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ESTE MES
LANZAMOS

La primera revista de Compact Disc de Espana
COMPACTA Y DIFERENTE

Totalmente pensada para los usuarios de CD, un concepto
revolucionario en la reproduccién del sonido.

Toma nota de nuestro sumario
— CD - La pureza del sonido
— CD - Interactivo
— CD - ROM
— GUIA COMPLETA DE APARATOS COMPACT DISC
— COMPLETO CATALOGO DE DISCOS
Miisica clasica y jazz '
— LOS 50 CLASICOS IMPRESCINDIBLES
— LOS «<TWENTY POPS»
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NO ES CASUALIDAD
Otro producto de Manhattan Transfer, S.A.




Editorial

INCOHERENCIA
INFORMATICA

Fstamos asistiendo a un verdadero fastival de
Incoherencias. La prensa no especializada,
especialmente los grandes periodicos y
Semanarios, son presa de una fiebre
informativa informatica que no resiste un
analisis serio. Ya no hablemos de los articulos
queabordan lo relacionado con los ordenadores
personales, sino los que nos tocan muy
directamente.

Desde que nos abocamos a la edicion de MSX
EXTRA lo hicimos con la firme conviceion de
que nuestra tarea por compleja que fuese era la
de informar, ser utiles y también esclarecer en
lo posible el terrible confusionismo existente en
el mercado. Un confusionismo que sélo beneficia
a determinados fabricantes, nunca al usuario.
Pero los grandes medios parecen asumir con
bastante alegria la confusion y sus paginas dia
adia la alimentan. A titulo de ejemplo podemos
senalar que hemos leido en una misma pagina
que «el estandar MSX no ha conseguido
desplazar a los otros sistemas» o que «la
operacion de marketing de los japoneses ha
fracasado en su intento de imponer un sistema
compatible para los home computers», al
tiempo que en otra columna se afirmaba que «el
exito del estindar MSX hace vislumbrar que en
poco tiempo su presencia en el mercado sea
indiscutible».

Indudablemente un andlisis objetivo de la
realidad con respecto a la situacion de los MSX
determina que el estandar ha alcanzado una
buena parcela del mercado, pero que atin sigue
luchando y compitiendo con ordenadores
técnicamente inferioresy de menor futuro. Esto
se debe & que mientras los fabricantes de tales
ordenadores han planteado sus ventas con un
extraordinario apoyo publicitario, los
fabricantes de MSX, con honrosas excepciones,
han asumido la tarea de vender sus aparatos por
Inercia de marca, como si se tratase de un
electrodomestico mas. Que el ordenador sea un
electrodoméstico mas en la casa es 16gico, pero
antes ha de crearse el clima necesario, educaral
usuario y educar al vendedor sobre las
Dpropiedades, caracteristicas y posibilidades
futuras del estandar.

Ante este panorama el esfuerzo de las revistas
especializadas es mas grande del que deberia

ser, puesto que debe embestir tanto contra los -

molinos de viento que constityyen la falta de
apoyo Institucional de la mayoria de los
fabricantes, como desfacer los entuertos
confusionistas de la prensa no especializada,
ademas de la falta de calidad de otras del sector.
FPara concluir, podemos afirmar que Ia
evolucion del estindar MSX en el mercado es
lenta, pero segura y que su futuro no corre
peligro alguno en la medida que los fabricantes
adopten una actitud més seria en cuanto a la
Imagen del producto.

MANHATTAN TRANSFER, SA.

INPUT /OUTPUT

Las entradas y salidas de consultas de nuestros lectores

PAQUETE INTEGRADO

Analizamos el paquete integrado en el HB 7008, un super MSX-2 de Sony
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GRAFICOS EN COLOR Y
SPRITES

Tengo un problema con
los sprites. Al colocar un
sprite en la pantalla siem-
pre observo que la coorde-
nada Y es un punto mayor
de la que yo le di en la sen-
tencia PUT SPRITE. Por
ejemplo: si tecleo PUT
SPRITE O, (95,80) el sprite
se coloca en las coordena-
das (95,81). &Co-
mo puedo evitarlo sin te-
ner que poner en la coorde-
nada Y un punto menos del
que deseo?

sEs posible colorear 3
puntos de distinto color en
un mismo byte de la
VRAM?

Roberto Molina
Corbaldn

Callosa de Segura
(ALICANTE)

El primer problema que
nos comentas es uno de los
enigmas del MSX que toda-
via no hemos podido resol-
ver. Debes saber que el len-
guagje BASIC no es mas que
un programa en ensambla-
dor como otro cualquiera,
de una extrema compleji-
dad, eso si. Como todo pro-
grama, puede tener erro-
res ocultos debido a fallos
del programador. Pero
también puede ser debido a
una mayor comodidad en
las rutinas de cdlculo de la
posicién del sprite.

Supongo que, por las ca-
racteristicas de este feno-
meno, debe tratarse de un
error, bien del BASIC, bien
del propio CHIP de panta-
lla. Para evitarlo no hay
otro remedio que, como tu
bien dices, colocar en la
coordenada Y del sprite un
punto menos del que desea-

mos en realidad. Si algun
lector conociese otro me-
dio para corregir este pro-
blema agradeceriamos se
pusiese en contacto con
nosotros.

A tu segunda pregunta,
digamos que es totalmente
imposible colocar tres
puntos de diferente color
en un mismo byte de la
VRAM debido a la forma en
que esta concebida. En la
TGP de la VRAM (tabla ge-
neradora de los patrones)
gse almacena el diserio en
binario de los dibujos de la
pantalla en forma de unos
¥ ceros. Solo se pueden dis-
tinguir por tanto dos colo-
res, el correspondiente al
cero y el correspondiente
al uno.

Cabe decir que los MSX
de segunda generacion ya
solucionan este problema,
ya que en sus SCREENs de
méaxima resolucion se uti-
liza un sistema diferente
de codificacién de los grafi-
cos.

FORMULA 1

He visto en vuestra re-
vista numero 23 el juego
FORMULA 1, y me intere-
saria comprarlo. ;Podriais
darme la direccion de don-
de he de dirigirme?

Montse Solis
LERIDA

El juego FORMULA 1,
que se comentod en la sec-
cion BIT-BIT del numero
23 de nuestra revista, esta
distribuido por DROSOFT
cuya direccion es la si-
guiente:

Fundadores, 3
28028 MADRID
Tels.: 2865 45 00/ 09
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MAS VOCES MSX

&8¢ podrian afnadir a un
ordenador MSX més voces
polifénicas?

Carlos Gonzédlez Nieves
SANTA CRUZ

FE1 tema de la generacién
de sonido por ordenador es
un tanto delicado. En reali-
dad, los ordenadores MSX
estan capacitados para ge-
nerar cualquier sonido, in-
cluida la voz humana,
como lo demuestran los
nuUmMerosos programas que
hacen uso de esta posibili-
dad. El problema no es lo
que se puede 0 no se puede
hacer, sino la complejidad
que conlleve la generacion
de un tipo u otro de sonido.

Segun las leyes de Fou-
rier cualguier sonido pue-

' de ser obtenido como com-

binacion de ondulaciones
simples; pero la obtencién
de ciertos sonidos trae con-
sigo una avalancha de cdl-
culos que ponen en jaque a
los més potentes ordena-
dores personales.

Lo que hacen los ordena-
dores MSX es incorporar
un chip especializado en la
generacion de sonido (sélo
ciertos sonidos bastante
simples) que se encarga de
la realizacién de todas es-
tas operaciones, mante-

niendo libre al procesador
central.

En vista de esto, la res-
puesta es si: puedes anadir
tantas voces como quieras
a tu MSX; pero con una
condicién. Debes ser un
virtuoso en la programa-
cion en ensamblador, y un
verdadero experto en acus-
tica.

Combo supongo que esta
solucién no sera demasia-
do cémoda de poner en
practica te recomiendo
otra mucho maés sencilla.
Al igual que en los ordena-
dores MSX hay incorpora-
do un chip encargado de la
generacion de sonidos,
puedes, por medio de un
cartucho de ampliacion,
arnade otro u otros chips
generadores de sonido.

Esta ampliacion de soni-
do ya existe en el mercado,
Yy forma parte del MUSIC
MODULE de Philips, que in-
cluye, en un solo cartucho
un sintetizador polifénico
de FM, interfaz MIDI para
la conexién del ordenador
a sistemas musicales, con-
versor analogico digital
paragrabar sonidos del ex-
terior para tratarlos (eco,
efectos especiales,..) y un
completo programa de
control de todos estos peri-
féricos. Su precio ronda las
15.000 Ptas.




MS-DOS y MSX-DOS

He trabajado a nivel de
BASE DE DATOS, HOJA DE
CALCULO, WORD-STAR,
etc.; pero con mi aparato
no puedo puesto que no son
compatibles los sistemas
MS-DOS y MSX-DOS. ¢Hay
algin sistema de acoplar
mi ordenador al sistema
MS-DOS?

Ricardo Serrano Alba

VIGO

Los sistemas operativos
MS-DOSy MSX-DOS son in-
compatibles entre si por
varias razones. En primer
lugar, los programas (a ex-
cepcion de los MSX o PC
compatibles) no pueden
pasar de una maquina a
otra en ningun caso. En el
casodelos MSX los progra-
mas funcionan; pero solo
entre maquinas MSX.

La conversion de progra-
mas de MS-DOS a MSX-DOS
no es posible en principio.
Esta conversion conlleva
tener que realizar el pro-
grama de nuevo.

Si tienes interés en utili-
zar los programas sobre
MBSX, te aconsejo que los
adquieras en el formato
MBSX. Los programas de los
que nos hablas estan dis-
ponibles para los MSX en
formato de disco. Puedes
consultar MSX CLUB espe-
cial software para tener
una guia completa de todos
los programas de utilidad
en disco para los MSX.

MICROFONO
PARABOLICO

Una vez leida su revista
numero 21 de julio de 1986
me dispongo a pedirles un
pequeno favor. Quisiera sa-
ber dénde encontrar el
“micréfono parabélico”
que ofrece la empresa SVI
Espana.

Jaime Carlos
Hernéndez
VILLENA

El micréfono parabdlico
del gue nos hablas esta a la
venta en numerosas tien-
das de informaética y gran-

des almacenes. Si no lo en-
contrases por ese camino
puedes escribir directa-
mente a SVI Espana, cuya
direccion es: ]
CENTRAL: Avda. de Ia
Constituecion, 260. Tel.: 675
7?86 99. Torrejon de Ardoz
(MADRID). )
DELEGACION CATALUNA:
Avda. Pau Claris, 168, 3.°
Tel: 334 00 00. 08037
BARCELONA.

PROBLEMAS CON
BSAVE

Tengo un SVI-728 y me
gustaria saber como gra-
bar mis programas con el
comando BSAVE.

En vuestra revista nu-
mero 23 dais la solucion a
cémo saber la direccion de
comienzoy final de un pro-
grama; pero a mi no me
funciona. ¢S8era un error
interno, o es que en el SVI
no funciona la wvariable
TXTTAB?

Daniel J. Martin

Los programas en BASIC

Damos cuenta a conti-
nuacion de uno de los erro-
res ma&as comunes en la
transcripcion de progra-
mas en BASIC.

Revisando algunos delos
programas que nos envian
los lectores porque no han
funcionado nos damos
cuenta de que, con frecuen-
cla los errores se deben a
que se han tecleado dos li-
neas unidas, es decir, sin
pulsar RETURN entre
ellas.

Ocurre también, en cier-
tas ocasiones, que, si una
linea acaba exactamente
en el ultimo caracter de la
pantalla, 1a linea se une a
la situada inmediatamente
a continuacion.

Todos estos errores, sin
embargo, pueden ser solu-
cionados utilizando co-
rrectamente el programa
del TEST DE LISTADOS.

Si, aun utilizando el test
de listados no encontraseis
el error haced lo siguiente.
Eliminad del programa las

BITS DE INFORMACION

lineas conflictivas, la ante-
rior a ellas y la posterior,y
volvedlas a teclear a conti-
nuacion.

Esperamos que con esto
se solucionen algunos de
los problemas que nos ve-
nis comentando.

Queremos repetir, ya que
lo hemos comentado en
otras ocasiones, que nos es
imposible responder per-
sonalmente a todas las du-
das de los lectores. Pode-
mos responder a través de
esta seccidn; pero no a to-
das las cartas.

Recibimos diariamente
docenas de cartas. Leerlas
es facil, pero en la mayoria
incluis listados de gran
longitud que nos es imposi-
ble revisar. Sentimos mu-
cho no poder ayudaros de
una forma mas personal.

También queremos re-
calcar gue se trata de un
problema de tiempo. No es
necesario que nos enviéis
sellos con vuestras cartas.

pueden ser grabados con el
comando BSAVE, y en eso
se basan algunas de las
Drotecciones de juegos co-
merciales. El sistema para
grabar un programa en
BASIC como secuencia de
bytes no es sencillo, ya que
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no basta con grabar el pro-
grama. Hay que grabar
también los punteros y va-
riables internas del BASIC.

Conseguir esto no es, en
absoluto, complicado; pero
para realizar la grabacion
necesitas realizar un pe-
queno cargador en ensam-
blador que actualice todas
las variables internas del
BASIC.

Es por esta razon por la
que, aunqgue la variable
TXTTAB funcione correc-
tamente no puedas grabar
tus juegos en BASIC con el
comando BSAVE.

Para grabar programas
en ensamblador necesitas
otros procedimientos para
conseguir las direcciones
de inicio y final. Estas di-
recciones son muy faciles
de obtener si el programa
ha sido realizado por ti;
pero en otro caso precisan
de malabarismos especia-
les, diferentes para cada
tipo de programa.




MEJORAR LOS
PROGRAMAS

En primer lugar me gus-
taria saber cémo puedo
evitar que me salga en pan-
talla el mensaje “? REDO
FROM START” cuando en
un INPUT con variable nu-
mérica introduzco un dato
alfanumérico por error, ya
que estropea toda la com-
posicion de la pantalla.

En segundo lugar me
gustaria que incluyerais
algun articulo sobre los fi-
cheros directos. ¢Se pue-
den utilizar en estos fiche-
ros variables con subindi-
ce? ¢Cémo?

En tercer lugar, cuando
dibujo graficos en SCREEN
2, en muchas ocasiones se
mezclan los colores cuan-
do dibujo lineas cerca de
otras. $,A qué es debido?

Fermin Péres Peris
CANALS
(VALENCIA)

Para evitar que aparezca
en pantalla el menssgje de
REDO FROM START al en-
trar datos alfanuméricos
en un INPUT numérico
86lo cabe una solucién: no
hacer INPUTs numéricos.
Estos pueden ser sustitui-
dos por INPUT alfanuméri-
cos y por la funcién VAL.
Por gjemplo:

INPUT A puede sustituir-
8e por

INPUT A$: A=VAL(A$)
Dpero la unica solucién defi-
nitiva a los problemas de
los INPUT es la utilizacion
de rutinas de entrada de
datos, como comentdba-
mos en el especial Navidad
de nuestra revista.

La respuesta a tu segun-
da pregunta es si. Se pue-
den utilizar variables con
subindice en los ficheros
directos; pero explicar
todo el proceso a segulir se-
ria demasiado extenso
como para incluirse en
esta seccién. No obstante,
te adelanto que ya estamos
trabgjando en un articulo
sobre el tema que aparece-
r4 en breve.

Por ultimo, el motivo del
“emborrachamiento” de
los colores (asi lo llama-
mos en el argot informati-
co) es un problema comun
a la mayoria de ordenado-

res domésticos. El almace-
namiento de griaficos en
color precisa de grandes
cantidades de memoria y
de tiempo de proceso. Los
diseriadores de sistemas
Informéticos han utilizado
en la mayoria de ordenado-
res domésticos un proceso
consistente en dar a varios
puntos un sélo cédigo de
color. En los MSX cada 8
puntos horizontales pue-
den tener sélo 2 colores di-
ferentes. Una resolucién
muy buena si la compara-
mos con los SPECTRUM
que sélo admiten dos colo-
res cada 64 puntos. El evi-
tar este emborrachamien-
to es una de las habilidades
que debe dominar todo pro-
gramador de graficos, évi-
tando que dos lineas de di-
ferentes colores se crucen
en un mismo grupo de 8
puntos horizontales.

AMPLIACION AL
PROGRAMA

BARQUITOS

Angel de Gracia Gar-
cia, autor del programa
barquitos aparecido en el
nimero 23 de nuestra re-
vista, nos escribe para ha-
cer notar que cuando la
persona ha colocado sus
barcos en las filas o colum-
nas de los extremos del
cuadro, y dependiendo de
cual sea el primer cuadro
del barco que sea tocado se
Dproduce el error “Subscript
out of range”.

Para evitar que se pro-
duzca este error hay que
Insertar en el programa
las siguientes lineas:

R686 IF C=0 THEN 2700
2695 IF C=9 THEN 2705
R706IF C=0THEN 2715

Poseo un ordenador
MSX de la primera genera-
cién con unaunidad de dis-
co MITSUBISHI. Un amigo
—programador profesio-
nal—me ha dicho que desde
el MSX DOS (que es similar
al M8 DOS con el que él tra-
baja) se pueden crear ar-
chivos de proceso por lo-
tes, e incluso me dijo como
hacerlo:

L Input _ Output|

COPY CON: nombre. bat
Cuando lo introduzco,
me dice «File cannot be co-
pied into itself». ;Es posi-
ble crear un archivo de
proceso por lotes en MSX

DOS?

Alvaro Gonzfilez
(Santander)

Efectivamente, es posi-
ble crear un archivo de
proceso por lotes (o fiche-
ro batch) desde el MSX
DOS. Lo tinico que ocurre es
que —atin siendo similar al
MS DOS— la sintaxis de la
instruceién varia un poco.
Para crear un fichero
batch, debes teclear lo si-
guiente:

COPY CON nombre. bat

Es decir, 1a misma ins-
truccién pero sin los dos
puntos detrds de bat.

Ah, para salir del archi-
vo una vez finalizado debes
pulsar CTRL Z.

AJEDREZ

Me gustaria saber si hay
algin juego de ajedrez, en
cinta o cartucho, su precio
aproximado y eémo lo pue-
do conseguir.

Javier Rodriguez
Garcia
SANTANDER

Segun los informes que
han llegado a nosotros, que
se plasman en el especial
software, conteniendo el
listado de todo el software
comercializado en Esparnia,
existen al menos tres pro-
gramas de gjedrez en el
mercado: ULTRA CHESS,
comercializado en cassette
por ERBE Soft y con un
precio aproximado de
2.600 Ptas. CHESS de Sony,
en formato cartucho y con
un precio de unas 4.800
Ptas. y AJEDREZ de Toshi-
ba, en formato cassette y
con un precio de unas
2.600 Ptas.

Podrés localizarlos facil-
mente en algin comercio

- especializado en informé&-

tica; pero en caso de no ha-
llarlos puedes dirigirte di-
rectamente a las empresas
que los comercializan, cu-
Yyas direcciones aparecen
en el niimero especial soft-
ware de nuestra revista.
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VAMPIRE. Ayuda al sudaz Guillermo a salir
del castillo del Vampiro, sorteando murcié-
lagos, fantasmas, ete. Un juego terrorifica-
mente entretenido para que lo pases de mie-
do. PVP. 800 Pts.

HARD CCFY. Para copiar pantallas. Tres
formatos de copias, simulacién porblancoy
negro, copia sprites, redefinic. de colores,
compatible con todas las impresoras ma-
tric. PVP. 2.500 Pts.




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

El secreto de la

PIRAMIDE

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

QUINIELAS. El mas completo programa de
quinielas con estadistica de la liga, de los
aciertos, etc. e impresion de boletos. Acertar
no siempre es cuestion de suerte. PVP. 700
Ptas.

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

R HAT TAN TRANSFERSA

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

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

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

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

81 quieres recibir por correo certificado estas cassettes garantizadas recorta o copia este boletin y envialo hoy mismo:

[_N‘omhro FADBIMMOBE. ..ciiiiciiicimismiuininisuss fmissmss sissonssssshisssesassasinesisnssssssrsarsasens |
Direccidén: seamafiesensssersansranssnsarns
Poblacién: vesssensnsnsrssssnsnsserss OF coreesverens PTOV. .ecereeennssssssssisnsnss. TBLeI wovvseeesnsssssesessanssnes
O KRYPTON O BNAKE ... P88, 600~ [0 FLOPPY ... PVP. 1.000 Ptas.
O UBOOT ... O ELSECRETO DE LA PIRAMIDE ... Ptas. 700- O MADFOX .. PVP. 1.000 Ptas.
[0 QUINIELAS . O STARRUNNER ...oocovmmmmmrrisrrrssnrsens Ptas. 1.000,- O VAMPIRO ... PVP. 800 Ptas
O HARDCOPY

'G_asms de envio certificado por cada cassette ... Ptas. 70— Remito talon bancario de Ptas. ... a la orden de Manhattan Transfer, S.A.

ATENCION: Los suscriptores tienen un descuento del 10% sobre el precio de cada cassette.
IMPORTANTE: Indioar en el sobre MSX CLUB DE CASSETTES. ROCA I BATLLE, 10-12 BAJ0S. 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

A NUESTRA REDACCION. {NO SE ADMITE CONTRA REEMBOLSO!




HIBRID: LA SOLUCION
L INTEGRADA

Llegaalos MSX un programa que los pone ala altura de ordenadores de precio muy superior. El ordenador HB-7008 de
Sony incorpora por primera vez un paquete integrado de gestion controlado
por RATON.

ware (ordenador y otros componentes fisicos de nuestro equipo) y el
software o soporte l6gico, compuesto por los programas que utilizamos
con nuestro ordenador.

Larazon de que el software sea fundamental para el usuario de ordenadores
es que el ordenador, al encenderlo, no es capaz de hacer practicamente nada.
De este modo, un ordenador sin programas es como una bicicleta sin ruedas:
un cacharro que no sirve para nada. Es tan o méas importante que acertaren la
compra de un ordenador acertar en la adquisicion del software que vamos a
utilizar con él. De muy poco nos servira un ordenador muy potente si
los programas no sacan partido a sus posibilidades.

Esta era la queja de muchos usuarios de MSX. Los ordenadores
MSX no contaban con suficientes programas de gestién como para
hacerlos competitivos en este campo.

Existian, y existen, no obstante programas de una alta calidad
dentro de este campo; pero hasta ahora no han sido mas
que programas aislados.

HiBrid rompe con este esquema, implantando en los
MSX de segunda generacion un paquete integrado de
gestion, es decir, no s6lo un programa, sino un conjunto
de programas interrelacionados que permiten controlar
todas las actividades inherentes a una pequeria gestion.

E s de todos conocida la division de la informatica en dos sectores: el hard-
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HiBrid es el HiBrid: Descripeion del paquete

primer paquete

integrado S e :
controlado por El paquete HiBrid esta dividido en cuatro secciones:

raton para los
MSX.

® Hi-text: Potente procesador de textos en 80 colum-
nas que supera ampliamente lo que esperabamos de los

El uso de ventanas gréficas facilita enormemente todas las opciones
del sistema operativo.
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MSX en este tipo de programas. Este arti-
culo, por ejemplo, ha sido realizado con
el programa Hi-text por su facilidad de
manejo y la comodidad que esto com-
porta.

® Hi-base: Programa de Base de Da-
tos, que nos permite almacenar cual-
quier tipo de ficheros, definidos segun
nuestras propias necesidades.

® Hi-calc: Hoja de calculo (también
llamada hoja electronica), que permite
la realizacion de previsiones, presu-
puestos y simulaciones con gran canti-
dad de calculos de una forma muy rapi-
da y sencilla. Hoy en dia este tipo de
programas son indispensables en ban-
cos, asesorias, etc.

® Hi-graph: Programa de gréficos de
gestion que permite la realizacion de
graficos con los resultados obtenidos
con cualquiera de los otros tres progra-
mas. Entre sus muchas opciones desta-
ca la realizacion de gréficas tridimensio-
nales que permiten la comparacién de
varios datos, ya que se representan si-
multaneamente en la pantalla.

Vamos a comentar ahora las particu-
laridades del paquete como tal.

Al conectar el ordenador, en lugar del
sistema de disco MSX-DOS, como seria
habitual, se carga en memoria el siste-
ma operativo controlado por ratén. Este
tipo de sistemas operativos sélo son ac-
cesibles a los usuarios de maquinas de
elevada potencia, como son los Mackin-
tosh de Apple, los Amiga de Commodo-
re, o los IBM-PC y compatibles que so-
porten graficos en color, mediante el sis-
tema GEM de control de ficheros por
iconos.

El raton es un pequeno artilugio (del
tamanio justo para que seacomodo enla
mano) que, conectado al ordenador,
nos permite desplazar el cursor por la
pantalla. Si desplazamos el ratén hacia

la derecha, el cursor lo seguira hacia la
derecha, y lo mismo si nos movemos en
cualquier otra direccién. Gracias a los
dos pulsadores que lleva incorporados
resulta muy facil escoger una opcién de
las que aparecen en la pantalla.

El sistema operativo controlado por
ratén nos dibuja en pantalla todas las
opciones de que disponemos, de modo
que es muy facil escoger la que nos inte-
resa o incluso combinarlas entre ellas.

Ademas, el sistema operativo contro-
lado por ratén, incorpora un programa
de calculadora, un reloj y una agenda
controlados también con el ratén. Estas
tres opciones pueden llamarse en cual-
quier momento, incluso cuando esta-
mos trabajando con el procesador de
textos o cualquier otro de los programas
del paquete.

Todo el proceso se controla mediante
ventanas, que se superponen unas a
otras, y que podemos ampliar, reducir o
desplazar por la pantalla a nuestro anto-
jo para que el ambiente de trabajo sea el
mas comodo a nuestra actividad.

Hi-text: Fl tratamiento de textos

Hi-text es el primero de los programas
que componen el paquete, y a nuestro pa-
recer, el mas potente y comodo de los cua-
tro. Incorpora opciones muy avanzadas
gue se pueden obtener con la sola pre-
sion de uno de los pulsadores del ratén.

La pantalla de trabajo aparece dividi-
da en tres zonas: la zona superior (de
una linea) es la reservada a mensajes
del sistema (nombres de fichero, tipo de
letra que estamos utilizando, modo de
insercién y nimero de péagina, linea y
columna); la segunda linea forma el
menu de comandos. En ella aparecen
los titulos de los diferentes menus a los

gue podemos acceder. Sélo tenemos
que desplazarnos con el raton hasta el
menuU deseado y éste aparecera ante
nuestros o0jos para que escojamos la op-
cién que deeemos.

Por ultimo, la zona de trabajo es aque-
lla en la que aparecen los textos que es-
tamos editando.

En la zona de menus aparecen opcio-
nes realmente interesantes. Podemos
llevar un control total del disco, y pode-
mos incluso fusionar archivos. Pode-
mos trabajar con bloques de texto, co-
piarlos, moverlos, borrarlos, grabarlos y
leerlos del disco y cambiar los tipos de
letra del bloque, etc.

Podemos llevar un control total de los
margenes, a izquierda y derecha, for-
matear la pagina horizontal y vertical-
mente, insertar y eliminar tabuladores.

Existen también opciones de busque-
da y sustitucién de palabras y bloques,
opciones de movimiento rapido dentro
del texto, de cambio de los tipos de letra,
de subrayado, negrita, y letra de alta ca-
lidad. Ademas en todos los programas
del paquete podemos redefinir las teclas
de funcion.

Todas estas opciones, anadidas al
uso del raton, hacen de este programa
el mejor en su género que hemos visto
en los MSX.

Hi-base: La base de datos

Hi-base es un programa de base de
datos que permite realizar cualquier tipo
de ficheros segun formatos definidos
por nosotros mismos.

Lo primero que debemos hacer para
generar una base de datos es definir el
formato que deseamos que tengan las
fichas, es decir, los datos que queremos
que contenga cada ficha.

Hi-text resulta ser uno de los mejores programas de tratamiento de tex-
tos que hemos visto hasta ahora.

Con Hi-base podemos definir los ficheros segtin nuestras necesidades
personales.
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Acto seguido debemos insertar los
datos de cada ficha. Una vez que hemos
entrado todos los datos, ya hemos cons-
truido la base de datos. Comentaremos
ahora las diferentes operaciones que
podemos realizar con la base de datos.

Podemos, evidentemente, afadir
nuevas fichas, eliminar fichas ya exis-
tentes, modificar fichas, etc. Podemos
incluso variar el formato de las fichas sin
tener que volver a construir la base de
datos, opcion ésta muy util y que no so-
portan otras bases de datos MSX.

Pero lo interesante de una base de
datos es poder obtener los datos en ella
almacenados de una forma rapida y efi-
caz. La rapidez se consigue gracias al
uso de la unidad de disco incorporada al
ordenador HB-F700 S de Sony, y la efi-
cacia se consigue con las numerosas
opciones de blusqueda y ordenacion de
los datos, por criterios de hasta 4 cam-
pos simultaneos. Ademas podemos or-
denar los campos como deseemos para
lograr formatos de etiquetas o fichas, o
cartas, o cualquier otro formato que ne-
cesitemos.

Las opciones de listado incluyen lista-
dos selectivos, listados generales, y vol-
cado en impresora de todas las fichas
que aparezcan en pantalla.

Al igual que con Hi-text podemos rea-
lizar toda clase de operaciones con el
disco.

Una opcién especial graba los fiche-
ros de datos en formato ASCII, con lo
que pueden trasladarse a cualquier otro
programa del paquete, o incluso a pro-
gramas diversos que acepten la confi-
guracion ASCII.

Aunque no deja de ser un programa
interesante, no alcanza la calidad que
tiene el procesador de textos, ya que al-
gunas opciones pueden resultar bastan-
te laboriosas de definir. Por ejemplo, la
impresion de etiquetas.
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Las hojas eleci rdﬁicas resultan indispensa-
bles para aquellos que trabajan con muchos
datos numericos.

Hi-calc: La hoja electronica

Las hojas de célculo son los progra-
mas en que mas se aprecian las venta-
jas de utilizar los ordenadores. Este tipo
de programas permiten la realizacion de
complicadas operaciones y la visualiza-

cion de los resultados de una manera
comoda.

En realidad una hoja electrénica es un
conjunto de casillas, 6630 en el caso de

Hi-calc (26x255) en las que podemos.

colocar indistintamente textos, datos, o
férmulas.

La razon de ser de las hojas de célcu-
lo es el poder incluir férmulas en las ca-
sillas, de modo que cada casilla pueda
estar relacionada con todas las demas.

Supongamos el siguiente ejemplo: un
fabricante de ordenadores debe realizar
los presupuestos de su nuevo modelo
para poder fijar el precio de venta al pu-
blico; pero tiene varios problemas. Una
parte del ordenador se importa del Ja-
pén, por lo que su precio-depende del

mato de presentacion de los resultados,
copia de bloques, etc.

Aun siendo el programa mas potente
en este campo para los MSX, existe una
gran diferencia entre este programa y
los programas existentes en ordenado-
res de mayor precio (Lotus 1,2,3, Multi-
plan, Visicalc, etc.).

-Un grave inconveniente de este pro-
grama de hoja de calculo es que no he-
mos conseguido realizar una copia inte-
ligente, es decir, que el ordenador cons-
truya férmulas individuales para cada
casilla a partir de una férmula general.

Destaca, sin embargo, la gran canti-
dad de operadores matematicos que
podemos incluir en las férmulas de las
casillas.

Hi-graph permite la representacion grédfica de los resultados del resto de programas del
paquete.

cambio del Yen, y el nivel de produccion
dependera del interés de los créditos de
cierta entidad bancaria.

Con este amasijo de datos y condicio-
nes (los casos reales son decenas de
veces mas complicados que éste) el nu-
mero de célculos necesarios para averi-
guar el precio segun las fluctuaciones
del Yen y de los intereses bancarios es
enorme y se precisaran muchas horas
junto a una calculadora para obtener los
resultados esperados. Con una hoja
electronica solo debemos poner en
cada casilla los datos correspondientes
(cambio del Yen, interés en este mo-
mento, etc.) y el ordenador da el resulta-
do instantaneamente.

El proceso de definicién de la hoja
electrénica es sencillo, y rapido si el pro-
ceso a seguir se tiene claro.

Hi-calc incorpora las opciones habi-
tuales a todas las hojas de célculo: co-
piar filas, mover filas, borrar filas (idem
con columnas), insertar todo tipo de fér-
mulas, texto y datos, definicién del for-

Hi-graph: El paquete grafico

Hi-graph es un programa de repre-
sentacion grafica de datos. El programa
es capaz de recibir datos de cualquiera
de los programas del paquete (o incluso
de otros programas que sigan la norma
ASCII) y representarlos graficamente en
el formato que mas se ajuste a nuestros
deseos.

Con Hi-graph podemos realizar grafi-
cas de lineas, de barras y de tartas en
dos dimensiones; pero también pode-
mos realizar tartas y diagramas de ba-
rras en tres dimensiones. Esta Ultima
opcion resulta sumamente interesante,
ya que nos permite visualizar en un solo
grafico una gran cantidad de datos.

Podemos definir los rangos (valores
minimos y maximos) de los dibujos, cal-
culandose de forma automética las es-
calas correspondientes.

Una vez realizado el gréfico corres-
pondiente podemos insertar todo tipo de
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textos y lineas para conseguir que el
gréfico sea lo mas clarificador posible.
La realizacion de este programa, al igual
-que Hi-text, es enteramente comparable
a la de programas existentes en ordena-
dores tipo PC.

Hi-Brid: Una visién general

HiBrid, en definitiva, es un conjunto de
programas controlados con ratén que

MSX 2.° Edicion
N.*5,6,7,8 - 475 PTAS.

«LISTADO |
- DE DRO»

MSX21 175 PTAS.

constituyen, sin duda, el paquete de
software mas potente existente para los
MSX.

En particular hemos visto mejores ba-
ses de datos (mas practicas aunque con
menos opciones); pero como conjunto,
ningun otro paquete, o conjunto de pro-
gramas independientes tiene el nivel al-
canzado por este paquete.

Recomendamos especialmente el
procesador de textos y el programa de
graficos, que han demostrado amplia-

Msx22 175 PTAS. MSX23 175 PTAS.

LA 1, *REVISTA DE MSX DE .E'SPAN'A!

mente su excelente calidad. La base de
datos y la hoja electronica no dejan de
ser, por ello, programas muy completos
e mteresantes para cualquier aplicacion
profesional.

Por udltimo, una caracteristica que
puede decidir a mas de uno es la utiliza-
cion del ratén, y la comodidad que ello
significa.

.Como ya hemos dicho, este programa
se inciuye en el precio de venta del orde-
nador MSX-2 Sony HB-700S.
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INICIACION AL LENGUAJE MAQUINA

DEL HARD AL SOFT

Z2-80 VERSUS 8080

Los conocedores del Z-80 se encuentran a menudo con programas provenientes del Intel 8080. Es imprescindible, en
la mayoria de ocasiones, conocer el codigo maquina (casi Z-80) de este chip.

Los sistemas de anP basados sobre
el Z-80 pueden acoger programas en
lenguaje maquina escritos en 8080,
pero no al contrario. Esto es posible por-
que los 244 codigos de operacion del
8080 son utilizados de idéntica manera
por el Z-80 el cual, a su vez, tiene la po-
sibilidad de reconocer muchos otros co-
digos, hasta un total de casi 700.

Aunque técnicamente esta compatibi-
lidad funciona para los cédigos maqui-
na, la cosa se complica en cuanto a los
respectivos lenguajes Assembly, indis-
pensables cuando se requiere un mini-
mo de documentacion.

COMPARACION DE LOS CODIGOS
OPERATIVOS

Los codigos 8080 han sido casi tripli-
cados en el Z-80. Los codigos operati-
vos en sentido estricto son todos de un
solo byte, ya que las instrucciones com-
pletas pueden ser de uno, dos o tres by-
tes, y van de 00 a FF, con exclusion de
los codigos 08, 10, 18, 20, “28, 30", 38,
CB, D9, DD, EDy FD.

El Z-80 utiliza los codigos operativos
del 8080 indicados arriba. Ademas los
codigos que han quedado vacantes en
el 8080 se han empleado para alargar el
set de instrucciones de manera que:

—Los c6digos D8 y D9 han sido utiliza-
dos para permutar los dos set de regis-
tros AF, AF’, y BC DE HL, BC' DE’ HL';
los codigos 10, 18, 20", 28, 30” y 38 han
sido utilizados para las instrucciones de
saltos relativos; el codigo CB se usa
como prefijo para otra serie de codigos
de 00 a FF, esto es, codigos operativos
de dos bytes inexistentes en el 8080,
para las operaciones de ROTATE,
SHIFT, TEST, SET y RESET de bit;

— El codigo ED se utiliza como prefijo
para una serie sucesiva de cédigos de
40 a BB (también de dos bytes) para la
extension de las operaciones de 16 bits,

la extensién de las operaciones de IN-
PUT/OUTPUT entre registros y port se-
fialados por el registro 8 asi como algu-
nas instrucciones como LDIR, CPIR,
INIR, etc. que permiten la manipulacion
y traslado de areas de memoria de cual-
quier extension (64K max.) con mucha
facilidad;

I

ssassBesacsscess
- o Doy

— Los cddigos DD y FD utilizados
como prefijos posibilitan utilizar los dos
registros de indice IX y IY de 16 bits,
anadidos en el Z-80. En la practica, sise
coloca uno de estos prefijos delante de
cualquier codigo que utilice el registro
HL, se obtendra que la misma operacion
prevista para dicho registro sera efec-
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tuada utilizando el registro IXolY; y ade-
mas con la posibilidad de afadir o restar
un desplazamiento cada vez que los re-
gistros indice son usados como apunta-
dores.

En este ultimo caso tenemos instruc-
ciones que llegan hasta los cuatro bytes,
de los cuales tres son de cddigo operati-
vo: son las instrucciones de manipula-
cion de los bits de los contenidos de las
direcciones apuntadas por los registros
indice.

COMPARACION DE LOS
MNEMONICOS

Existe compatibilidad, incluso en gran
parte de instrucciones de test, set, y re-
set de bit que pueden ser reemplazada
en el B8O utilizando sencillamenie and,
or y xor légicos y ocupando también dos
bytes. Por tanto, si queremos introducir
en nuestro sistema Z-80 un programa

ara el 8080 sera suficiente introducir
os codigos de memoria.

Ahora bien, si tenemos que modificar
una pequena parte del programa o hay
que volverlo a colocar, o hay que hacer-
le el “debug”, empezamos a encontrar
misteriosos cambios, por ejemplo, a

cambio de “LDHL,xxxx" encontramos
“LXIHxxxx"; o bien, en vez de “LD
(HL),A” hallamos un “MOVM,A”, y asi
sucesivamente. Con ello el usuario em-
pezara una trabajosa busqueda en el

mnemonico Z-80 correspondiente al c6- .

digo, hasta llegar, en los casos mas
complejos, a “iraducirse” los listados en
Z-80, con el consecuente riesgo de erro-
res y una pérdida importante de tiempo.

A continuacion proporcionamos algu-
nas consideraciones comparativas so-
bre los mnemonicos de los dos aseem-
bler Z-80 y 8080 y una tabla de cross-re-
ference de los cddigos compatibles, asi
como algunas consideraciones que de-
beran llevaros a aprender también los
mnemaénicos 8080:

— Los mnemoénicos Z-80 se interpre-
tan mas facilmente porque especifican
las operaciones de forma mas extensa,
pero de manera abreviada. Por otra par-
te, los menmaénicos 8080 son mucho
mas concisos, con la consiguiente re-
duccién del programa assembler, y por
tanto se muestran menos comprensi-
bles.

— El término (HL) del Z-80 equivale al
término M, es decir, memory, del 8080,
ya que se da por supuesto que el punta-
dor de la memoria sea HL.

—Eltérmino LD, es decir LOAD, se uti-
liza en el Z-80 para cualquier operacion
de transferencia de datos en cualquier
direccion (registros, parejas de regis-
tros, localizacion de memoria, etc.),
mientras que en el 8080 se utilizan, se-

un los casos, los términos MOV
?MOVE) y S 0 ST (es decir, STORE).

En general, LD la mayoria de las ve-
ces se convierte en MOV en el 8080,
menos para el cargamento de las pare-
jas de registros y algunas del registro A.
El término S o ST se utiliza en pocos ca-
S0S.

— El término | (Inmediate) en 8080 in-
dica el cargamento del “inmediato”, es
decir, el cargamento del dato numérico
contenido en el byte que sigue al codigo
operativo.

— Por dltimo, reproducimos las corres-
pondencias mas importantes:

parejas de registros:

- Z-80 8080
AF PSW
BC XBosoloB
DE XDosoloD
HL XHosoloH
SP XSP oppure SP
otros términos:
Z-80 8080
ADD HL =DAD
INC = IN oppure INR
DEC = DC oppure DCR

NOTA: El cuadro reproduce de forma
comparada los mnemonicos utilizados
por los dos assembler.

CODIGO MNEMONICO

OPER.

00
01

02
03
04
05
06
07
09
0A
0B
oC
oD
0E
OoF

11
12
13
14
15
16
17

19
1A
1B
1C
1D
1E
1F

21
22
23
24
25
26
27

29
2A
2B
2C
2D
2E
2F

31
32
33
34
35
36
37

39
3A
3B
3C
3D
3E
3F
40
41

42
43
44
45

MNEMONICO
Z-80 8080
NOP NOP
LD BC,#### LXIB,####
LD(BC),A STAXB
INCBC INXB
INCB INRB
DECB DCRB
LD B,## MVIB, ##
RLCA RLC
ADDHL,BC DADB
LDA,(BC) LDAXB
DECBC DCXB
INCC INRC
DECC DCRC
LDC,## MVIC,# #
RRCA RRC
LD DE,#### LXID,####
LD(DE),A STAXD
INC DE INXD
INCD INRD
DECD DCRD
LD D,## MVID,##
RLA RAL
ADDHL,DE DADD
LDA,(DE) LDAXD
DECDE DCXD
INCE INRE
DECE DCRE
LDE,## MVIE, ##
RRA RAR
LDHL, #### LXIH,####
LD(# ###),HL SHLD # # ##
INC HL INXH
INCH INRH
DECH DCRH
LDH,## MVIH,# #
DAA DAA
ADDHLHL  DADH
LD HL, (####) LHLD ####
DECHL DCXH
INCL INRL
DECL DCRL
LDL,## MVI L, ##
CPL CMA
LDSP,#### LXISP ####
LD(####) A STA####
INC SP INX SP
INC(HL) INRM
DEC(HL) DCRM
LD(HL),##  MVIM,##
SCF STC
ADDHL,SP DADSP
LD A, (####) LDA####
DECSP DCXSP
INC A INRA
DECA DCRA
LDA ## MVIA, # #
CCF CMC
LDB,B MOV B,B
LDB,C MOVB,C
LDB,D MOV B,D
LDB,E MOV B,E
LDB,H MOV B,H
LDB,L MOVB,L
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47
48
49
4A
4B
4C
4D
4E
4F
50
51

52
53
54
55
56
57
58
59
5A
58
5C
5D
5F
5F
60
61
62
63
64
65
66
67
68
69
6A
6B
6C
6D
HE
6F
70
71

72
73
74
75
76
77
78
79
7A
7B
7C
7D
7E
7F
80
81

82
83
84
85
86
87
88
89
8A

LDC.L
LD C,(HL)
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LD(HL),B
LD(HL),C
LD(HL),D
LD(HL).E
LD(HL).H
LD(HL).L
HALT
LD(HL),A
LDAB
LDA.C
LDAD
LDAE
LDAH
LDAL
LDA,(HL)
LDAA
ADDAB
ADDA.C
ADDA.D
ADD A E
ADD A H
ADDA.L
ADD A.(HL)
ADD A A
ADCA.B
ADCA,C
ADCA.D

INICIACION AL LENGUAJE MAQUINA
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MOV B,M
MOVBA
MOV C,B
MOVC,C
MOV C,D
MOV C,E
MOV C,H
MOVC,L
MOV C,M
MOV C,A
MOVD,B
MOVD,C
MOV D,D
MOVD,E
MOV D,H
MOV D,L
MOV D,M
MOVD,A
MOVE,B
MOVE,C
MOVE,D
MOV E,E
MOV EH
MOVE,L
MOV E,M
MOVE,A
MOV H,B
MOVH,C
MOVH,D
MOVH,E
MOVH,H
MOVH,L
MOV H,M
MOVH,A
MOVL,B
MOVL,C
MOVL,D
MOVL,E
MOVL,H
MOVL,L
MOV LM
MOVL,A
MOV M,B
MOV M,C
MOV M,D
MOV M,E
MOV M,H
MOV M,L
HLT
MOV M,A
MOV A,B
MOVA,C
MOV A,D
MOV A,E
MOV A H
MOV A,L
MOV A M
MOV A A
ADDB
ADDC
ADDD
ADDE
ADDH
ADDL
ADDM
ADDA
ADCB
ADCC
ADCD

ADCA,E
ADCAH
ADCA L
ADCA,(HL)
ADCA A
SUBB
SUBC
SUBD
SUBE
SUBH
SUBL
SUB (HL)
SUBA
SBCA,B
SBCA,C
SBCA.D
SBCA.E
SBCAH
SBCAL
SBCA,(HL)
SBCAA
ANDB
AND C
ANDD
AND E
ANDH
AND L
AND (HL)
AND A
XORB
XORC
XORD
XORE
XORH
XORL
XOR (HL)
XORA
ORB
ORC
ORD
ORE
ORH
ORL

OR (HL)
ORA

ADCE
ADCH
ADCL
ADCM
ADCA
SuBB
SUBC
SUBD
SUBE
SUBH
SUBL

SUBM
SUBA
SBBB

SBBC
SBBD
SBBE

SBBH

SBBL

SBBM
SBBA

ANAB
ANAC
ANAD
ANAE
ANAH
ANAL

ANAM
ANAA
XRAB
XRAC
XRAD
XRAE
XRAH
XRAL

XRAM
XRAA
ORAB
ORAC
ORAD
ORAE
ORAH
ORAL
ORAM
ORAA

Ll l &

'“"'lr\' Lh. \\‘

" \
|‘=m f\*‘

CPB
CPC
CPD
CPE
CPH
CPL

CP (HL)
CPA
RET NZ
POPBC
JP NZ, ## ##
JP ####

CALL NZ, ### #

PUSHBC
ADD A, ##
RSTO
RETZ
RET

JP Z, ## ##

CALLZ, ####

CALL ####
ADC A, ##
RST8
RETNC

POP DE

JP NG, ## ##
OUT (##),A

CALLNC,# # ##

PUSHDE
SUB ##
RST 10H
RETC

JPC ####
INA,(##)

CALL C,####

SBCA,##
RST 18H
RET PO

POP HL

JP PO, ####
EX(SP),HL

CALL PO, ####

PUSH HL
AND ##
RST 20H
RET PE
JP(HL)

JP PE, ####
EX DE,HL

CALL PE, ####

XOR ##
RST 28H
RETP

POP AF

il)l? P, ####

CALL P, ####

PUSH AF
OR ##
RST 30H
RETM

LD SP,HL
él;’ M, ####

CALL M, ####

CP ##
RST38H

CMPB
CMPC
CMPD
CMPE
CMPH
CMPL
CMPM
CMPA
RNZ
POPB

JINZ ## # #
JMP ## ##
CNZ # ## #
PUSHE
ADI ##
RSTO

RZ

RET

JZ ## A #

CZ####
CALL ####
ACI| ##
RST 1

RNC
POPD
JINC ### #
OUT ##
CNC ####
PUSHD
SUI ##
RST2

RC

JC ####
IN ##
CC####

SBI ##
RST3
RPO
POPH
JPO ####
XTHL

CPO ####
PUSHH
ANI ##
RST4

RPE

PCHL

JPE ####
XCHG

CPE ####

XRI ##
RST5

RP

POP PSW
JP # A A #
DI
CP####
PUSH PSW
ORI ##
RST6

RM

SPHL

IM o e
El

CM e e

CPI ##
RST7

POR J.C. GONZALEZ

14
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COMECOCOS

Programa de juegos realizado por

Federico Frade Parada

¢ Qué més puede decirse del mas popular juego de ordenador de todos los tiempos? Simplemente apuntar que se trata

P
L 3
L

TR g R A R e

b4

et
-

de una excalente version para MSX, que esperamos te entretenga muchas horas.

1.8 CLEAR1SS,40999':5CREEN {,2:COLORIS, 1,
1:KEY OFF:VPOKEB219,%H21:WIDTH 28:LOCATE
#,4:0N STOP GOSUB 1136

15 PRINT" - |1ERE0 NANR
§ DNNSEE| /NOURC ENGEE IMOMRI MR W
n n

WPRINT'IHE B M HI/IN N
NN B " (| M
n 4

25 PRINT,," SOFTWARE"

36 IF CHR$(PEEK(43679'))¢>"6"THEN GOSUB

1895:KEYS, "60T018" +CHRS (13) : ELSEGOSUB1 11

5:60SUR1125

35 DEFINT A-1 :HS=PEEK(63728')+2544PEEK!

£3738")

46 WIDTHI1:CLS:COLOR 15,1,1:VPOKEB194, &H

F4:VPOKEB195, kHF4: : VPOKE 8219, KHAF:LOCAT

£2,2

45 PRINT" 1

v EL COMECOCOS I

| | COPYRIGHT 31-4

|

I-1986 | I

56 LOCATE 4,9

SSPRINT NER O EMAE THmi 1§
BE0El EHIIWME W
P IfRmmiEEl 1 fap 1

i w

GEPRINT" B HEEEED RRDR W
65 LOCATE 2,13

78 PRINT" 1

V Programa Realizado Por: | |
| | FEDERICO FRADE

PARADA | | |

75 PA=8: I=RND (~TINE) :L1V=3:5C=6

80 RESTORE:PLAY"S18M60000L 1404EFGEFEDCCD
EEDD R&4EFGGFEDCCDEECC R&ADECDEFECDEFECD
EC EFGGFEDCCDEEDD®

85 FOR A=2T09:C$="":FOR B=6T031:READ BS:
C$=CH+CHRS (VAL ("4H"+88$) ) :NEXT B:SPRITES!(
A)=CS:NEXT A

99 SPRITE$(8)=SPRITES(2):SPRITES(1)=GPRI
TE$(2)

95 * FANTASMA

106 DATA 67, 1F,1F,39,39,39,3F,3F, 3F, 3F, 3
F,3F,37,33,21,8,E8,F8, 8, 9C, 9C, 9C, FC, FC,
FC,FC,FC,FC,DC, 8C, 84, 8

165 * PACMAN UP

110 DATA 64,88, 18,38, 7C, 7C,FC, FF, CF, CF, 7
F,7F,3F, IF, 6F , 63, 69,19, 18, 1C, 3€, 3€, 3F, 7F
,TF ,FF, FE, FE, FC,F8,F, (8

115 *RIGTH

126 DATA 83,0F, 19,39, 7F, 7F ,FF, FE, FF,FF,7
F,7F,3F,IF, #F,63,08,F8,F8,FC,FE,Fd, 8, 86
80,8, FE,FE,FC,F8,F,Cd

125 *DONN

130 DATA 63, 8F, IF, 3F, 7F, 7F ,FE, FE, FC,F8,7
8,78,36,18,00,68,C4,F8,F8,FC, FE, FE,E7,E7
,TF, 7F, 3€, 3€, IC, 18, 10, 00

135 *LEFT

140 DATA 03,6F, IF,3F, 7F, OF 03, 80, 60,61, 0
F,F,3F,IF, 0F, 63,C8,F8, 38, 3C, FE, FE, FF, FF
,3F ,FF FE,FE,FC,F8,Fa,C0

185 * FANTASMA COMESTIBLE

150 DATA @7, 1F, IF, 3F, 30,30, 3F, 3F, 3F, 3F, 3
F,3F,37,33,21,09,E8,F8, F8, FC, BC, BC, FC, FC
JFC,FC,FC,FC,DC, 8C, 84,89, 83,0F,19,39,7F
T ,EF ,FF ,FF FF, 7F, TF, 3F , IF , OF , 83, C8, F8,
F8,FC, FE,FE, FF, FF, FF, FF,FE, FE, FC,F8,F8,C
)

155 *GRAFICOS
168 RESTORE 165:FOR 1=T028:READ A:FOR W
=@T07:READ B$:VPOKE A8+, VAL ("LH"+B$):N
EXT:NEXT

165 DATA 1,6,0,0,9
,8,80,00,3,83,81,8,
,0,0,0,6,0,131,0,0

,8,0,0,01,03,2,0,6,8,0,0
9,0,0,09,09,4,C0,80,0
9,8,01,03,85,88,132, 1

573

8,38,40,09,88,6,0,80

167 DATA 133,18, 7C, FE, FE, FE, FE, 7C, 38, 134

,49,38,7C, FE, FE, FE, 7C, 38,136, 6,8,81, 83,8

4,67,80,0F,137,0,6,86,C0,E0, 09, E4,F0, 138

,0F , 6F , OF , 7, 86, 63,61,

178 DATA 139,Fd,Fd,Fd,E0,E0,C8,80, 08,212

,8,8,1,D,1F,37,23,37, 213,38, IF, IF, 6F, 67,

83,8,0,214,46,00,86,E0,F4, F8,F8,F8,211,F

8,F8,Fd,Fd,E6,C6,0,

175 DATA 219,FF,B1,81,81,81,81,81,FF, 147

,09,81,81,1D,24,55, 6,55, 148,66, 84, 84, B8

,54, AR, 56, b8, 149,74, 2D, 1A, 8D, 65, 63, 61, 66

, 158,96, 4C, B8, 50, A0, 46,86, 66

189 VPOKEG268, kHA1: VPOKEB249, 4HA1: VPOKES

216, %HD1:VPOKE 8192, kHB1:VPOKE 8218, kHF1
:@=INT(RND (1) $13+1) :VPOKEB219, 1281640: IF

R=60R0=80RA=90RA=13THENVPOKEB219 , INT (RND
(1081242814

185 STOPON:GOSUB 555:FORI=6TD9: VPOKE 691

S+447, 8:NEXT: VPOKEB218, kHB1

196 GOSUB 46@:1F LIV)S THEN LIV=5

195 SOUND @, 16:SO0UND 1,4:SOUND 2, 66: SOUN

D 3,6:50UND 4,86:S0UND 5,5:SOUND &,0:50U

ND 7,184:50UNDS, 6: SOUNDY, 8: SOUND 18, 6250

UND 11,54:50UND 12, 16:SOUND 13,8

200 X=128:Y=104:BA=6144: IF SCOHS THEN HS

=50

205 FOR N=BT02:A(N)=164N: BIN) =206: M (N) =6

:PIN)=5: D(N)=N+1:PUT SPRITE N, (16+163N,2

89) , 8, N:NEXT

218 PUT SPRITE 3, (X,Y),18,3: VPOKE 4926, 1

b1VPOKE 6924, Y1VPOKE 4925, X:VPOKE 6926, 1

b

215 LOCATE #,23:PRINT SC;:LOCATE 9,23:PR
INTHS; : LOCATE9, 23: PRINTPA; : LOCATE 26,23
sPRINTLIV;

226 1F STICK(8)=@ AND STICK(1)=6 THEN 22

g

225 *BUCLE PRINCIPAL

238 ON STICK(#)ORSTICK(1) GOSUB 338,349,

358,368,376, 388, 399, 464

235 IF PCITHEN LIV=LIV+1:50UND 9,15:FORZ

#=8709: FORZ=9T0BSTEP-1: SOUND 2, 785: SOUND
3,2:FORG=GT020: NEXT: VPOKE 6915+4817, 8:NE
XT:NEXT:SOUND 9,8:6070 199




T :nu -
FINLILHNTN i 2

248 IF MC=1 THEN T=T-1:SOUND1@, 16:50UND
4, TR16:50UND 5, 1:1F T<1 THEN SOUND1,8:6
0SUB 535

245 IF M(@)=1 THEN N=@:G0SUB 416

250 IF M(1)=1 THEN N=1:605UB 410

255 IF M{2)=1 THEN N=2:G60SUB 41@

260 IF M{@)=1 AND M(1)=1 AND M{2)=1 THEN
238

265 IF M(8)=@ THEN N=@:G0SUB 290

278 IF M(1)=8 THEN N=1:60SUB 296

275 IF M(2)=@ THEN N=2:GOSUB 290

280 60TO 230

285 *APARICION DE LOS FANTASMAS

299 IF INT(RND(1)%18@)<75 THEN RETURN
295 NN =1:A(N)=128:B(N)=5: IF N=@ THEN
PUT SPRITE N, (A{N),BIN)),4,N

308 IF N=1 THEN PUT SPRITE N, (A(N),B(N)
yI,N

363 IF N=2 THEN PUT SPRITE N, (A(N),BIN))
J5N

316 IF MC=1 THEN VPOKE A914+42N,28:VPOKE
6915+43N, 3

315 RETURN

326 * Movimiento Comecocos

325 7 ARRIBA

338 19=USR1(@) : VPOKEA926, 32: V3I=PEEK (4106

6!)

333 IF V3(3219 AND V3{»
16OSUB 525

348 Y=VPEEK(h924) ;VPOKEAT26, 12:RETURN

345 * DERECHA

358 19=USR3I (@) :VPOKEASZh,32: V3=PEEK (4100

6')

333 IF VICH219 AND V3¢>32 THEN SOUND 3,2
:60SUB 525

368 X=VPEEK{4925) :VPOKEA926, 16: RETURN

363 7 ABAJO

378 19=USRS (@) :VPOKEA926,32: VI=PEEK (6108

6')

375 IF V3C>219 AND V3¢>32 THEN SOUND 3,2

:GOSUB 525

386 Y=VPEEK(6924):VPOKE&926, 261 RETURN

385 * ITQUIERDA

398 19=USR7(@):VPOKE&T26, 32:VI=PEEK (6160

')

395 IF V3(>219 AND V3<>32 THEN SOUND 3,2

:160SUB 525

460 X=VPEEK(6925):VPOKEA924, 24: RETURN

465 ° MOVIMIENTO DE LOS FANTASMAS

414 IF X=A(N) AND Y=B(N) THEN GOSUB 485

413 POKE 61445 N:POKE 41448' MC

420 1=USR@(@)

425 AIN)=PEEK(61444'):B(N)=PEEK(61447")

438 IF X=A(N) AND Y=B(N) THEN GOSUB 485

433 RETURN

2 THEN SOUND 3,2

440 * ARRIBA

445 YP=Y0-16:VPOKE 6912+48N,Y8:B (N)=Yg: P

(N)=P (N)-1:RETURN

450 * DERECHA

455 X0=1B+16:VPOKE 6913+48N, XB: A(N)=X8:P

(N)=P (N)-1: RETURN

468 * ABAID

465 YO=YB+1b:VPOKE 912+48N, Y8:B(N)=Y6:P

(N)=P(N)-1:RETURN

470 * 17GUIERDA

475 X0=18-16:VPOKE £913+48N, X8:A(N)=X8:P

(N)=P(N)-1:RETURN

486 * COLISIONES

485 NG=18

499 TF A(B)=X AND B(B)=Y THEN No=@

495 IF A(1)=X AND B(1)=Y THEN N@=1

560 1F A(2)=X AND B(2)=Y THEN Ne=2

S5 IF NGY2 THEN RETURN

518 IF MC=1 THEN 520

515 SOUND 8,15:FOR 1=8T015:VPOKE 6927,

SOUND 1,3+7:FOR W=ATO188:NEXT:NEXT: X=@:Y

=200:PUT SPRITE 3, (X,Y),d,3:S0UND 8,0:L1

Y=LIV-1:IF LIV<@ THEN RETURN S4@:ELSE RE

TURN 266

528 SOUND 8, 15:PUTSPRITEZ, (X,Y),3, 8:FORI

=3T06: PUTSPRITENS, (X,Y), 16, 7: SOUND1, 7816

sFORN=ATO200: NEXT:NEXT: N (NG) =6: A (N) =168

NG: B (NG)=208: PUTSPRITES, (X,Y),18,3:PUT §

PRITE N@, (168Nd, 268) , 8, Ng: SOUND 8, @:5C=5

C+(43PA) sLOCATE @, 23:PRINTSC; :RETURN 23

525 IF V3<26 THEN SOUND 9,15:SOUND 2, b@:

SC=5C+1:P=P-1:S0UND 2,86:LOCATE 4,23:PRI

NTSC; :SOUND 2, 76:SOUNDS, B: RETURN

530 SOUND 9,15:SOUND 3,2:MC=1:T=25:FOR 1

=4T02:S0UND 3,7:PUT SPRITE Z, (A(1),B(1))

,3,11VPOKE 49144437, 28: VPOKE 6915+482,3:

NEXT:5C=5C+3:P=P-1:LOCATES, 23: PRINTSC; : §

OUNDS, 6:RETURN

§35 NC=8:T=8:FOR 1=6T02:VPOKE 4915+447,5

+207:VPOKE 6914+487, 784; NEXT: RETURN

548 LOCATE1S, 9:PRINT® (~————":LOCATE1#

JAO:PRINT* | FIN  |*:LOCATE1d, 11:PRINT" |
DEL |":LOCATE1@, 12:PRINT* | JUEGD |":L

OCATEL®, 13:PRINT® tmm——d": FOR 1=AT0A:V

POKE 49154487, 8: NEXT

545 IFSCOHSTHEN HS=5C:LOCATE, 23:PRINTHS

1:PLAY*S16N3686L 8CDEAFDECBDEADFCEFEDFCED

ADCDCEDCEDCCDEDCDC": IF HSY32767 THEN HS=

32767

550 POKE 63728, HS- (2568INT (H5/256) ) : POK

E 63738, INT(HS/256) :6070 75

§55 CLS:’ INSTRUCCIONES

560 PRINT" [ :
av EL COMECOCOS Il
Waw { | DEBES COMERTE T

0D0s LOS |
Il

365 PRINT" | ESQUIVA A LOS FANTASMAS, |

@V AL COMERTE UNA FRUTA LOS | | FANTAS

MAS SE VUELVEN DE | | COLOR VERDE Y E

NTONCES TE |*

376 PRINT"| LOS PUEDES COMER ANTES |

@v DE QUE VUELVAN A SU | | ESTADC

NORMAL. (.

[t

| PUNTOS DEL LABERINTO,

WoW{"

575 PRINT"} MANDOS {
a7 { |PUEDES
USAR LAS TECLAS DEL | |CURSOR 0 EL JOYS
TICK | ¢t
W4

38@ PRINT™ |PULSA LA BARRA DE ESPACIOS |
av i |0OELE
OTON DEL JOYSTICK 1 | ‘=————e—e————

Wi —————;

585 IF STRIG(@)=@ AND STRIG(1)=8 AND STR
16(2)=@ THEN 58S

598 RETURN

395 ' CREACION LABERINTO

600 PA=PA+1:IF PA>13THEN PA=1:VPOKES2!8,
LH6@: VPOKE 8192, LHBG

665 CLS:P=@

619 ON PA BOSUB 635,674,71@,745,784,815,
845,885,926, 955, 985, 1025, 1840

615 LOCATE @, 23:PRINTSTRINGS (3@,32)::L0C
ATE @,22:PRINT"PUNTOS  RECORD  NIVEL
VIDAS";

620 LOCATE ¢,23: PRINT §C::LOCATE 9,23:PF
INTHS; :LOCATE19, 23:PRINTPA; : LOCATE 24,23
tPRINTLIV;

625 RETURN

627 GRAPH+[=G8=GRAPH+SHIFT+[ GRAPH+SHIF
T+'=00=6RAP+SHIF+; GR+5H+F= yy =6R4SH+H GR
APH+P=l GRAP+SH+V=®=GR+SH+N cod+q=3d=co
ta cod+w=Bé=code+s codetz=da=cd+{

628 'cod+r=gi=cod+f cod+x=8i=cod+d code+
v=bi=cod+t

638 13 PANTALLA

633 PRINT'm
I = S8000008 BO0080000 ull H™ verey

Dumonvnmmuo u l fcoBERRconImECoRn

BERROSTRANCOR Moo HUREe « NUNNs+ AURENE+ 1IN0

HCen"

648 PRINT" BOSHERECODIEECORNINECS IR
l”IIIIOOIIIIOOIlllll"llll"l B5008000

GO00Y GRGOOOE Weevevsvevevsvers

CaDmmmol m

BoneR”

645 PRINT" Reo BEEEv ¢+ HEREs+ BRRESEe+ BRENv+ 1
BCONBRICONIRICONBTERACORNNECET BveBENRe




0

I~ INL ”

| g

NI 2

[ STy INUENNy o HEREv o0 B0030¢
AOB2OOGCELH0OE Immmmmmmom
DACeN"

638 PRINT” HECOREOORROOREOSIEOOIRCOIOM
FiReslosRRoo RRvelv o Blvo Blve ] BBRCONRG
FHOAIOVERCOMBCORRCOT UEEv o REv e Rivellve
EiveBReollve R 14 00000000000000600000000
bull

655 PRINT"H™ eoveveveveveveneuevensvs M|
IRNEINERRRENENERORDERRRONEND"

bb# P=9@:RETURN

hb5 28

b78 PRINT'm

IﬂCommnllomnaal m
AOBCOCONREEOON NeoRBlosNRoeRRooBBvovevelll
[ [\

675 PRINT" BO0NROS0OCONROONREROSBINECOM
lullmmlnllln-mol'

Iomn.numuunmull Im

(ICAOTNIRSONRERCORNCORET"
585 FRI T'lulln.ul-u-ulnll
| B | 2T ¢ Hoelloee

uumunoouununul m
L] ] 7] BT N

698 FRINT"ReevevoBERRv+HRv+Rilv+RRREER 40

BooRce0oRN000800Ce00RE0000000 Bveliver

DElesvencvoveilvevevel BCORNNECOREGORETER

RicellooRicel”

695 PRINT"Heo HERRv+ HBe «RERRRR +Blv o Hlv¢1

B3 2060800000000000000000000230 Biaveves

DOCeveveveveveveveveial TNNRNNNERNRERENIR
HINENENENERE"

786 P=97:RETURN

785 '3

718 PRINT".--_I

.ﬁg G580
DGCmnnunnnuhl mmwn
BRCOERCONRCeN EveNBvo Moo i+ HEERv ¢ HRo+ 0

| el

715 PRINT" HO8Ge00ce0OTECORINRCOREONNCH

Bvevevovorelloo RERRvo NRvoRBvel ROGEROGN

BOAB0OGH0SCI00GH0000N Hvellvellvevevens
CODeewevenenell”

720 PRINT" BCONRCONRCORNNEREERNECONRRNGOR
BeeliveRNo o RERNUNEEEEy ¢ BEEE 0 BOOGH0O0
BOASGHGHCH0HO0000000H Hvevevevevsveveve
CaDesvsnensoell”

723 PRINT" BOARNCORECORRRRCHRROONRCORROO
BeelioeRio o BREEo o Moo Rl o Bloo ] BOOOHCEN
H0A80600000000MRCO0000 Hveveselillvevevene
CODvelBooveel”

736 PRINT" BOONRCORNRRCORERECONREROOERCAH

Boolive ERERo o RERy ¢ BEERoo Bv¢ B NEE0O000

BOASCOOOOOBGOONO000EER HRivevevevevevene

DLTTIT T TTHY |

I.l

735 P=180:RETURN

740 *4a

745 FRINT" INUNERENRENNRIENNNNRENERRENAER

B500e0ec0CoNNIRCE00080000005 G Hoiveres

DACoNEMAvoseveveneved il BOONEOSHEOSOOOAGO

ERRGOREERCSR ReoRReo BB oo eveve NN+ HED

BOC+N"

758 PRINT"BG0Ge00Ge0oNINNNENERECORNERCH

I'uuon"lmo.ﬂl Boslioon
Ve Bos B Blvevevene

cunommml"

755 PRINT"B606006006oRNRRCHINRRCONNNNGON
BoovevonevoNRRRo+BERNv+BEERv+0 ROGREOON
EOACEEERCORERECORRRRGOT HeeBlv+RRvoRERRY
NN+ DEREv D"

768 PRINT"BOOGO0E

lmomomomomommul m
B0AOBBOSTECSRNGSHTNROST BeoRRvoBleoNlve Rl
CADNRv+BEERe¢+R"

765 PRINT"RCOHEE
Ioo-ulumommu-nl |oum
BRASBECORRCONRONCO00G N Hotvevenenelilvelll
CODERvevevet (R RERERERNEDNRDDNOERNERETRND
l-l

778 P=95:RETURN

775 58

780 PRINT" IREENSSEENRRCERRERERRORARONINY
0 BECORBCORBCONRCORRCONNCOZ:T 1" Ml
B0CoHRvoNRvo llveRlve a2l BOURCORROOEECSH
ADBERCORRCONER RvoRRveMiveBlveBlvelive 0
il | §

783 PRINT"BOSHECONRCSHECHRECORRCONROOIN
BeolBoeRiooBRooMRooRlvo Blve R BOGOOCEO
BAAGOSOHOOEC0NC00C0T Hveverevevevivene
CaDeenevevenell”

799 PRINT" EERCONNRECORERRCOCORNNCHRNCH
HERe+ NUERe o« BENEo ¢ o ¢ BEARo o Ao+ N DE60SNEN
RGASTENRGOOONERECORROON Reevo RENEe +REEN¢
CADENERe+Ble ol

793 PRINT" BRECORNRROORERECOOORINECOERENA
ERBvo BERAv o DEARv oo o BERRY o BEBER BOGOH0O0
BARGGHOECHCHG00GO000ST Hveveveveveneveve
CaDeevevevsrel”

867 PRINT" HEROODENERECONERRERCORERNNNGON
BiRe e HRRRATe ¢ RERUSE o EREDER e B B¢ 00060
BOAGGASHOSCH00000005 TN MR190vevensnevens
CODwevevevs: il FENEIERENENININURERERARERA
I-II

865 P=846:RETURN
B1g *4a

815 FRINT" HERSETRENIDEERENUIRRIRNEEINITY
FEeCORCORRCONICONICONICORE o Il I21veBly
DERvolRvoRivolive I ™ I ROONENROORECONEOO

Bacen’

B20 PRINT"BOSGO060806080000000000000000
Bvenenenenevonevonevevenevene]l INCORNN
ITRRRRECNERNNEREOUNN UED+AERRNANNERe
NONREENEe« BEE"

B25 PRINT"K
Beevevevevenevenencvsnenesevell IRECOID
DERERCCHTRNNEEEORNERE ASy«DEAERRR~ N0
UEEERDy NEEED"

830 PRINT"BOOGSE 30808 : 08
Ioumoonnnnnnnnunl -ﬁl
IO RN oRn GRRARy+ ARENENNE .
IDERERRRY+HER"

B35 PRINT"BGOGGE .
Im"umm«mnuomnl nam
EERGONRRSONRERCORE: of N2: Ao+ BRNRe+NERE
CODNREe«NROLH FNURERURREERONEOREERERARNN
([

840 P=84:RETURN

B45 74

856 PRINT'I—._I-

G0000800 u I Bacllver

D@Cmcmlnmm l'I [ el [ o0t 1 Teith | 1] Je5

ANEERRCORRSEN Moo Do o Dl o HREEe ¢ RURNEEYo N

Hacen”

B33 PRINT"BOSRECONEOSOOCOOINOOCOCONC
BeoRlvollverevevellvecoro ool BOONECOR
RORONBCS06S0RRCORNRNCON HveRRv o ERv+ Alvove

CODBBvoRERIv e 0"

860 PRINT"BO006CSRECORECORICORRCONNIROS
BesversBRooRiveliioefloe RERRo ¢} BRNERRED

N0ACHROONRGOOO0G00NNCOT NNNREREERe +NEv+HR

CaDeoveneliivel”

865 PRINT"BOSEECOBRCOREOOCORICORERERRCG
BooliooBiveRlve oo Moo BRRRREv D BOOCO0O0

BOAORBCOCORNOSCOGO00000 Bevevevevelllvevs

| LITITTTTTY o

879 PRINT" BOSREBROOOORRRECONRREEROONECH
Bo ¢ BUREY ¢+ BRET « BRRESRe« Moo 1 § . BEOSO

BIAGOO0BOBOAOACOCORESETE 1 ™ Elwevevevensne

C3Cvenesefiicil EROERGEENRNRASIOEEDRIRENNG

l-l

875 P=88:RETURN

Beg ’ga

885 PRINT" IRSEUERDSSNNDRERARNNEIRIRDNEND
B35 000000000000000000000000210 Biiveves

DACevevovevevevevevsiill HERRNRRRRCONNEIID

AUEFMECSRECCN IRSERIIREy RITNEIE cDRE o]

facen”

898 PRINT" BOSCAGSIROCHGEONCHTRCOLONRON

FRCORRCONRCON Bo+BRERe+Bve BiveRiv o Rivo )




FRUL

oz
NI 2

I

Boeveneivevcveveoslivevelivel BOOBECHN
164 SEROSCORRERCSBINECS] HoeMleoRlvoRlvere
NEEDv o IREIv o 0"

895 PRINT" ECOREEEEROOREOOOACORRCO000O0M

oo RENRER o HRvovoooBlvonensne ] BOGGHCH0
EQASEIEBOSCOCSCSTIETERE Rvevoveveroliilies
CaDesv+ DRDDEIE"

98 PRINT" NENSRRRREERRECOCORRCOREOONEOON

ERBISUADNERER+ 9+ oo Bilve Moo B 00000062
BRAGEBOSOORECOOCOOSTNCOT Bvevevevsvolliveve
Eivevevofliveff”

985 PRINT"BOS
l".n-"-"lvtl I-m
BRAGGHOHOACHOBO0800 m Il 1™ 10000sveversve
CaDesvevess ™ | INRNDENERNRRDEARDRREANERAN

mm

919 P=B9:RETURN

915 '9a

920 PRINT" HOSBRDIRERRNDRRERNREDRREONE DY

BB ERBCOOR0AOAO00EOACO000000 u B M il
DACevsowenovevenevere ™ ||
AIBOSCEINECON Beo Wiy o THNNRERDER++v o9+ FRE
NCa
925 PRINT " BOOEBRGACH0A0H00000ERO0E v

lnlmmnunnlnn.ul I_
NEREEH 0O TRRNEIIRGSE Ros IDGRRINRARs ¢v
COD NN + 1"
93¢ PRINT" BOGRECOCOCOEECOBRCOCCOCOHINON

BoolBvevessBiveRBoosenove@ivell BoORECHT
RCAGEROSEROSTRCHG000GAN Hee v oWEvelBvolT
)| | TTTTTTIT o
935 PRINT" BCONROOMBCOOS00CACOTRCONRCOTIE

PeliooMBoevevsococBivoMBos BN ROOCS0E
DEERRSSERCH9600MBC0RTE Bosvev o INNNRR0 AR
CaDesse oo IE”

949 PRINT" INEEENEERGOCHCORNOSERCSTECHII
IEEEEEESEY 9 +0 o Do+ B0+ Blv o HER 1§ o 06000
BOABEERERCCBECOORECOE T 0 ™ vevevor o THETER
CODERvo@lest 10 FUFIEDEINTESDERESSRERNEREN

l-l
945 P=B4 :RETURN

936 102
955 PRINT'

v GO000RIAN Bavenell
lﬂEomnm.mmaal [t ]
ACEHBCONINRCOE e+l o RERBETERSE: ¢ Blv o BEN
[ [

960 PRINT" BOORBOOOOGH0000000SREONCOIRON
2] LIITITITTTIVYY (TYTY (7Y @5

965 PRINT" BOSRECOCSCORICORECACOCS IO
EoeRBocosvolBoclivover« IRERvel BOSEECOR
105 6RRCORRCONRCSIR 6 0T Boo v oREv o Vo IR

CADNRes Mo ovel”

978 PRINT" RRECOERCOCOC0SCORICHRNCII
BEBRRe+BRvovovevevollloo Blive IRE BC00B0ON
HIRRROSRRS MBS0 R Beovero RRERERe I
CaDRmesvess IR

975 PRINT" OO REEEEECSOSCOTICONRCONECONM
oo RERERRvovovoilve llvo Bivo IRE W55 MROOS
BOAGEEERRRCOCOCOMNOEED N0 Miveveso RRRENN
CQDocooliest il HNNDRINERRRERRRDRERRERENNN
'-I

980 P=82 :RETURN

985 '118

999 PRINT"M

mmommmoImmmol _
100 6EEERCSCHoSHITIRENED INERERERRy - BRAEvo
CaDes DENNREDIN

1068 PRINT" v o8
] Innm"mmnlnnomnl m
SRS INNE CUERERENET NEleoRRREe+ Rl ol
Eitde o HERTEREND"

1665 PRINT" BEROSS PRV ERLIT | VeI

| -nulu.nuunlonnol m
ARECHBRCOIEOOBRCORECSE Dvellivoverslilvel
Do lilvolieel’

1810 PRINT" BOSHIRERERRECORRCOCONRNEII S
§ Be+DERDDNRNER + Blv+ v+ DERBIRY+ 0 )  G0CO
ABBOSGEOSEEOSOO0OOOEEN 1™ vevevevevenell
BilCeospeneve: | | FATURARERTOURNTINGIRINN
1| b

1015 P=84:RETURN

1028 * |22

1623 PRINT" SUUEREDEUERERIRENRRERRERIRINY
1 Bo000000000000000000000000330 Boivess
CaDosvevenevevevevensiall ROORENENROSERINE
BACHNEENTCARED v+ IESBUE + BRESHNy « EODRE]
capmm’

1638 PRINT"JO8 OH08

] po.uumon.nloumll m

PRCOEICSO6 00 RRIREECOE ReeverofivoImERY

DACese DERDEE 1"

1835 PRINT" BEOROOBES G

| nlnllmmnomlnnoml m

A57 NORERINCHC0oRIIBCOE 1REY o e IISTISE

BGCevsve BENIv¢D"

1646 PRINT " Bod ! BOSOOS

[ | Innouonnnnn.owmnl _

ADETEECOTRCONECORUNNTTN NRNEREDy+ IBEEve ]

BOC+ v+ FDREDIR"

1845 PRINT* BOAGHOOCSIICECHE DOREHE

| |0ov«onlnomm.uomul |.-

AGEERCSHIIROONECONNEN: /0 1™ M+ Riv o000
Colfilv+NBNR |} ERNRDFEERROERNERNRORRIENE

nm’

1458 P=B8:RETURN

1855 * 132 Y ULTIMA

1669 PRINT" SERRSERRRRRORURRRUSERRERREENY

L ERL s B N B P | GRER] N ER [

BivslRvo Bl Rl RBve b0 BO00OCOCO0HCH00G

BOABOSOACACHOOH Meeverenersverevenivenens

CaDeel®

1063 FRINT" IRCORRCORECORRCORROSIROORCR

i lllﬂlI”lI“I”ll“lINI“l | P

AGBOBOAOS BG000000 Rvevevevevevevey

Dﬂcuounnnl'

1876 PRINT" IS0 RROOREOSERCORECORECORECON

§ BvollioolivelRveRive Hivo o+ MR ROOCHGH

ABBGAGAOACe0OCHO000000T Hvevevevensvevey

DACevensvevsne]l

1675 PRINT" IEOSEECORRCSIROSRECSRRCO NN S

Ul Illnllullnllullnllﬂmtl | BLG

BO0OSN Beeversvensesvey

Dﬂtonnunnl'
1686 PRINT" EGoNECORECORRCORRCOREOSRECHRE
H BoolBvoliveMivelilvolivo oo RE 0. DG
ARBOOGRCE0ROECN0B0ECRE T 1™ Hlvevenevevey
DACesevevevei il INNNNRNNERRRUSARNDREENN
i

1085 P=185:RETURN

1896 * CODIGD MAGUINA

1495 1=@;RESTORE 1144

1100 READ A$:IF A$="FIN“THEN 1115

1185 POKE A10168'+1,VAL("LH"+A$)

1118 1=1+1:607T0 1144

1115 DEFUSR1=6106@"': DEFUSR3=61251': DEFUS
RS=61155"':DEFUSR7=41349" : DEFUSR@=61448"
1128 RETURN

1125 F=B8219:FORZ=AT020@: VPOKEF, XHCC: VPOK
EF, %H22: VPOKEF , 4H33: VPOKEF , kHFF : VPOKEF , &
HAA: YPOKEF , YHBB: YPOKEF, kHb4: VPOKEF, kH7T:
VPOKEF , &H55: VPOKEF , XHA4: NEXT: RETURN




|

INLILINGN

00Nz

I 1.0

1136 RUN
1135 * GETDIR

1146 DATA 21,89, 18, 3A, 48, EE, CB, 3F, B, 3F,
(B, 3F,5F, 16,09, 19,34, 44, EE, 47, (B, 38,8, 3
8,CB, 38, 28,08, 11,20, 00,A7,ED, 5A, 16,FB, 2
,4C,EE, CD, 44, 89, 32, 4E, EE, C9, 99, 08, 09, 60
1145 * ARRIBA

1156 DATA 21,8C, 1B,CD, 4R, 86, 7D, 32, 44, EE,
21,80,18,CD, 4A, 89,32, 48, EE, CD, 52, EE, FE, D
B,28,3b,3A, 48, EE, C4, BF, 32, 48, EE, CD, 52, EE
JFE,DB, 28,27

1155 DATA 3E,26,CD, 4D, 89, 2B, 3E, 26, CD, 4D,
89,11,26,0¢,A7,ED,52,3€,26,CD, 4D, 69, 23,3
E,20,CD, 4D, 89,21, 6C, 18, CD, 4A, 08, 6, 19, CD
,40, 80,21, 8, 1B, 3€, 6C, CD, 4D, 04, C9, 6
1166 * ABAJD

1165 DATA 6%, 64,84, 80,89, 21, 4C, 18,CD, 4R,
38,06, 11,32, 48,EE, 21,40, 1B, CD, 44, 4, 72,
8,EE,CD, 52, EE, FE, DB, 28, 35, 3A, 48, EE, C4, OF
32,48, EE, €D, 52, EE, FE, DB, 28, 27

1176 DATA 3€,26,CD, 4D, 89, 2B, 3E, 26, CD, 4D,
49,11,20,80,A7,ED, 54, 3E, 20,0, 4D, 68, 23,3
£,20,CD, 4D, 88,21,9C, 1R, CD, 4A, 89, Cé, 14, CD
,40,68,21,0E, 18, 7€, 14,CD, 4D, 86,09, 8

{175 * DERECHA

1188 DATA 84,09,00,09, 08,21, 9C, 1B, CD, 49,
#9,3C,3C, 32,44, EE, 21, 8D, 1B,CD, 44, 64, C6, 1
#,32,48,EE, 0D, 52, €€, FE, DB, 28, 36, 34, 44, EE
,C6,8C, 32,48, EE,CD, 52, EE, FE, DB, 28, 27
1185 DATA 3E,26,CD, 4D, 64, 3€, 28, 23,CD, 4D,
89,3E,20,11,29,66,47,ED,52,CD, 4D, 96, 3£, 2
8,28,CD, 4D, 86,21, 8D, 1B, CD, 44, 89, L4, 18, CD
,40,89,21,6E, 1B, 3E, 16, CD, 4D, 49, C3, 64, 69,
49,89, 89, 09

1196 ' 11GUIERDA

1195 DATA 21,6C,1B,CD, 4R, 88,6, 84,32, 4A,
EE,21,0D,1B,CD,44,00,3D, 32,48, EE,CD, 52,E
E,FE,DB, 28,34,3A, 4A,EE, Cb, 88, 32, 47, EE, CD
,52,EE, FE, DB, 28,27

1206 DATA 3E,2,CD,4D,08,2B,3E, 24,CD, 4D,
#0,11,20,00,A7,ED,52,3€,26,CD, 4D, 04, 23,3
E,24,CD, 4D, 69, 21,60, 1B,CD, 4A, 86, Db, 16,CD
,4D,89,21,0E, 1B, 3E,18,CD, 40, 64,C9, 66
1205 DATA 8,8,0,8,00,06,00,00,09, 00, 05,0
1,5,02,95,63,0,0,0

1216 * MOVIMIENTD FANTASMAS

1215 DATA 3A,05,F8,47,84,21,FC, 1A,11,04,
#8,19,16,FD,CD, 4R, 80,32, 67,F8,23,CD, 4A, 6
9,32,06,F8

1226 DATA 3A,85,F0,47,21,08,F8,A7,28, 04,
23,23,16,FC,7E,32,09,F9,23, 7€, 32,64, F0
1225 DATA 3A,88,F0,A7,28,29,21,6C, 1B,CD,
4A,90,47,3A,67,F8,90,FC,50,F2,FE,48,28,9
2,16,15,23,CD, 4R, 00, 47,38, 86,F4,99,FC, 56
,F2,FE,49,28,02,36,63,CD,EF,F1,34,09,F8,
FE, 86,20, 1E

230 DATA 3A,9E,FC,Es,03,3C,32,04,F8,3A,
9E,FC,Eb,67,3C,32,69,F0,3A,85,F0,FE, 82,2
#,65,3E,04,32,09,F0

1235 DATA 3A,04,F8,FE,B1,CC,ED,FA, 3R, 04,
Fé,FE,#82,CC,2C,F1,3A,8A,F4,FE, 83, CC, €, F
1,3A,0A,F0,FE,04,CC,AE,F1,3A,65,F6,47,04
y21,FC, 1A, 11,04,66,19,18,FD, 37,87, F4,CD,
40, 04,23 ,3A,86,F8,CD, 4D, 46

1248 DATA 3A,85,F8,47,21,08,F8,A7,28, 84,
23,23,18,FC,3A,69,F8,77,23,34,04,F0,77,C
9

1245 * ARRIBA

1256 DATA 3A,087,F8,3D,32,4A,EE, 30,86, F0,
32,48, EE,CD, 52,EE, FE, DB, 28, IF, 34,04, F8, C

b, 9F 32,48, EE, CD, 52, EE, FE, 0B, 28, 10, 34, 07
,F8,06,19,32,67,F8,3A,69,F9,3D, 32,89, F4,
€9, 3€, 89, 32, 89, F, C9

1255 * DERECHA

1260 DATA 8,8,8,8,0,9,30,67,F8,3C,3C, 32, |
4,EE, 38, 66,F8, C6, 19, 32,48, EE, CD, 52, EE, F
E, DB, 28, IF, 34, 44, EE, C4, AC, 32, 4A, EE, CD, 52
JEE, FE, DB, 28, 18,34, 86,4, C, 18,32, 66, F8,
3A,69,F8, 30, 32,69, F8,C9

1265 DATA 3,88,32,89,F6,09,0,4,0,6,9,8
1270 * ABAJD

1275 DATA 34,67,F8,Cs, 11,32, 48, EE, 34, 86,
F9,32,48,EE,CD, 52, EE, FE, DB, 28, IF, 3A, 48, E
E,C6, 0F, 32, 48, EE, CD, 52, EE, FE, DB, 28, 14, 3A
07,70, C6,16,32,67,F8,38,89,F4, 30, 32,9,
F8,C9,3€, 09,32, 89,8, C9

1286 * 17QUIERDA

1285 DATA 6,8,8,0,0,4, 38, 67,F4,C6, 64, 32,
44, EE, 38,86, F8, 30,32, 48, EE, CD, 52, EE, FE, D
B,28, IF, 34, 87,F8,C4, 6C, 32, 48, EE, CD, 52, EE
,FE,DB, 28, 18,34, 86,F4, 06, 18,32, 86, F8, 34,
#9,F8,30,32,89,F8,C9, 3€, 49, 32, 69, F4, 09
1296 * PERSECUCION

1295 DATA 6,6,0,0,8,8,21,6C, 18,CD, 44, 69,
47,3A,67,F0,B8, 28,22, 23,CD, 48, 00, 47,34, 8
b,F8,88,C8, 38, B, 3€, 64, 32, B, F9, 3, 8A, 32
,69,F8,09

1366 DATA 3t,82,32,6A,F4, 3E, 64, 32, 69, F4,
£9,23,C0, 44, 86, 47,34, 86,F9, B8, C9, 28, CD, 4
A,80,47,34,97,F4, B8, L8

1385 DATA 38,68, 3E, 63,32, 04,F4, 3€, 04, 32,
#9,F9,C9, 3€, 61,32, 64, F9, 3, B4, 32, 09, F4, €
9,0,0,0,0,0,8,2F,3C,C9, 00,00, 00,80, 00,F1
N

1318 "FIN DEL PROGRAMA

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.

19-176 80 - 9 150 - 85 215 -145
15-33 B85-125 155-58 220 - 76
20 -138 96 - 81 140 - 63 225 - 38
20-152 95 -98 165 -217 234 - 52
30 -163 180 - 91 167 -220 235 -226
35 -168 105 - 58 174 -228 249 -225
40 -138 116 -229 175 - S 245 -211
-5 115-58 180 -171 250 -213
3 -47 120 - 15 185 -166 255 -215
9% -152 125 - 98 194 -115 266 - B8
60 - 25 130 -152 195 -224 265 - 99
63 - 33 135-58 260 -151 274 - 92
70 -144 140 -215 205 -29 215-94
75 -161 145 -58 218 - 29 288 -125

283 - 58
294 - 98
295 -176
308 -164
365 -169
310 - 84
315 -142
320 - 38
325 - 58
330 -134
335 - 29
340 -199
345 - 38
358 -136

355 - 29
368 -283
365 - 58
370 -138
375 - 29
8@ -267
385 - 38
390 -144
395 - 29
408 -211
495 - 58
419 - 44
415 -126
426 -153

425 -133
430 - 44
435 -142
449 - 38
445 - 46
456 - 58
435 -166
460 - 58
465 - 45
470 - 58
475 -167
486 - 58
485 -134
499 -175

495 -178
300 -181
365 -114
518 - 14
5 - 19
920 - Bb
325 - 59
330 -153
335 -223
540 - &9
A3 - 17
330 - 78
333 - 19
366 -108

ab3 -190
379 - 88
975 - Bb
588 - 75
385 -163
39 -142
395 - 58
600 -174
605 - 41
619 -180
615 - 54
620 -145
625 -142
627 - 58

628 - 38
630 - 58
635 -181
640 - 5b
645 - 78
636 -159
635 -241
668 -112
663 - 38
678 -21%5
675 - 57
686 - 69
685 - 82
698 - 18

693 - 83
708 -119
783 - 58
710 -161
713 -199
728 -131
725 -131
738 -255
733 -122
740 - 58
745 - 87
758 -131
733 - 89
768 -199

763 -249
178 -117
775 - 38
788 -237
785 -199
798 -183
793 -131
864 -231
805 -168
B1g - 58
815 - 1
820 - 63
825 - 63
838 - 63
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]

‘45”
IINLICUSIN I -
835 -23 g0 - 58 925 -157 978 -157 1015 -198 1666 - 91 1185 - 92 1150 - Bl {195 -138 1240 -226 1285 - &9
B40 -108 885 -211 938 -131 975 -143 1020 - 5B 1665 -199 1110 -199 1133 - 93 1260 - B4 1243 - 38 1294 - 58
845 - 58 890 -225 935 - 63 980 -194 1625 -211 1076 -199 1115 - 62 1160 - 5B 1265 -129 1256 -227 1295 -112
850 -211 895 -225 946 - 1 985 - 58 1630 -225 1875 -199 1126 -182 1165 -157 (21§ - 58 1255 - 5B  {3¢¢ -1g1
855 -225 980 -157 945 -198 990 -207 1635 - 63 1060 - 43 1125 -124 1170 - 45 1215 -147 1260 -108 (35 -198
Be# -25! 945 -181 958 - 58 995 - 43 104 - 63 1085 -127 1136 -138 1173 - 98 1220 - 56 1268 - 32 1316 - 5B
865 -131 918 -111 955 -241 1@@0 - 3 1045 - 19 1899 - 5B 1135 - 58 1184 -239 1225 - 86 1270 - 5B
876 -211 915 - 58 946 -157 1065 -225 1050 -11@ 1095 -166 1140 - BS 1185 - 7 1230 -226 1275 -14¢ TOTAL:
B7S -118 929 -137 945 - &3 1016 -231 1055 - 58 1146 -1@9 {145 -58 1194 - 58 1235 -75 1286 - 58 76239

Programa educativo realizado por

Andoni Etxebarria

Este curioso programa, pensado para los mas pequeios realiza una serie de operaciones aritméticas,
debiendo el usuario completar el resto de 1a operacion.

19"
20’
36 ' Tema: Cuenta de Paco.
i ’

50 (Para MSX-Extra)
b8’
76
g’
99 *
168 °
11e ’
120 °
130 °
149 °
156 ’
168 DEFUSRI=kH4!

170 DEFUSR2=kH44

169

190 °

200 POKE LHFDE!,LHC

Autor: Andoni Etuebarria

210 POVE YHFDEZ,4HD2
226 POKE XHFDEZ, kK2
270 POKE YHFDE?, 4HF1
240 °
250 * Preparacisn.
260’

278’
280 COLOR ,1,1

| 290 SCREEN 2,0,0

300 OPEN "Grp:" ASH
3
320 '
3
J49 0
330 GOSUB 820

360 IF V=0 THEN GOSUB 14640
370 GOSUB 2270

380 GOSUB 750

399 GOSUB 2449

L
419
429
439
440 GOSUB 1149

430 Ks=INKEY$

460 IF K$="N" OR K$="n" THEN Y=1:G608UB
1140 ELBE W=0:U=54:7=79:G0SUB 1500

479 60SUB 2880

488 ’
499 '

A subrutinas.

Introduccidn letra m,

Introduccidn letra d.

o

)|

526 GOSUR 1299

370 Ks=INKEY$

346 IF K$="D" OF K¢="d" THEN Y=1:505UB @
298 ELSE W={:7=1:U=42:T=70:505U8 1300
559 GOSue 2979

560 GOSUB 1360

570
5ee
590’
600 '’
610 Ks=INKEYS

620 IF K¢="D" OR K$="4" THEN Y=1:6OSUB !
360 ELSE Wel1:2=2:U=42:T=79:605UB 1300
630 GOSUB 1460

LT
630 °
b0 '
674
8@ COLOR &

490 PRESET (86, 1469) :PRINTH#L, "PULSE RETUFN

Introduccidn letra d.

Vuelta al meni.

760 PRESET (54, 155) sPRINT#L, "PARA VOLVER
AL MENU"
710 PRESET(B1,169) :PRINTHL, "PULSE RETURN

720 PRESET(S7,15%):PRINTHL, "PARA VOLVER
AL MENU"
738 K$=INKEY$




] l
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NN

740 IF K4=CHR$(|7) THEN 7=8:CLOSE:50TD 2

Bd ELSE 770

750 °

768 * Varizbles del zdmputa,
'F']e !

788 °

790 B=A82:C=B43:0=C04: E=D0S  F=EHh G=F17;
H=G18:P=H19
BO@ 1=R/2:¥=]/TiL=k/4:M=L/TeN=N/ b1 0=N/T;
P=C/B:0=F/9

Bi9 RETURN

820 ’

8¢ * Comienza,

g4g

gsa

B4@ A1$=CHRS!YBA0I00000)

870 A2¢=CHRE (LEAOQ(A000)

B8G AT$=CHR$ (L5041 14007)

B9 A4as=CHRS$ (XBALI111111)

000 ATS=CHR$/LBILILILLD

G180 AAS=CHRS (LBALL1LI111)

920 A73=CHR$(LBAGL10000)

GI0 AB$=CHRS (LPAGO1PA0D)

945 A8=A|4+A28+ 4764044 +A56+Pp8+A7$+ARS
050 SFEITES (P xhs

944

D"g ’

989 Bl$=CHR$(¥BGAAAGAT)

0cd B2$=CHRS (XREAP16GR)

1000 8I$=CHRE(LRGAG1100)

{010 BAs=CHRS (XBI111110)

1020 BS$=CHR$ (XBIL11111)

1030 B&s=CHRS (AB111111M

1040 B74=CHF$/%BOOAL100"

1030 BE$=CHR$ (LEQOO1000)

1060 Be=Bis+R28+BT4+RA8+RT4+RL4+R74+B0¢
1070 SPRITES(!)=p§

1080 RETUEN

1go¢

{188 * Fin,

11e

112¢ °

{170 COLOR 15,4, 4:KEY ONIEND
1146 7

1156 ' Impresidn de resultados,
1168 °

1170 *

1188 FOR I=1 TO 3@@:NEXT

1190 IF Y= THEN 522 ELSE IF Y=1 THENS={
1266 COLOR §

1210 PRESET(41,122):PRINTH1, A
1226 PRESET (41,132) :PRINT#!,B
1230 PRESET(41,142)1PRINT#1,C
1240 PRESET (41, 192) 1PRINTHY, D
1230 PRESET(41,142) :PRINTH!,E

1260 PRESET(41,172) :PRINTHL,F
1270 Y=
1280 RETURN
1290 IF Y=@ THEN S=2 ELSE IF Y=1 THENS={
1308 COLOR §
1310 PRESET(41,122):PRINT#L,G
1320 PRESET(41,132) :PRINTH!,H
1330 PRESET(41, 142) ;PRINTH{,R
1740 V=9
1356 RETURN
1360 IF Y=0 THEN 8=2 ELSE IF Y= THENS={
1376 COLOR 8
1380 FRESET(41,122)1PRINTHL,)
{399 PRESET(41,132):PRINTH,K
1409 PRESET(41,142):1PRINTHI,L
1414 PRESET(41, 152) :PRINT#I M
1420 PRESET(41,162) sPRINT#{,N
{473 PRESET(41,172):PRINT41,0
1449 Y=¢
1454 RETURN
1450 COLOR 2
147¢" PRESET (41, 122) tPRINTHI,P
1480 PRESET(41,132):PRINTHL,0
149G RETURN
1598 °
{516 ' Flecha,
52
153
1540 1F X=0 THEN 5
{354 PUT SPRITE W, (U,T),5,W
1540 BEEP
1570 X=¥+1
1588 FOR I=1 TO 25@:NEXT
1590 IF ¥=1 THEN 8={
1600 PUT SPRITE W,(U,T),5,W
1618 Y=
1620 FOR I=! TO 256:NEXT
1630 IF =@ THEN RETURN 450 ELSE IF Is{
THEN RETURN 538 ELSE RETURN 416
1649’
1650 °
1660 ’
1676 *
1680 A=USR1(A)
1699 LINE(30,30)-(243,180),14,8
170¢ LINE(79,40)-(182,55),10,B
1710 LINE (64, 155)-1209, 165),10,8
1720 COLOR 8
1730 PRESET(88,45) :PRINT#{, "EXPLICACION"
1740 PRESET(B9,45):PRINT#L, "EXPLICACION"
1756 COLOR 4
1760 PRESET(37,65):PRINTH, "Programa dis
enado para”
1776 PRESET(38,6%5) :PRINT#!, "Programa dis
efado para”

Explicacidn.

1780 PRESET(4d,78)1PRINTH#!, "¢
cuentas de"

1790 PRESET(41,78):PRINTH!, "calcular las
cuentas de"

1808 PRESET(48,%1) :PRINT#!, "Paco."

1814 PRESET(41,91):PRINT#!,"Paco. "

1828 COLOR {3

1838 PRESET(37,111) :PRINT#!, "Deberd eleg
ir una de las"

1840 PRESET(38,111) tPRINTHI, "Deberd eleg

ir una de las”

1B50 PRESET(40,124) 1PRINTH!, "dos opcione

§ gue presenta”

1860 PRESET(41,124) :PRINTH1, "dos opcione

§ que presenta”

1870 PREGET(4@,137):PRINT#L, "e! mend."

1880 PRESET(41,137)tPRINT#L,"e] mend,"
1890 FRESET(73,157) sPRINT#1, "PULSE UNA T

ECLA”

1900 PRESET(76,157)sPRINT#!, "PULSE UNA T

ECLA"

1910 A=USR2(A)

1920 K=INKEYS

1939 IF K$="" THEN 1920 ELSE 1949

1940 LINE(31,65)-(242,154),1,BF

1956 *

1960 *

1976 PRESET(37,45):PRINT#1,"Si seleccion
a la primera”

1980 PRESET(38,45) :PRINT#,"Si seleccion
a lapripera"

1990 PRESET(41,78):PRINTH#!,"opcidn,el ni
cro le pedird”

2000 PRESET(42,78):PRINT#L, "opcidn,el mi
cro le pedird”

2010 PRESET(41,91):PRINT#{,"1a cifra a ¢
alcular,”

2020 PRESET(42,91)sPRINT#{,"la cifra a ¢
alcular.”

2030 PRESET(37,111)sPRINT#!,"A continuac
idn,aparecerd”

2040 PRESET(38,111)1PRINT#L,"A continuac
ifn,aparecerd”

2030 PRESET(41,124):PRINT#L,"en 1a panta
112 una parte”

2060 PRESET(42,124) 1PRINTHL, "en- 12 panta
11a una parte"

2070 PRESET(41,137)1PRINT#!{,"de 1a cuent
'.l

2080 PRESET(42,137)1PRINT#!,"de 1a cuent
Ill

2090 K$=INKEY$

2160 IF K$="" THEN 2098 ELSE 2116

2110 LINE(3,65)-(242,154),1,BF

2120 ’

alcular las




DN ' NN

INLICOST I i 2

L rmgials

ﬂ (Pivididos)

2138 °

2140 PRESET(37,43) sPRINTH!, "Para que apa
rezcan las"

2130 PRESET(38,45) tPRINTHL, "Para que apa
rezcan las"

2160 PRESET{41,78):PRINT#!, "dends partes
ypulse las”

2178 PRESET(42,78):PRINT#1, "dends partes
ypulse ]as”

2180 PRESET(41,91):PRINTHL, "letras indic
adas con una"

2198 PRESET(42,91) :PRINT#L,"letras indic
adas con una"

2200 PREBET(41,104) :PRINTHL,"flecha,"
2210 PRESET(42,184):PRINTH!, "flecha,"
2220 K$=INKEY$

2230 IF Ke="" THEN 2220 ELSE 2240

2240 LINE(B,0)-(255,1591),1,8F

2250 CLOSE:vsy

2260 GOTO 2890

2210 *

2286 * Mend.

2290 °

2300 °

2310 A=USR1(A)

2320 COLOR 8

2330 PRESET(4@,79) tPRINT#1, "1, INTRODUCC!
ON DE CIFRA,"

2340 PRESET(41,79):PRINT#1,"{, INTRODUCCI
ON DE CIFRA."

2330 PRESET(46,99):PRINT#1, "2, FINALIZAR,

2369 PRESET(41,99) :PRINT#1, "2, FINALIZAR.

2376 COLOR 14

23868 PRESET(74,138) :PRINT#1,"-Eliga opci
n-"

2390 PRESET(75,138) :PRINT#!,"~Eliga opci
on-"

2400 A=USR2(A)

2410 K$=INKEY$

2420 1F K$="1" THEN 24674

2430 1F K$="2" THEN 1690 ELSE 2418

2440 °

2450

2468 °

2479 '

2480 SCREEN 2

2490 A=USR1(A)

2300 LINE(26,40)~(245,100),14,B

2510 LINE(26,110)-(245,190),14,8

2320 LINE(71,30)-(191,16),9,B

2330 LINE(41,77)-(49,87),8,BF

2540 COLOR 190

2330 PRESET(74,20) :PRINTRL, "CUENTA DE PA

co"

2368 PRESET(77,20) :FPRINT#L, "CUENTA DE PA

co"

2578 COLOR 4

2380 PRESET(364,55) tPRINTH1, "RESULTADOS"

2390 PRESET(37,55):PRINTH!, "RESULTADOS"

2600 COLOR §

2610 PRESET(96,7%) sPRINT#!, " (Multiplicad

os)"

2620 PRESET(97,75) :PRINTAL, " Multiplicad

os) "

2638 COLOR |

2640 DRAW"BMAZ, 79":PRINT#1,"N"

2650 A=USRZ(A)

2668 RETURN

2670 °
2680 °
2690 ’
2708 *
2710 CLS
2720 KEY OFF

2730 SCREEN @

2740 COLOR §

2730 LOCATE &, b:PRINT"
HOW ===t

2750 LOCATE B, 7:PRINT"1, INTRODUCCION DEL
DATO, "

2778 LOCATE &,B:PRINT"
WOW ==

2780 LOCATE 3, 11:PRINT" femmmmme e
HOW ===y @

2796 LOCATE 4,12:PRINT"Teclee el nimera
y pulse RETURN®

2800 LOCATE 3, 13:PRINT" tmmmmm e e o

). S |

2810 LOCATE 3, 12:PRINT" |"

2820 LOCATE 385,12:PRINT"|"

2830 LOCATE 10, 15: PRINT"

WOH ==t

2840 LOCATE 10, 17:PRINT " mmmmmmee

2830 LOCATE 4,161 INPUT*CIFRA:*;A

Escenario del cémputo,

Introduccidn cifra.

2860 [F SGN(A)=Q QR SEN(A)=-1 THEN 2850
2878 60TO 380

2880 '
2890 °
2908
2918 *
2920 LINE(41,77)-(50,87),1,BF

2938 LINE(7S,77)-(83,87),8,BF

2948 COLOR 1

2950 DRAW"BM77,79":PRINT#!,"D"

29468 RETURN

2970 PRESET(94,73) sPRINT#!, " (Multiplicad
gs)"

2988 PRESET(97,75) :PRINT#!,"
os)"”

2990 COLOR §

3800 PRESET(96,75):PRINT#!, " (Divididos)"
J810 PRESET(97,75):PRINT#!,"(Divididos)"
3020 RETURN

Canbio letras.

(Multiplicad

TEST DE LISTADQ =—

320 - 58 630 - B4
330 - 53 &40 - 3B
0 - 58 349 - 58 6350 - 38

40 - 5B 759 -219 b6 - 3B
90 - 58 368 -1945 470 - 58 980 - I
69 - 58 370 -129 6B -212 99¢ - I8
76 - 58 380 -139 696 - 48 1909 - 40
B0 - 58 398 - 44 700 -18{ 1910 - 45
90 - 58 466 - 58 710 - 49 1929 - &7
100 - 58 414 - 58 720 -102 1478 - 47
110 - 58 420 - 58 730 - 74 1p4g - 44
120 - 58 430 - 58 746 -188 1950 - 44
130 - 58 449 - 19 754 - 5B 1949 -192
140 - 58 450 - 74 760 - 58 1079 -143
150 - 58 440 -135 778 - 58 1880 -142
160 -194 479 -239 780 - S8 1498 - 58
178 -198 480 - %8 790 -179 1144 - 5B
180 - S8 496 - 58 860 - 59 1114 - 58
190 - 58 3500 - 58 810 -142 1120 - 98
200 -125 510 - 58 B20 - 5B 1130 -179
210 -141 520 -170 830 - 5B 1149 - 5B
220 -223 530 - 74 B4 - 5B 1150 - 58
230 -176 540 -179 B854 - 58 1140 - 5B
240 - 5B 550 - 64 BLO - BY 1170 - 58
230 - 58 560 -24p 870 - BS 1188 -171
260 - 58 570 - 58 68O - B7 1190 - |
270 - 38 586 - 58 890 - 93 1200 - 14
280 - 57 599 - 58 980 - 95 1210 -110
290 - B2 460 - 58 916 - 95 1220 -121
300 - 32 610 - 74 920 - 91 1230 -132
J10 - 58 420 -241 930 - 91 1240 -143

16 - 58
20 - 58

949 -183
o530 -161
960 - 38
979 - 38
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1250 -154 1428 -163 1590 - 18 1760 -182 1936 - 32 2100 -118 2270 - 58 2440 - 5B 2610 - 36 2784 -156 2956 - 79
1260 =165 1430 -174 1608 - I7 1770 -143 1940 -181 2110 -181 2286 - 58 2450 - 58 2620 - 37 2790 -172 2940 -142
{276 - 89 1840 - 89 1416 - 88 1780 -135 1950 - 58 2120 - 5B 2290 - 58 2460 - S8 2630 -207 2800 -162 2970 - 3b
1280 -142 1450 -142 1620 -107 1790 -136 1960 - 58 2130 - 58 2700 - 58 2470 - 58 2649 - Bl 2810 -153 2984 - 37
(290 - | 1440 -208 1430 - 4B 1888 - 7 1970 -195 2140 -248 231 -177 2480 -21& 2650 -178 2829 -183 2994 -211
1706 - 14 1870 -125 1680 - 53 1816 - 3 1980 -19 2150 -249 2326 -214 249 -177 2460 -142 2830 -226 3000 -105
10 -11h 1486 -134 165¢ - 58 1829 -217 199@ -156 2160 -178 2336 - B1 2500 - 4! 2670 - 58 2840 -228 3010 -16b
1328 -127 149G -142 440 - S8 1830 -169 2000 -157 2170 -179 2346 - B2 2510 -201 2686 - 5B 2850 - B6 3020 -142
{730 -147 150 - 58 1670 - 58 1840 -178 2016 -250 2180 - 1 2350 -135 2520 -191 2690 - 58 2860 -186
(740 - 89 1510 - S8 1480 -177 1856 -197 2020 -251 2190 - 2 2366 -136 2530 -206 2780 - 58 2870 - 20
{356 -142 1520 - 58 1690 -113 1840 -198 2030 -239 2200 -249 2370 -218 2540 -214 271¢ -159 2880 - %8
1748 - | 1530 - 58 1700 -278 1870 - 97 2040 -248 2210 -241 2380 -153 2550 -154 2720 -183 2890 - 58
{176 - 16 1540 - 28 1716 -215 1880 - 9B 2050 -192 2226 - 74 2396 -154 2540 -155 2730 -214 2909 - 58
1380 -119 1550 - 37 1720 -214 1890 -148 2040 -197 2230 -122 2400 -178 2570 -210 2749 -211 2914 - 58
1799 -130 1560 -192 1730 -130 1909 -141 2070 -19 2280 -139 2410 - 74 2580 - 47 2750 -225 2920 -200
1400 -181 {570 -162 1740 -131 1910 -178 2086 -197 2250 - 49 2620 -199 259 - 48 2740 - 95 2936 - 18 TOTAL:
1410 -152 1580 -187 1750 <210 1920 - 74 2090 - 74 2260 -176 2430 -233 2680 -211 2770 -227 2949 -207 33834

Programa de juegos realizado por
Juan Ignacio Rupéres

Este programa simula ellanzamiento de flechas con un arco auna diana mévil con viento lateral. El campode tiro se
ve desde arriba y en la parte del marcador se refleja la diana vista de frente, donde se verifican las puntuaciones.

VIENTOD :: u 3

MGULO: 44

P

DIAMNASL

FUNTOS

21@ REM "ARCO 1"

‘9 CLS: KEY DFF EDLUP 15.1,1 LGEATE 6 4 P
RINT'T I RO CON ARC Q":LOCATE 6,5
tPRINT® 2

49 LOCATE 2,7:PRINT"Pulsando el cursor e
n cualquier di-reccidn,empieza a correr
el marcador del angulo,y volviendo a pul
sarlo,se detiene.Para scltar la flecha p
ulsar el espacio.”

36 LOCATE 2,12:PRINT"Puedes jugar con jo
ystick si 1o prefieres,":;LOCATE 5,24:PRI
NT"PULSA ESPACIO PARA EMPEZAR"

68 IF STRIG(#)=-1 OR STRIG(1)=-1 THEN GO
T0 B9

76 BOTO 448

8@ CLS:COLOR 15,12, 1:SCREEN 2,2

99 *"Definicitn de cprites”

100 A$=CHR$ (LHA) +CHRS (LHA) +CHRS (LHA) +CHR
$(%HE) +CHR$ (LHA}+CHRS (&HA) +CHRS (XHE) +CHR
$(YH@) : OPEN "GRP:" FOR OUTPUT AS #1
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118 B$=CHR$ (YHI)+CHR$ (LHI) +CHRS (LHT) +CHR
$(XHI) +CHRS (YHI) +CHR$ (YHT) +CHRE (LHT) +CHR
$ (LH3)
126 C4=CHRS (YHT)+CHR$(LHT) «CHRS (XHI) +CHR
$(4HT)+CHRS (XHI) +CHR$ (LH3) +CHRS (XH3) +CHR
$ (LH3)
138 D$=CHR$ (YHI) +CHR$ (4HT) +CHRS (LHT) +CHR
$ (4H3) +CHRS (LHI) +CHR$ (XHI) +CHRS (XHI) +CHR
$(4HD)
140 E$=CHRS (XHI)+CHR$ (XH3) +CHRS (&H3) +CHE
$ (LH3) +CHRS (XHI) +CHRS (LH3) +CHRS (XH3) +CHR
$(§H2)
158 F$=CHR${XHS)+CHRS {LHFF) +CHRE (4HA) +CH
R$ (YHE) +CHRS (4HE) +CHRS (LHA) +CHRS (LHB) +CH
R&{LHE)
168 G$=CHR$ (¥H4)+CHRS (YHFF) +CHRS (&HA) +CH
RS (LHB) +CHRS (¥HD) +CHRS (LHA) +CHRS (&HE) +CH
R${&HB) 1 H$=CHR$ (%HBB) +CHR$ (&HSH) +CHRS (&4
20) +CHRS (LH3@) +CHRS (XHBB) +CHRS (LHE) +CHRS
{%H@) +CHR$ (LHA)
178 SPRITE$ (@) =F$+A%+G3+A%
189 SPRITE$(!)=A$+A%+R4+C4
198 SPRITE$(2)=A$+A$+Ds+E$:SPRITES(2)=H$
HhE+A4+A%
28¢ *"Marcador”
214 LINE(@,8)-(1Bd,B3),1,BF
228 PRESET(18,5):PRINTH!, "VIENTD:"
230 PRESET(18,25):PRINT#!, "ANGULOD: "
240 PRESET(18,45):FRINT#L, "DIANAG:"
258 PRESET(18,45) :PRINTH#, "PUNTOS:"
260 LINE(@,175)-(48,192) 4,BF
278 PRESET(S, 165) :PRINT#1,"TOTAL"
280 PRESET(14,188) :PRINTH#!, 000"
298 LINE(S4,188)-(130,192),1,BF
366 PRESET(ES, 1B3):PRINTH#!,"MEDIA:"
316 [=3

328 FOR R=48 TO 5 STEF -7

336 CIRCLE(135,48),R,C:PAINT(135,46),C
‘4ﬂ C=C+{

358 NEXT R

368 CIRCLE(2S,138),23,13: FAINTI(2E,138), !

3

378 LINE(216,8)-1228,192),7,8F

388 CIRCLE(2@,13@),5,1:PAINT (26,138} ,1:D

RAW"BM12, {Z8CIM1T, 143M33, 133M38, 138M12,1

I8":PAINT(1S,141),1

394 PSET(23,128),14:PSET (23,132}, 14

4¢3 DRAW"BM2@,125CIMAT, 132M48, 129H23 1, 122

M2, 125"

410 PAINT(23,124),1:ND=0

429 ’“Eeneracxhn de una nueva diana"

70 V=INT(RND(-TINE) #4) 1 X=p-ViND=ND+{:IF
V=@ THEN X=269

449 W=INT(RND(-TIME)$188):IF W/2=INT(W/2
) THEN W$="." ELSE W$="v"

450 TF W$="." THEN S=-1 ELSE 5=1

468 LINE(SS,5)-(98,75),1,BF:PUT SPRITE 3
,(8,8),8

470 PFESET’&S.E) PRINT#1,W$:V:PRESET /44,

S)sPRINT#1,ND:C=1:I=@:Q=-16b:Y=@:K=01P=2

tAR=@:CC=1

489 ""Eleccibn de angulo"
499 SS=GTICK(8):YV=0TICK (1)
STRIG(1) ON

368 IF 55¢>@ OR VV{3;3 THEN TIME=@:FDF BE

=1 70 1@@:NEXT BB:GOTQ 894

318 6070 494

520 IF STRIG(@)=-1 OR STRIG{1)=-1 THEN A

A={:P=3

538 *"Generacidn de movimientg®

o448 PUT SPRITE !, (20@,Q),1

338 PUT SPRITE 2, (204,3+16),1

568 PUT SPRITE @, (Y+38,138+(245)),CC

979 6=0+31:H=136+745)

388 *"Comprobacitn flecha-diana”

398 IF Y+38=198 THEN GOTD 488 ELSE GOTO

620

688 [F G3H AND H>@ THEN GOTO 418 ELSE &0

70 420

:STRIGIA) ON:

H16 IF TT>29 AND TT<4! THEN GOTO 484
£28 Q=0+P
638 IF AA=! THEN Y=Y+hiC=C+1sIF
C/X) THEN 7=7+1
648 IF Y+3@>258 AND 9192 THEN 5070 434
45@ IF Y+3@>256 THEN CC=0
644 ROTO 526
47@ *"Diana acertada"
684 FOF 1= 70 {3
49¢ READ U
76@ SOUND T,U
718 NEXT I
728 RESTORE
738 FR=H-(Q+14) sDD=INT/224FR/15)
T4G AN=INT(828045-TT)/:8)
758 PUT SPRITE 3 L, 122400, I746M) ,
Th@ KL=POINT( "4*DD T94aN)
77¢ 1F ¥L=B THEN FP=184:5070 794
T8¢ PP=1A1KL
790 PRESET (48,45 :PRINTH] PP
B8¢ FT=PT+PP:LINE(@, !B\ -(48,102) & RF:P
RESET!, 180) sPRINTSL PT
f LINE(1QT,186)-{134,192),1,BF
820 PRESET!168,183) sPRINTHL, INT!FT/ND!
838 PUT SPRITE 1, 1266.0).1
840 PUT SPRIT 2. 200,8+143,1
AS@ PUT SPRITE @, (Y+1d,M) 1
8468 G=0+11R=H+!
879 IF QX192 THEN FOF U=1 70 28@:NEXT L
gaT0 53@
BR@ GOTO 839
89¢ SS=STICK(@):VV=CTICK (1)
998 LINE!55,25)-196,35),1,8F:PRESET (44,2
3)
91 IF 55 OF v«
8OTD 928
929 PRINT#1,77:5070 528
934 PRINT#1,TIME:GOTO E90
944G IF Y+3@)250 THEN AA=@:P=2:Y=0:1=0
95@ IF Q>196 THEN @=-16:N 0=-16:60T0 420

-

C/y=INT!

>8 THEN TT=TIME ELSE

TEST DE LISTADO

16- 8 100-29 199 -147 280 -28 370 - 63 460 -134 550 -172 646 - 29 730 -232  B2g -144 910 - S
20-75 116-33 266-58 299 -247 386 -128 478 - 91 560 -208 650 - 12 740 -184  g3g -155 920 -117
30-63 126-34 209 -24 306 - 89 396 -184  4BF - 5B 570 -138 466 <161 754 - 51 gag -172 934 - 1
179 130-35 20-238 316-70 466 -18 499 -24 86 - 58 670 -8 740 -180 gSg- 49 G4p - g
98 -101 140 - 36 230 -241 320 -207 419 -247 560 -115 599 -113  6B@ -192 770 -240  pep - 89 954 - 77
60 - 50 156 - 34 246 -239 330 -165 420 - 58 516130  6@f - 58 690 -228 780 - 50 g7 -255

78 -211 160 -39 250 - 68 40 -126 430 -252 520 - 91 616 - 66 760 -142 799 -167 g8 -21p

80 -138 178 -174 260 -163 356 -213 440 - 7 530 - 58 620 -218 710 -204 G#F -146 pgog -137  TOTAL:
99 - 58 180 -167 270 -254 366 - 3 456 - B6 54 -155 436 -106 720 -140 16 - 48 opp -141 11129
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Programa educativo realizado por

' Santiago Gual Marti

Con este programa podras resolver problemas 16gicos, hallando la validez o falsedad de sus argumentos mediante la
prueba de la independencia. Si eres estudiante de 3.° de B.U.P. te serd muy util.

5" 14t LDBRICA 11

1@ EOSUR 1536

1S ° DAF UALDRES A LAS PROPOSICIONES

28 CLS;DEFINT A-1

18 INPUT"Nimero de proposiciones"iN

4¢ PRINT:INPUT"Nimerc de condicionantes"
H

98 Ni=2°N:DIM C/W, N1

G IFW=>N THEN DIMA(W+2, NI ELSE DIMA(N,N

78 C=N1:T=1:NVy=N

84 FOR I=1 TO Nt

99 AR, I)=T

18 IF T/C=INT(I/C)AND T={ THEN T=8:G60T0
120

148 1F I/C=INT(I/C)AND T=@ THEN T={

128 NEXT

123 B=B+1:7=1:C=C/2

148 IF B{=N THEN B#@

145 ' INTRODUCCION DE LA FRASE

158 PRINT:PRINT:PRINT"Las proposiciones

escribelas en nime-ros del | hasta"N"."
158 PRINT"Pon 12 mdvima cantidad de paré
ntesis posibles "

178 PRINT:PRINT® Negacitn = ¢ N »"

188 FRINT"  Conjuncidn = £ Y »"
190 PRINT" Disyuncidn = « ! »"
203 PRINT® Condicional = « - »"
218 PRINT" Bicondicional = ¢ = »"
228 PRINT:PRINT:PRINT

230 INPUT A$

280 E=LEN(A$):FOR I={ TOE

258 Ds=Ds+" "+MIDS(AS,I,1)

268 NEXT

278 CLS:PRINTDS

288 E=LEN(A$):7=0-3:Y=1:0=E: X=B:VU=VU+1

285 *BUSCAR EL PARENTESIS A RESOLVER

299 FOR I=1 TO E

306 IF MIDS(AS,I,1)="(" THEN Y=I

310 IF MID$(A$,1,1)=")"THEN 0=1:60T0 336
326 NEXT

336 IF YDIANDVU>! THEN PLAY"VISA":XI=XI+

LrAWIXT)=Vu-1

340 FOR I=Y+1 TO 0-!

230 IF MIDSCAS,1,1)="0"ANDX=1THEN NiU=1
368 IF MID$(AS,1,1)="0"ANDX=0 THEN NU=2:
JK=JK+]

376 1F VAL(MID$(A$,1,1))>8 THENA2O
388 TF MID$(AS,I,1)="N"THEN 450

398 NEXT

395 * RESOLUCION DEL PARENTESIS

4g¢ IFJK=2THENJK=0:60T01120ELSEJK=0
418 1F NUM@ THEN 494

420 FOR I=Y+t 70 O-t

43¢ IF MIDS(AS,I,1)="Y"THEN 746

248 IF MID$(A%,1,1)="U"THEN B46

438 1F MID$(A$,1,1)="-"THEN 920

468 IF MID$(AS,1,1)="="THEN {6#@

479 NEXT

480 60TO 560

494 FOR I=Y+! TO 0-1

366 IF MID$(A$,1,1)="Y"THEN B8

310 IF MID$(AS,1,1)="U"THENBEA

526 TFMIDS{AS, I, 1)="-"ANDNU=1THEN946
530 IFMIDS(AS,1,1)="-"ANDNU=2THEN108O
J4@ IF MIDS(AS,I,1)="="THEN 1040

550 NEXT

360 NU=0:FOR J=Y+1 TO O

378 F$=F$+" "iNEXT

GB8 J$=MIDS (A$,1,Y-1)+"Q"+F$

390 A$=J4+NIDS (A, 0+1)

600 IF MID§(A$,1,1)="0"THEN144d

610 P=P+1:F$="":60TO0 280

628 X=X+1:B(X)=VAL(MIDS (A$,I,1))

638 IF B(X){=NV THEN GOSUB 1350

646 J=0:60T0 399

630 KC=VAL(MID$ (A$,1+1,1)): IFKC=0THEN720
668 B(X)=KC:1=I+1:605UB 1350:1=1-1

670 A$=MID${A$,1,1-1)«STRE(N+1)+NID$ (A$,
142) 1 B(X)=N+1

688 N=N+¢1:FOR J=1 TO NI

690 IFACKC,J)=1THENA(N,J) =BELSEA(N,J) =1
788 NEXT

716 GOSUB 1380:60T0 399

726 FOR I=1 T0 N1

738 IF CIVU-1,J)=1 THEN C(VU,J)=BELSE C(
v, 3=t

746 NEXT

758 GOSUB 141:6070 399

768 FOR J=1 TO N1

778 IF A(B(1),J)=1 AND A(B(2),1)=1 THEN
CIVU, 00 =

786 NEXT

799 GOSUB 14166070 476

80 FOR J=1 TO Nt

B18 IF A(B(1),d)=1 AND C(VU-1,3)=1 THEN
CIVU, 3=

826 NEXT

838 GOSUB 1416:GOTO 556

848 FOR J=1 T0 Ni

850 IF A(B(1),d)=1 OR A(B(2),d)=1 THEN C
(U, J)=1

860 NEXT

876 GOSUB 1419:6070 479

888 FOR J=1 T0 Ni
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89 IF A(B(1),))=
(W, )=t

998 NEXT

918 G0SUB 1416:60T0 550

928 FOR J=1 TO N1

938 IF A(B{1),J)=t AND A(B(2),1)=6 THEN

CIVU,d)=8 ELSE C(VL,d)=1

949 NEXT

95 GOSUR 1416:60T0 474

948 FOR J=1 TO NI

978 IF A(B(1),1)=1 AND C(VU-1,J)=8 THEN

CVU,J)=8 ELSE C(VU,J)=!

989 NEXT

999 GOSUB 1416:60T0 554

1886 FOR J=1 T0 N

1818 IF AB(1),J)=A(B(2), J)THEN COVU, D)=
{
1020 NEXT

1030 GOSUB 1416:60T0 479

1649 FOR J=1 T0 NI

1656 IF A(BI1),3)=C(VU-1,J) THEN C(VU, D)=
!
1848 NEXT

1678 GOSUB 1419:6070 550

1088 FOR J=1 TO N1

1698 IF CIVU-1,0)=1 AND A(B(1),J)=0 THEN
CIVU,d)=f ELSE C(VU,J)=1

1108 NEXT

1116 GOSUB 1419;60T0 550

112 RT=LEN(D$) /2:FOR 1=Y+! TO 0-1

1130 IF MID$(AS,T,1)="Y"THEN 1199

1146 TF MID$(AS,1,1)="U"THEN 1230

1150 IF MID$(A$,1,1)="-"THEN1278

1146 IF MID$(AS,1,1)="="THEN 1310

1 Or CtVU-1,01=1 THEN C

1170 NEXT

1180 GOTO 540

1190 FOR J={ TO Ni

1260 IF CIBW(XT),J)=1 AND C(VU-1
EN C(VU,J)=1

1210 NEXT

1220 GOSUB 141¢:60T0 1176

1236 FOR J=t TO N

1240 1F CLOWIXD),d=1 OP CIVU-1,0'=! THE
N CIVU, =t

vJ)=1 TH

230 NEXT
l“éﬂ GOSUE 1414:6070 1170
1278 FOR J=1 TO NI

1280 TF CIOW(XI), 0=t
N C(VU,00=8 ELSE C(VU,
1298 NEXT

138¢ GOSUB 141@:60T0 1170

1318 FOF J=1 70 N1

(3120 IF CLAW{XTY,d1=CVU-1,2) THEN C(VU,0

L
)=
!

ANDC (VU-1,3)=8 THE
D)=t

333 NEXT

1344 GOSUR 1414:6070 {178

I345 ' INPRIMIR RESULTADOS

135¢ FOR J=1 TO N{

136¢ LOCATE I#2-2,0+1:PRINTA(B(X),])
1370 NEXT:RETURN

1380 FOR J=1 TO Ni

1398 LOCATE 142-2,]+1:PRINTAIN,])
1409 NEXTiRETURN

1418 FOR J=1 TO N{

1420 LOCATE I#2-2,J+1:FRINTC(VU,])
1438 NEXT:RETURN

1440 FRINT:PRINT" APRIETA « RETURN » PAR
A CONTINUAR*:PRINT:PRINT

1450 K$=INKEVS: IFK$/CHRS (1T THENL4SH
14668 P=:FORI=1 TO N!

147 IF C(VU,1'=1 THEN P=P+{

1488 PRINTTAB(Q) CIVY, 1) :NEXYT

149¢ PRINTTAR!14)"ARGUMENTO"

156 PRINT:IF P{N! THEN 1520

1510 PRINTTAR(!&)"TALTOLOGICO"1END
1529 PRINTTAB! 14} "ND VALIDO":END
{E2% 7 INSTRUCCIONES
938 COLOR 1Z,1:C.5
{540 PRINT

1558 PRINTTARS) "tiy
"

1560 PRINT:PRINT:PRINT
1579 PRINT"  5i ectudias la cienciz fe

INSTOURCTONES

la ldgi-ca (38 4e B.U.P,Filzszéial, ects
pre-grama te interesard.”

1588 PRINT" Corsiste en hallar la valid
ez {tau-telegis) o invalidez de un argue

ento dado, mediante !a prushz 4=
- pendencia,";

1596 FRINT"

Smde
-3 ALLRT

] .
La prueva de 1z indegen- ds

ncig ce basa en averiguar i un ar-gumen
to dado es cierto en iodos los casos zo
sibles,";

168@ PRINT" Si 2! rogyltads final o5 unz

columia de uncs, entonces Zi-remas gue

el argumento 2s tautoldgizo,”;

161F FRINT" perp ci aparece algin cero,

enton= ces 2l arqumento no ssrd vilide,”
1628 PRINT:PRINT:PRINT"8t aprietz una te
cla para empezar 1"

1670 K$=INKEY$:IF K$=""THEN (470

1649 COLOR 1, 7:CLS:BETURN

TEST DE LISTADO

$-58 145-98 290 -234 440 - 49 400 - B Y0 - 37 920 - 37 1880 - 37 1240 -135 1396 -198 1544 -145
16 -154 158 -21% 360 - 450 - 89 416 -83 770 -116 936 -253 1090 - 8 1256 -131 1404 - 75 1550 -212
15-38 160 -11B 310 - 79 460 -1B5 620 -133 784 -131 944 -131 1100 -131 1266 ~137 1416 - 37 150 - 39
20- 18 170 -223 320 -131 476 -131 430 -185 799 -202 950 -262 1116 - 27 1270 - 37 1420 - 37 157 -255
0 -76 160 -17 330 -188 480 <261 640 -162 8OF - 37 940 - 37 1120 - 98 1280 - 16 1470 - 75 1586 -149
40 -100 190 - 28 340 - b6 490 - b6 450 - 92 810 -120 970 - 8 1130 -148 1299 -131 1440 - BF 1599 - @8
30 -26 200 -255 350 -199 500 -237 k0 - § 820 -131 986 -131 1140 -184 1306 -137 1450 - 7 1600 -181
60 -241 210 -218 360 - 29 510 -89 470 -1l B3F - 27 990 - 27 1150 -184 1314 - 37 146 -174 1416 - 52
70-91 226-39 379 -175 520 - 27 480 -237  BA@ - 37 1000 - 37 1160 -241 1320 -120 1470 -172 1426 -222
B0 - 36 230 -234 380 -107 530 -149 490 -132 856 -111 1010 -101 1176 -13t 1330 -131 1480 - 32 1430 -253
9 -140 240 -159 390 -131 G40 -226 700 -131  B64 -131 120 -131 1180 -201 1340 -137 1490 -168 1440 -180
100 - 17 250 -208 395 -%58 530 -131 710 -92 876 -202 1038 -262 1190 - 37 1345 - 58 1500 -242

110 -260 260 -131 460 - 54 560 - 28 720 - 37 8¢ - 37 1040 - 37 1200 -129 1350 - 37 1514 -251

120 131 276 -219 M0 - @ 570 -1B1 730 -101 B98 -122 1050 -112 1219 -131 1346 - 99 1520 - 13

130 -187 260 -184 420 - 66 580 - 61  7AB -131 980 -131 1060 -131 1226 -137 1370 - 75 1525 -58  TOTAL:
140 - 50 285 - 5B 430 -228 599 -165 750 -122 916 - 27 1970 - 27 1230 - 37 1380 - 37 1536 -242 {9593




LA GIROMANTICA (II'y

FlTGUR A BASE

Segunda entrega de esta vistosa serie de articulos sobre la giroméantica. Imprescindible tener presente

2.2 - Giro de un punto alrededor de un
centro en un angulo variable

Vamos a introducir una variante en
el programa n.? 1, anadiendo la linea:
35 Z=Z+Hdejando el resto igual. ;Qué
sucede al procesar el programa?

La variable z vale 0 inicialmente pero
despues de pasar la linea 35, su valor
sera z=H y por tanto los siguientes pa-
sos del programa giraran el punto un an-
gulo H. Pero al procesar por segunda
vez la linea 35, se tendra Z=H+H=
2xH y por tanto el segundo giro del pun-
to P sera de un angulo 2xH. Analoga-
mente en el tercer paso el punto Hgirara
3xH y después de M pasos sera
z=MxH. Este avance en angulos cre-
cientes se puede observar en la panta-
lla, sino se borran las imagenes de cada
punto. Asi, para X=50, Y=0yZ=0.5se
obtendra una figura como la que se
acompana una vez se ha completado la
primera vuelta. El giro acumulado des-
pues M |teraC|ones valdra: W,,+0.05 x
(1+2+3+.. (M+1)xMx0.05/2.

Para obtener el mismo resuitado con
el programa n.° 2 basta hacerenlalinea
50 M=M+1:A=M:«(M+1)+Z/2

Aqui se puede observar la diferencia
entre los programas 1y 2 en cuanto ala
expresion del angulo que interviene en
las formulas; el programa 1 utiliza el an-
gulo girado en cada iteracion mientras
que el 2 emplea el angulo total acumula-
do desde el inicio.

la primera parte del articulo.

}l
6o
'0
=3
5 e
y *3

2.3 - Giro de varios puntos alrededor
de un mismo centro

Como ya se ha indicado, la expresion
del giro en coordenadas polares, se eje-
cuta mas rapidamente por el ordenador
que con la expresion en coordenadas
cartesianas, por lo cual en adelante usa-
remos esta forma de notacién. Sin em-
bargo en algunos casos puede ser mas
conveniente la expresion en cartesianas
a pesar de su mayor lentitud.

Examinemos ahora el caso de N pun-
tos situados alrededor de un centro.
Para distinguirlos, lo primero que vamos
a hacer es numerarlos consecutivamen-
te a partir de cero para introducirlos pos-
teriormente en una matriz de dos dimen-
sones A(1,N), en la que N es el nimero
de puntos menos uno. Otra matriz
B(1,N) nos guardara los puntos girados.

Definiremos cada punto, en polares por
su moédulo Rjy por su argumento o an-
gulo con el eje OX,Aj y asignaremos:
Rj=A(0,J) : Aj=A(1,J)
Con lo indicado establecemos el si-
guiente PROGRAMA N.° 3:
10 INPUT "PUNTOS-1";N: DIM A(1,N)
20 INPUT “ANGULO":H
25 FORJ=0OTON
30 PRINT J: INPUT
A(0,J),A(1,J):NEXT
40 FORJ=0TON
50 X=A(0,J)~cos (A(1,J)):Y=A(0,J)*sin
(A(1,J))
60 CLS:COLOR 10,1,1:SCREEN 2
70 PSET (125+X,95+Y): NEXT
Con esto tenemos situados los N pun-
tos en la pantalla; vamos ahora a esta-
blecer el giro:
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80 FORJ=0TON
90 Z=H
100 A(1,J)=A(1,))+Z
110 X=A(0,J)+cos (A(1,J)):Y=A(0,J)
=sin (A(1,J))
y a continuacidn situemos los puntos gi-
rados, en la pantalla:
120 PSET(125+X,95+Y):NEXT
130 GOTO 80

¢Qué se observa al ordenar RUN?
Pues que cada punto gira el &ngulo Z en
cada unade las iteraciones que provoca
el bucle de las lineas 80-130. Es decir, la
figura inicial constituida por los N puntos
gira alrededor del centro 125,95.

Puede efectuarse la prueba borrando
cada vez la figura anterior para lo cual
basta intercalar un CLS en la Linea 130
antes del GOTO.

Hagamos ahora una ligera modi-
ficacion en la linea 90 y pongamos
90 Z=Z+H.

Esto es lo que puse por error en un
programa, cuando pretendia hacer girar
una figura con el procedimiento indicado
antes, para lo cual bastaba haber pues-
to Z=H.

Ahora sucede algo muy diferente: en
el bucle FOR...NEXT de las lineas 80-
120, cada vez que J varia, Z toma un va-
lor diferente. Inicialmente la variable Z
tiene un valor nulo y por tanto en el pri-
mer paso se tendra Z=H. PeroparaJ=1
Z=2+Hy para J=N+Z= (N+1)=H. Por
lo tanto, los puntos que han sido nume-
rados correlativamente de O a N, gira-
ran un angulo (J+1)+H cada uno de ellos
y por tanto diferente seguln el nimero de
orden que tengan asignados.

Podemos observar de una forma gra-
fica lo que sucede si numeramos los
puntos en la pantalla. Para ello haga-
mos una ligera modificacion en alguna
linea del programa:

75 OPEN “GRP: “AS # 1
120 PSET(125+X,95+Y):PRINT#1;J:
CLOSE:NEXT
130 CLS:GOTO 75

Introduzcamos ahora 3 6 4 puntos con
coordenadas polares 90,0 y un angulo
de giro 0.05. En el primer paso todos los
puntos coinciden en la posicién 90,0
pero a medida gue se van produciendo
las iteraciones los puntos se van sepa-
rando entre si, hasta que el Ultimo alcan-
za al primero y dejando continuar al pro-
grama, llega un momento en que los
puntos vuelven a coincidir en |la posicion
inicial y en el mismo orden. Méas adelan-
te analizaremos las condiciones para
que se produzca esta coincidencia y por
tanto haya repeticion de figura.

El arte de la “giromatica” consiste en
encontrar combinaciones de puntos ini-
ciales y férmulas del angulo de giro de
modo que en la pantalla se consigan fi-
guras estéticamente interesantes por no
decir bellas. De todo esto se va a tratar a
continuacion.

3 - Figuras base

Llamaremos “figura base” en giroma-
tica al conjunto de puntos iniciales, orde-
nados consecutivamente, antes de for-
mar el primer giro.

La figura base puede ser cualquier
agrupacioén de puntos, pero para conse-
guir con los giros sucesivos imagenes
estéticamente agradables, conviene
que el conjunto de puntos tenga un cier-
to orden. En principio se puede ensayar
cualquier figura introduciendo las coor-
denadas de sus puntos mediante el sis-
tema INPUT empleado en el tercer pro-
grama e incluso puede pensarse en un
montaje aleatorio de la figura base. Pero
es mas practico utilizar figuras geométri-
cas definidas mediante férmulas mate-
maticas sencillas, especialmente si pue-
den definirse mediante coordenadas
polares. De las figuras mas conocidas
vamos a descartar la circunferencia, ya
que el giro de sus puntos mantiene a és-
tos siempre sobre la misma circunferen-
cia. Como ejemplo mas sencillo vamos

a tratar primero como figura base un
segmento rectilineo, el cual nos servira
para analizar y formular la estructura ge-
neral del programa, antes de tratar figu-
ras mas complejas.

3.1 - Figura base con segmento
rectilineo

Vamos a hacer girar N puntos situa-
dos en un segmento rectilineo con ori-
gen en el centro de la pantalla (punto
125,95) y con el eje OX una paralela al
eje OX de la pantalla pasando por dicho
centro. El eje OX sera el origen de angu-
los que se mediran en el sentido de las
agujas del reloj, tal como opera el orde-
nador MSX.

La ecuacion del segmento, al que da-
remos una longitud de 90, a fin de que
quepa en el sentido vertical de |la panta-
lla, sera la siguiente: R = 90~J/NA = O
siendo R el modulo, A el argumento y J
variando de O a N. El segmento o figura
base queda asi definido por N + 1 pun-
tos equidistantes, incluyendo el origen y
numerados consecutivamentede OaN.

Analogamente al programa 3, vamos
a definir una matriz de dos dimensiones
A(1,N), que nos permitira guardar los
modulos y argumentos sucesivos de
cada punto al girar. Haremos por tanto:

A(O,J)=90+J/N: A(1,J)=0

En el programa 3 sustituiremos la li-
nea 30 por la expresion anterior. Aun-
que en el programa giromatic se pres-
cinde normalmente de representar la fi-
gura base, mantenemos las lineas 40 a
70 a fin de mostrar lo que sucede. Si
mantenemos en la linea 90 Z=H vere-
mos como los puntos del segmento van
girando por un igual alrededor del cen-
tro. Pero si hacemos 90 Z=Z+H y da-
mos a H un valor pequeio (0.05 p.e.).
observaremos como los puntos giran en
angulo diferente y empiezan a curvarse
en forma de espiral, ya que al efectuarse
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el bucle FOR...NEXT de las lineas 80-
120 en el primer paso, para J=0 se tie-
ne en 90 Z=H ya que inicialmente es
Z=0. Pero para J=1 (segundo paso del
bucle) se tiene Z=Z+H=H+H=2xHy
paraelpasoJ=NZ=(N+1)xH. Larecta
se ha convertido en espiral. Pero de
acuerdo con la linea 130, el programa
no se interrumpe y empieza una nueva
iteracion del bucle FOR..NEXT, que
vuelve ainiciarse con J=0. En el primer
paso del segundo bucle, lalinea 90 dara
Z=(N+1)xH+H=(N+2)xH vy para
J=N se tendra Z=2x(N+1)xH. La li-
nea continua curvandose cada vez mas
a medida que se repiten las iteraciones,
cambiando la apariencia de la figura.
Para conseguir un aspecto mejor en la
pantalla, se puede anadir una nueva li-
pea al programa:

105 PSET(125-X,95-Y) que colocara
los puntos simétricos de los calculados

respecto al polo.

Vamos ahora a introducir una modifi-
cacion y ampliacion del programa, que
le dara una mayor espectacularidad en
las sucesivas versiones que iremos
analizando:
anadamos alalinea 10 ...
hagamos
110 B(0,J)=A(0,J)«cos(A(1,J)):B(1,J)=

A(0,J)=sin(A(1,))):NEXT
120 CLS:FOR J=0 TO N-1
130 LINE (125+ B(0,J),95+B(1,J))—
(125+B(0,J+1),95+B(1,J+1))
LINE (125-B(0,J),95-B(1,J))-
(125-B(0,J+1),95-B(1,J+1)
150 NEXT
160 GOTO 80

La modificacion introduce las coorde-
nadas x e y en una matriz B(1,N) que
permite después ejecutar las lineas 130
y 140. En éstas, se une cada punto de la
figura base que gira (J) con el punto si-

:DIM B(1,N)

140

guiente (J+1). El bucle se inicia en el
punto correspondiente a J=0 que se
une con el 1terminando en el N-1 que se
une con el N. Mientras los puntos man-
tienen su secuencia en los primeros gi-
ros, se mantiene lalinea continua en es-
piral, pero cuando el punto N, que es el
que mas avanza, sobrepasa al punto 0
en media circunferencia, las lineas em-
piezan a entrecruzarse y a formar visto-
sas figuras.

La introduccion de la segunda matriz
B es necesaria para conservar la coor-
denadas de los puntos y unir cada uno
con el siguiente.

La expresion de la linea 90 que da el
valor del angulo de giro para cada punto
en cada paso, puede adoptar diversas
formas, lo cual vamos a analizar a conti-
nuacion antes de seguir con nuevas fi-
guras base mas complejas.

POR J.M. CLIMENT PARCET

UN LIBRO PENSAD Bty Y ADEMAS PROGRAMAS
PARA TODOS LOS QUE DE EJEMPLO
QUIEREN INICIARSE
DE VERDAD EN LA Alfabético. Canon a tres voces.
PROGRAMACION BASIC Moon Germs. Bossa Nova. Blue

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

cualquier otro cargo.

....... n.e .......... Ciudad

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

3 Tulg o TR RV |6, 2] (0 [0 LR AN M - -/ O - SR SR ErR UL B S B SO S = o |
CAU@ oot imnsseidisony tsssnsians
Este boletin me da derecho a recibir los secretos MSX en mi domicilio libre de gastos de envio o

Importante: Indicar en el sobre MANHATTAN TRANSFER, S.A.
«LOS SECRETOS DEL MSX»
Roca i Batlle, 10-12 Bajos—08023 BARCELONA

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




s CALL VII

ACCESO RAPIDO AL VDP

Sialgo tienen en comun todos los programas es que necesitan acceder a la pantalla de un modou otro. C6mo hacer que
este acceso sea 1o més rapido posible es el tema de este articulo.

ELVDP

omo ya sabras, los MSX usan un

dispositivo externo con su proFia

RAM para gestionar la pantalla,
a fin de ahorrar espacio de memoria y de
descargar a la CPU de las tareas de im-
presion. Ahora bien, resulta interesante
conocer como funciona el procesador
de video.

El VDP de los MSX de la primera ge-
neracion es capaz de manejar 16K de
VRAM. Asimismo, dispone de cuatro
modos de pantalla y de la facultad de uti-
lizar SPRITES. Como ya he dicho, fun-
ciona de forma independiente al proce-
sador central, lo que conlleva que los
datos sean mandados a través de un
“puerto” como si de la impresora o del
cassette se tratase.

El VDP dispone de ocho registros de
escritura y uno de lectura. Los primeros
sirven, entre otras cosas, para seleccio-
nar el tipo de pantalla, de SPRITES, el
color, etc. Es importante remarcar que,
por tratarse de registros de sélo escritu-
ra, es imposible saber la informacion
que contienen una vez se han mandado
los datos, de ahi que el sistema operati-
vo guarde una copia en la RAM de su va-
lor actualizado (a partir de la direccién
&HF3DF).

Por su parte, el tnico registro de lectu-
ra contiene el estado del VDP, y se lla-
ma, precisamente, registro de estado.
Aqui tienes un desglose de su conteni-
do:

Bit 7: Indica que se ha barrido comple-
tamente la pantalia.

Bit 6: Si esta encendido, es porque
hay mas de cuatro SPRITES en la mis-
ma linea horizontal.

Bit 5: Se activa cuando dos SPRITES
colisionan.

Bits 0 a 5: Si hay méas de cuatro sprites
en una linea —el bit 6 se pondra a uno—,
acé'ui se guardara el nimero del quinto
SPRITE, es decir, el que aparecera par-
cialmente recortado por la regla del
quinto SPRITE.

ACCESO AL VDP

Aunque el acceso al VDP es transpa-
rente para el programador en BASIC, es
interesante saber como el sistema se
comunica con él.

Hay cuatro operaciones bésicas:

Leer el registro de estado.

Escribir en uno de los ochos registros
de escritura.
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Escribir datos en la VRAM.

Leer datos de la VRAM.

Para leer el registro de estado basta
con hacer un IN A, (&H99), desde el c6-
digo maquina, o variable = INP (&H99)
o variable = VDP (8), desde el BASIC.
El resultado sera un dato (un byte) que
correspondera bit a bit con lo dicho ante-
riormente para el registro de estado.

Escribir en uno de los registros del
VDP es un poco mas complicado. El mé-
todo se basa en el hecho de que la RAM
de video esta limitada a 16K. Ya que la
direccion mas alta de la VRAM es 2" 14-
1, los bits 14 y 15 no forman parte de la
direccion (expresiones como “VPOKE
60000,dato” no tienen sentido). De esta
forma, los referidos bits quedan libres y
sirven para indicarle al procesador de
video una de estas operaciones:

00 lectura de la VRAM

01 escritura en la VRAM

10 escritura en un registro.

Por consiguiente, la escritura en uno
de los registros del VDP se efectia po-
niendo a uno el bit siete del dato. Para
comprender mejor el procedimiento
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imagina que deseas escribir el valor 20
en el VDP (1). La operacion a realizar en
la siguiente:

OUT (&H99),20

OUT (&H99),1 CR 128

Observa que la funcion OR se emplea
pra poner el bit 7 a uno.

La escritura en la VRAM se realiza de
forma similar a laempleada para escribir
en un registro. La mayor diferencia es
que al preparar al VDP para una opera-
cion de escritura, ya no es preciso volver
a repetir la orden para enviar los datos
siguientes, porque el procesador incre-
menta automaticamente la posicion.
Para escribir un 100 en la direccion
&H4080, habras de proceder asi:

OUT (&H99),&H80; manda el byte
bajo de la direccién.

OUT (&H99),&H40 OR 64; manda el
byte alto con el bit 6 puesto a uno.

OUT (&H98),100

Luego de realizar la operacién ante-
rior, el VDP incrementara la posicién en
uno (&H4081, en el ejemplo) y sera sufi-
ciente enviar el siguiente dato sin nece-
sidad de fijar la direccién de destino, es
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g CALL VII

decir: OUT (&H98), nuevo dato.

Todo lo citado para la escritura en la
VRAM vale también para la lectura, con
la salvedad de que no es necesario po-
ner a uno el bit 6 del byte de mayor peso
de la direccion, y que el dato se recoge
conun IN (&H98).

RUTINAS DEL BIOS PARA ACCEDER
ALVDP

Hay varias rutinas del BIOS dedica-
das a intercambiar informacién con el
VDP, pero voy a centrarme en las dos
mas importantes, la que transfiere datos
de la VRAM a la RAM (&H59) y la que
hace justamente lo contrario (&H5C).
Aqui tenéis el listado de ambas:

LISTADO 1

Observa que lo primero que hacen es-
tas rutinas es preparar el VDP para una

operacion de lectura y de escritura, res-
pectivamente (LO7DF y LO7EC). Las ru-
tinas que realizan esta preparacion tam-
bién pueden ser llamadas de forma in-
dependiente con CALL &H50 y CALL
&H53.

Si conoces el codigo del Z80 descifra-
ras rapidamente el cometido de cada
instruccién, aunque es interesante reali-
zar un pequefio comentario, referido
so6lo a la rutina de escritura.

Esta rutina mueve un bloque de la
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RAM de la CPU hasta la VRAM, toman-
do como origen la direccion apuntada
por HL, el destino en DE y la longitud to-
tal en BC.

Lalinea 50 hace una llamada a la ruti-
na que prepara la escritura.

Lalinea 60 toma el primer dato y la 70
lo manda a través del puerto &H98.

Por su parte, las lineas 80 a 120 sir-
ven como contador, decrementando BC
hasta que éste vale cero, momento en el
que se ha mandado el Gltimo dato.

LA VELOCIDAD

Pasemos ahora a realizar un estudio
de tiempos de la rutina del BIOS encar-
gada de escribir en la VRAM. El bucle
principal va desde las lineas 60 hasta
las 120 y se repetira tantas veces como
valga BC. Aqui tienes los ciclos de reloj
de cada instruccién:

LD A, (DE); 7 ciclos
OUT (&H98),A; 11 ciclos
INC DE; 6 ciclos

DEC BC; 6 ciclos

LD A,C; 4 ciclos

OR B; 4 ciclos

JR NZ; 12 ciclos

El total de ciclos requerido es de 50.
Puesto que la frecuencia del reloj es de
3.58MHz, el tiempo total empleado por
el bucle es de 50/3.58 x 10 "—6. En
otras palabras: es necesario esperar
este tiemlgo B'ara cada dato que se man-
da ala VRAM.

Quiza pienses que 14 microsegundos
es un tiempo muy pequefo. Pero, en
realidad, es un tiempo bastante consi-
derable. Ten presente que para realizar
un “SCROLL" vertical pixel a pixel es
necesario mandar a la VRAM 12288 da-
tos, si se toma en consideracion la zona
del color. En este supuesto, sélo escribir
los datos en la VRAM consumiria 0.17s,
que sumados al tiempo de proceso ne-
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cesario para el “SCROLL", lo harian to-

talmente inviable. Y es que en informati-

ca una décima de segundo es una eter-

nidad. Sélo tienes que imaginar un jue-
o enel gue, unicamente para actualizar

a pantalla, fuera necesario emplear me-

g:o segundo. El resultado seria insufri-
e.

ACCESO RAPIDO AL VDP

Ya sabes la velocidad de la rutina del
BIOS encargada de escribir datos en la
VRAM. Sin embargo, en aplicaciones
donde el tiempo de proceso sea critico,
es perfectamente posible prescindir de
ella y emplear una rutina “hecha a
mano”. Aqui tienes el listado:

LISTADO R




Nota que las primeras lineas de la ru-
tina anterior se comportan de forma pa-
recida a la del sistema, preparando el
VDP para una operacion de escritura.
Sin embargo, aqui el bucle contadory la
salida de datos se realizan en un sélo
paso, usando la instruccion del Z80
OTIR (OUT con incremento y repeti-
cién). La instruccién en cuestién acepta
la direccién de inicio de los datos en HL,
el puesto de destino en el registro C y el
total en B. Como ves, el tiempo emplea-
do en el bucle se limita al de OTIR: 16 ci-
clos. Puesto que la rutina del BIOS em-
pleaba 50, se consigue que los datos
sean enviados tres veces mas rapido.

Tal vez te preguntes por qué los pro-
gramadores de Micro Soft no incluyeron
algo parecido en la ROM. La respuesta
es sencilla.

El sistema MSX funciona atendiendo
una interrupcién cada 1/50s. Cuando se
produce una de éstas, se completa la
instruccion que se esté ejecutando en
ese momento y se almacena en la pilala
direccion actual. Acto seguido, se hace
un salto al punto de entrada del interrup
(&H38). La rutina de interrupciones
comprueba el teclado, actualiza las es-
calas musicales, incrementa la variable
TIME, comprueba si hay colision entre
dos SPRITES, las teclas de funcion, la
activacion de ON INTERVAL, etc.

Puesto que todo esto ha de realizarse
con bastante precision, se ha evitado el
uso de instrucciones muy largas que
perturbarian considerablemente la du-
racion de los intervalos. Hay que tener
en cuenta que el control no pasa a la ru-
tina de interrupciones hasta que se com-
pleta la instruccién en curso, y OTIR se
ejecuta mientras el contador (B) no es
cero, sin posibilidad de parar en el mo-
mento de la interrupcion y de reempren-
der el trabajo en el mismo punto.

CONCLUSIONES

A pesar de lo expuesto anteriormente,
resulta superfluo emplear las rutinas del
BIOS si se puede prescindir de la varia-
ble TIME, del sonido y de las demas fun-
ciones actualizadas por el interrup. Enla
practica, la mayoria de aplicaciones re-
sultan criticas en cuanto a tiempo de ac-
ceso al VDP, mientras que suele des-
preciarse todo lo demas. Asi pues, te
aconsejo que emplees la rutina de acce-
so rapido en detrimento de la del BIOS.

Se ha previsto, ademas, que los para-
metros de entrada sean igual a los de la
rutina del sistema, asi como que sea to-

talmente reubicable,

Por otra parte, puedes, si lo deseas,
adaptar la rutina para que realice la ac-
cion inversa: traer datos de la VRAM a la
RAM de la CPU. Unicamente deberas
eliminar la linea 100 (OR &H40) y susti-
tuir el OTIR de las lineas 200 y 250 por
INIR, teniendo en cuenta que hay que
perder unos microsegundos desde el
momento que se ordena la lectura hasta
que se lee el primer dato. El sistema em-
plea dos EX (SP),HL consecutivos, aun-
que con unos cuantos NOPs también se
pierde el tiempo magnificamente.

En fin, aqui tiene el cargador de da-
tas, como alternativa al ensamblador:

LISTADO 3

~ LISTADO 4

10 FORX=DIR TO DIR + 32:READ V$

20 POKEX, VAL("&H"+V$):5=S+PEEK(X)

30 NEXT

40 TFS<)4511 ! THENBEEP: CLS:PRINT"HAY UN

ERROR"

50 DATAEB,7D,F3,03,99,7C,E6,3F,F6, 40,03
,99,EB,50,79,0E 98,14, 15,28, 06,06,00,ED
,83,18,F7,87,08,47,ED,B3,C9

CON GARANTIA

/VIANHATTAN TRANSFER SA,

VAMPIRE!

EL VIEJO CONDE

QUIERE HINCARTE

EL COLMILLO
LUCHA A MUERTE
Y ESCAPA DE
oU TERRORIFICO
CASTILLO

POR SOLO 800 PTAS.




DETECTOR
DIGITAL DE
FALLOS DE RED

Termina con los

problemas de fluido
as de una vez hemos maldecido a
la Compania Eléctrica de turno

M por un corte inesperado en el

fluido electrico, que ha echado al traste el
trabajo de un monton de horas.

Desgraciadamente, muchas veces esta
averia se produce con una frecuencia muy
alta, no tratandose en realidad de un pro-
blema de corte de fluido por la Compania
sino de orden interno, aleatorio e inidenti-
ficable, puesto que conocida es la. malevo-
lencia de las averias: Procuran no produ-
cirse en presencia de los técnicos.

Para solucionar esto, Medios de Infor-

matica Auxiliar comercializa el DLFD-1
(detector de defectos de la red), que sim-
plemente se conecta aun enchufe y super-
visa de forma continua la calidad dela ten-
si6n, informando en su Display digital de
la presencia y duracién del microcorte, la
duracion del microcorte méas largo desde
la dltima puesta a O, la existencia de para-

Feria de

rcelona

W

L

ACTUALIDAD

Feria de Barcelona, por sus salones
Sonimag, Expotronica e Informat,
1e ha sido concedido el premio Ac-
tualidad Electronica, como institucion o
entidad externa al sector que mejor ha
contribuido al desarrollc ldgeelg electronica
1a durante el ano § 4
esf:ﬁégneesién del premio se hizo publica
en Madrid con ocasion de la Noche de la
FElectronica (que viene celebrandose des-
de 1979). El jurado estaba formado por
numerosos presidentes de empresas del
gector, y por un redactor del peri6dico
Y ion”.
E%";la;liomo quedo reflejado en el acta del
jurado, el citado premio es el reconoci-

LA FERIA DE BARCELONA
RECIBE EL PREMIO
ELECTRONICA 1986

miento del sector de la electronica espa-
Aola a la labor de difusién llevada a cabo
por Feria de Barcelona.

mmunaﬂﬁnmm
de Informat :

Frente ala reciente denuncia formulada

empresa del sector contra el di-
gg:touﬁel cegt.amen Informat por supues-
tas limitaciones a lalibre competencia, en
su ultima reunién, el Comité Organizador
de dicho certamen acordo apoyar incondi-
cionalmente la gestion del Sr. Rodriguez
Erich, director de dicho certamen.

—

sitos o interferencias con una pendiente
de tensién superior a 50 V/microsegundo,
sila tensiéon delared habajado a menos de
187 V durante maés de 50 mseg...

Tomen nota: Lo comercializa Medios de
Informatica Auxiliar, Roger de Flor 202,
08013 Barcelona, y su precio es de 13800
ptas.

CONCURSO
NACIONAL
INFORMATICO DE
PROGRAMACION
EN BASIC-MSX:

@

<AEV

ASOCIACION CULT

DEPORTIVA ONICA

ara empleados e hijos de la Compa-

nia Telefénica Nacional de Espafia.

El Club Informaético de la Asocia-

cién Cultural Deportiva Telefénica orga-

niza un concurso de programacion en BA-

SIC-MSX en el que pueden participar to-

dos los empleados e hijos de empleados de
la CT.N.E.

El concurso pretende promover el uso
de la informaéatica entre sus empleados.
Los concursantes seran divididos en dos
grupos:

GRUPO A: —Menores de 14 anos

GRUPO B: —Mayores de 14 afios

El tema de los programas es libre, aun-
que existen dos premios especiales para
los programas de GESTION TELEFONICA
y de ENTRETENIMIENTO, en los grupos B
y A respectivamente.

El plazo de entrega de los programas fi-
naliza el 15 de septiembre de 1987.

KX-14 CP1

El monitor de alta
resolucién de

SONY
ste impresionante aparato, capaz
E de convertir en realidad las exi-

gencias del mas perfeccionista de
los usuarios de micro, incorpora el siste-




ma «Black Trinitron» desarrollado por
SONY proporcionando la mas alta resolu-
cion grafica: 640 x 200 puntosy 2.000 ca-
racteres (80 X 2B lineas). E1 KX-14 CP1
estd especialmente indicado para aquellas
aplicaciones donde resulte imprescindi-
ble una gran nitidez de imagen y una alta
resolucién grafica, y recomendado sin
ningin género de dudas para aquellos-
usuarios de primera o segunda genera-
cion que dispongan de dinero para mejo-

Software para plotter

de Toshiba
E pecialmente para los plotters o

trazadores, permite crear graficos
circulares, poligonales y de columnas, con

1 programa T-GRAPH, pensado es-

rar su configuracion. Su precio.

la limpieza y precisioén que puede dar este

periférico que tiene un eco relativamente
escaso entre los usuarios de MSX.

Este interesante software permite efec-
tuaruna clasificacion previa de los datos a
representar,y plasmarla informacion ne-
cesaria en forma de graficos.

Es una excelente utilidad, puesto que
permite visualizar los graficos previa-
mente sobre pantalla en el formato en que
los imprimira el plotter, 1o que constituye
una interesante ventaja para sus usua-
rios.
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Hard Copy iniciamos lo que hemos dado en llamar
- Serie Oro. A partir del préximo mes ya estara disponi-
- ble el primero de los cassettes de aplicacion. Con Hard
- Copy, desarrollado totalmente en Cédigo Maquina, el
lizar copias en tres formatos diferen-

y negro de los colores

35




HARD COPY

Manhattan Transfer, S.A.
Formato: cassette 64K
Mandos: teclado o joystick
Carga: BLOAD “CAS:", R

POR JOAQUIN LOPEZ

Menus por ventanas - tres
formatos de copias - simulacion
en blanco y negro - copia
sprites - redefine colores -
compatible con cualguier
impresora matricial.

CON GARANTIA

/VIANHAT TAN TIRANSH

P or fin tenemos un programa de uti-

S‘ A

lidad para sacar graficos y todo

aquello que veamos en la pantalla de
nuestro ordenador MSX. “Hard Copy” ha
sido disefiado teniendo en cuenta todas las
posibilidades de las maquinas MSX y las
impresoras del mismo estandar, pero
también de las que no lo son, pero son co-
patibles a través de la salida Centrénie,
como las del tipo EPSON.

Hard Copy es un programa de muy facil
empleo, pues para hacerlo solo tienes que
cargarlo en el ordenador y una vez com-
pletada la carga se lo ejecuta pulsando la
tecla SELECT. En ese momento te aparece
en pantalla el Menui y todas sus posibilida-
des, pero nunca lo pierdes de vista mien-
tras lo estds utilizando, pues cuando acce-
des a uno de los puntos te aparece una
ventana con el siguiente submen.

A través de H.C. puedes modificar la in-
tensidad de los colores y también las tra-

TR TR

f Cupetica JuaSlod

mas, de modo que el grafico obtenido a tra-
vés de tu impresora tenga los matices que
ta quieras darle. No obstante te advierto
que su autor ha analizado muy bien todo y
que el balance de colores y tramas esta en
su justo medio.

Algo que te puede interesar saber es que
Hard Copy también copia los sprites que
aparecen en pantalla, cosa que no suelen
hacerlo programas caseros de este tipo.

Entre las multiples posibilidades del
programa cuenta con la de poder obtener
hasta. tres formatos de copias, simulacién
en blanco y negro, copia inversa, tabula-
ciébn de margen izquierdo, grabacion y
carga de pantalla y grabacién y carga de
formato. Asimismo, puedes manejarlo
mediante teclado o joystick.

Conclusién: Un programa muy util para los
que quieren sacar copias graficas de todo lo
que aparece en pantalla, ya sean juegos, grafi-
cos estadisticos o dibujos.

Precio aproximado: 2.500 ptas.

AEROBIC

Idealogic/Philips
Formato: diskette p/MBX2
Mandos: teclado

=

ste programa esta pensado para to-
E dos aquellos que quieren mante-
nerse en forma. Aerobic consta de
dos diskettes para MSX-2 que contienen 9
secciones. Estas corresponden a otros
tantos ejercicios aptos para mantener o
alcanzarun buen estado fisico, comenzan-
do por los ejercicios de calentamiento
hasta aquellos que incidén directamente a
las distintas partes del cuerpo, como bra-
z08, cintura, estémago, piernas, caderas y
nalgas.

La virtud de este programa de Idealogic
es que ha conseguido un excelente nivel
interactivo que permite a la persona que
siga el curso, hacerlo seguir sus propias

POR CLAUDIA TELLO HELBLING

' PHILIPS

necesidades viendo en todo momento la
ejecucion correcta de los movimientos.
Vamos, como si tuviese una Eva Nasarre
particular y disponible en todo momento
a darle clases. Al mismo tiempo, todos los
ejercicios son acompanados de una musi-
ca que, aunque reiterativa, tiene la fun-
cién de alcanzar el ritmo necesario. Un
ritmo que se mide mediante un reloj que se
halla a la izquierda de la pantalla.

Esto significa que los tiempos parciales
tienen que ser respetados, pero el que de-
termina la intensidad y el modo de reali-
zar los ejercicios es el propio usuario.
Para ello hay 18 rutinas de ejercicios ge-
nerales y tres entrenamientos completos
que incluyen nueve secciones. Los entre-
namientos estan divididos segun las con-
diciones de cada usuario, de modo que te-
nemos para principiante, intermedio y
avanzado, a 1os que se puede acceder me-
diante un menu muy sencillo de manipu-
lar.

Otra cosa que tengo que destacar es la
notable calidad grafica del programa en
general y de la figura humana y sus movi-
mientos en particular. En este sentido, es-
tamos ante uno de los trabajos de mayor
calidad desarrollados para el sistema
MSX.

Aerobic viene acompanado también de
un detallado manual que complementa el
programa y sirve de referencia y explica-
cién a determinado tipo de ejercicios.

Grafismo: Muy bueno

Sonido: Apropiado

Conclusién: Recomendado para los que
quieren mantenerse en forma, por su calidad
y por capacidad interactiva. Incluye 2 disket-
tes.

Precio aproximado: 5,950 ptas.




LA ISLA DEL
TESORO

Idealogic/Philips
Formato: diskette MSX-2

Mandos: teclado

no de los libros méas bellos de la li-

teratura universal ha sido adapta-

do por Idealogic para el formato
MSX de la segunda generacion. Al respec-
to no diré en qué consiste el juego, pues
quien mas quien menos ya ha leido el libro
¥ el que no lo haya hecho ya puede ir co-
rriendo alalibreria si quiere gozar del jue-
go mucho maés. Con esto quiero decir que
los autores de la adaptacion, Norbert Mar-
tinez, Eloi Berray Ricard Gavalda han res-
petado la trama de la novela, con lo que
para salir tan airoso como Jim Hawkin
tienes que seguir sus mismos pasos.

En este sensacional juego interactivo la
aventura y el sentido practico de los per-
sonajes se impone. “La isla del tesoro”, de
Robert L. Stevenson, que también eseribid
“El extrano caso del Dr. Jeckyll y Mr.
Hyde", presenta a personajes inolvidables
como Long John Silver, el cazurro pirata
de la pata de palo, Billy Bones, Capitan
Smollet, Doctor Liveseys, Hacendado Tre-
lawney, Israel Hands y una serie de lobos
de mar, tan ambiciosos como traicioneros
que también buscan el tesoro enterrado
en algun lugar de una isla, cuyo mapa. tie-
ne que localizar.

Para llevar adelante tu aventura parti-
cular cuentas con una serie de elementos.
Ellos son las palabras, verbos para actuar
¥y objetos para conseguir determinadas co-
sas. En este sentido el juego responde a los
principios de los juegos interactivos, s6lo
que en este caso, la memoria del ordena-
dor y la versatilidad que dan los dos dis-
kettes de que consta, permiten una mayor
actividad y una gama de matices en las or-
denes que el MSX tiene que interpretar. 8i
en determinado momento no sabes muy
bien qué hacer puedes pedir ayuda, pero
ésta te vendra solicitando un inventario
de palabras. Este inventario estara cenido
a la escena, de modo que ti que eres lo sufi-
cientemente perspicaz podras emplear la
méas adecuada.

%

Grafismo: Bueno
Sonido: Bueno

Conclusiones: Excelente juego configurado
para los MBX2, cuya mayor virtud radica en
la interactividad y en el rdpido acceso que
permite el diskette. Asimismo, destaco las nu-
merosas variaciones a las que puede optar el
protagonista (jugador) sin desvirtuar el de-
sarrollo argumental de la novela de Steven-
son. Muy bien presentado.

Precio aproximado: 5.950 pts.

WHITTESN AND DIRFCTED BY MEL CROUCHER

Mind Games

Formato: cassette 64K/diskette
Mandos: teclado o joystick
Carga: LOAS “CAS.", R

sorprendentes dentro del sistema

MSX. En principio no se trata deun
simple juego y en determinados aspectos
no lo es. Junto al cassette con el progra-
ma, Con una seccion en la cara Ay otra en
la B, hay otro de audio con la banda sonora
de Deus ex machina (la maquina de dios)
escrita y dirigida por Mel Croucher e in-
terpretada por Ian Dury. La funcion de la

E ste es uno de los programas mas

musica es la de ponerte en clima para la
historia mas alucinante que vas a vivir.
Pues, se trata nada méas y nada menos que
el de asumir el papel de un super ordena-
dor ambicioso y rebelde, que no se conten-
ta con las funciones que le ha dado el hom-
bre y quiere crear otro de acuerdo con sus
propios criterios. Pero claro eso de parti-
da es imposible, pero...

Pero cierto dia un raton se cuela en los
circuitos del ordenador y automaticamen-
te entra en funcionamiento su mecanis-
mo de defensa y mediante gases lo mata.
Es en este momento en que el ordenador
se da cuenta de que a partir del ADN del
animal puede iniciar todo un proceso vital
y obtener el objetivo de crear un hombre.
En la primera fase no debes dejar que las
hélices dobles que forjan la vida se deten-
gan ni tampoco que los scanners policia-
les toquen tu cursor verde. Una vez supe-
rada esta etapa entramos en lo que es el
banco de memoria al que tienes que ali-
mentar con las vainas de memoria que
caen. Tienes que tener en cuenta que a me-
dida que vayas avanzando y cometiendo
pequenos errores también disminuye el
porcentaje de identidad. Las dos fases si-
guientes determinaran muy eSpecialmen-
te la vitelidad e inteligencia futuras.

El paso que sigue es el de la incubadoray
en ella ya aparece una forma de vida a la
que hay que transmitirle fuerza y cuidar
de que ningun®& parte protectora deje de
latir. En la fase de ombligo la misién es
controlar el nacimiento, luchando contra
los policias, las sondas oculares y otros
elementos cuya cantidad respondera a los
errores cometidos anteriormente. Ya na-
cido pasas 4 la interrogacion policial de la
que te defiendes mediante un escudo. A
toda costa tienes que evitar que te corrom-
Pan pues en el paso siguiente debes hacer-
te invulnerable a la seduccién, pues ella es
insidiosa. Al perder la inocencia otra vez
las fuerzas malhechoras mostraran su
verdadero rostro y en la medida que su-
cumbas a ellas te formaras o malforma-
ras. En la cara B, tenemos la fase del solda-
do, de la justicia y la vuelta a la infancia o
mejor dicho a la puerilidad.

Como puedes ver, es algo mas que un
Juego y desde un punto de vista filoséfico
entramos no sélo en la concepcion biolé-
gica, sino también en aspectos inéditos de
la procreacion de un ser humano.

Grafismo: Bueno

Sonido: Excelente

Conclusién: Un programa de notable cali-

dad y sorprendente concepeion. Da qué pen-

sar acerca de lo qué somos y por qué somos de

equis manera.

Precioaproximado: (c)2600 ptas. + IVA
(d) 3.600 ptas. + IVA




GRAFICOS EN MSX&
UTILIZACION DE COLOR

Una de las diferencias fundamentales entre los MSX de primera y segunda generacion es la gestion, creacion y
tratamiento de los graficos. Comenzaremos hablando de la Funcion “Paleta de Colores”, novedad introducida en la

segunda generacion.
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color del BASIC MSX. Sirve para

determinar el color de un punto o
caracter, del fondo y de los bordes de la
pantalla.

También sabemos que los MSX2 per-
miten trajabar hasta con 512 colores,
pero no son seleccionables de modo di-
rseczt? (no se puede seleccionar el color

12).

La unica modalidad de pantalla que
permite trabajar con coédigos de color
superiores al 15 es SCREEN 8, en la
cual se pueden introducir valores entre 0
y 255 como codigos de color, pero esto
tan soélo ocurre en este modo grafico a
titulo excepcional.

Todos conocemos la instruccion

LA PALETA DE COLORES

En los ordenadores de la segunda ge-
neracion, las modalidades de pantalla

gréfica que permiten utilizar los 16 colo-
res (codigos 0 a 15) son: SCREEN 0,
SCREEN 1, SCREEN 2, SCREEN 3,
SCREEN 4, SCREEN 5y SCREEN 7.

Estos dieciséis colores son los que se
pueden utilizar de modo directo en el
momento de iniciar el BASIC, pero no se
trata en absoluto de |a totalidad disponi-
ble para la segunda generacion. Estos
dieciséis colores pueden utilizarse para
crear un maximo de 512 colores a la
completa eleccién del usuario. ;Cémo
hacerlo?

Si tuviéramos que nombrar uno a uno
a estos 512 posibles colores agotaria-
mos pronto nuestra imaginacion, por lo
tanto se nombran mencionando la canti-
dad de rojo, verde y azul que se combi-
nan para obtener el color determinado;
por ejemplo:

ROJO 3, VERDE 6, AZUL 5

Es decir, la regla que se sigue para
crear nuevos colores es similar al modo

it

it
Hiifirt it
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en que un pintor mezcla los colores en
su paleta para obtener un nuevo matiz.
De ahi el nombre de PALETA DE CO-
LORES.

MANEJO DE LA PALETA DE
COLORES

Cuando hemos descrito la creacién
de un nuevo color mediante la paleta,
nos hemos referido solamente a tres co-
lores: rojo, verde, y azul. Esto es asi por-
gue se trata de los colores fundamenta-
les a partir de los cuales se generan los
otros. y

Estos tres colores fundamentales tie-
nen ocho niveles de brillo diferentes (de
0a7). .

Logicamente, al existir tres colores
fundamentales con 8 niveles de brillo
para cada color, puede obtenerse un to-
tal de 512 combinaciones diferentes

2R



8x8x8=512), equivalente cada una de
ellas a un nuevo color.

Con los niveles de brillo de estos tres
colores fundamentales pueden incluso
definirse el blanco y el negro. Para defi-
nir el blanco debe establecerse el brillo
de los colores en el nivel maximo (7),
mientras que para definir el negro debe-
mos situar los niveles de brillo de rojo,
verde y azul a 0.

A partir de aqui, podemos deducir que
las tonalidades de grises se produciran
siempre que los valores de brillo de los
colores fundamentales sean los mis-
mos. (Si el gris no es otra cosa que la
mezcla de blanco y negro, y tanto el
blanco como el negro los obtenemos co-
locando los niveles de brillo a sus valo-
res maximo y minimo respectivamente,
todos los valores intermedios nos daran
la gama de grises, correspondiendo los
mas oscuros a los valores menores).
Tabla 1.

rojo verde azul color

0 0 0 negro

1 1 1

2 2 2 gris oscuro
3 3 3

4 4 4

5 5 5 grisclaro
6 6 6

7 7 7 blanco

Siempre que el brillo de uno de los
tres colores fundamentales sea mayor
que el de los otros dos se convertira en
el color predominante. La tabla 2 ilustra
este punto.

rojo verde azul

(9.50)

y /".12 a0

(14 .50)

el

1|

\
L_l‘L

e

1 bloque

1 blogue

Tet— (12.60)

de a un codigo de color comprendido en-
tre 0 § 15 (los dieciséis colores que ma-
nejamos habitualmente) y los restantes
al matiz que deseemos obtener. De to-
dos modos, hemos de tener en cuenta
que, aunque puedan asignarse matices
al color 0, por tratarse del color transpa-
rente constituye un caso especial y por
lo tanto sélo tendremos en cuenta los
colores 1 a 15.

Si deseamos asignar al color amarillo
un brillo 2 de rojo, un brillo 5 de verde y
un brillo 3 de azul, lo hariamos del si-
guiente modo:

COLOR = (11, 2,5, 3)

Por lo tanto, podemos enunciar que la
sentencia COLOR puede utilizarse para
especificar los niveles de brillo del rojo,
verde y azul en valores comprendidos
entre 0 y 7 y asignar estos valores a un
codigo de color especificado entre 0 y
15.

Una vez visto esto, pasaremos ahora
al manejo practico de la paleta de colo-
res. Para ello, utilizaremos la sentencia
COLOR, pero no en el modo en que es-
tamos acostumbrados a hacerlo. La sin-
taxis de la instruccion COLOR en su fun-
cion de paleta de colores es la siguiente:

COLOR = (codigo de color, brillo rojo,
brillo verde, brillo azul).

Como puede deducirse de la sintaxis
de la instruccion, el primer parametro al
lado derecho del paréntesis correspon-

 color En SCREEN 6 también es posible uti-
4 3 3 | grisconunligero lizar la funcion de paleta de colores,
tinte rojo pero limitada a tan s6lo 4 colores (de 0 a
alrojo tran en la tabla 3.
5 0 0 | rojo(levemente .
AR cédigo color
7 0 0 | rojo (rojo puro, 0 transparente
el color mas 1 negro
“brillante) 2 verde
2 0 0 | rojocasinegro 3 verde brillante
"ESPECIFICACION DE LA PALETA Como hemos mencionado en un prin-

cipio, SCREEN 8 constituye la excep-
cién en cuanto a la utilizacién de los co-
lores, puesto que en este modo grafico
pueden seleccionarse directamente 256
colores.

En SCREEN 8 el rojo y el verde tienen
8 niveles de brillo cada uno de ellos (de
0 a 7, como hemos visto) mientras que
el azul tan s6lo posee 4 comprendidos
entre 0 y 3. De ahi que pueda dispo-
nerse de 256 colores, puesto cg:lje
8x8x4=256, lo que determina los codi-
gos de color 0 a 255.

En este caso utilizaremos un solo nu-
mero para indicar el color que desea-
mos utilizar. Como este numero esta
comprendido entre 0 y 255 puede ser
codificado en un solo byte, con lo que es
posible utilizarlo directamente en el co-
mando COLOR.

Si deseamos averiguar la composi-
cion de un color en SCREEN 8 debemos
proceder de la manera siguiente:

Cadigo de color = 32x (brillo de
verde) + 4 x (brillo de rojo) + (brillo
de azul)

Es decir, en cierto modo obramos de
manera inversa a como veniamos pro-
cediendo. Si deseamos obtener un color
determinado tenemos que efectuar el
célculo previo de los matices de la pale-
ta e indicarselo al ordenador mediante
un solo codigo numérico. Por ejemplo.
Si deseamos obtener un color que tenga
una composicion de 2 de brillo de verde,
de 3 de brillo de rojo y de 1 de brillo de
azul, su cédigo lo obtendremos de la si-
guiente manera:

2x2+4x3+1=77

Con lo cual, el cédigo de color desea-
doserael 77.

Si se desea devolver las especifica-
ciones de los colores a sus valores por
omision (siempre que hayan sido modifi-
cadas por la funcion de paleta de colo-
res) durante la ejecucion de un progra-
ma, existe una manera sencilla de ha-
cerlo, utilizando también la instruccion
COLOR en la manera siguiente:

COLOR =NEW
CONTAMINACION DE COLORES

En las pantallas de graficos SCREEN
2y SCREEN 4, cada blogue de 8 puntos
tan-sélo puede tener asignados dos co-
lores, siendo uno de ellos el de fondo.

En caso de que para uno de esios blo-
ques de puntos (siempre tomados en
sentido horizontal) se especificara mas
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LISTADO 1

19 SCREEN 5

20 COLDR=(1,7,7,7)

38 FOR C=2 70 9

4¢ COLOR=(C,9,0,C-2)
5B NEXT C

£6 COLOR ,1,1:CLS

79 FOR CC=2 10 9

£8 R= 180-CC110

98 CIRCLE (125,1088),8.CC
168 PRINT (125,95),CC
118 NEXT CC

128 6010 129

LISTADO R

19 SCREEN §

28 FOR A=7 10 & STEP -1
36 LINECH,AR280- 4832, 00,4
43 FAINT (A, A),3,4

<2 NEXT A

68 T=(T+!) NOD &

78 FOR L=1 70 8

88 COLOR=(L,T,T,8)

93 T=(T+1) MCD 8

160 NEXT L

110 6010 26

+BF

LISTADO 3

1@ T=2:00=19:8=50:N=n42

28 YT={255 MCD N}/ 1T=(211 MOD R)/2

I8 COLOF 15,9,d8:SOREEN 5

40 FOR Us@ TO TIME-INT(TIME/19@) 2 1@0: K=RND (1) :NEXT
50 FOR YD=M+YT TO 255-M STEF N

5@ FOR 1D=M#2T TO 211-M STEP N

78 D=8

60 FORO=M 7O @ STEP-T

¢ LINE(YD-0,1D-0)-STEP (D42,
18¢ D=(D+1) NOD DO

118 NEXT @ =
128 NEXT 10

138 NEXT YD

188 S=RND(L1) #5+2:H=RND (1) 45+2:C=RND(1)35+2
152 FOR 0=1 10 DO '

168 K=0/00:5(0)=S8K:H(D) =HK; C(0) =CH¥

170 NEXT Q@

188 FOR L= @ 10 28

1%¢ FOR 0=1 TO DO

204 COLOR = (K+1,5(@),H(0),C(E8))

219 E=(K+1) KD DO

228 MEXT O

2798 K=(k+1) MOD DO

240 NEXT L

250 6OTC 148

042),D+1,BF

de un color, el Ultimo especificado se

40 GOTO 40

convertiria automaticamente en el color

valido.

Si por ejemplo, ejecutaramos el si-

guiente programa:

10 SCREEN 2

20 LINE (9,50)(14,50),15
30 LINE (12,40)—12,60),1

Obtendriamos el grafico de la figura.
La linea horizontal que va de X9 a X14
se dibuja en el bloque horizontal de 8
puntos que se extiende de X8 a X15. La
linea perpendicular a la anterior que se
genera en X12 y que va de Y40 a Y60

corta al bloque horizontal de 8 puntos
anteriormente descrito, anadiendo —co-
mo se ve— un color diferente al mismo
blogue de 8 puntos tomados en sentido
horizontal. Por lo tanto, como hemos di-
cho, lo que sucede en este caso es que
se toma (para la totalidad del blogue ho-
rizontal afectado) como valido el ultimo
color especificado.

¢ Qué sucede pues? Algo muy curioso
aunque en la linea 20 del programa se
haya especificado el blanco (color 15)
para la linea horizontal visualizaremos
ésta como negra, puesto que el color 1
(negro) al ser el dltimo color especifica-
do, se convierte automaticamente en el
collor asignado para el bloque horizon-
tal.

Al hecho de que un color especificado
en una sentencia color se convierta en
un color distinto al deseado se le deno-
mina contaminacion de color.

La manera de solucionarlo es teneren
cuenta la asignacion de colores en estos
dos modos de pantalla (SCREEN 2 y 4)
para evitar este curioso fenémeno (que
por otro lado es posible que sugiera inte-
resantes efectos a los conocedores del
secreto). En el ejemplo que hemos plan-
teado, una manera de solucionar el pro-
blema seria sustituir la linea 20 por:

LINE (8,50)—15,50),15

Conloquelalineahorizontal pasara a
llenar completamente el bloque de 8
puntos comprendido entreX8 y X15, y el
color especificado (blanco) permanece-
ra como color valido.

En los modos de dibujo siguientes
(SCREEN 5 a 8) este problema no suce-
de puesto que permiten el acceso punto
a punto a la pantalla (bit mapped) con lo
cual es posible asignar colores diferen-
tes a cada punto de la pantalla sin nin-
gun peligro de contaminacion.

Nombre y apellidos

SUSCRIBETE HOY MISMOST

T —— 4

| QUIERESESTAREN VANGUARDIA

Deseo suscribirme a la revista
SUPERJUEGOS EXTRA MSX

Calle

a partir del nimero
FORMA DE PAGO: Mediante talénm ban-

Ciudad

cario a nombre de:
B.A.

Provincia

MANHATTAN
C/. Roca 1 Batlle, 10-18

08083 Barcelona

11éis exactamente el nuevo ntimero de los
distritos postales. Gracias.

TARITAS:

Espafia por correo normal Ptas. 2.260,—
Europa correo normal Ptas. 8.600,—
Europa por avién Ptas. 3.250,—
América por avién 38UBX §




CONCURSO

BASES

1 - Podran participar todos nuestros lec-
tores cualquiera sea su edad, con uno
0 més programas escritos en BASIC
MSX o codigo Maquina.,

2 - Los programas se clasificarin en tres
categorias:
A— Educativos
B— Gestion
C— Entretenimientos

3 - Los programas, sin excepcién, debe-
ran ser remitidos grabados en casset-
te virgen, debidamente protegida den-
tro de su estuche plastico en el que se
insertars el cupdn-etiqueta que apa-
rece en esta misma pagina, debida-
mente rellenado.

e Ay S T e

CREAY ENVIANOS TU PROGRAMA.

HAY PREMIOS PARA TI'Y PARA LOS QUE
TE VOTEN. CADA MES PUBLICAREMOS

MAS DE UN GANADOR QUE OPTARA
UNA FABULOSA UNIDAD DE DISCO

4-No entrarin en concurso aquellos
programas plagiados o ya publicados
en otras publicaciones nacionales o
extranjeras.

6 -Junto a los programas se incluiran
en hoja aparte las instrucciones co-
rrespondientes, detalle de las varia-
bles, ampliaciones o mejoras posibles
¥y todos aquellos comentarios que el
autor considere de interés.

6 - Todos los programas han de estar es-
tructurados de modo claro, separando
con REM los distintos apartados del
mismo.

PREMIOS :

7 - MSX EXTRA otorgara los siguientes

premios:
AL PROGRAMA MSX EXTRA DEL
ANO
Una Unidad de disco
valorada en mas de 80.000 ptas.
8-Los programas seleccionados por
nuestro Departamento de Programa.-
cién y publicados en cada nimero de
nuestra revista recibiran los siguien-
tes premios en metdlico:
Programa Educativo 10.000 pts.
Programa de Gestién 10.000 pts.
Programa de Entretenimiento
6.000 pts.

9 - M8BX EXTRA se reserva. el derecho de
publicar fuera de concurso aguellos
programas de reducidas dimensiones
que sean de interés, premiando a sus
autores.

FALLO Y JURADO

10 - Nuestro Departamento de Programa-
ciéon analizard todos los programas
recibidos y hara la primera seleccion,
de la que saldrin los programas que
publiquemos en cada namero de MSX

XTRA.

E

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

12 - La eleccion del PROGRAMA MSX EX-
TRA DEL ANO se hari por votacién de
nuestros lectores a través de un bole-
tin que se publicara en el mes de octu-
bre de 1987.

13 - El plazo de entrega de los programas
finaliza el 15 de noviembre de 1987.

14 - El fallo se dara a conocer en el nime-
ro del mes de enero de 1988, entre-
gandose los premios el mismo mes.

REMITIR A:
CONCURSO MSX
EXTRA

RocaiBatlle, 10-12
bajos
08023 Barcelona




TRUCOS DEL __

R.— Colocar la cinta en la que hemos gra-
bado el cargador de infinitas vidas y hacer
BLOAD “CAS:"R.

Agradecemos a Francisco su colabora-
cién y esperamos seguir recibiendo,de él1y
de todos nuestros lectores, los descubri-
mientos que hagais en este campo.

*1|CLAVE DE

i PROGRAMAS Y

LISTADO DE
SEGURIDAD:

Juan A. Valero Ariza nos envia una pe-

| quenia rutina que, insertada al inicio de

POKE-PLAY:
Infinitas vidas
para NIGHT-
FLIGHT

Francisco Javier Paz, de Madrid, nos co-
munica que ha localizado los POKES para
conseguir infinitas vidas en el juego
NIGHT-FLIGHT. En concreto, el listado
adjunto os da 256 vidas para poder termi-
nar el juego. Francisco nos advierte que
este cargador funciona en el programa
original; pero puede que no lo haga en pro-
gramas pirateados.

Para conseguir las infinitas vidas en
este juego no tenéis mas que seguir paso a
paso las siguientes instrucciones:

1— Cargar el programa original con
BLOAD “CAS:” es decir, sin el “R".

R.— Cuando el ordenador marque Ok te-
clear el listado.

LISTADO

10 REM CARGADOR POKE-PLAY

20 FOR A=80000 TO 60008

30 READ Q: POKE A, @: NEXT A

40 DATA &H3E, 8HFF, ¥H32, #HAO,
&HC3, 8#HCD, &HO0O, &#HCR, #HC9

60 DEF USR=60000:A=USR (0)

3—~Haced RUN y...

Agquellos que deseen grabar el cargador
de infinitas vidas no tienen més que inser-
tar la siguiente linea:

45 BSAVE “CARGA1", 60000, 60008,
60000

Para cargar el juego con infinitas vidas,
en este caso, el proceso seria el siguiente.

1~ Cargar el programa original con
BLOAD “CAS:".

nuestros programas puede evitar que los
utilicen aquellos que no deseamos que lo
hagan. Para ello, el programa, nada mas
comenzar nos pedird una palabra clave.
86lo si la escribimos correctamente el
programa continuarda y podremos traba.-
jar con él.

8i intentamos hacer CTRL + STOP el
programa se borrara automaéaticamente de
la memoria.

LISTADO:

& PRINT “CLAVE:”

10 8TOP ON: ON STOP GOSUB 70

20 X$=INPUT$ (12): Y#="SUPER
JUEGOS”

30 ON STOP GOSUB ?0

40IF X$ <>Y# THEN PRINT “Clave
incorrecta.” GOTO &

46 PRINT “Puede continuar”

80..

60 ... Programa
70 NEW

Ty, o ol

1 4] 1.4

o

™
Lo

1-

SPRITES COMO EL
CURSOR:

Para conseguir un S8PRITE con la mis-
ma forma que el cursor de los SCREENs Oy
1, no hay més que teclear el siguiente pro-
grama:

10 SCREEN 2
20FORX=1T08
3088=58+CHR$(255)
40 NEXT X
50...
60..

PUT SPRITE...

POKES PARA
JUEGOS: ;Es
totalmente legal?

El pokear juegos de ordenador es una
actividad totalmente legal. Al comprar un
juego ®stamos adquiriendo, en realidad,
los derechos de uso del programa. Por tan-
to, podemos utilizar el programa para los
fines que deseemos, siempre que no perju-
diquemos los derechos de autor.

Es, por esta razon, perfectamente legal
el pokear nuestros juegos. De la misma
manera es perfectamente legal el desen-
samblar los juegos para “ver c6mo estan
hechos”, siempre que el programa lo per-
mita y no realicemos copias ni en todo ni
en parte del programa desensamblado. De
este modo podemos beneficiarnos de mul-
tiples maneras del software que adquiri-
mos sin interferir en absoluto con los de-
rechos de autor.

Creemos haber aclarado las dudas al
respecto que nos-habian formulado algu-
nos lectores.

42



H, Tig b
“Hl ‘

Ilmmmrlll!lm, | ..H..,.,.,,,,,hl
i it rlumllul

| R

! I- “'M”“'f‘ll
il Ui

T ||

il
| ,‘
A e il
'1 }"H|lumljpm| |
LTINS
ul “5 I "'”'nienlhu u I
I

i
I
l

*' i
ltn r:E .
‘} 1

.il
||
l

Iil'n
Hi& if

k

L

L

il
w
l ‘ i

Illlui
il h‘ ‘lu i
g

uitunum

M

I]ir |

fHiHie

i it

Immmmm .;rg;;;j_-

il i!HillMlm i

nm il

e

“m" il




Dlsci{ETTE




