THEN 415

THEN 4154

AE&E
257
Z58d
RESE 4
2o
Shl

THEN 41354

REM FORMA BARCOS

THEN 415

| 41;

| SE FRINT#1,"

3899 IF T$(F+k,C+1)="E" THEN 415@
I90¢ IF F=@ THEN 3924

I91% IF T$(F-1,C)="B" THEN 415@
Z92@ IF F=(9-E) THEN 3944

I9I@ IF T$(F+(B+1),0)="B"THEN 415@
T94E NEXT K

E950 W=W+1:T2% (W) =STR$ (F) +5TR$ (C)

3968 FOR E=1TO B: T$(F+K,C)="B": W=W+
1:T2% (W) =8TR$ (F+k) +5TR$ (C) : NEXT
I97@ RETURN

988 FOR k=1 TO B:REM FORMA BARCDS
HACIA LA IZOUIERDA
2999 IF C<B THEN 4153
4@@d IF TH(F,C-K)="R"
4@1@ IF F=@ THEN 4@446
4@2@ IF TH(F-1,C)="B" THEN 415
4@Z@ IF T$(F-1,C-k)="E" THEN 41
4043 IF F=9 THEN 4#73

A@5d IF TH(F+1,Ci="RB" THEN 415¢
4@ed IF TH(F+1,C~k)="E" THEN 415
4@7@ IF C=9 THEN 4@9@
4@8@ IF T$(F,C+1)="R"
4@99 IF C=R THEN 411
41@@ IF T$(F,C~(E+1))="E"THEN 415@
4113 NEXT K

4126 W=W+1:T2% (W) =5TR$(F) +STR$ ()
I FOR E=1TO BiT$(F,C~K)="BE": W=W+
JEiTZ2% (W) =5TR$ (F)+STR$(C~K) : NEXT
4144 RETURN

415¢ ON B GOTO 4152,4154,4156,4158
4132 RETURN =284

41354 RETURN Z29d

4156 RETURN Z3@4

4158 RETURN =314

4169 X$=INKEY$:IF X$=""THEN 414% EL
BE IF X$<"A" OR X$:"J" THEN 416% EL

THEN 415

b}

THEN 41564

| SE PRINT#1, X$;
| 4173 Y$=INKEY$: IF Y$=""THEN 417% EL

SE IF Y#<"@" QR Ysa="oo
rl.Y$
4189 L=(ASC(X$)~-65)%1&
4199 L1=VALIY$) 1@
42@@ RETURN

421@ INTERVAL OFF:IF I1=% THEN FF=F
FP+20@ ELSE FO=FPO+2@@

42200 LINE (@, 14¢) - (255,191) , 18, BF: PR

THEN 417@ EL

ESET (%, 145) , 10: FRINT#1,Z%$; " HA OBTE
NIDO";FF; "FUNTOS"
230 FSET(#, 168) , 18:PRINT#1,"M § X

HA DBTENIDD”;FD#”FUNTDS"
4240 FSET(15,175) , 18: FRINT#1,
LA BARRA ESFACIADORA"

"FULSA

| 4258 IF STRIG(®)=~1 THEN 4248ELSE 4

=53
JE:KEY O

-

- 426% CLOSE#1:SCREEN1:WIDTH




;@ e

CISLICIST 0010

FF:LOCATE #,5:FPRINT"SQUIERES SEGUIR | (4300 X$=INKEY$:IF X$="" THEN4Z@@
JUGANDO (S/N) 7" 3 4310 IF X$<:"S" AND X$<>"N"THEN 43¢
427¢ X$=INKEY$:IF X$="" THEN 4270 E| |@

LSE IF X$<3>"S"AND X$<>"N" THEN 4270 | [432¢0 IF X$="N" THEN RUN

428@ FPRINT X$:IF X$="N"THEN 4343 4536 GOTO 114
429@ FRINT:FRINT"LVA A JUGAR EL MIS | [474@ END
MO(S/N)?"

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 nimero 10, de octubre , pag. 29.

W - 58 43¢ -195 85@ -~ 81 1290 -201 1720 - 88 2150 -234 2580 -169
1@ - 5B 44% - 3 B6@ 204 138 —-183 173F —-148 21608 —-138 2598 — 58
208 - 58 45@ - 2 876 - 24 1314 - I3 1740 —-144 247F -115 2666 — 25
S - 858 455 -~ 58 88s - 85 320 - 32 1750 206 2180 -232 2610 -221
4 — S8 446 —-192 ge@ -217 1336 -224 1769 -22 219 - &3 2620 =219
oE - 58 473 —-190 QuE — 58 13440 206 1776 206 2206 —-127 2630 — 7@
b — 58 4B@ - &7  91@ —-157 1350 - 68 1788 —131 2213 121 264% -254
79 - 58 49@ -204 QB — A2 136&F —197 1790 -20&6 227@¢ - I 2650 -23I8
8@ - 58 =aw -206 QAIE —192 1370 -248 186@ -—-147 220 — Tb 28608 —-174
P - 58 S1¢g - 58 4 —184 1388 - S8 1819 -212 2248 - 81 247d - 7

188 -115 520 —-171 5@ —-12@ 139@ - 27 1826 -—-126 22594 — & 24686 —-1@4
118 —-124 533 -232 Q6 —151 140@ —184 183@ - 4¢ 22460 —127 2690 —-25

12@ —-228 546 -186 Q7@ — 37 141@ —-144 184@ -212 2270 —10@ 27¢H -255
13@ - 89 BS@ -191 980 —-283 142¢ -166 185@ -214 2280 — &5 2710 - 2
14@ — 31 5H&@ — 34 P9u =135 143@ =221 1869 =214 229@¢ =221 2715 -118
186 -229 579 —-159 16006 — 86 144 -25@ 187@ —134 2THE - 95 272¢ - =
168 -212 54 —-2@4 1916 215 1459 - 48 188¢ -142 23149 -214 273¢ - 31
178 145 59¢ — @ 1020 ~160%9 1460 —11@ 1890 — &6 2320 — I5 2740 —-120
186 203 oo@ -206 1633 —197 1473 -23 190w 221 2330 - 42 2756 — 864
194 —-14% 618 — 68 184@ — 15 1480 — 82 191@ ~116 2349 — 21 2766 —190
20E - FhH L8 -186 165@ 2592 14949 - 5B 19260 -~ 2@ 2RISF - 45 2776 —147
21@ =145 &3¢ -191 1660 146 1560 -23 1923@ 206 236W —-148 2788 -—-187
220 — 94 4H4F5 —-146 1670 —113 15109 — 26 1940 =227 2T74 — 87 2790 -206
238 - 54 L5 159 148¢ ~-24d 152@ -159 195¢ -2¢7 238@ -172 2899 - 71
249 —-103 4H6E 204 1693 — 33 15930 -227 1966 —-116 2390 —-129 281@ —142
298 -139 &7¢ 194 1163 -158 154¢ -20¢ 197¢ -193 2403 -212 2820 - 24
268 - 23 4Be -206 1116 -112 1550 - 97 198@ -206 241@ -171 2830 - 20
27¢ -28%5 490 —-189 112¢ 136 1568 — &0 199@ —16@ 2420 —-19&6 2848 - 22
280 =145 7o -184 1130 - 9@ 1579 - 99 2060 — S8 2478 -—-158 2850 - 22
29¢ -196 Tie - 25 1154 -197 1580 - 49 2616 — 77 2441 -251 28460 — =4
I@E —-145 72 —-19%2 1166 —-192 1599 - 11 2029 - 28 2454@ - 5B 2879 - 34
BlE -17¢ 736G ~-156 1176 —-197 16060 — 59 2036 — I 24460 —-181 288@ - =

320 —-145 740 - JF7 1189 - 93 16149 -240 2@4p — I7 247¢ -2TT 2899 -~ 36
I3 - 61 7SH —141 1190 —-169 1620 —-133 2056 — 78 2486 - &4 29@d — 48
340 204 7aH -2Es 1206 — &8 1670 - 9@ 2060 — @ 2490 -221 291¢@ - 3

32858 —-199 779 213 1216 -23 1649 - 58 2678 -254 2500 — 98 2920 - 48
I6@ 212 7BE -2@4 1220 -2046 1653 - &9 2080 —-174 251¢ - 58 2925 - 48
I7W - 57 796 - 98 12340 - 6B 1660 - 9@ 2090 - @ 2528 -109 29708 - &9
386 - 37 BOe —-184 1240 - 89 1&47¢ - 98 21400 - 52 2530 -221 2940 — 60
IOH —16@ gl =192 1250 —-187 1680 - 88 211¢ - 19 254¢ —-138 2950 — &2
4o — 7 B2e —15@ 1268 —-184 1469 —-1@6 2126 —-105 2556 — 58 2960 - 62
41 -112 g3@ —-14% 12749 - 7 1763 — Q@ 22130 —-255 2046@ —-141 2979 —-142
20 - 28 B4e -2@6 1280 —-198 1714 —-135 214@ -254 2574 -22 2986 —1@7




]

l NN ll_

299¢ -255 3190 -235 3400 -202 3610 - 91 3820 -140 4030 -237 4200 -142
&7

R D20 = 34 T4l - ST 342 -226 IBIG -23I2 4040 ~1B3 4219 -121
@18 - 2 Z210 -2305 Z420 201 ITLTH —-142 =84@ -272 A5G —-175 4226 -2173
020 - @ IZ220 <211 T4ATE - 7@ Zeal - IS5 IQSE ~176 406F —-23 233 -207%
SOI@ — 3 I23H -23T T440 201 3650 —~137 TIRLE -3 4@7E —-208 4240 162
SP4G - & J2400 -231  TAS@H -187 ZebE —23I2 IQTH - 16 4OBE -175 4258 —177

e B

SE50 — 52 3E0@ -235 T46@ -139 3670 - 59 OSB8I -175 409@ - 5 4260 -158
SP6E 228 J26@ —108 F479 -~ 35 Z6BH ~176 899 ~235 4100 - 52 4278 - 8@
S@78 —151 3278 -173 ZA8M - 49 4690 -236 900 -~ 24 4115 -206 4786 -187
S@8E —-197 I280 -177 I490 -233 700 - 98 I910 -176 4120 - 91 4290 - 15
SEF9 - 85 T290 -178 ISAE -141 I71@ -175 I920 -18& 4130 -22& 4T0E -147
319¢ — 5 I3@d =179 &510 -176 Z720 -235 39360 - 51 41406 -142 431¢ - 34
193 - 5B 3I1¢ 180 520 -237 I730 -106 3944 -206 4159 - 73 432@ -0

Il 2:’-5 232G - 85 IS3IP -18@ 3740 -176 I950 — 91 4152 —172g 47TTH —- 5
T2 15 :??w - 3 35449 -175 3750 - 12 I96@ -22 4154 —~130 4740 —17

T1IG :':.5 2349 ~1@6 TS558 -236 I760 - 51 I970 -142 4154 140
3143 - 73 3350 —169 I56@8 -24T 3I77¢0 -2046 980 - 35 4158 —-1S@
T15@ :_‘“:-5 D360 ~142 IG7H -~ 52 780 - 91 I999 - 4& 41460 - 5
160 5@ 3I78 - 4 I5BE -224 3799 -224 4GB0 ~233 4176 —-199 TOTAL :
173 235 SIBE -Z2@2  IE590 -175 IB@M -142 4918 -144 4185 - 59

184 - 14 3399 - 21 ZTedE -206 IB1E ~ 35 4020 ~176 4195 —217 oB216

Nombre y apellidos ...

Calle Ne°
Ciudad .. Tel.

Provincia

Deseo suscribirme a la revista,
SUPERJUEGOS EXTRA MSX

a partir del nimero .
fORMA DE PAGO: Medla,nt.e tl.lbn bnn-

cario a nombre de:
MANHATTAN TRANSFER, S.A.
C/. Roca 1 Batlle, 10-18
08023 Barcelona
Muy importante: para evitar retrasos en la
recepcién de los nfimeros rogamos deta-
11éis exactamente el nuevo niimero de los
distritos postales. Gracias.

TARIFAS:
Espafia por correo normal  Ptas. 1.780,—
Ptas. 8.000,—
Ptas. 8.800,—
Ptas.RBUBA $




~ DE PROGRAMAS

1ol
=i
(W
._nf
| oo
1o
v-.
o g




3 Do ooimoC
NN 1

GENERADOR DE MIRASPARATV

Por José Luis Hierrezuelo

8itienes algin problemapara ajustar la imagen olos colores en tu aparato de TV este excelente programa
te ayudaré a resolverl .nomm,mmmhnmmmo,olojunemtmmrﬁog

14 CLEAR: MAXFILES=1: DEFINT A~-Z A4 0
4 SoE
= - Fresentaci dn SeE
AT = Instrucciones e Lineas Verticales
a4 ¢ e Mand I8 7
& 3 ~p Seleccidn W
P 299 FOR X=7 TO 252 STEF 18
i 4@3 LINE (X,@) ~ (X, 19@) .1

=T 418 NEXT X: RETURN
v I 426 ¢
136 * Futinas de sntrada de t=clado G
1ig;: ° 440 -
W 458 °

120 TECLA$="1234567890" +CHR$ (93 +CHR || asa - Trama
$(27) +CHRS (24) +CHRS (13) 470 =

138 Te=INFUT${1): IF INSTR(TECLA%,T|Hw
#)=@ THEN FLAY "V1402A04": GOTO 173|H48@ FOR Y=¢ TO 198 STEF 1@
72 490 LINE SRS, YE-=(295,Y 151
14@ T= IMSTR(TECLA%,T$): FLAY "VI100 || =se NEXT Y

sle4m404 " wlg FOR X=2 TO 283 STEFR 14
186 IF T=14 THEN 1744 g2@ LINE (X.@)—(X,196),1
168 IF T<12 THEN SCREEN 2, ,@: IF T« 3 NEXT X: RETURN

8 OR T=11 THEM COLOR 1,12,12: CLS o44

176 ON T GOSUE 28,374, 440,589,730, || =56 °
88, 1840, 1160, 1278, 1300, 1376, 1514, 1 |0 560 *
=%, NE70 -
180 GOTO 13@ | =80 - Damero
195 ° SO

ot il W

W HAE LINE (2,8 - (253,192),6,B
216 LOCATE @,21: PRINT " « FULSE UN &1 FOR Y=1 TO 191 STEFZ@

A TECLA  FPARAS CONTINUAR 3 e 626 FOR X=2 TO 253 STER 249

W . 638 LINE(X,Y)—(X+9,Y+9),1,BF
220 AS=INEKEY$: IF As="" THEN 22@ &A% NEXT X.Y

2729 BEEF: RETURN 658 FOR Y=11 TO 171 STEF2@
24@ 7 &6 FOR X=12 TO 23T STEF 249
204 7 a7y LINE(X,Y)~(X+9,¥Y+9),.1.BF
26 7 68 NEXT X.Y: RETURN

5o e R &9@ 7

283 7 Lineas horizontales | 7o *

296 7 7i@ 7

. 720 *

288 FOR Y=¢g TO 199 STEF1LE W 730 ° Circulos

Sl ITRELS Y- (ZES YT ol 743 7
26 NEXT Y: RETURN W
R B 798 FOR X=12 TO 7Z STEF 12




7hE
770
78%
796
8
810
82
BT
243
85
86
876
88
89
W

S g
91
1,E
923
GG
94
=
B

9 b8
. E

G706
Yo Ly
580
99
1 @
1691
1 @20
1T
1 B4
153
w._

1 Bl
1376
1 BEG
,BF
1396
11036
1116
7.1
1129
1170
11460
1150
1160
117
w_

11860
1190
1 26568
1210

CIRCLE
NEXT X

FOR X=& TO

CIRCLE
CIRCLE

.CIRCLE

CIRCLE

(128,96) X, 1

3@ STEF
(30, T0) . X, 1
(225,161, X, 1
(3@, 161) X, 1

é

(225430) 4 X, 1

NEXT X: RETURN

Cuadrados

FOR X=@& TO
LINE

&E STEF 1@
(X+6, X+6) -~ (195-X,131-X) ,

NEXT X

FOR X=d
L INE
LINE

TO 25 STEF 5
(X4 X+@) =~ (LB=X, 60-X) , 1, B

(X, X+131) ~(b@-X,191~X) , 1

15
1214
w_..

1329
1235
1Z4
135
13649
1379
1384
W

1290

Fantalla Verde
12,12,12: CLS: RETURN

COLOR

b
b
s

b

FRESET

(i () 2

D

Al

"olr72bhr 4

Jlbr4dr72d60bd2@8d 31 bd28d 6Bl 7201 431 .5

LINE

LINE
E

NEXT X
RETURN

b
b

B

(X+195, X+@) ~ (255X, &0-X) , 1

(X+195, X+131) - (285-X,191-¥

1bl 4@l 72ubEbuZEnZ i bu2EusE"
14giy LINE (@, - (255,191, 1 LINE(@
« 191) (255, @) s 1 LINE{H, )~ (25
J.l: LINE(LIZ28,8)-(128,191),1
l141@ FOR Y=4 TO 191 STEF 8@ L
26, ¥Y)=(136,Y), 1 NEXT Y

14%2d FOR X=4 TO 255 STEF 8: L
2 24)=(X,78),1: NEXT X

1426 FOR R=20 TO &8 STEF 40

s

Barras verticales de

wol or

FRESTORE 111d
FOR N=1 TO 135
LINE

NEXT N
RETLIRN

READ C

DATA 1,4,12,6,13,5,2,

11,15

Fantalla

Azul

(L7%¥(N-1} , @) - (17%N,192),C

B.2,7.14,

COLOR 4,4,4: CLS: RETURN

n

b4

144
1450
146
147
1484
1454
1563
1514
1529
W—

153240

RESET (82, 84) :

170

1543 SCREEN @, ,1:

21,1
1550
156
1576
1586
1594
1 &G
N""'
1610
F

CIRCEE
MEXT R
FETLIRMN

»

(128,%26),R, 1

Fimn del

Frograma

S5CREEN

pedalaltH

: KEY

COLOR
FRINTH#1
MEXT T

-
"

ON: CLOSE:

Mend

WIDTH

CLS: P
FOR I=

13,1,1:
 FIN:

S
CLEAR:

COLOR 1
END

SCREEN

@: COLOR

12,1,1: KEY OF




] ] ' nwonvn_n_

“ISLILISIN 11D

1620 LOCATE 12,@: PRINT

"R MENU |
Q% B —
W—-"32 FPRINT
167¢@ PRINT ¢ 1.-- Lineas Horiz
ontales 2. Lineas Ver
ticales Ze—— Trama

4.—— Damero
164 FRINT " S.—— Circulos

b.—— Rectangulo

= 7.—-— Barras d
e Color 8.-— Fantal
la Azul"
165@ FPRINT " ?.-— Fantalla Ver
de @.—— FPantalla R
0ja

£ TAL S
- Mira de ajuste"
1646 FRINT M ZRETURN »———— Inst
rucciones AHELECT r—=== Me
nu $ ESC »————-
Fin del Frograma"
167@ LOCATE 8.,21: FRINT "=

SELECCIO
NE OFCION = —_—
w 1"
1689 LOCATE 18,23
1693 GOTO 149

17@@

171@ *

1724 °

1728 °

174@ 7 Instrucciones

1758 °

1763 SCREEN @2 WIDTH Z27: COLOR 12,1

«1: EEY OFF
1773 LLOCATE 2, 2:
IONES #w%

FRINT "#4 INSTRUCC

"rFRINT: FRINT:

178# FRINT: PRINT " Este progr
ama genera once pantallas de reglaj
e para efectuar los diferentes aju
stes, tanto de imagen como de colo
r. sobre monitores o televisores ";j
179 FRINT" (utilizados como monitor
es) enB/N o color.": GOSUE Z2@@: CL
=]

18¢@ LOCATE @,3: PRINT: FRINT"

Fara los ajustes de imagen (anchu
rra, altura y linealidad) se recom
ienda tener ciertas nociones basica
ssobre TV."
181@ FPRINT:
e recamienda
te de color
cia vy purezal

FRINT: FRINT" No s

actuar sobrelos ajus
(crominancia, convergen
& no ser que seteng

‘|2 bastante experiencia en este tipo

de ajustes.":
1829 FPRINT™

GOSUE 2@@: CLS

Fara los ajustes de
imagen convie ne seguir el sigui

ente orden:": FRINT: PRINT "1.- BGir

ar el yugo para situar las 14 n

eas horizontales paralelas a los
bordes de la pantalla."

182@ PRINT: FRINT"2.- Retocar

tura, anchura, linea

al vy linealidad supe

a obtener circulos co
n

184% FRINT: FRINT"Estos ajustes inf

luyen unos en otros:repitanse suces

ivamente hasta lograrun buen resul

tado. "j

185@ FRINT" Al llevar a caboestos

ajustes puede alterarse el sincron

ismo vertical: corrijase si espr

ecisao. "

18469 GOSUR Z@d: CLS: FRINT:

.~ Céntrese la imagen

=4 aletas del vyugo.”
187% FRINT: FRINT"4.- Puede sar nec

esario repetir algdn ajuste segud

la al
lidad gener
rior hast
rrectos

FRINT"3
mediante la

n (3).": FPRINT: FRINT "S.- Si la fa
lta de linealidad horizon tal si
gue siendo acusada, retocar la 1

inealidad horizontal."

188# FRINT: FRINT "&.—- Retocar los
imanes del yugo si las linea
5 verticales estan muy curvadas

189@ FRINT: PRINT "7.- Ajustar el

enfoque para obterier la mayor n
itidez en el centro de la panta
lla.": GOSUB 2@@: CLS

199@ LOCATE 9,2:FRINT:FRINT:

FRINT

Fara generar las diferentes

pantallas de ajuste splo tiene":

1918 FRINT " gque pulsar el nf o la

tecla correspondiente,segun el menud
"y FRINT: PRINT " No es neces
ario wvolver al mendpara selecciona
Founa nueva pantalla.”

1924 GOSUE Z@d

1972¢ GOTO 159@

1943 *
1958 *
1963 *°
1973 *°
1984 *°
1999 °
w_..

Fresentacidn




»:# oo l-l Tz

I~ INLILONT II 11

2¢@@ COLOR &6,1,3: SCREEN 2 207% FOR I=0 TO 2: FSET (&@+I,114),
2001¢% OFEN "grp:" FOR OUTFPUT AS#1 1: FPRINT #1," F A R A TV

2029 FOR I=00 TO 2: PSET (S2+I,38),1 ": NEXT

: PRINT #1," GENER A DOR 2343 FOR I=@ TO 1: PSET (129+I1,180)

": NEXT 18 FRINT #1,"J R H - 1 9@ 8 6": NEX
: FOR I=¢f TO 2: PSET (468+I1,78),1: F TI

RINT #1," D E MIRAS =2@50 FOR I=@ TO &@@@: NEXT I: RBEEF
" NEXT 206 GOTO 17446

TEST DE LISTADO — — e

18 -284  zi@ -171 610 -138  91@ -1@3 1210 - S8 151% - S8 1819 -229
20 -206 320 -164 620 -193  92¢ -219 1220 - 58 1520 - S8 1820 -236
@ - S8 3@ - 58 630 - 5 93¢ -205 123¢9 - S8 1530 -168 1839 - 9
44 - 38 34¢ - 98 040 - 96 40 — I7 1240 - 58 154@ -2346 1840 - ¢
S5¢ - 58 350 - 58 65@ -118 95¢ - 41 125¢ - 7 155¢ - 5B 1850 -235

& — 5B  Tel - S8 660 —181 960 -169 1268 - 58 1568 - S8 1860 - 99
78 - 98 76 - S8 676 - 5 97@ -173 1276 - 58 1574 - S8 1879 -225

86 - 58 38¢ - S8 680 - 4@ 98¢ -219 1280 - 58 1580 - S8 1880 - 3
9@ - 58 I9¢ -1B3 690 - 5B 99¢ -142 129¢ - 58 1599 - 58 1890 - 44
1648 — 38  4@@ 183 768 — S8 1000 — 58 1360 — 58 1666 — 58 1996 -201

ENSSEEN

116 -~ 58 41p -163 718 - 58 1¢1¢ — S8 1310 - 58 1618 - 85 1919 - 20
‘ 120 -176 420 - 58 720 - S8 1020 - 58 1320 -251 1626 — &3 1924 - 99
j 13@ -2005 43¢ - 58 738 - 58 14Z¢ - 58 ITG - 58 1634 216 193¢ -211
,} 148 — 31 44@ - S8 740 - S8 1040 — 5 1340 — S8 1640 -253 194¢ - S

154 —163 45@ - 58 758 - 11 1950 - 5 1350 - 58 1659 - S8 195@ -~ 5B
168 =139 46@ — 58 760 -249 1@60 -244 1368 - 5 1668 —198 1963 - 58
17¢ -103 478 - 58 77¢ -219 187¢ -204 1370 - 58 1670 -135 1979 - S8
| 18@ — 25 48@ -118 78¢ -217 1¢8@ -181 1380 - 58 168F - 75 1989 - 58
| 199 - 5B 499 -171 794 - B 1499 -209 1399 -185 1699 -251 1990 - S8
20@ - 58 Sed -228  80¢ -155 1149 -142 14840 - 8 1700 - S8 Z00@ - 100
219 - 98 S1@ -183 816 -216 1114 - 3I¢ 1410 -116 1716 -~ S8 261d - 17

2200 = 97 520 -163 82% - 24 1120 - 5 1423 —112 1726 — 58 220 — 44
238 136 53@ 163 M —-16Z 11346 - 58 1430 - 29 173@ — 58 20348 -157

240 - 58 54¢ - 5 84@ - 5§ 1149 - 58 1443 -2473 174 — 58 20439 — 84
250 - 58 50 - 9B B5@ — 58 1150 - sg 1450 -213  175@ - S8 2050 - 71
260 - 58 S6p - 58 860 - S8 1160 - Sg 1468 ~147 1760 - 99 06D —105
270 - 58 570 - 58 879 - S8 1176 - =g 1474 - S8 1770 -134

280 - S8 580 - S8 880 - S8 118p -2a= 1480 - S8 1780 - =21  TOTAL:
290 - 58 590 - 58 899 -~ 5B 119¢ - sg 1490 - 58 1790 271

e ot

300 -118 60 - 75 Q@@ —-243 1200 - 5 1560 - S8  18p@ -212 20245

e doal.

ENTRA EN LA AVENTURA
CORRE A TODA PASTILLA
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BACKGAMMON

E. Software/Serman
Formato: tarjeta Softcard
Mandos: teclado o joystick

IR nnrT

NEEUESNORNERREERERE

, S J
U no de los méas populares y anti-

guos juegos de tablero ha sido lle-

vado al formato de tarjeta con no-
table precisién, ya que responde exacta-
mente a todas las reglas.

Una vez cargada la tarjeta aparece ins-
tantdneamente en pantalla el tablero de
backgammon. La primera opcién es la de
veruna demostracion del juego y la segun-
da es jugar contra el ordenador una parti-
da. Como las reglas son muy conocidas me
limitaré a describir los aspectos mas inte-
resantes de esta version de Softcard. A la
derecha del tablero aparecen dos etique-
tas de identificacién de los jugadores: la
roja es para ti y la azul para la maquina.
En la primera puedes poner tu nombre,
con s86lo teclearlo y dandole al RETURN.,
Posteriormente puedes marcar el numero
de partidas a jugar, las cuales aparecen
parpadeando a la derecha de la pantalla,
variando su nimero entre 1 y 64. Para de-
terminar su nimero puedes utilizar los
cursores o el joystick y para fijarlo debes
emplear la barra espaciadora o el boton de
disparo. Acto seguido empieza la partida,
lanzando el ordenador dos dados, uno rojo
¥y otro azul para determinar el orden de sa-
lida de los jugadores. 8i saliese un doble se
tiran de nuevo, moviendo las fichas aquel
Jjugador que haya ganado.

féwm@ Sz Slos

El diseno de esta versién de backgam-
mon estd muy cuidada y respeta todas las
reglas del tradicional juego, que se originé
hace miles de anos en la regién compren-
dida entre el Eufrates y el Tigris. A lo largo
de los siglos sus reglas se han ido modifi-
cando hasta alcanzar el grado de perfec-
cion actual.

Grafismo: muy bueno

Conclusiones: excelente versién que diver-
tira a los amantes del juego en si, incluso a
aquellos que ain siguen prefiriendo 1os table-
08 sobre la mesa.

Precio aproximado: 5.560 pts.

FORMULA 1

Mastertronic/Drosoft
Formato: cassette 32 K
Mandos: joystick o teclado
Teclee: LOAD “CAS:" R

POR CLAUDIA TELLO HELBLING

6rmula 1 de Mastertronic es un si-

mulador automovilistico que per-

mite al jugador correr en los circui-
tos de formula 1. Para conseguirlo antes
tiene que dar una vuelta de clasificacién al
circuito. El jugador tiene que elegir si
quiere pista mojada o secay en cul circui-
to, entre los diez mas famosos del mundo,
va a correr. Estos diez circuitos son los de
Monza, Silverstone, Brands Harch, Ména.-
co, Hockenheim, Osterreichring, Kylami,
Solder, Paul Ricard y Zandvoor. Otra op-
cion es la de emplear cambios autométi-
cos 0 manuales. El peligro con estos ulti-
mos es que llegues a fundir el motor, aun-
que una luz roja te indica en la parte supe-
rior de la pantalla cuando te has pasado de
revoluciones.

Eljuego en sino es muy dificil pero si re-
quiere una gran precisién ya que apenas
te sales de la calzada, el ordenador te des-
califica y tienes que iniciar nuevamente la
salida. De modo que tienes que calcular
muy bien los frenados para entrar en la
curva sin salirte e ir a la velocidad adecua-
da en las rectas para que los que vienen
més rapido no te atropellen.

Grafismo: elemental

Sonido: correcto

Conclusiones: puede atraer a aquellos que
se apasionan por la velocidad. Una ventaja es
su precio.

Precio aproximado: 750 pts.

CHOCK'N POP

Electric Software/Serma
Formato: tarjeta Softeard
Mandos: teclado o joystick

méntico que protagoniza este di-

vertido juego. Tu misién es ayudar a
Chock'n a recuperar sus corazones que
han sido atrapados y encerrados en unas
mazmorras. Nuestro pajarito en el afan de
recuperarlos se ha adentrado en el labe-
rinto en cuyos pasillos encuentra huevos
que en un principio parecen inofensivos
pero que si te descuidas se convierten e
monstruos. Es aqui cuando empieza el
verdadero peligro, pues Chock tiene un pe-
queno defecto y es que tiene las patas muy
cortas y no puede huir con rapidez con lo
que las posibilidades de ser alcanzado son
muchas. Para defenderse dispone de bom-
bas que debe disparar unos segundos an-
tes para darse tiempo a buscar refugio y
porque las bombas son de efecto retarda-
do. Al liberar el primer corazén, que se en-
cuentra en la parte inferior derecha de la
pantalla, consigue abrir la puerta de la

c hock'n Pop es un pajarito muy ro-




primera habitacién al romper el hielo que
la obstaculiza. Una vez que consiga liberar
a todos los corazones puede escapar obien
destruir antes a todos los monstruos para
obtener asi mas puntuacion.

El juego consta de cuatro mazmorras
que equivalen a otros tantos niveles de di-
ficultad, cada uno de los cuales tienen nue-
vos y mas peligrosos obstdculos.

El pajarito Chock'n dispone de un tiem-
po limite al final del cual muere. Otra ma-
nera de acabar a los rivales es que Chock'n
toque una senal de energia, que va apare-
ciendo a medida que transcurre el juego.
Esto le permite acabar con los monstruos
con solo rozarlos. Aparte de estas senales
de energia tiene los frutos que si los come
puede ganar puntos extras. En todo mo-
mento puedes saber la puntucion conse-
guida ya que ésta aparece en la parte supe-
rior de la pantalla.

Grafismo: muy bueno

Sonido: monétono

Conclusiones: apto para todaslas edades, ya
que es una mezcla entre comecocos y juego de
laberinto.

Precio aproximado: 5.560 pts.

Artic/Discovery

Pormato: cassettes
Mandos: teclado o joystick
Teclee: BLOAD “MONTY”, R

onty es un hombrecito muy am-
M bicioso que no hace méas que pen-

sar en el dinero y en llegar a ser
famoso.

Para conseguir estos propositos, nues-
tro amigo tiene una gran oportunidad,
pero jatencion!, pues para ello debe pasar
por cuarenta salas o habitaciones y reco-
ger el oro que encuentre en dichas habita-
ciones. Monty sera mucho més rico mien-
tras mas oro recoja, pero ademas para que
logre la fama debe rescatar a una bella
dama que ha sido secuestrada por los te-
mibles servicios de seguridad de los cuar-
tos. Estos temibles vigilantes nos lo ponen
muy mal puesto que haran lo imposible
por dificultar el trabajo de Monty.

Por si todo esto fuera poco para el sufri-
do Monty, otra nueva dificultad se le cru-
zara por el camino en el intento de resca-
tar ala doncella y se las tendra que ver ne-
gras para lograr atravesar el interior de
un acelerador de neutrones y misteriosos
parajes en donde le esperan varias y se-
rias sorpresas.

Aparte de poder dirigir a Monty en 4 di-
recciones, has de saber que puede moverse
a dos velocidades (rapida o lenta).

81 uno de los vigilantes de las habitacio-
nes te coge habras perdido una oportuni-
dad para hacer fortuna y ser un héroe
para las chicas. De cualquier manera el
juego tiene otras oportunidades en las que
tal vez puedas rehacerte y demostrar que
de verdad eres un héroe.

Grafismo: bueno

Sonido: reiterativo

Conclusiones: muy entretenido. Vale la
pena jugarlo.

Precio aproximado: 2.100 pts.

SPECIAL

OPERATIONS

Lothlorien/Mind Games
Formato: cassette 64 K
Mandos: teclado
Teclee: Load “50", R

ste es un juego de estrategia que

consiste en realizar una secretisi-

ma misién y en la que necesitaras
mucha astucia. 8i estas dispuesto a salvar
a tu pais pon mucha atencion:

A manos del gobierno ha, llegado cierta
informacién de que se estd construyendo
en las afueras de la ciudad, en una zona
muy protegida, un potente y moderno sis-
tema de armas bacteriolégicas que permi-
tiran el empleo de virus capaces de causar
enfermedades terribles. Como puedes ver
es muy importante que tomes parte de
esta mision junto con otras cuatro perso-
nas con las que formards un equipo. La

eleccién de estos cuatro miembros la pue-
des hacer ti mismo optando entre los
treinta voluntarios e inclusive, para estar
maés seguro, puedes tener una pequena en-
trevista con ocho de ellos.

Una vez formado el equipo tienes que co-
nocer el objetivo de la mision. Este es en-
trar en el recinto donde se encuentran las
armas para descubrir hasta queé punto lle-
gan sus progresos y si es necesario des-
truirlo todo. Por supuesto no tienes todo el
tiempo del mundo, ya que el reloj corre en
contra.

Los escenarios del juego son principal-
mente tres: bosque, al cual llegaras en
paracaidas; recinto, del cual tendras una
foto de la entrada al laberinto, que se en-
cuentra estrechamente vigilada: laberin-
to de pasajes y cuartos.

El juego utiliza una pantalla partida y
mapas de diferentes posiciones, en las
cuales aparece tu localizacién, aungue
sélo puedes ver lo que verias desde tierra,
con excepcion de la aerofoto del recinto.
Una de las claves para salir con éxito de
esta operacion comando es saber elegir
muy bien al equipo y emplear en cada mo-
mento las habilidades de cada uno de sus
miembros.

Grafismo: correcto

Sonido: elemental

Conclusiones: un interesante juego interac-
tivo que pone a prueba la capacidad de estra-
tegia de los jugadores. Dispone de un correcto
folleto de instrucciones en castellano, aunque
los mensajes sean en inglés.

Precio aproximado: 2495 pts.

o MAD FOX

Instruccién de carga:
CLOAD “MADFOX




INICIACION ALLENGUAJE MAQUINA

DEL HARD AL S0FT

INSTRUCCIONES CON REPETICION

Generalmente, en CM, para gestionar
una tarea incluida en un bloque (conjun-
to de bytes correlativos de caracteristi-
cas comunes), se utilizan dos elemen-
tos:

a) Un registro, o par de registros si la
longitud excede de 256 bytes, que lo
empleamos de puntero conteniendo la
direccion de memoria del byte dentro de
blogue en que estamos trabajando.

b) Un registro o par de registros que lo
empleamos de contador, para indicar
que hemos llegado al final del bloque, si
es que éste tiene una longitud constante
conocida.

El Z80 utiliza una serie de instruccio-
nes que simplifican la programacioén al
realizar parte de la gestion de estos dos
elementos. Por ejemplo, tenemos un
blogue de 500 bytes y queremos cono-
cer la posicion que ocupa un byte que
contiene &HAA dentro del bloque. Para
localizarlo construimos un bucle de tal
manera que explore cada byte y realice
una comparacién hasta encontrarlo.
Partimos de la direccién &H4000, y em-
pleamos como contador el par BC, el re-

gistro A para comparary el par HL como
puntero dentro del bloque.

Para ello disponemos de la instruc-
cion: «CPl (Comparar con incremen-
to)», que de forma automatica realiza la
funcion de CP(HL), INC HL, DEC BC,
que de no existir la CPI tendriamos que
utilizar. Veamos como quedaria el pro-
grama:

mos es la: «CPD (Comparar con decre-
mento)», que nos permite hacer una ex-
ploracion hacia atras situando el punte-
ro HL al final del bloque. Esta instruccién
realiza las funciones de CP (HL), DEC
HL y DEC BC. Los flags toman los valo-
res al igual que CPI.

Ademas de esta serie de instruccio-
nes tenemos unas que por si solas reali-

CP él-ll.;‘|

JR Z, ENCONTRADO
INC HL

DECBC

LDAB

ORC

JRNZ,0TRO

LD HL,&H4000
LD BC,500dec
LD A,&HAA

CPI

JR Z, ENCONTRADO
JP PE,OTRO

Por otra parte, la instruccién pone al
flag P/V a cero cuando BC=0, sinotoma
el valor uno. Es decir, JP PE saltara tini-
camente cuando BC sea distinto de
cero, y JP PO cuando BC=0.

Otra instruccién de la que dispone-

zan un bucle, a las cuales llamamos
«con repeticion»:

a) «CPIR (Comparar con incremento
y repeticién)»: realiza las funciones de
«CPl» pero ademés se ejecuta repetida
y autométicamente hasta que se dan

3C



una de dos condiciones: BC=0, y por
tanto hemos llegado al final del bloque
(P/V toma el valor cero); o bien A=(HL),
hemos encontrado el byte que buscaba-
mos (Z toma valor uno).

b) «CPDR (Comparar con decremen-
to y repeticion): realiza las funciones
de CPIR pero decrementando, esto es,
CP(HL): DEC HL:DEC BC hasta que
A=(HL) 0 BC=0.

TRANSFERENCIA
DE BLOQUES

Existen una serie de instrucciones
que facilitan el traslado de bloques de in-
formacién dentro de la RAM, para ello
son necesarios tres elementos:

a) Un par de registros como puntero
de origen conteniendo la direccion del
byte del bloque que se va a trasladar.

b) Un par de registros como puntero
destino con la direccién del byte trasla-
dado.

¢) Un registro o par de registros como
contador de la longitud del bloque que
se esté trasladando.

Tomemos como ejemplo un blogue
de 500 bytes. Partimos de la direccion
&H4000 y lo queremos trasladar a la
&H5577; émplearemos el par HL como
puntero del byte origen, DE como punte-
ro de b?rte de destino y BC como conta-
dor de la longitud.

«LDI» es una instrucciéon que facilita
el proceso, pues ella misma realiza las
funciones de: copiar el byte de la direc-
cién indicada por HL en la direccién indi-
cada por DE, pero sin pasar por A, no al-
terando su contenido; Decrementa BC,
y si BC=0 el flag P/V toma el valor cero
(si no lo pone a uno); Incrementa el par
HL y al par DE. Quedando:

LD HL,&H4000

LD DE,&H5577

LD BC,500dec

LDI

JP PE OTRO

Para trasladar bloques enteros dispo-
nemos de «LDIR» gue realiza las mis-
mas funciones que «LDI» pero con re-
peticion, es decir, hasta que BC=0, lle-
vando a cabo todo su traslado.

LD HL,&H4000

LD DE,&H5577

LD BC,500dec

LDIR

Los registros utilizados para las direc-
ciones de origen, destino y contador son
necesariamente los mencionados
(HL,DE,BC), puesto que vienen defini-
dos por las instrucciones. Por otra parte,
la: repeticion se lleva a cabo paso a
paso, por lo que podemos desplazar un
blogque unos cuantos bytes de forma que
quede solapado sobre el de origen.

Al igual que las instrucciones anterio-
res existen «LDD» y «LDDR» que de-
crementan los punteros, con lo que el
bloque se traslada empezando por el fi-
nal.

J.C. Gonzalez Santamaria

Como habréis podido apreciar en los
ultimos articulos publicados en esta se-
rie, ‘ya no aparecen los listados con los
codigos de neménicos del Assembler
del . El motivo de ello es la reciente
publicacién de un especial de nuestra
(vuestra) revista dedicado enteramente
al cédigo maquina, en el que podréis en-
contrar el listado completo de los nemo-
nicos en cuestion, tanto por.orden de ni-
mero de cédigo, como por orden alfabé-
tico (del nemonico).

Este especial contiene ademas mu-
chas otras informaciones que os seran
de una inestimable utilidad para aden-
traros en el apasionante mundo del c6-
digo-maquina (C M).

A continuacién un listado Assembler

EA60

EA60 210B15
EAB3 010040
EAB6 78

EA67 B1

EAG8 0B

EAG9 20FB
EAGB AF
EA6C CDD800
EA6F 3C
EA70 Cc8

EAT1 CDC600
EA74 3E2A
EA76 CDA200
EA79 E5
EA7A AF
EA7B CDD500
EA7E El

EA7F B7
EA80 28E1
EA82 CB47
EAB4 2804
EAB6 CDSFEA
EA89 3D
EABA CDSFEA
EA8D 18D4
EABF F5

EA90 3E20
EA92 CDA200
EA95 F1

EA96 FEO1
EA98 280E
EASA FEO3
EA9C 2808
EA9E FEO5
EAAD 2802
EAA2 25
EAA3 Cc9
EAA4 2C
EAAS cs
EAAB 24
EAA7 co
EAA8 2D
EAA9 Cco

(realizado con Gen) que ilustra a la per-
feccion la utilizacion de las instrucciones
(neménicos) CALL, JR; LD,CP y mu-
chas otras. Si lo analizéis, o mejor ain
introducis en vuestro MSX ademas, po-
dréis observar que es un programa muy
util. Para ello, podéis introducir los ne-
ménicos y compilarlo, si disponéis de un
programa ensamblador o introducir di-
rectamente los codigos Hexadecimales
en las direcciones indicadas, (de la
EAB0 a la EAA9), para lo cual deberéis
utilizar un cargador para C M al estilo de

los publicados en nuestros anteriores

articulos.

NOTA ...Las llamadas Call del progra-
ma se realizan a subrutina del BIOS.

Generador de DATAS

10 ORG 60000
20 LD HL,P:150B
30CURSOR: LD BC,P4000
40B1: LD AB

50 OR C

60 DEC BC

70 JR NZ,B1
80 XOR A

90 CALL PD8
100 INC A

110 RET Z

120 CALL PC6

1 30 LD A,“'“
140 CALL PA2
150 PUSH HL

160 XOR A

170 CALL PD5
180 POP  HL

190 OR A

200 JR Z,CURSOR
210 BIT 0,A
220 JR Z,CONT
230 CALL MOVER
240 DEC A

250 CONT: CALL  MOVER
260 JR CURSOR
270 MOVER: PUSH AF
280 LD A
290 CALL PA2
300 POP  AF

310 CP 1

320 JR Z,DECY
330 CP 3

340 JR ZINCX
350 CP 5

360 JR ZINCY
370 DEC H

380 RET

390 INCY: INCL

400 RET

410 INCX: INC H

420 RET

430 DECY: DEC L

440 RET
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JOYSTICK IDEALOGIC
FUERTE Y BARATO

entro de la gama de periféricos que
D la casa Idealogic ofrece a los usua-

rios destacamos en esta ocasion su
Joystick. Presenta un di-
seno ergonoémico de gran
versatilidad, con cuatro
ventosas adherentes y
veloz respuesta a los im-
pulsos. Su construccion
¥ la calidad de los mate-
riales empleados permi-
ten a Idealogic garanti-
zarlo por tres meses y
ofrecerlo a un precio
muy atractivo, ya que
s6lo cuesta 900 pts. Idea-
logic esta en calle Valen-
cia 85, 08029 Barcelona.
Tel. (93) 263 86 93.

NUEVO SANYO
MPC-200

na de las novedades presentadas

en el pasado SONIMAG bajo el le-

ma «El mundo M8X de Sanyo» fue
su nuevo aparato MPC 200, cuya configu-
racion pertenece a la primera generacion.
Esdecir que cuenta con 32K de ROM y 80K
de RAM, incluidos 18K de VRAM. Pero lo
mas atrayente de este nuevo aparato de
Sanyo es su diserio, que rompe totalmente
con la linea de las maquinas anteriores.
Este es de color blanco, con la zona de te-
clado de un marfil oscuro y el teclado pro-
piamente dicho en distintos matices se-
gun las funciones. Incluye también el te-
clado en castellano con letra «N».

32

Potente y verséatil

del mercado y dentro de su politica
de apoyo al estandar MSX ya cuenta,
con un Aula de Red Local MSX. Esta aula
cuenta con una estacion master integrada,
porun ordenador PCPhilips, P3100 o com-
patible, provista de una impresora ¥y un

P hilips atendiendo a las necesidades

disco rigido. A partir de ella se pueden co-
nectar hasta 63 terminales constituidas
por otros tantos aparatos MSX, Las carac-
teristicas de esta red al contar con un apa-
rato PC o compatible que opera con el sis-
tema MS-DOS le dan una gran capacidad
de trabajo,ya que enla practica pueden ac-
ceder al disco desde cualquier terminal. A
cada alumno se le asigna un fichero de im-
presién simultdnea cuando inicia la co-
municacion y al final de la sesién todos los
comandos de impresiéon son sacados auto-
maticamente por impresora.

LOGOLANDIA
Taller para nifios

1 Centro Logo de Barcelona (Ente-
E za,218 D-B - 08029 Barcelona - Tel.

382 26 14) cuenta con un taller de
formacién informética para nifios de 8 a
14 anos. Logolandia en sies 1a maqueta de
una ciudad que construyen los nifios va-
liéndose de medios informaéticos como 1a
tortuga logo, impresora y obviamente or-
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denadores combinandolos con elementos
plasticos convencionales. El objetivo de
Logolandia es despertar e incentivar en el
nino su capacidad plastica y de reflexion
sobre el entorno urbano, de modo que alli
podra construir semaforos, automoviles,
ete. Al mismo tiempo se desarrollan los
conocimientos pretecnologicos, electré-
nicos, robéticos y de control de construc-
ciones a través del ordenador.
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DE ALTA VELOCIDAD

Sony SDC-6008
E Sony para este otorio sefialamos su

grabadora SDC-6008 diseriada es-
pecialmente para ordenadores MSX. Sus
principales caracteristicas es que puede
grabar en velocidad altay normal, integra
monitor de audio, selector de fase, nivel de
grabacién automatico, control remoto,
contador de cinta, etc. Puede ademas rebo-
binar una cinta de 60 m, en aproximada-
mente 110 segundos. Realmente es una
maravilla.

ntre las novedades que presenta

dran disponer a través de MSX EXTRA y
MSX CLUB del Tutor Basic, en formato de
cartucho. Tutor Basic es un cartucho que
una vez insertado en la ranura correspon-
diente no ocupa memoria del usuario y le
permite a éste hacer las consultas sobre
cualquier comando Basic en elmomento
en que lo necesite con s6lo teclear el nom-
bre de dicho comando. 8in duda un cartu-
cho de gran utilidd para aquellos que quie-
ran dominar el basic a tope. Su precio es de
3.500 pts.

g

THE GRUNEBERG LINKWORD
LANGUAGE SYSTEM

plurdata

INGLES-1

EEWEEES

o
@® P &

Software
educativo

TUTOR DE BASIC
Un manual en tu MSX

omo resultado de un acuerdo en-
tre la firma Idealogic y Manhattan
Transfer, S.A. nuestros lectores po-

GRAN EXITO DE PLUS
DATA

INGLES 1 ALA CABEZA

na notable respuesta por parte del
l ' publico usuario estd teniendo el
curso de inglés en cassette y disco
editado por Plus Data —Gran Via 661, Pral.
08010 Barcelona - Tel. (93) 246 02 02—.
Este curso responde a la tarea de especia-
listas en idiomas que han logrado exponer
de una manera. facil y sencilla las normas
m4s idéneas para el aprendizaje del in-
glés. El curso ha sido desarrollado por Mi-
chael Gruneberg, doctor en Psicologia, y
David G. George, doctor en Lenguas Roma-
nicas. El Gruneberg Linkword Language
System permite un aprendizaje rapido y
eficaz del idioma, a ello hay que agregarie
el sistermna informatico Plus Data que inte-
gra el curso de idiomas a 1as posibilidades
interactivas del ordenador MSX, Su precio
aproximado es de 6.900 pts. o 7.900 con
diez lecciones en cassettes o diskette.
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4] Entre todos aquellos cuyos vo-

0 tos hayan sido paralos progra-
mas que queden en los dos pri-
meros puestos sortearemos

0 cartuchos, cintas, joysticks,

) adaptadores de tarjetas, etc. El
plazo finaliza el 30 de noviem-
bre de 1986 y los resultados se
daran a conocer en el numero

Publicadoeneln.® ...
de MSX EXTRA.
Nombre y apellidos

Tel. ‘
Escribe en el sobre:

VOTO MI PROGRAMA
Roca i Batlle 10-12
08023 Barcelona,
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0 PRESET(174,64):PRINT#1,"31"



ROTACION VERTICAL
DE SPRITES

La rutina del listado 1 sirve para rotar
.un SPRITE alrededor de un eje vertical.

Empezad tecleando el listado 2. Lue-
go de hacer RUN, ya podréis probar la
rutina con un pequeno gestor escrito en
BASIC (listado 3). Este gestor define un
SPRITE de 16x 16, tomando como pa-
trones los de los nimeros de 0 al 3. Ello
es asi para que sea facil comprobar el
efecto del giro.

Si queréis emplear la rutina en alguno
de vuestros programas, deberéis indi-
carle el nimero de SPRITE a invertir ha-
ciendo:

A=USR (N.° de SPRITE).

La rutina se encarga de reconocer el
tipo de SPRITE en curso, asi que es in-
diferente el tamaro o la ampliacién que
estéis empleando, puesto que ella mis-
ma tomara las medidas oportunas para
girar cada tipo. Una cosa mas: la rutina
invertird el modelo que le indiquéis sin
importar que en ese momento el SPRI-
TE esté fuera de la pantalla.

RESUMEN DEL
FUNCIONAMIENTO

La rutina ASSEMBLER del listado 1
realiza lo siguiente:

La linea 60 se encarga de convertir el
numero de SPRITE pasado desde el
BASIC en formato BCD a formato ente-
ro.

Las lineas 70 y 80 toman el numero
de SPRITE y llaman a la rutina de la
ROM encargada de averiguar la direc-
cion donde se encuentra la definicion.

Las lineas 90-110 sirven para averi-
guar el tipo de SPRITE en curso.

LISTADO 1

LISTADO 2

10 ORG 40000
Z20CINT: EQU #2F8A
30CALPAT EQU #84
40VPEEK: EQU #4A
S50VPOKE: EQU #4D
60 CALL CINT
70 LD A, (#F7F8)
80 CALL CALPAT
S0 LD A, (#F3E0>
100 AND 2
110 JR Z, IVERS
120 PUSH HL
130 EX DE, HL
| 140 LD HL, 16
| 150 LD B,L
| 160 ADD HL, DE
H 170B2: EX DE, HL
|1 180 CALL VPEEK
J 150 LD C,A
200 EX DE, HL
210 CALL VPEEK
220 PUSH AF
230 LD A,C
240 CALL VPOKE
250 EX DE, HL
260 POP AF
270 CALL VPOKE
280 INC HL
290 INC DE
300 DINZ B2
310 POP" “HL
320 LD E,4
330B3: CALL IVERS
340 DEC E
350 JR NZ, B3
360 RET
370;
380;
390;
400IVERS: LD D,8
410RBO: CALL VPEEK
420 LD B,8
430B1: RRA
440 RL C
450 DINZ Bl
460 LD A, C
470 CALL VPOKE
480 INC HL
490 JR NZ, BO
500 RET

10 FORX=40000!T040075!:
READVS$

20 POKEX, VAL("&H"”+V$):S
=S+PEEK (XD

30 NEXT

40 IFS<>8543THENBEEP: CL
S:PRINT"HAY UN ERROR”
50 DATA CD, 8A, 2F, 3A, F8,
F7,CD,84,00,3A,E0,F3,E6
» 02,28,28,E5,EB,21,10,0
0,45, 19, EB,CD, 4A, 00, 4F,
EB,CD, 4A, 00, F5,79,CD, 4D
» 00, EB,F1,CD, 4D, 00,23, 1
3,10, E9,E1, 1E, 04,CD, 78,
9C, 1D,20,FA,C9, 16, 08,CD
,4A, 00,06, 08, 1F,CB, 11,1
0, FB,79,CD, 4D, 00,23, 20,
EF, C9

LISTADO 3

1 SCREEN1, 3

20 FORY=0TO3

30 FORX=0TO7

40 AB(Y)=A%(Y)>+CHRS$(VPE
EK(X+(Y+48)%8>)

50 NEXTX,Y

60 FORX=0TO3

70 A$=AB+AS$ (XD

80 NEXT

90 SPRITE$(0)>=AS%

100 PUTSPRITEO, (150, 120
>

110 Z$=INKEY$: IFZ%=""TH
EN110

120 DEFUSR7=40000!: A=US
R7 (NUMERO)»

130 GOTO110

FIGURA
A 11100001 ¥ Carry =
C: XXXXXXXX 4 4

Situacién original

A: 1100001x
C: 10000111

Posicion final en la que el registro C es
una copia invertida de A.

Las lineas 120-310 se usan solo en
SPRITES de 16x16 y su cometido es
mover los cuatro bloques de la defini-
cion, de forma que sea posible invertir el
modelo llamando a la rutina IVERS cua-
tro veces (lineas 330-360).

La rutina IVERS (lineas 400-500) es

la que realiza la parte dura del trabajo.
Se trata de mover los bits del acumula-
dor hacia la derecha de forma que vayan
entrando en el registro C en sentido con-
trario. El resultado es que este Gltimo re-
gistro acaba siendo una copia invertida
del acumulador (ver figura)
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KRYPTON. La batalla més audaz de 1as gala-
xias en cuatro pantallas y cuatro niveles de
dificultad. Un juego cuya popularidad es cada
vez mAs grande entre 108 usuarios del MSX.
PVP. 500 Ptas.

submarina en la que tienes que demostrar tu
pericia como capitin de un poderoso subma-
rino de guerra. Panel de mandos, sonar, tor-
pedos, ete. PVP. 700 Ptas.

El scereto de la

°%'\.mch

"Cau Rm'r\A

TR ‘!‘y

EL SECRETO DE LA PIRAMIDE. Atrevido
Jjuego de aventuras a través de los misterios

STAR RUNNER. Conviértete en el audaz pilo-
to interestelar y lucha a muerte, a través del

mm.mmgunmmmmmm
a tus conocimientos de Geografia e Historia

MAD FOX. Un héroe solitario es lanzado a
una carrera & vida o muerte por un desierto

¥ peligros que encierran los laberinticos pa-  hiperespacio, contra las defensas del tirano  espaiola. Floppy no perdona y te costard  plagado de peligros. Conseguir el combusti
sillos de una pirdmide egipcia. jAtrévete si Daurus. Dos pantallasy cinconivelesdedifi-  mucho superario. PVP. 1.000 Ptas. ble para sobrevivir es su misién. Diez niveles
puedes! PVP. 700 Ptas. cultad. PVP. 1000 Ptas. de dificultad. PVP. 1.000 Ptas.

mmmuawwcmcmmmmmmmommmymwm

r_Nombre y apell.idos |
Direccién:
Poblacién: .. cp Prov. Tel.: |
[0 ERYPTON ... Ptas. 500~ [0 SNAEKE Ptas. 600~ 0 FLOPPY ... PVP. 1.000 Ptas
O UBOOT .o Ptas. 700~ [0 ELSECRETODE LAPIRAMIDE ... Ptas. 700~ [0 MADFOX PVP. 1.000 Ptas '
[0 QUINIELAS ... Ptas. 700 O STARRUNNER ... PE88. 1.000~
Gastos de envio certificado por cada cassette

a. la orden de Manhattan Transfer, 5.A.

[— it s

ATENCION: Los suscriptores tlenen un dascuento del 10% sobre el precio de cada cassette.
IMPORTANTE:

Indicar en el sobre MSX CLUB DE CASSETTES. ROCA I BATLLE, 10-12 BAJOS. 08023 BARCELONA.
Para evitar demoras en la entrega es imprescindible indicar nuestro nuevo codigo postal. -

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

Remito t.a.lon bancario de Pt.as

A NUESTRA REDACCION. {NO SE ADMITE CONTRA REEMBOLSO! }







