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Editorial

GUERRA ABIERTA

Es ya de todos conocida la guerra
subterrdnes o abierta que existe en el
campo informético para imponer sus
mareasy productos. Una guerra que los
promotores del sistema MSX, en el
segmento doméstico han querido
soslgyar apuntandose a la
- compatibilidad. Hasta ahora aqui en
Espana la mencionada guerra solo
alcanzaba a los fabricantes de
hardware, mientras que las
companias dedicadas a la importacion
0 desarrollo de software habian
permanecido al margen, tratando de
aportar sus productos con mayor o
menor fortuna para todas las marcas
de hardware. Pero sucede que una
empresa de pronto piensa que puede
hacerse con todo el mercado del
software doméstico y lanza el hacha
bélica. A partir de este mes los precios
de todos los juegos para ordenador
bajarén a precios hasta ahora
Impensables, incluso por debajo de los
costos de produccion. El objetivo es
&rrasar provoeando la retirads de las
demé&s empresas dedicadas al mismo
tipo de producto. Esto que pusde
parecer valido dentro de 1as reglas del
librecambio, resulta alarmante en un
Dpais en el que muchas empresas 56
esfuerzan por crear fuentes de trabajo
J consolidarse economicamente. Las
reacciones a la anunciada medida de
rebaja dréstica de precios son diversas
Jynotienen un patron comun. Tal vezla
medida mas importante es la tomada
por Konami que ha prohibido I vents
de sus productos a la empresa en
cuestion, reservandose acciones legales
& través de Serma, SA., su
representante oficial en Espania.
En cuanto al sector periodistico, es
lamentable que ciertas publicaciones,
transgrediendo las mas elementales
reglas de la ética profesional, actiien
como meros escaparates. El hacerlo no
80lo implica actuar sin objetividad
periodistica, sino con absoluta falta de
respeto al lector.

MANHATTAN TRANSFER, SA.
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APRENDER BASIC

&Me podrian informar de al-
gun libro basico que ensene las
primeras lecciones de infor-
matica?

Francisco Javier
Alauge (BADAJOZ)

Existen varios libros ade-
cuados para aprender BASIC
con los MSX. Te nombramos a
continuacion tres de ellos;
pero existen muchos mas tan
0 mas apropiados que estos.
“MSX programacioén bdsica”
de editorial Paraninfo, “MSX
El Manual Escolar” de Data
Becker (muy centrado en pro-
blemas de ambito escolar), e
“Introduccion al MSX" de edi-
torial Noray (mucho mas ex-
haustivo que los demas titulos;
pero pasa un poco rapidamen-

te por las lecciones iniciales).

Finalmente, en nuestra re-
vista hermana MSX CLUB apa-
rece, desde el mes de enero de
este ano, una seccion denomi-
nada “El Basic paso a paso”,
que consiste en un metodico
curso de BASIC destinado a
aquellos que parten sin nin-
gun conocimiento de informa-
tica.

BN tu carta también comen-
tabas errores producidos en
algunos programas. Los erro-
res que nos citabas se deben a
errores en la transcripeion de
los programas. Repasalos.
Para evitar este tipo de proble-
mas, te recomendamos que
utilices el test de listados, que
aparecioé publicado en el nu-
mero 9-10 de nuestra revista
(segunda ediciéon enero 1987
numeros 9, 10,11, 12 y 13 por
8575 Ptas.). También puedes

adquirir, si lo deseas, la cinta
gue hemos editado con el test
de listados al precio de 500
Ptas. Gracias al test de listados
podras localizar y corregir in-
mediatamente todos los fallos
de los programas aparecidos
en la revista.

SPRITES, SPRITES

La instruceion PUT SPRITE
girve para poner un sprite en
la pantalla; pero, scual es la
instrucciéon para quitarlo, ya
que con el color 0 no se ve pero
sigue actuando?

;Como se puede pasar un
numero h , binario
u octal a decimal?

&8e puede estropear un or-
denador con la instruccion
FOR A=0 TO 10000:MO-
TOR:NEXT?

4Qué es “eso” que aparece en
la pantalla (screen 0) cuando
después de haber definido un
sprite hacemos PRINT SPRI-
TE$(n)?

José Antonio Morales
Lorca (MURCIA)

Para hacer desaparecer un
sprite de la pantalla basta con
colocarlo en la coordenada
vertical 209. Esta particulari-
dad, no comentada en muchos
manuales, permite eliminar
un spritedela FPara vol-
verlo a colocar, basta con asig-
narle una coordenada vertical
dentro de la pantalla.

Si utilizas la coordenada .

vertical 208 en el sprite, desa-
pareceran de la pantalla todos
los sprites con numero supe-
rior a éste. De este modo pue-
des hacer desaparecer, con
una sola instruccion, varios
sprites de la pantalla.

El ordenador convierte au-
tométicamente todos los nu-
meros a dec!mgl, por bi: qgg,

ara pasarlos de su e COo-
- ente a decimal bas-
tara con hacer un PRINT del
niimero en cuestion. Para indi-
carle al ordenador la base de

numeracién utilizamos el sim-
bolo “&", seguido de la inicial
de la base. Por gjemplo:

PRINT &01 escribird 8
PRINT &HI escribird 16

La instruccién MOTOR rea-
liza un contacto mecanico que
permite la conexién del cas-
gette. Como todo aparato me-
ednico, un uso incontrolado
(no estd previsto que cambie
tan rdpidamente de estado)
puede provocar una averia. No
podemos asegurarte que esa
instruccion averie el aparato;
pero lo que es seguro 6s que
provocard un sobrecalenta-
miento no previsto. Te reco-
mendamos, por tanto, que te
abstengas de semejantes bu-
cles.

“ES0” que aparece en la pan-
talla al hacer PRINT SPRI-
TE$(n) no es mas que la repre-
sentacion en e6digos de carac-
ter del formato binario del
sprite. Para entenderlo siga-
mos paso a paso el proceso de
definicion de un sprite.

Para comenzar, tras disefar
la figura con unos y ceros se
obtiene un conjunto de nume-
ros decimales. La rutina de de-
finieién de sprites utiliza (en
la mayoria de los casos) 1a ins-
truccion CHR$, que convierte
el nuimero decimal en un ca-
racter. El conjunto de caracte-
res que aparece cuando escri-
bes PRINT SPRITE$(n) no es
maés que el resultado de tradu-
cir los cédigos binarios del
sgprite, primero a decimal y
mé4s tarde a binario.

TABLETA GRAFICA PARA
MSX

sExiste alguna tableta grafi-
ca de dimensiones utiles ma-

yores que la Philips 11507
Juan Carlos S8antos
BARCELONA

Existen varias tabletas gra-
ficas para los MSX; pero todas
tienen un tamarno similar, ya
que se trata de tabletas de uso
doméstico que no precisan de
una gran resolucion.

No obstante puedes conec-
tar a tu MSX cualquier tableta
gréfica profesional por medio
de un Interfaz RS-232C. Por
gjemplo, una tableta griafica de
alta calidad y gran resolucion es
la CALCOMP 2000 (con 2000
X 2000 puntos de resolu-
cion con un tamarno DIN A3),

pero también puedes utilizar
cualquier otro modelo, como
las ROLAND, o ROTRING. Sin
embargo, no conocemos nin-
gun programa MSX que con-

trole estas tabletas, por lo que
deberias realizar tu los pro-

gramas que controlen a la mis-
ma.

DEUS EX MACHINA

Quisiera saber si el juego
DEUS EX MACHINA se distri-
buye en cartucho, y a qué pre-
cio.

Maxi Guerrero Carot
Segorbe (CASTELLON)

El juego DEUS EX MACHI-
NA no se comercializa en for-
mato cartucho. Unicamente se
presenta en los formatos de
cinta y diskette. Su precio
aproximado es, en la version
de casette, de 8.600 Ptas., y en
la version de diskette de 3.600.

El precio del juego incluye,
ademas de la cinta o disco con
el programa, una cinta con la
banda sonora del programa.

SVI-328 UN CASI MSX

Poseo una buena biblioteca
de programas de SVI-328 que
deseo transferir y ejecutar en
mi MS8X-2. ;Cémo puedo car-
garlos en el NMS-8250, aun-
que sdlo sea para listarlos y
después modificarlos?

&Cual es la conversion MSX-
2 del comando o funcion del
8VI-328 PRINT CHR$ (27)
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+“p.." PRINT CHR$ (R7) +
“q”, que invierte los caracte-
res? &Y de la instruccion AU-

DIO ON?
Antonio Tenes Gil
MADRID

Spectravideo, conocido fa-
bricante de MSX (SV-728,
738), lanzo al mercado dos or-
denadores (SVI-328 y 318)
prototipos de lo que serian los
MSX. Estos ordenadores, por
tanto, son los predecesores de
los MS8X. Hemos de decir que el
BASIC es el mismo que el de Ios
MSX; pero resulta ser mas po-
tente, introduciendo nuevas

instruceciones (como las que
citas) que no existen en los
MSX.

El principal inconveniente
de estos ordenadores es gque
son incapaces de leer las cin-
tas de ordenadores MSX, porlo
gue no conseguirads traspasar
tus programas al MSX. Unica-
mente son compaltibles los
programas en discos forma-
teados bgjo el sistema operati-
vo CP/M. Lamentamos decirte,
por tanto, que no podras car-
gar los programas del SVI-328
en tu MSX.

@ueremos remarcar, sin em-
bargo, que los otros modelos de

Spectravideo SVI-728 y SVI-
738 son plenamente MSX.

En tu MSX-2, no existe nin-
guna secuencia de escape que
permita la generacion de video
inverso, sin embargo, con una
pequena rutina en BASIC po-
drds conseguirlo (consulta
para ello cualquier libro que
hable de graficos en MSX-2).

Sin embargo, la instruccion
AUDIO ON no podras imitarla
en los MSX.

CURSOR Y SCROLL

4»Como se puede hacer que el
cursor, originalmente de 8 x 8
aparezca a tamano deseable,
por ejemplo, como en el modo
de insercién?
&Qué es un SCROLL y como
se puede realizar?
Juan Marmol
Alcalé de Guadaira
(BEVILLA)

La forma del cursor estd
controlada por una rutina en
la ROM (no por el chip de pan-
talla, como en otros ordenado-

res). Al estar esta rutina en
ROM no resulta facil modifi-
carla, con lo que, para cambiar
la forma del cursor necesita-
rias generar una rutina en en-
samblador que sustituyese a la
existente en la ROM.

Sin embargo, esta rutina
permite que el cursor aparez-
ca en dos formatos diferentes,
el usual, de 8x8, y el de inser-
cion. Para lograr que el forma-
to de insercion aparezca de
forma permanente, puedes
utilizar la siguiente secuencia
de escape.

PRINT CHR#$ (27) “y4”

Sin embargo, al desplazarte
con las flechas el cursor volve-
r4 a su formato usual.

Un SCROLL (deslizamiento )
es el movimiento de los datos
contenidos en la pantalla
cuando el cursor alcanza la ui-
tima linea de la pantalla. En
las dos pantallas de texto,
SCREEN O y SCREEN 1, el
SCROLL se produce autométi-
camente cuando el cursor lle-
gaalaultimalineadela panta-
lla. Sin embargo, el SCROLL
con pantallas de graficos re-
sulta bastante dificil de reali-
zary precisa de una mas o me-
nos complicada rutina en en-
samblador.

~ T

MBSX. Segiin nos comentas, ya
Mmdo solventar este

don:?pa.lsmlaqueom
con el programa de volcados
publicado en nuestra revista.
Tu impresora no reconoce los
eodigos enviados por el orde-

del programa de

que edmmmpar de
Mm&ymmwm
aanaualqutarttpo impreso-

Sldasmoaﬂsag‘eﬁrvw
en color de la pantalla deberds
dasazmﬂsrm!mmmmamﬁ‘
na de HARDCOPY
que no conocemos nmauna
que permita que los MSX ha-
‘Igmvajoadasdopanmmoo-
'Or.

Por ultimo comentarte que
el vendedor al que consultaste

ysquanoﬂansnmmmsm "

cién con la impresora el tipo
de pantalla utilizada.




JUEGOS DE ARCADE

&Qué son los juegos de «arca-
de»?

Manuel Urefia Cimara

Terrassa (BARCELONA)

Se conocen como juegos de
«arcade» aquellos en gue pre-
domina la accion y los reflgjos
sobre la l6gica. Son juegos de
arcade la mayoria de juegos es-
paciales, carreras de coches,
ete., y, en general, se los asocia
con las miquinas comerciales
de videgjuegos, ya que estin
muy especializadas en juegos
de tipo arcade.

Son juegos de arcade todos
los juegos de Konami, Ultima-
te, también programas como
Zaxxon, Space Invaders, For-
mula One Simulator, etc. En
cambio, no pueden considerar-
86 como juegos de arcade aque-
llos en los que predomina la 16-
glica, como los juegos de aven-
turas (“La Isla del Tesoro”,
“Hobbit", ete. ), ni los de memo-
ria (“The most amazing Me-
mory Game”, ete.).

MAS SPRITES

4B8e podria hacer un sprite
de varios colores? ¢Como?
4Coémo se puede hacer que un
sprite cambie de forma sin te-
ner que disefiarlo de nuevo,
por gjemplo para invertirlo?
4Como funciona el truco
para hacer aparecer y desapa-
recer pantallas de graficos?
Andrés A. Berriano
Villalba (MADRID)

En los MSX no es posible ge-
nerar sprites de varios colo-

res; sin embargo, podemos su-
perponer varios sprites de di-
ferentes colores, con lo que
conseguimos el mismo efecto
que con un sprite multicolor.
Por gjemplo, si deseas una fi-
gura humana con la cabeza
blanca y el cuerpo rgjo, debes
deflnir un sprite con la forma
del cuerpo y otro con la de la
cabeza. S6lo tienes que colocar
los dos sprites al mismo tiem-
po en la pantalla, cada uno con
su color correspondiente.

Los sprites pueden ser modi-
ficados sin necesidad de defi-
nirlos de nuevo; pero tal vez
sea més complicada esta op-
cion que la de definirlos de
nuevo. El formato de los spri-
tes estd almacenado en la me-
moria, y podemos obtenerlo
gracias a la funcién spri-
te$(x). Esta opcién nos retor-
na la tira de caracterss que de-
finen al sprite. Los cambios
que se producen en el sprite
dependen directamente de los
cambios que se realicen a esta
funecién. Como ejemplo te in-
cluimos unas cuantas lineas
que, incluidas en tus progra-
mas, hardn que el sprite se in-
vierta (de arriba a absajo). El
gprite 1 (que es el que utiliza-
remos en este gjemplo), debe
estar definido de antemano y
serde 8 x 8. Te dgjamos a ti, por
tanto, las modificaciones para
que funcione con sprites de
16x186.

100 S$=SPRITES(1):
R$-858

110 FORK-1TO8

180 MIDS(RS,9-K,1)=
MIDS(S$,K,1)

150 NEXTK

140 SPRITES$(1)-RS$

Por dltimo, el truco al que te
refleres, para hacer aparecery
desaparecer las pantallas fun-
ciona de la siguiente forma:

81 escribes en el ordenador
VDP(1)=VDP(1) AND 191 la
pantalla se ennegrecera (estés
en modo de textos o de grafi-
cos). Cuando se encuentra la
Instruceién VDP(1)=VDP(1)
OR 64 l1a pantalla vuelve a apa-
recer; pero siempre en el modo
éen que nos encontremos en
este momento. Evidentemen-
te, 51 este comando se utiliza
desde el teclado, sdlo permite
hacer desaparecer la pantalla
de textos. Pero este comando
muestra su mayor utilidad uti-
lizado en la pantalla de grafi-
cos. Escribe el sigulente pro-
grama para comprobarlo:

10 SCREEN 8
20 VDP(1)=VDP(1)
AND 191
30 CIRCLE(188,96),40,15
40 PAINT(188,96),18
80 VDP(1)=VDP(1)
OR 64
60 GOTO 60

SKY HAWK. Un magnifico juego de simula-
cién de vuslo. En él te conviertes en un piloto
que ha de derribar al enemigo y regresar al
portaaviones sano y salvo, PVP. 1.000 pts.

LORD WATSON. Este es un juego muy original
que combina el laberinto con las palabras
cruzadas. Los obstdculos fantdsticos y el vo-
cabulario son los alicientes . PVP. 1.000 pts.

MATA MARCIANOS. Un juego clésico en una

version cuya mayor virtud es su diabélica ve-
locidad que aumenta a medida que superamos
1as oleadas de los invasores extraterrestres.
FVP. 800 pts.

VAMPIRE. Ayuda al audaz Guillermo a salir
del castillo del Vampiro, sorteando murcié-
lagos, fantasmas, etc. Un juego terrorifica-
mente entretenido para que lo pases de mie-
do. PVP. 800 Pts.

HARD COFY, Para copiar pantallas., Tres
formatos de copias, simulacion porblancoy
negro, copia sprites, redefinic. de colores,
compatible con todas las impresoras ma-
tric. PVP. 2.600 Pts,

TEST DE

LISTADOS

& Cémo corregir los errores |
de transcripecion de los
programas?

La solucién a los errores en
los programas es este TEST
DE LISTADOS.

SARANTIA

TEST DE LISTADOS. E1 segundo programa de
la Berie Oro es el utilisimo Test que te permi-
tird controlar la correceién de los progra-
mas que copies de MSX CLUB y M8X EXTRA.
PVP.500 Pts.



ERYPTON. 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 Ptas.

El secreto de la

PIRANGDE

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

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.

CON GARANTIA

QUINIELAS. E] mas completo programa de
quinielas con estadistica de la liga, de los
aciertos, etc. e impresion de boletos. Acertar
g&ssiempre es cuestion de suerte. PVP. 700

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

A, 4 S
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.

8i quieres recibir por correo certificado estas cassettes garantizadas recorta o copia este boletin y envialo hoy mismo:

|_Nomhre y apellidos: ..
Direccién: ...

Poblacitm: ...

J UBOOT

O HARDCOPY ..

|
| O QUINIELAS
| © Lorowamsor™”

0 SNAKE

(7] TESTDE LISTADOS
00 MATA MARCIANOS

O ELBSECRETO DE LA PIRAMIDE
(] STARRUNNER ...

Prov.
Ptas. 600~ (O FLOPPY
w Ptas. 700~ [0 MADFOX ..
s 1388, 1000~ [0 VAMPIRO ..
. Ptas. 800~ [O SKYHAWK

ATENCION: Los suscriptores tienen un descuento del 10% sobre el precio de cada cassette.

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

NUESTRAS CASSETTES NO SE VENDEN EN QUIOSCOS. LA UNICA FORMA DE ADQUIRIRLAS ES SOLICITANDOLAS
A NUESTRA REDACCION. iNO SE ADMITE CONTRA REEMBOLSO!
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.. &la orden de Manhattan Transfer, Si]




;iiSONO LA FLAUTA!!!

YA ESTA A LA VENTA
EL SEGUNDO NUMERO

La primera revista de Compact Disc de Espafia
COMPACTA Y DIFERENTE

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

Toma nota de nuestro sumario

— PLACIDO DOMINGO

— MILES DAVIS

— CRITICA MUSICAL

— NOVEDADES EN APARATOS |

— COMPLETO CATALOGO DE DISCOS COMPACTOS
Miisica clasica y jazz

— SUPER TOP

'NO ES CASUALIDAD
Otro producto de Manhattan Transfer, S.A.




UNIDAD DE DISCO PHILIPS VY-0010

LA EUROPEA
MAS RAPIDA

i

Tratamos en esta ocasion una unidad de disco de una de las principales
empresas fabricantes de ordenadores MSX, 1a VY-0010 de Philips.

PRIMERA IMPRESION

1 desembalar esta unidad de

disco lo primero que nos lla-

ma la atencion es 1o compacto
de su disefio. La unidad tiene un pe-
queno tamano en comparacion con
otras unidades MSX, lo cual es un
punto a su favor, ya que muchos
usuarios de ordenadores disponen de
Poco espacio para instalar sus apara-
tos.

Su pequerio tamafio no merma, sin
embargo, ninguna de las pos:bilida-
des de esta unidad de disco.

Como la mayoria de las unidades
destinadas alos MSX trabaja con dis-
cos de tres pulgadas y media (estan-
dar adoptado ya por IBM para sus
proximos modelos IBM-ET), con to-
das las ventajas que este estandar en
discos flexibles comporta: mayor se-
guridad, facilidad de manejo, resis-
tencia, etc.

Al parecer se estd extendiendo
cada dia mas el hecho de que las uni-
dades de disco se dispongan vertical-
mente ¥y no horizontalmente como
era habitual hasta ahora, ya que esta
unidad, al igual que la Mitsubishi co-
mentada en el nimero anterior de
nuestra revista, opta por este siste-
ma, con el consiguiente ahorro de es-
pacio en la mesa de trabajo.

LA VY-0010 VISTA DE
FRENTE

El panel frontal de la unidad VY-
0010 de Philips es bastante sobrio;
pero no por ello poco funcional. Ante
nosotros se encuentra, en primer lu-
gar, el interruptor y el LED de encen-
dido. A la izquierda de éstos encon-
tramos la boea de la unidad, prepara-
da para insertar un disco de tres pul-
gadas y media. Junto a la boca encon-
tramos el botoén de EJECT (que per-
mite retirar el disco delaunidad) y el
LED que indica que se est4 utilizando
el disco. :

La sobriedad (como ya hemos di-
cho) es una de las caracteristicas
principales de esta unidad.

Otra caracteristica que destaca en

esta unidad es su aparente robustez.
Vamos a ver alguna de sus otras ca-
racteristicas.

EL PANEL TRASERO

El panel trasero de la unidad esta
mucho mas aprovechado que el fron-
tal. En él nos encontramos, en pri-
mer lugar, la salida del cable de red
(que hemos de enchufar a una toma
8i queremos que la unidad funcione).
Encontramos también en este panel
dos conectores de 34 patillas. Uno de
ellos esta preparado para conectar la
unidad de disco al ordenador (me-
diante un cable que se entrega con la
propia unidad). El segundo permite
la conexidén de esta unidad con otra,
para aprovechar al maximo las posi-
bilidades del controlador de discos
(que permite controlar dos unidades
simultdneamente). Esta posibilidad
resulta muy interesante para aque-
1los usuarios que utilicen un gran vo-
lumen de datos y resulta especial-
mente 1util si se deben realizar copias
de discos.

En este panel trasero se encuentra
también un tornillo de conexién a

La disposicién vertical de las unida-
des se estd extendiendo entre los
MESX,

masa, al que se puede conectar un ca-
ble que lo comunica con masa del or-
denador (por medio del controlador
de discos).

Las conexiones no presentan nin-
guna complejidad, ya que se hallan
muy claramente explicadas en el ma-
nual con todo lujo de detalles y que en
la unidad encontramos marcado
cada conector con el cable que se debe
conectar a él. Los cables, ademés, no
pueden ser conectados de forma inco-
rrecta gracias a unos pines de seguri-
dad.

Laconexidn al ordenador es extréema-
damente sencilla.
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ICONCURSO
NACIONAL
SOFTWARE
EDUCATIVO

BASES

1.— Remitir
inéditos.
Premio 100.000 pts. al

mejor programa edu-
cativo.

programas

Premio 75.000 pts. al
mejor juego. )
Programas para MSX

en BASIC, LOGO o
CODIGO MAQUINA.

Los programas pre-
miados quedaran en
propiedad de PLUS-
DATA.

Programas sin protec-
cion a fin de facilitar su
analisis.

Los programas no pre-
miados podran ser ad-
quiridos por Plusdata,
S.A. para su edicion.

Plazo de admision 30
marzo - 1987. Plusda-
ta, S.A. Gran Via, 661
pral. 08010 Barcelona.

-@ijUJd@Lt@

ELCONTROLADOR DE DISCOS

El controlador de discos sigue con
la ténica que parece imponerse (des-
graciadamente) entre los MSX. Re-
sulta extremadamente incémoda la
elevada altura del controlador (algo
menor que la de la unidad Mitsubis-
hi) sobre todo si se trabaja con el mo-
nitor detras del ordenador, ya gque
tapa parte de la imagen que aparece
en la pantalla.

Por 1o demaés s6lo existe una cone-
xién en el controlador y es el cable
que lo conecta alaunidad de disco. No
hay posibilidad de equivocarse.

El controlador, como es habitual,
se conecta en una de las salidas de
cartucho de los MSX.

EL MANUAL

Esta unidad, que en conjunto nos
habia parecido muy apropiada, se en-
cuentra con un grave inconveniente.
Su manual, que explica de una forma,
muy clara y directa los diferentes
modos de conexion, olvida totalmen-
te las nuevas instrucciones accesi-
bles gracias a la unidad.

Launica resena a estas nuevas ins-
trucciones es una lista con una linea
de explicacidén para cadauna, sin que
lograsemos encontrar ningin tipo
de manual sobre el DISK-BASIC. Este
Ppequenio detalle hace desmerecer un
producto como este, en todos los de-
més aspectos de muy buena calidad.

ESPECIFICACIONES
TECNICAS

Esta unidad de disco almacena 360
Kb de informacién en cada disco ya
que utiliza Ginicamente una cara del
disco (como la mayoria de unidades
de MSX). La informacién se almace-
na distribuida en 80 pistas de 9 secto-
res, almacenando 512 bytes por sec-
tor, entrando dentro del estandar
MSX en discos de 3 1/2” por esta ra-
zon.

Se deben utilizar discos de simple
cara y doble densidad (los discos de
doble cara también funcionan perfec-
tamente; pero son més caros que los
de simple cara ).

VELOCIDAD DE LA UNIDAD

Por 1dltimo hemos sometido esta
unidad a nuestro banco de pruebas,
sometiéndola a varias pruebas de ve-
locidad, cuyos resultados aparecen
en la tabla adjunta. Entre las pruebas
realizadas a estaunidad se encuentra
la grabacién de 1024 fichas de un ca-
racter. Para la realizacién de este
programa hemos utilizado un pro-
grama en BASIC, y un fichero de acce-

1. Cable de datos. 8. Cable de masa. 8a.
Conector de masa. 8b. Conexién al or-
denador. 8 Conexién para una segun-
da unidad.

so aleatorio en el que grabamos 1024
fichas declaradas con una longitud
de un solo byte.

Otro de los programas realizados
es el de grabacioén de un bloque de me-
moria de 16 KB (que en cassette tar-
daria unos cuantos minutos). Esta
grabacion ha sido realizada por me-
dio del comando BSAVE, por lo que
ésta se realiza como un bloque se-
cuencial.

De igual forma, la opcién de lectura
de un bloque secuencial de 16 Kb ha
sjdo realizada con el comando
BLOAD.

Por dltimo hemos abierto y cerra-
doun fichero secuencial dentrodeun
bucle FOR... NEXT, que repite la ope-
racién 100 veces.

Tabla de velocidades de 1a unidad de
disco Philips VY-0010

Grabacién de 1024 fichas de un
caracter 28 seg.
Grabacion deun blogquede 18 kb

: 6 seg.
Lectura deunbloquede 16 kb

B seg.
Abrir y cerrar un fichero 100 ve-
ces B seg.




BASES

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

2 - Los programas se clasificaran 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
insertara el cup6n-etiqueta que apa-
rece en esta misma péagina, debida-
mente rellenado.

CORTAR O FOTOCOPIAR

CREA Y 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 entraran en concurso aquellos
programas plagiados o ya publicados
en otras publicaciones nacionales o
extranjeras.

5 -Junto a los programas se incluirdn
en hoja aparte las instrucciones co-
rrespondientes, detalle de las varia-
bles, ampliaciones o mejoras posibles
¥ todos aguellos 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

)

. sesessssssenssesnsesnnnne

CATEGORIA >y
- .m‘ ssvsssnane x A .

AUTOR:
EDAD:
 CALLE: ..

' INSTRUCCION DE CARGA

b - ) e,
m esesssssssessssssnnns DP sasee m.:‘ sesssane

sssasses

e ———— —— - ————C

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 numero de
nuestra revista recibiran los siguien-
tes premios en metalico:
Programa Educativo 10.000 pts.
Programa de Gestién 10.000 pts.
Programa de Entretenimiento
6.000 pts. <
9 - M8X EXTRA se reserva el derecho de
publicar fuera de concurso aquellos
programas de reducidas dimensiones
que sean de interés, premiando a sus
autores.

FALLO Y JURADO

10 - Nuestro departamento de Programa-
cién analizard todos los programas
recibidos y haré la primera seleccién,
de la que saldran los programas que
publiquemos en cada niimero de MSX
EXTRA que pasari a ostentar la, pro-
piedad de los mismos.

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

12 - La eleccion del PROGRAMA MSX EX-
TRA DEL ANO se hara por 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 daré a conocer en el niime-
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
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Dentro de esta seccion se inicia una pequena serie de articulos dedicada al hardware. A lo largo de ésta, se iran
mostrando varias rutinas destinadas a ampliar las que ya existen en el sistema para tratar los distintos periféricos.

1término “hardware” se usaen

informética para hacer refe-

rercia a las partes fisicas (du-
ras), tanto eléctricas como mecani-
cas, de los ordenadores. En realidad
su gignificado literal es “ferreteria”,
aungue una interpretaciéon mas eufe-
mistica podria ser “chatarra”.

Ahora bien, cualquier ordenador,
por sofisticado que sea, necesita de
un “alma” que haga que la chatarra
deje de serlo y se transforme en una
magquina 1til. Me estoy refiriendo al
software de base, el sistema operati-
vo. De esta forma, un ordenador suele
valer tanto como su sistema operati-
vo.
E1 8.0. de los MSX esta grabado en
la ROM de tu ordenador y ocupa las
primeras 16K. Desde luego nadie
puede esperar que un conjunto de ru-
tinas de ese tamano sea capaz de rea-
lizar todo lo que el operador se pro-
ponga (el tamano del 8.0. de los orde-
nadores grandes suele medirse en
megabytes). Sin embargo, la version
base de los MSX no tiene gran canti-
dad de hardware para controlar, ni
ha de ejecutar varias tareas a la vez,
ni soportar mas de un usuario.

Sibien el 8.0. de los MSX es razona-
blemente pequeno, presenta tres
ventajas que los potencian de forma
poco comun: la gestioén de slots, eluso
de un procesador de video indepen-
diente y la compatibilidad.

LOS SLOTS

El microprocesador de tu ordena-
dor, el Zilog Z80, puede trabajar Gni-
camente sobre 84K de memoria (me-
nos de lo que un ordenador tipo PC
suele emplear como buffer de impre-
sora o como disco RAM). No obstan-
te, se ha previsto un ingenioso siste-
ma de paginaciéon de los bancos de
memoria, para que en cada momento
determinado el microprocesador
tenga a la vista el bloque de 64K que
se necesite, independientemente de
que se trate de ROM, RAM o una mez-
cla de ambas. La capacidad total de
memoria que se consigue utilizar,
gracias a esta argucia, es de 1Mb
(1000K), sin tener en cuenta la RAM
de video.

Es posible que todo esto no se apre-
cie en 1o que vale si se pasa por alto
que el simple hecho de conectar un

cartucho con un controlador de dis-
co, un interface serie, un modem, un
lapiz Optico, ete.; significa una am-
pliacion del sistema operativo,ya que
se pueden usar las rutinas conteni-
das en los controladores de 1os perife-
ricos correspondientes, permitiendo
que varios de ellos estén en linea de
forma simultanea.

S8in irmuy lejos,la segunda genera-
cién incorpora, gracias a la caida del
precio de la RAM, funciones tipicas
de sistemas bastante méas costosos,
como el citado disco de memoria. Este
presenta la ventaja de poder trabajar
con ficheros y programas, emplean-
do comandos muy parecidos a los
usados por el disco, pero con mucha
mayor velocidad y comodidad, al no
ser necesarios los procesos fisicos
(introducir el disquette, poner el mo-
tor en marcha, posicionar la cabeza,
etc.). Naturalmente habra que gra-
bar el contenido del disco RAM antes
de dar la sesi6én por terminada, aun-
que limitdndose a salvar las partes
utiles, despreciando las versiones ob-
soletas.

ELVDP

Otra de las ventajas del sistema
MSX, antes mencionado, es su proce-
sador de video, capaz de trabajar de
forma auténoma a la CPU y, 1o que es
maés importante, sin desperdiciar su
valioso bus de direcciones. Hay que
tener en cuenta que hoy por hoy no
existe otro microordenador de pres-
taciones parecidas a los M8X que in-
corpore un chip de video indepen-
diente. Por consiguiente, la pantalla
ha de almacenarse en la RAM de la
CPU, y el sistema nunca puede dispo-
ner de la totalidad de las 64K. Ade-
mas, suele hacer falta incluir compli-
cadas rutinas en el sistema operativo
para gestionar la pantalla, cosa que
en los MS8X no ocurre.

Al hablar del VDP, no se puede pa-
sar por alto el que en muchas aplica-
ciones la VRAM quede casi totalmen-
te libre. 8i se trabaja en SCREENO,
habra 14K desusadas a nuestra dis-
posicién (j122K en un MSX2!).

En la segunda parte de esta serie
encontraréis una rutina para em-
plear las citadas 14K en la confec-
cién de un disco RAM simplificado.
La cantidad, por lo reducida, no per-

mite almacenar programas, asi pues
nos limitaremos a guardar rutinas
en C.M. o zonas de datos, con laventa-
ja de que sera posible pulsar el botén
de reset sin perder ningin byte del
disco RAM (o disco VRAM).

LA COMPATIBILIDAD

En cuanto a la compatibilidad, no
es necesario decir mucho para cons-
tatar su ventaja. El que maquinas di-
ferentes de fabricantes distintos pue-
dan aprovechar los mismos progra-
mas es algo inapreciable.

8in embargo, es frecuente oir voces
criticando la falta de compatibilidad
real. Todos hemos sufrido el desenga-
no de intentar correr un programa
en una méaquina sin conseguirlo,
cuando en otralo hacia perfectamen-
te. Desde aqui me atrevo a asegurar
que la practica totalidad de los pro-
blemas de compatibilidad que se dan
en el ordenador MSX es debida a una
mala gestion de los slots. No es que
los ordenadores estén mal disefiados,
es que los fabricantes no han dado la
suficiente informacién a los progra-
madores. El problema reside, repito,
en la gestién de los bancos de memo-
ria, y, en particular, en los slots se-
cundarios, de 1os que hacen uso obli-
gado todos los ordenadores MSX de la
segunda generacion, y algunos de la
primera que contienen cartuchos in-
ternos de utilidades en ROM, o han
sido ampliados con un cartucho de
RAM. Se podria disertar mucho sobre
la forma de paginacién de los slots,
pero el tema sdlo interesaria a unos
pocos programadores de ASSEM-
BLER, que, probablemente, ya ha-
bran tenido que resolver las dificulta-
des.

Otra cuestién es la compatibilidad
de los programas en cinta en maqui-
nas con disco, o los ordenadores con
memoria insuficiente, por citar unos
ejemplos. En estos casos el usuario
debe conocer cual es su configura-
cién y asegurarse de que los progra-
mas que adquiera la soporten. Lo que
no es justo es lamentarse de que un
programa en cinta deba poder ser pa-
sado a disco facilmente, ya que mien-
tras existan piratas es normal que el
software se entregue protegido. En la
practica, el traslado se consigue
(aunque el programa machaque las
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direcciones del disco o sea muy lar-
£0), pero esto requiere sélidos cono-
cimientos de programacién en codi-
go maquina.

UN PERIFERICO CASI
IMPRESCINDIBLE: LA
IMPRESORA

-

Existen multitud de periféricos
disponibles para los MSX. Sin contar
el terminar de video (TV) y el magne-
tofono, el “ranking” de popularidad lo
ocupan el joystick y la impresora.
Empezaré por esta iltima e intentaré
describir someramente como es ges-
tionada por el sistema operativo.

Existen en el BIOS dos rutinas que
actian directamente sobre la impre-
sora. La primera, situada en la direc-
cién &HASB, sirve para imprimir el
carécter contenido en el acumulador
¥ la segunda, colocada en &HAS, es
llamada por la anterior. Su finalidad
es comprobar si la impresora esta
lista (en linea,).

También puede saberse desde el
BASIC si la impresora esté o no lista,
para recibir los datos. Basta con usar
unas lineas como estas:

10 A=INP(&HS91)AND 2

20 IFATHEN
PRINT“DESCONECTADA”
ELSE PRINT “EN LINEA”

Por otra parte, 1a rutina general de
edicion, que se llama con RST &H18,
sirve para mandar datos a los distin-
tos periféricos. Naturalmente tam-
bién se usa para imprimir caracte-
res, con la ventaja de que antes “for-
matea” la salida, es decir, transforma
los “TABs” en sus correspondientes
espacios, elimina los caracteres gra-
ficos si se especifica una impresora
no MSX (con la orden SCREEN), etc.

81 se trabaja en C.M., es c6modo em-
Plear esta dltima rutina. Sélo tienes
que poner un numero distinto de cero
en la direccion &HF416 para conec-
tar la impresora, y ajustar el ancho
de los tabuladores escribiendo el nii-
mero de columnas deseadas en la di-
reccién &HF3B2.

(HAY QUE SER TACARO!

La practica totalidad de las impre-
soras del mercado escriben en 80 co-
lumnas, en modo “PICA” y en 132, en
modo “COMPRIMIDO”. El problema
es que los listados suelen tenerlineas
més cortas, con lo que terminamos
empleando un volumen de papel ele-
vado y poco manejable.

El problema anterior puede sosla-
yarse usandouna rutina que permita
construir varias columnas en una
sola hoja. Las ventajas son obvias,
puesto que al ahorro de papel habra
que sumar la mayor velocidad de im-
presion y un resultado mas maneja-
ble.

do fuente y el cargador de lineas da-

tas:
10 ORG  #E0GO
20 CALL RESVAR
30 LD HL,BLLIST
40 MES: Lh A, LKL
50 OR A
60 JR 2 KEY
70 CALL #AZ
80 INC HL
50 JR - MES
100 KEY: CALL #87
110 RET NC
120 ERROR:  CALL RESET
130 L0218
140 JF - #406F
150 BLLIST:  DEFE 12
160 DEFM "PREFARACD PAR
A LISTAR'
170 QEFB O
160 BUFPRE:  DEFE i2
190 OEFM "FREPARA LA I
FRESCGRA"
200 DEFB 13,10
210 DEFM Y PULSA UNA T
£CLA”
220 EFE 0
230 RESET: LD A, 803
260 L0  (HFFBE) A
250 RET
260 LLISTi»  PUSH HL
210 PUSH &C
280 FUSH AF
280 CP #FE
300 JR NC,PRN
310 CRa:8E3
320 L 8t
330 IR CENT
340 JR  NZ,PON

A continuacién se encluye el lista-

450

30

370

380

390 PONL:
400 PON:
410

520

430 FRN:
440 EXIT:
459

460

470

4a9

430

500

510

520

530 PONCAR:
540

550

560

§70

580

590

600

60

620

630

640

850

660

&7

080

630

709

710

720

730

740

750 RESVAR:
760

770

780

730

800

810

820

830

gag

850

860 L1t
g7

§eo

530

300

910

520

D BC,{POSCAR)
LD A, COL
sU8 C

LD B,A

Al
CALL PONCAR
DINZ FONY

DEC C

CALL HZ,PRINT
CALL %87

ik C,ERROR
FOP AF

POF BC

POP HL

- INC SP

INC SP

OR A

RET

Ll G

LD HL,(PDS)

LD (hL),4

iNC L

L0 (POS),HL
LD A, (POSCAR)
e A

LD (POSCAR) A&
SUE COL

RET N2

LD HL, (NUMLIN)
NG AL

LD (NUHLINY,hL
LD (POSCAR),A
LD A CHAKIMD)
GBI

RET NZ

LD A, (MAXING+L

SUE K
RET N2

L C,A

RET

LD - WL,LLIST

LD (#FFB7), HL
L0 Aa03

LD (#FFE6),A
LD WL, BUFTER
LD (POS), AL

L0 A,NCOL

LD  BC,LINEAS
L KL,0

LD (NUHLIND L
LD (PDSCAR),HL

ADD  HL,BC

DEC A
JRNZ,L1

LD (MAXIMD) ,HL
L AcoL

LD B,

W Ci

13




930 L7:

ADD HL,EC

540 0EC A IEED CALL LPRINT 80 DATAES,D5,3E,00,C0,54,81,21,33,8
350 RN {520 FOF DE 0,CD,06,B0,C0,9F,00,FE, 03,CA, 14,80,
%0 0 B t’-l 1530 FOP  HL 06,3C,21,00,B3,54,50,C5,06,02,C5,06
070 T CIL 1540 POR  BC ,26,7E,C0,54,B1,23,10,F9,F1,F5,30,C
980 w0 HL BUFTEN 15%0 : RET» 4,58,B1,01,26,00,3E,3C,30,28,03,09,
o 0. A 1?&0 LPRINT:  CALL #AS 16,FA,C1,10,E2,3E,00,CD,54,B1,3E, 04
s D E'L 1576 RET NC ,C0,54,81,€8,01,26,00,09,C1,10,C8,C
409 The Dé 1580 JP ERROR 0,BA,B0,3E
1620 0. (HL 0 15*} F‘@ARGEN: LD B, MARGEN 90 DATAOC,CD,54,B1,01,E1,C1,C9,C0,A
13 LOIR ' lwf:f- Lb: £ e 5,00,00,C3,14,80,06,02,3€,20,C0,54,
i RET 16)!} CALL LPRINT B1,10,F9,C9
1050 PRINT:  CALL RESET e =
1060 PLSH BC 60 KOs WU 2 USO DE LA RUTINA
113732 ;ﬂg‘; :‘E 1650 LINCAS:  EGU 60
e b g 1650 COLe EQy 48 mL& I'u;c.irtll.'a. anterior funciona de for-
1100 CALL LPRINT T4 NONEN T s o T R s
B o o 1630 BUFTEM:  EQU #8300 Tal oomip esbé; gensrard una péel-
120 CALL HE;‘; ‘b9\<i ?_iu?r‘.LIN: CEFW 0 na de 60 lineas con dos columnas de
iry cALL 49 1p|,.., :G?CAR: NEFE 3 38 caracteres separadas por dos es-
¢ T00P0S:  DEFW O pacios,
4 e 3 1720 MAKINO:  DEFY 0 A R JANA CATERS I S ecu:
5 &0 AL, a. aparecers en la pantalla e
1112% : ig E'Eﬁg’zs mensaje ‘PREPARADO PARA LIS-
. i TAR" y el control volvera al BASIC.
1170 LG HL,BUFTEN Cuando uses una orden de impre-
1180 L2 L0 DH sion (LPRINT, LLIST, etc.) o ejecutes
TR L
:;?g Egsn chCHL caracteres iran a parar aun “buﬁ'er”
S e Rk 10 FORX=HBOOO 70 KHB164ZREAD Vs o kb S it
1230 (0 B,CO0L 20 POKEX, VAL{"&RH"+V$) En el momento que la pagina se lle-
1240 L4 0 A (KL 30 S=S+PEEK(X)INEXT ne, seumost.ra.ré.enla.pa.nta.lla,elmen—
(250 AL LPRINT 40 IF $¢)36984! THEN BEEP:CLS:PRINT saje “PREPARA LA IMPRESORA Y
it ik “HAY UN ERROR EN LAS DATAS" R L i s haoer
: enado en el buffer ge vol-
1270 DINZ L4 50 DATACD,BA,B0,21,1C,B0,7E,87,28,0 cara en la impresora y se borrara, a
1260 PP AF 6,CD,AZ2,00,23,18,F6,CD,B7,00,00,CD, fin de construir una pagina nueva
1250 PUSH AF 5C,B0,1E,13,C3,6F,40,0C,50,52,45,50 con los caracteres siguientes.
1300 DEC 4 (A1, 52,41, 44, 45, 20,60, 1, 82,81, 20,0 | ;5 5 U SO0T000 Saddo desoes e
1310 CALL N2, EHARGEN C,49,53,54,41,52,00,0C,50,52, 45,50, & habarte Tielisdo. Tar sompleto,
a8 0 BC.COL 41,52,41,20,4C,41,20,49,40,50,52,45 | 5610 has de teclear la orden “LPRINT
1330 L0 A,LINEAS ,53,4F,52,41,00,0A,59,20,50,55,4C,5 CHR$(&HFF)".
ey Gt a 3,41, 20,58 doPé)er 1of.ra. parte, la rutina lee el esta-
as teclas CTRL/STOP y se com-
1350 JRZ,ED 60 DATAAE, 41,20,54,45,43,4C,41,00,3 porta de forma idéntica a la del siste-
1360 ADD HL.EC E,C9,32,B6,FF,C9,E5,C5,F5,FE,FE, 30, ma, enseniando el caracteristico “De-
1370 ROLS 18,FE,00,06,01,38,15,20,04,ED,48B,67 vice I/0 error”, después de desconec-
1380 EO: POP EC O, 6,25, 91 40,809, £0, 90,80, 10, F mli.?&eacone:dén también puede ha-
1390 0INZ L3 9,00,C4,F5,80,C0,87,00,38,88,FL,C1, cerss de ToFia “mantial® thalbardo
1400 0 A3 E1,33,33,87,C9,0E,01,2A,68,81,77,23 “POKE &HFFB6, &HC9. La orden
1410 CALL LPRINT ,22,68,B1,34,67,81,3C,32,67,81,06,2 “POKE &HFFB6, &HC3", rehabilita la
{420 LD A10 gl.)co,za,es i
: DATAB1,23,22,65,B1,32,67,B1,34,6
o e A,81,80,00, 34, 68,61,9¢,00,47,09,21, | LIMITACIONESY CONSEJOS
1450 D BC.00L 62,B0,22,B7,FF,3€,C3,32,B6,FF, 21,00 L
i a0 L BC ,83,22,68,81,3€,02,01,5C,00,21,00,0 | L@ rutina presenta varias limita-
1‘70 PQP BC 0;22.55;81|22.57,8[,09;3“,20."1;22: i Esta" ubicada a pamr de la posl-
1480 BINZ L2 6A,B1,3E,26,44,40,09,30,20,FC, 44,40 cién &HBOO0O, asi que habra que vigi-
1490 CALL RESVAR ,21,00,83,54,50,13,36,00,£0,80,09,C | lar que ningun programa la solape.
1500 i 512 nlsclm'cs — 81 8e mandan codigos de control —

secuencias escape— es prudente des-

1A



conectarla momentineamente,
Puesto que creara una linea en blan-
co y se perderan los caracteres por
debajo del ASC 13.

— Lo anterior también se debe apli-
car para los caracteres graficos, que
llevan un prefijo (CHR$(1)) que sera
ignorado.

La rutina estd construida tomando
parametros fijos para el numero de
lineas, el de columnas, el de caracte-
res y el de los margenes. Ello es asi

NUME

para evitar que los usuarios menos
expertos cometan errores y bloqueen
el ordenador. De cualquier forma, es
muy facil adaptarla para que funcio-
ne a gusto de cada uno, preferible-
mente con el auxilio de un ensambla-
dor. Lo inico a tener en cuenta es que
el buffer ocupars el nimero de lineas
multiplicado por el de columnas y
por el de caracteres, mas la longitud
del margen por el numero de colum-
nas menos una. En otras palabras, es

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

.%%1,2,3,4 - 450 PTAS.

| al Y & /
N ! ] (AT e
) W5

il
.’._;,.--‘ ":-"W!i:_-:._;

R
L™ CEAN CONCURSD OF SOCRAMAL WY FTTA

MSI 24175 PTAS.

— — — —

- —

Deseo recibir los nimeros

Nombre y apellidos
l Direccién
Poblacion

iy

TRASADOS ¢

N
v.wu'cxsm? e
iy 1B\

para lo cual adjunto talén del Banco

e

MSX 2.* Edicion 575
N.°9,10,11,12,13 PTAS.

"MSX25,26 350 PTAS.

—

— BOLETIN DE PEDIDO —

NUMEROS ATRASADOS

preciso controlar el tamano del buf-
fer para que no machaque la pila del
BASIC; teniendo en cuenta, ademas,
que si se usa un disco la zona peligro-
8a se acerca considerablemente.

En fin, particularmente empleo
una rutina similar para listar mis
programas, y, en verdad, proporcio-
na una comodidad que no tienen los
listados “derrochadores”.

Por Joaguin Lépez

» ¥

MSX 28 225 PTAS.

;LA 1. REVISTA DE MSX DE ESPANA!

- PARA QUE NO TE QUEDES CON LA COLECCION INCOMPLE

TA SOLO TIENES QUE ENVIAR HOY
MISMO EL BOLETIN DE PEDIDO CON TUS DATOS PERSON.

ALES A «SUPER JUEGOS EXTRA MSX»
—DPTO. SUSCRIPCIONES C/. Roca. i Batlle, 10-12, 08023 Barcelona.

de SUPERJUEGOS EXTRA MSX I

............................. ala orden de Manhattan Transfer, S.A.

.. Tel.:
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INLICOSTT 12

DIME QUIEN ES

Programa educativo realisado por

Rodolfo Miiller Schlimbach

Este prdgrama. educativo pondré a prueba tu cultura, haciéndote preguntas sobre innumerables personajes

LISTA DE VARIABLES:
T$,AS obra, autor

8,88, 88§ Para sprites

X, Y, Z Parabucles

VS Verbo tras “

N, M SubindicesparaT$ yA$
F$ Dibujo de 1a fortaleza
Bl§, B2$ Dibujo de la barrera
D Stick

NP, PR, PC N.° de preguntas,

preguntas realizadas y preguntas

historicos.

38’ DIME QUIEN ES

58 * R. Maller / Feb. 87

T8 ¥ =zseewezanssfcs=sunsy ==

BF PLAY"DCRBCO4R-AEFF4C2,"

99 COLOR 1,1,!:5CREENZ,2:CLEAR 5694
1#@ CLOSE:OPEN"GRP:"AS#1

118 LINEL73,4)-(1B@,15),12,BF

126 PRESET(76,7):PRINT#{,"DIME QUIEN E
sﬁ

138 COLOR S:PRESET(14,40):PRINT#1,"De
las tres fortalezas gue se te pre
sentaran,sélo una estd desprotegi
da. Esa es la que has de destrui
rll

14@ COLOR 12:PRESET(15,80):PRINT#1,"Us
a los cursores y la barra espaciad
ora,”

159 COLOR B:PRESET(!4,104):PRINTH#!, "Se
te indicardn las preguntas realizad
as, las contestadas v el % de aciert
25"

166 GOSUB 1254

176 COLOR !3:PRESET(24,148) :PRINT#L,"C
N9 DE PREGUNTAS (1-46)7"

188 COLOR {@:PRESET(16,184):PRINT#L,"!
Trac contestar pulsa RETURN)®

199 COLOR 12:PREGET(128, 148) :PRINT#L,"
208 FOR X=i TO J:Bg=""

21 B$=INKEYS

228 1F B$="" THEN 214

230 AS=ASC(ES)

249 IF X=1 AND AS5>47 AND AS{SB THEN B¢
(1}=B%:BEEF: B=VAL (B$):PRESET(121,163):
FPIN’#1,9$

256 IF X=2 AND E$=CHR$!(!
268 1

3) THEN 18
F X=2 AND AS<>48 AND BXZ THEN 218

278 IF X=2 AND AS=48 AND B>4 THEN 218

288 IF X=2 AND AG>47 AND AS{SB THEN B$

(2)=B%:BEEP: PRESET (129, 163) :PRINT#1, B¢

260 IF =3 AND BS<3CHRS(13) THEN 210

300 NEXT X

310 NF=VAL(BS(1)+B$(2))

320 ° te8k Fantalla #xgt

338 F4="CBRODIREUIRADIRAUIRADIREUIRADA

L3D&RIDOLAUTLADILAUILADILAUTLADILOLSRE

UsLIus"

Efg El$"r1“R5ﬁBZbLJﬂU°6" 1B2¢="C1READ2

358 COLOR !,1,6:CL3

I6@ LINE{18,176)-1244,1B7),12,BF

378 E‘NEf'ﬂ,L,) (246,149} ,13,BF

386 LINE(1S,30)-(241,188),1,BF

398 PRESET(33,48) :DRAWF$:FAINT(45,55),
8

498 PRESET(107,48) :DRAWF$: PAINT (115,58
1,8

419 PRESET(1B!,4B) :DRANF$:PAINT(198, 35
1,8

429 GOTD 494

43¢ ' sxex Seleccién preg. #it¥

443 TF NP=PR THEN 2048

453 LINE(S,1)-(254,20),1,BF

444 LIﬂE(IT,;u) -1244,43),1,0F

470 LINE(10,1741-1244,187},12,BF

488 PRESETIXX-12,4B) :DRAMF$:PAINT (XY, 3

£),8

499 COLOR |:PRESET(28,179):FRINTH!, PR
H’PR

5§80 PRESET(112,179):PRINT#, "PC";FC
S18 IF PR=@ THEN 53¢

G928 PRESET(134,179):FRINTHL, "%AC"; INT!
PC/PRELOE)

530 F111=T4:P(2)=128:P(3) =182

EAZ N=INT(RND(-TIME)$4)+1

550 R=INT{RND(-TIME)%3)+

o68 FOR X=1 70 3

576 MIX)=INT(RND(-TIME)#28)+!

SBF FOR Vv=X-1 TO 1 STEP -1

590 IF M(X)=M(Y) THEN 57

500 NEXT Y

618 IF AS(N,MIX))="" THEN S&B

&29 NEXT X

638 COLOR S:PRESET(!M, 2} :PRINTHL,"QUIE
N " V$IN)

64% COLOR 12:PRESETI16,12):PRINTHL. TS’
N MR}

454 FOR X={ T0 3

oL@ P=RIX)

478 IF LENIA4(N,M{X)))=B THEN F=F(X)-B
6B IF LEN(AS(N,M(X))}38 THEN P=R(X)-1

b

694 COLOF !
)

780 NEXT X

71¢ PR=PR+{

720 7 $8K Mov, sprite fifg

770 XX=128:Y=XX:5=1

740 FOR X=Y TO XX STEP §

758 PUT SPRITE@, (X, 144),14,1

768 PUT SPRITEL, (X,128),18,2

778 NEXTX

788 D=STICK(@):Y=XX

790 IF D=3 AND XX=44 THEN S=1:XX=120:F

070 748

3iPRESETIP, I3} s PRINTEL  ASIN




g

01
> IS0 12

I INL

iy

808 IF D=3 AND XX=120 THEN 5=1:XX=194:
BOTO 748

818 IF D=7 AND XX=194 THEN S=-1:XX=128
16070 748

826 IF D=7 AND XX=128 THEN S=-1:XX=45:
GOT0 748

B3@ IF STRIG(@) THEN BS@

B4d GOTO 780

B8  ¥i¥x Disparz nave ¥Etg

Bbft B=USR2(8)

878 FOR Y=138 TO 78 STEF -2

BBE PUT SPRITEL, (XX,Y),18,2

B9@ NEXT ¥

982 PLT SPRITEL, (@,0),0,2

313 IF PARISONX-12 THEN 1847

F2¢ 7 peex Acierto ietg

920 SCUNDB, 14:SOUNDT, 1A:50UNDLA, (b
94¢ STUNDLI, S@:EOUNDI2, 180:8CUNDIZ, P

o=l e

959 PC=PC+!

4@ FOR ¥=12 TO ! STEP -4

978 LINE(P{R]-2,46)-(P(R) +44,48),X,BF
°8¢ FOR V=! TC 16:NEXT Y

$98 NEXTX

1882 FOF Y=1 T] {S@:NEXT ¥

{L@ PUT SPRITER, (0,8),0,1

1028 AS(N MIR)) ="

133 6OTO 430

1840 7 $4%% Fallo $oye

(IO BEEP

18&d PRESET(XX-17,44) : DRANE.S

(78 BEEP

1680 FOR Y=L TO ZA4:NEXTY

{£%¢ SCUND!@, @: SOUNDS, £: SOUNDE, 7@: SCUN
D7,247:50UNDB, 15: SOUNDLL, 1 86; SOUNDI2. ¢
ga:SOUNDIZ,

1128 FFEBET KX-17,44)
1118 FCF V=48 T0 14
1129 PUT SFRITEZ, i¥
S8 NEXT Y

1146 PUT SPRITEZ, (4.8),3,2
L0 B=UER1 1)

1168 FOF X=13 73 { STE
1379 PUT GPRITER, (XX, 144
1188 FOR Y=1 TO 28:NEXT
1480 NEXT X

209 COLOR (2:FRESETINX-28,173) !
LA$IN MIRY)
1216 FOR Y=1 TO 1S@@:NEXT Y
1220 LINE{ XY -2B, 130)-(XX+4E, 138}, 4, BF

FEINTH

1230 PAINTI(XX,5),
1246 GOTO 470
1250 * 4388 Sprites fits
1260 FOR X=1 10 2
1270 FOR ¥={ 10 12
1286 READ §5$

1298 5=VAL{"YH"+554)

1380 S$=0%+CHR$(S)

1310 NEXT ¥

{720 SPRITE$(X)=5$:C¢=

1338 NEXT ¥

1340-7 $498 Variahles 1113

1350 FOR X¥=1 T 4:READ Y$ (X} :NEXT ¥
1360 DIM TH(4, ew 4%14,20)

1370 FOR X=1 T

780 FOR v=! TC :ﬁ
1390 READ TS!X,Y),
1402 NEXT Y

1416 NEXT x

L4207 mrty TN, 111

ASLX, Y

1839 FOR Y=592@ﬂ T 48I4L!
{440 RERD :“3
1459 CM=YAL{"EH"+IN$)
L4l °3FE€X‘ )
14 @ NEXT X

1482 DET 21240200

1499 FOR ¥=30560" 0 48481
1580 READ CM$

1518 CM=VAL ("§H"+CNS)

1520 POKE (X!, CM

1538 NEXT ¥

1540 DEF USR2=40520"

1558 RETURNLT

(S&8 T 1111 DATA Sprites tinx

1378 DATAZ,Z,7,7,F,8F,9F,9F,BF,BF FF,F
F.BF,8:.3,7

1262 D& ’APf.TJ,:@ 8,F8,F1,Ff3,F9,FD,FD
.:F.FF.’l,.‘.C;..E

4590 DATAL 1, 1,3,3,3,3,3, 3, 5L, 3. 5., 7, F
WiF

1609 DATABA,80,80,C¢,00,C8,20,02,03,0¢0
yof,C8,E2,E0,F0,F8

1618 DAT QF.?.?.:.Z.?.Z.:.Z,:.‘.:.?.'.:
;ﬁ 20 DATAFA,ES,CE,84,08,C8,08,08,08,02
,CE.08,C8, ”E.?E,Eﬁ

1638 7 t¥kx DATA Variahlas 1f1%

1c4@ DRTAESCRIR! D.ESCF Bi0,COMPUST, PIN
10

1658 * Escritzres esp.

1éc® DATAEL &L _IDT CERVANTES,EL VERDU
GC AFABLE,SENDER,LAS RATAS,DELIRES, MAR
INERD ENM T:ERRQ.ALBERT}

1670 DATALAS SONATAS, INCLAN,LA BARRACA
+BLARSCC I.,LA REGENTA,CLARIN,FORTUNATA
Y JACINTA,BALDDS

1688 DATALA COLMENA,CELA,NIEBLA, UNAMUN
0,EL CRITICON,GRACIAN, FUENTE OVEJUNA, L

OPE

1690 DATAEL SOMBRERD DE TRES PICOS,ALA

RCON,LOS EPISODIOS NACIONALES,LARRA,LO

§ GOI0S Y LAS SOMBRAS,BALLESTER

1782 DATARISTORIA DE UNR ESCALERA, VALL

EJ0,VOLVERAS A REGION,RENET,EL JARAMA,

FERLOSIOD

1718 DATAGRAN S0L,ALDECOA,MALA HIEFE

BARCIA

1720 * Escritores extr.

1730 DATREL AVARC,MOLIERE,EL DECAMERON
,BOCCACCIO.LA DIVINA COMEDIA, DANTE,EL
TAMBOR DE HOJALATH,GRASS

174¢ DATAFEDRA,RACINE,CANCIDD, VOLTAIRE
FQUSTC.CQE*FV UN MUNDO FELIZ,HUXLEY
1750 DATARCITD Y NEGRD,STENDHAL,EURENIS
ERANDET,BALIAC, ALMAS MUEETAEZ BOEOL,L
MADRE, 5ORK]

17468 DATAEL SONIDD ¥ LA FURIA,FAULKNEF
(LA VLTQW, HOMERT,LA ENEIDR, "»::Ffl:;.::.

L LOBO ESTEFARIO,HESSE

1774 'A A1984 ORYELL,GLIVER TWIZT,DICK
ENS,EL PROCESD, KAFKA,EL EXTRANGERD,ZAN
F[S

1789 * Misicas

1754 DATAPARA ELI3A,BEETHOVEN,LA5 £ =3
TACIONES, VIVALDI,LA SINF.¢ EL FELOJ 3,

C R

HAYVIN, LA MARCHA TUSCA,MOZART

1860 DATALA SINF, NUEVD MUNDD,DVOREK

A MUSICA ACUATICA,HAENDEL,LAS DANIA

52An0OLAS, GRANADOS

1818 DATAIBERIA, ALBENIZ,EL AMOF BRUID,
FALLA,LA SINF FANTASTICA,BERLIDI,LOHE
NGRIN, WAGNER
1828 DATAEL
A5 DE ’nEIZ.:C_ BES, CARME
JDA ALEGRE, LEHAR

1832 DATAEL CONCIERTO DE ARANJUEZ. RODR
IGO0, EL MOLDAVA, SMETANA,LOS PRELUDINS,.
43

1843 DATAESPARA,CHABRIER, BOLERD, RAVEL
1858 © Fintcres

1858 DATALA VIRGEN DE MELUN,FOLGUET,LA
VENUS DE URBINO,TIZIAND,EL HACLSZED D
E MOISES,VERONES

1878 DATAEL ENTIERRD DEL SR, DE f

EL GRECOD,RAPTD DE LAS HIJAS DE LEUEID‘
yRUBENS

1BBO DATAEL BUEY DESOLLADO,REMBRANDT,L

A ENCAJERR, VERMEER,LA MAJA Y LOS EMBCI

ADDS,BOYA

1896 DATANIAOS EN LA PLAYA,SOROLLA,EL

RETRATO DE LA SRA. uAkQLS.PIEHSHJ.Z\TE

RIOR CON BERENJENAS,MATISSE

1982 DATALA ULTIMA CENA,DA VINCI,LA INM

POSICION DE CRISTO A PEDRO,RAFAEL,LOS

CONSTRUCTORES, LEGER

1918 DATAEL RETRATO DE ZOLA,MANET,LA P

AVE MARIA {SCHUBERT, LA 17

NRIZET,LA VI




CURSO
INGLES

The Linkword System es un sistema
mas rapido y facil que los métodos con-
vencionales.

El ordenador se convierte en un per-
fecto profesor que te explicaré, orientara
{egorregira. con resultados sorprenden-

FHE GRU NEBERG IAnMWORD

LANGL ALE &\'\TT'.-\'I \
Filgjl FJILLIF?E1?~Q

LINKWORD

I

“POPULAR COM-

WORLD™: .
Pq'g?gde francamente atoni-

—L. Taylor.

|a efectividad
de imagenes
yudaala

to a comprobar
de la sugestion
como elemento de
retencion...

—“PERSONAL COMPUTER
WORLD":

~“Un suceso fuera de se-
rie...”

-Bill B
; CHOICE‘?‘met

“De todos |
25 105 pg
ranp,r ender rdjomgs qgs'?tes para
as Interesante_ » € es g|

"COMPUTER

De venta en El Corte Inglés, Galerias
Preciados y distribuidores autorizados.

lurdata

, Gran Via, 661 pral.
08019 Barcelona - Tel.: 246 02 02

000 T

I~ IN

LIS 01 -

ESURRECCION DE LAIARD, PIONBO,EL JARDIN
TRAGAAVIONES, ERNST

1926 DATALA LECTORA,RENOIR,EL CIRCO,SE
URAT,EL TIEMPO AMUEBLADD, TANGUY

1930 * $318 DATA C.M. 1318

1949 DATA3E, 67, 1E,F5,CD,93,00,21,71,E8
,22,6A,EB, 61,08, 87

1958 DATA@B,79,B4,C2,38,EB, 3A, 6E, EB, Dé
01,38, 86,32, b€, EB

1968 DATAC3, 35,EB, 28, bA, EB, 7€, FE, FF, U8
,32,4E,EB, 23, 5€, 3E

1976 DATA6,CD, 93,89, 23, 5E, 3E, 08, CD, 92
,88,23,22, 64, EB, [3

1986 DATA3S,EB,74,EB,76,EB, 80,00, FF, 09
,14,13,05,12, 88, 04

1998 DATA@F, 8C, 82, 82, 4D, 08, 89, 9E , C, 06
,6C,87,04,09,03, 02,05, 60,89, 09, FF, 18
2000 DATASE, 67, 1€, F5,CD, 93,09, 21,9D, EC
,22,96,EC, 81,08,07

2010 DATA®B,79,B6,C2, 64, EC, 3R, 94, EC, Db
01,38, 06,32,98,EC

2020 DATAC3, b1,EC, 28,96, EC, 7€, FE, FF, 8

2038 DATA®4,CD, 93,90, 23, 5E, 3E, 88, LD, 93
,88,23,22,96,EC,C3

2048 DATA41,EC, B8, EC, 9C, EC, 89, 86, FF , 1
(18,80, 81,12, 68, 61

2050 DATAGF, dC, 82, 4C, 6D, 82,89, BE, 62, 66
,0C,82,84,09, 03,82, 85,00, 09,89, FF, 1A
2060 ° 3888 ¢ Sequir 7

2079 CLS

2080 COLOR 12:PRESET(16,48) :PRINTHL, "~
PREGUNTAS REALIZADAS:,";PR

2090 PRESET(16,76):PRINTH{,"- PREGUNT?
S CONTESTADAS: *;PC

2109 PRESET (16, 108) :PRINT#L,"- % DE AC
TERTOS: 40 evere, "+ INT(PC/PRE160)

2118 IF B$="N" OR B$="n" THEN END

2128 COLOR S:PRESET (16,160):PRINTEL,"
¢ DESEA SEGUIR JUGANDD {S/N) 7"

2130 Bs=INKEVS

2140 IF B$="5" OR B$="s" THEN RESTORE:

G070 99

2150 IF BS$="N" OR B$="n" THEN END

2160 6070 2130

+32,98,EC,23,5E,3E

TEST DE LISTADO

14 - 58
26 - 38
36 - 58
4 - 5
38 - 38
b¢ - 58
79 - 58
8p - 52
4 -3
89 -2
116 -2
120 -
139 -183
149 - 37
158 -203
160 -129
170 -198
180 -185
199 - 94
200 -133
210 - &3
220 -222
230 -286
240 - 74
238 - B1
260 -128
279 -146
280 -139

298 -220
106 -219
318 -245
320 - 58
330 -111
340 -139
350 - 4
92 340 - 61
M 370 -149
86 380 -139
28 399 - 78
92 499 -222
419 -115
420 -130
439 - 58
44p -182
459 -229
460 - 24
478 - b1
480 - 79
499 - 29
500 - 82
510 - 41
520 -131
536 -286
540 -178
550 -181

578 -164
o8o -241
598 -139
500 -226
619 -254
620 -219
638 -191
640 -229
650 -200
bb@ - 56
678 -134
686 -189
698 - 49
768 -219
718 - 54
720 - 38
738 -238
740 -218
758 -174
760 -160
778 -219
760 -164
798 -233
800 -125
81g -115
8w -223
B3g -204

8ig - 58
8ad -13
878 -114
88e -194
898 -220
900 -211
919 - 21
920 - 58
934 -237
94C - 98
930 - 24
968 -179
976 -122
980 -228
999 -219
1080 -200
1019 -209
1029 - 83
1639 - 78
1049 - 58
1850 -192
1060 -204
1678 -192
1080 -162
1099 - 77
1180 -25
1119 -130

560 -200 840 -166 1120 -193

1136 -22¢
1148 -213
1158 -136
1160 -176
1179 - &9
1180 -238
1199 -21%
1208 -232
1216 -20¢
1226 - 98
1238 -187
1200 - 70
1238 - 58
1268 -200
1278 -196
1280 - 81
1298 -147
1308 - 7
1318 -220
1326 -222
1338 -219
1340 - 38
1356 -194
1368 -249
1370 -261
1380 -216
1396 -236
1489 -220

1419 -219
1420 - 58
1438 -139
A48 39
1456 -18
1468 -25
1479 -21
1486 - 5
1494 -21
1569 - §
1510
1520 -253
1330 -219
1540 -136
1550 - 70
1560 - 58
1578 - 39
1380 -199
1596 -161
1680 - 57
lo19 - 87
1620 - 33
1630 - 58
1646 - 98
1638 - 58
1668 - 43
1678 - 23
1688 - 23

- ~0 -0 LN ~0 A

]
—
oo
o

1696 -247
1706 - 2
1710 -124
1728 - 58
1736 -173
(746 - 49
1756 - &b
1768 - 62
1774 -22

1768 - 3B
1796 - 89
1806 -138
1B1@ - 83
1826 -225
1834 - 2!
1840 -148
1850 - 58
1860 -221
1878 -123
1880 -249
1899 -208
1996 -1135
1918 -216
1920 - 92
1939 - 58
1948 - 43
1950 - 92
1960 -186

Para utilizar el Test de Listados que ofrecemos al final de cada programa,
recordamos que previamente hay que cargar en el ordenador el Programa
correspondiente aparecido en nuestro numero 10, de octubre pag. 29.

1978 - 32
1980 - 12
1998 - 79
2000 - 38
2019 - 92
2020 -179
2030 - 25
2040 - 39
2050 - 48
2060 - 58
2070 -159
2080 - 35
2090 - 73
2180 -192
2110 -203
2128 -198
2130 - 45
2140 - 11
2158 -203
2160 -241

TOTAL:
29072
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OINLILON I 1

HOJA DE CALCULO MSX

Programa educativo realisado por

Juan Ramires Jiménes

Por fin un programa de matematicas a la altura de log MSX. Este completo programa inchuye opeiones como
representacion grafica y calculo de integrales, resolucion de sistemas de ecuaciones, etc.

18 DIM Al18,10)

20 DuM B(18,10)

38 DIM C(1d,18)

{9 * WM MATRIZ PARA SIST. DE EC. IR

38 DIM D(18,11)

4@ SCREEN@:KEYOFF:COLOR 3,1,1

76 7 IAUERARERINNURRARERRNRNALEEEY
Bg ° HOJA DE CALCULO MSX

9 * TN
166 CLS:CLEAR:FORPO=0T037

118 LOCATEPD, B:PRINT"R"

120 LOCATEPD, 18:PRINT"="

138 LOCATEPO, 4:PRINT"="

14@ LOCATEPO, 2{:PRINT"R"

158 NEXTPO

168 FORPE=6T021

178 LOCATE@,PE:PRINT"R"

18¢ LOCATE37,PE:PRINT"R"

198 NEXTPE

208 LOCATEY,2:PRINT"HOJA DE CALCULD MS
XI

216 LOCATEZ, 4:PRINT"!,RESOLUCION DE SI
§T.DE 2 GRADD

220 LOCATE3,7:PRINT"2,SUMA DE MATRICES
236 LOCATEZ,B:PRINT"3.PRODUCTD DE MATR
ICES

240 LOCATEZ,9:PRINT"4,5ISTEMAS DE ECUA
CIONES"

230 LOCATEZ, 16:PRINT"S, DETERMINANTES D
E ORDEN 3"

268 LOCATES, 11:PRINT"6,0PERACIONES CON
VECTORES"

270 LOCATEZ,12:PRINT"7.DERIVADA EN UN
[ PUNTO (V inst)

280 LOCATEZ, 13:PRINT 8. ACELERACIDON DE
UN SIS.DE MASAS™

299 LOCATEZ, 14:PRINT"9.REPRESENTAL [ON
GRAFICA E

308 LOCATES, 15:PRINT" INTEGRACION DE Fi{
L.

318 LOCATE4,19:PRINT"POR: Juan Ramire:z
Jiménez 1987"

326 LOCATE®,28:PRINT"PARA NSX-CLUB DE
PROGRAMAS

336 K$=INKEY$: IFK$=""THENIId

J48 IF K$="1" THEN 249

330 IF K$="2" THEN 718

360 IF K$="3" THEN 1886

378 IF K$="4" THEN {518

I8@ IF K$="5" THEN 1979

390 IF K$="4" THEN 2174

400 IF K$="7" THEN 2899

419 IF K$="8" THEN 3250

420 TF K$="9" THEN 1210

430 ISINERARRRERERNRERARRRNRENR
446 *  EC. DE SEGUNDD GRADO

436 ° ITNSNENNANGNANRNNNRIRSRERRANY
460 CLS

479 PRINT"HN ECUACIONES DE SEGUNDD GRA
00 NEESER"

480 LOCATEZ,3: INPUT"Término de X2:";A
490 IF A=0THEN 480

388 LOCATEZ,S:INPUT"Términa de X :";B
J1# LOCATEZ, 72 INPUT"Términc indp.:"s
520 D=B*2-41AKC

338 IF D{P THEN 428

940 X1={-B+SQR(D))/(2¢A)

938 X2=(-B-5QR(D))/(21A)

G680 LOCATE 2,1@:PRINT"LAS SOLUCIONES §
ON REALES®

378 LOCATE 3, L1:PRINT "V SUS VALORES §
ON "

380 LOCATE 9, 14:PRINT USING "H44, 448",
11

390 LOCATE 9, !6:PRINT LUSING "#34.444";
12

680 LOCATE 4,21:PRINT"Pulsa una tecla®
618 IF INKEY$="" THEN &10 ELSE 89

628 PR=-B/121A)

638 PY=5GR(-D)/(21A)

640 LOCATE 2, !@:PRINT"LAS SOLUCIONES 5
ON COMPLEJAS Y*

63¢ LOCATE 2,11:PRINT"SUS VALORES SON:
"1PRINT

666 LOCATE 2, 12:PRINTPR;"+*;PY;"i"

670 LOCATE 2, 15:PRINTPR; "=*;PY;"i"

680 LOCATE &,20:PRINT"Pulsa una tecla"
698 IF INKEY$="" THEN 496 ELSE80

767 BNRRURNSNARERNSUARENNRRORENNA

e’ SUMA DE MATRICES

720 INGRANNREREM I IRERARENN
73@ CLS:PRINT" NN SUMA DE MATRICES m§

748 LOCATE 3,3: INPUT"N® de Filas : ;M
758 LOCATE Z,5: INPUT"N® de Columnas :'
iN

]

768 PRINT:PRINT"MATRIZ A":PRINT

7718 FOR I=1 TO M

786 PRINT"  FILA "3I

798 FOR J=1 TON

888 PRINT"Columna ";J: INPUT A{I,])-
818 NEXT J

828 NEXT I

838 LOCATE @,7:PRINT" .

B4# FOR A=1 TO S00:NEXT

830 CLS:LOCATE 4,7:PRINT"MATRIZ B":PRI
NT

866 FOR I=1 TO N

878 PRINT"  FILAR "1

886 FOR J=1 TO N

890 PRINT"Columna ";J:INPUT BII,J)
968 NEXT J

918 NEXT I

924 CLS

9@ FOR I=1 TO M

949 FOR J=! TO N

956 S(I,J)=A(1,d)+B(I,])

968 NEXT J

978 NEXT 1

986 PRINT"LA MATRIZ SUMA ES: ":PRINT
999 FOR I=1 TO N

10608 PRINT" Fila ";I:PRINT

1616 FOR J=1 TON

1820 PRINTS(I,J) :PRINT




1638 NEXT

1049 NEXT !

1650 LOCATE 2,21 INPUT"HACEMOS OTEA MA
TRIZ (SI/ND)";A$

1@4@ I° A$="NO" OR A$="no" THEN 88 ELS
E 710

(470 I
1688 * PRODUCTD DE MATRICES

1023 ° IMERNRNRENRRINRERRRRRERERERER
1180 CLS:PRINT"NEEEE PRODUCTC DE MATRI
CES InmsEEmENY

1114 PRINT"E! producto de matrices es
posible---sélo si 21 ndmera de columna
¢ de la--primera matriz, es igual al n
imero defilas de la segunda.

1120 PRINT:INPUT"Filas de la prigera m
atriza®oX

1128 INPUT"Columnas (M i) o Filas (M 2
2Rt

1148 INFUT"Colimnas de
158 CLSsPRINT Matriz A=";X;"ea™iYs" v
Matriz B=";¥;"s";1

1158 PRINT:FRINT" MATFII A"

LI7€ FOR I=1 TC X:PRINT

1188 PRINT"FILA ";3

1199 SO0F 2=1 7O Y

1286 PRINT"Cglumna "id

1218 INPUT RULD)

1228 NEXT

1238 NEXT

1248 CLS:PRINT " Matriz A="3X:"x":V:" v
Matriz B="3Y;"»";1
1258 PRINT:FRINT"
1288 FOR I=1 TD Y
1270 PRINT"FILA "i1
(288 FOR J=1 T0 1
1298 PRINT"Calumna "iJ
126¢ INPUT B(I, D)

1318 NEXT J

13268 NEXT 1

1338 CLS

1
4

MATRIZ B"

1340 FOR I=1 TO X
1356 FOR J=t TD 1
1360 FOR K=1 TO Y

1378 Ct1,3)= C{I, D)+ AL, K)$BIK,J)
1380 NEXT K
1396 NEXT J
1460 NEXT I
1410 PRINT"LA MATRIZ PRODUCTO C="jX;"x
I‘I
¥
1428 FOR I=1 TO X:PRINT
1438 PRINT"FILA :";1
1448 FOR J=1 70 1

1458 PRINT C(1.J)

1468 NEXT ]

1478 NEXT 1

148@ LOCATE 2,21: INPUT"HACEMDS OTRA MA

TRIZ (SI/NC)";A$

1494 IF A$="NO" OR A$="np" THEN 8@ ELS

E 1088

1597 FINEERERRRNRENRARNNRENERERRNY
151 *  SISTEMAS DE ECUACIONES

1228 * SERERNENRNERERNNORRERNNRRERED
{E20 CLS:PRINT"NEED SISTEMA DE ECUACIO
NES WREEENREERM::. .7 scuaciones con U4
incégnitas

1548 PRINT: INPUT"Nimera de =2c, ¢ incig
nitas:i™N

1S58 FOR I=! 7O N:FRINT

1540 PRINT"  ECUACION ™31

1578 FOR J=L TC N

158@ PRINT"Coeficiente";d

1999 INPUT DMI D}

(680 NEXT J

1618 INPUT "Térmirc Independients : "]
(T,N+1)

1628 NEXT I

162¢ CLS

1648 FOF K=! 7O N-!

1658 IF DK, K} THEN 1750

1668 FORI=4+1 TO N

1670 15 D(I,KY4> @ THEN (700

1688 NEXT I

16°¢ GOTC 1930

1708 FOR M=K TO N+

1718 B=D(1. M)

1728 DI, M =DIK,M)

{78 DK, Ki=B

1748 NEXT M

{750 FOR I=k+! TON

1758 FOR J=K+{ TO N+!

1778 DOL, 30 =DAI, ) AD (K, 0 -DOK, DL, K
)

1788 NEXT

179¢ NEXT I

1888 NEXT ¥

1818 IF D(N,N)=¢ THEN 1934

1826 PRINT"SISTEMA COMPATIBLE, 5OLUCIO
NES: ":PRINT:PRINT

1836 FOR K=N TO 2 STEF -1

1844 B=D(K,N+1)/D(K,K)

1830 PRINT "X";K;"=":B

1868 FORI=! TO K-1

1878 D(I,N+1)=D(I,N+1)-D(I,K) 4B

1888 NEXT I

1898 NEXT K

1966 X1=D(1,N+1)/D(!,1)

1918 PRINT"Y 1 =";X!
1928 GITD 1949
1936 PRINT"SISTEMA INCOMPATIELE ENEEN
NOERRREREENO TIENE SOLUCION®

1946 LCCATE 2,21: INPUT"HACEMOS OTRO SI
STEMA (SI/ND)":A$

1958 IF A$="NO" OR A$="no" THEN B EL
E 1518

1950 ° HRGRRANRASRURNROUSHARNRENREND
197¢ *  DETERMINANTES DE 3X3

1980 ° ISOEHERINNIRERIFUNAREARONANE
1999 CLS:PRINT"HBBBEE DETERMIANTES DE
ORDEN 3 BEGEER {Regla de SARRUS
)

2089 LOCATE @,4:PRINT"Separa los valor
es entre comas...":FOR B=1 TO S6@:NEXT
2610 LOCATE #,4:PRINT"

"1FOR B=1 TO S@@:NEX

.

2028 LOCATE @,4:PRINT"Separa los valor
es entre comas,..":FOR B=1 TO S@@:NEXT
2830 PRINT:INPUT"Introduce la primera
linea:";R1,RZ,A3

2049 INPUT"Introduce la segunda linea:
":+B1,B2,B3

2050 INPUT"Introduce la tercera linea:
":C1,02,C3

2068 FRINT:PRINT"Se obtiene =1 DETERMI
NANTE: ":PRINT:PRINT

2078 PRINT" ["iRL A2 AT
2088 PRINT" 1";B1;B2;B3; " ="
ALEBZACT+CISAZRBI+BIRC2AAZ-CLIBZIAZ-AL
1024BI-BIIA2ACT

209@ PRINT" [*sCls02:CT e "
210@ LOCATE @,21:INPUT"HACEMOS OTRD DE
TERMINANTE (SI/ND)";A$

2118 IF A$="NO" OR A$="nc" THEN B@ ELS
E 1978

2123 ° NNEENEURERSNNERINNNRARNRER
2138 DIM X2}
2148 DIM Y(2)
2150 DIM 1(2)
2160 DIM M(2)
2176 * (OPERACIONES CON VECTORES
2168 ' NANNUERRANNROGERNRANRRREENNIR
2196 CLS:PRINT"NEMEN OPERACIONES CON V
ECTORES NEREER"

220@ LOCATE {,3:PRINT"PULSANDD (1), Se
obtendrd:":LOCATE 5,5:PRINT"SUMA":LOC
ATES, 5:PRINT"RESTA"

2218 LOCATES,7:PRINT"PRODUCTO ESCALAR"
+LOCATES,B: PRINT"PRODUCTO VECTORIAL"
2220 FOR A=8 TO 3&
2238 LOCATE A,9:PRINT" _":NEXT




) Syrm,
—

Nz
I~ l\

l W nnc
LN I l...

2244 LOCATE |, L{:PRINT"PULSANDD (2), §
e obtendran :+":LOCATE &, {2:PRINT"MODUL
0 Y";LOCATE S, :4:PRINT"COSENDS DIRECTE
RES"

2250 FORB=@ 70 3&

2268 LOCATE E,1C:PRINT "INEXT

278 PRINT" Espacic Vectorial IR
L, "iFRINTIPEINT
2288 INPUT" QFCION {1 4 2)";H

22?@ IF H=1 THEN 2220
2708 1F H=2 THEN 2459
ARST | {11 LT ]
2320 * SUMA,RESTA,FROD.ESC Y VECT.
27 IINARRSRSERERERRRDRREMEND
2348 CLO:LOCATE @,8:FRINT"Separa los v
alores entre comas...":FOR C=! TO Sg6:
NEXT
2358 LOCATE 4,3:PRINT”

"tFOR C=1 TO E@G:NEXT
2368 LOCATE 8,0:PRINT"Separa los valor
es entre comas,..":FOR C=! 7D S@4:NEXT
(PRINT
2378 INPUT"Ccordenadas del Wector 4:"s
1,11
2388 INPUT"Ccordenadas del Vector Bimy
x"‘ ve 19

Ly ihyhi
2396 LOCATE 2,5:PRINT"Vactor A=!";Xi3Y
T INL

A kly

2880 LOCATE 3,8:PRINT"Vector B=1";X2;V
N7, 0y W

d-lhbl !

2410 LOCATE 5, BsPRINT A+B=(";X1+¥2;","

'V;+vq ,l‘ u.zi—:", llJlI

2420 LOCATE S, !0:FRINT"A-B=(";X1-12;",
", Y' Y" || ", TI 'l" ll?ﬂ

2430 LOCAT E S 12:iPRINT A B=" X18X2+Y!
V2+11412

2440 LOCATE 5, 14:PRINT AxB=(";¥1822-1¢
IYZ;",“;IIIXE-XitIE.“.".Y:IY’ Yiex2:")

2450 LOCATE £,20:PRINT"Fulsa una tecla
2468 LOCATE @,21: INPUT"HACEMOS OTRD VE
CTOR (SI/NG)":A$

~12476 IF A$="ND" DR A$="no" THEN 88 ELS

E 2178
2487 * WENENENERRNDURENRENRERRERERNR
249¢ * MODULO Y COSENDS DIRECTORES
2508 * INESERNNRNIRERIARRRRRREANANR
231@ CLS:PRINT"MODULO Y COSENOS DIRECT
ORES *
2528 PRINT"DE DOS VECTORES."
2530 LOCATE 0,4:PRINT"Separa los valor
es entre comas...":FOR C=1 TO S@6:NEXT
2544 LOCATE @,4:PRINT"

"+FOR C=1 TO S@6:NEXT

255/ LOCATE @,4:PRINT"Separa los valor
es entre comas...":FOR C=! TO S@A:NEXT
tPRINT

2568 LOCATE 2,b6:INPUT"Caordenadas de A
L, YL, T

2578 LOCATE I,7:INPUT"Coordenadas de B
“;X(:!.YtZ‘,Zfﬁ)

2286 CLS

2596 FOR I=1TC2

2680 M1 =SAR(X(I) “2+YIDI A Z+2L 12T}
2618 IF M{1)=@ THEN 2780
2628 PRINT:FRINT "VECTOR";
VIINT M

2670 PRINTUSINE"MODULD: #4. 44" (1)
2648 I=X{I1/MD)

266 PRINT:PRINT"CCS CON EL EJE X:"30
2668 J=Y 1) /M)

TeWa /" ¥ (1)
iy i TN |

2679 PRINT"COS CON EL EJE ¥i"3]
2680 J=2(T1/M(D)

2690 PRINT"COS CON EL EJE 1:%;]
2788 NEXT 1

2718 J=0

2720 1F M(!1=@ THEN 2870

2736 IF M(2)=9 THEN 2874

TR J=(XCLIRXI2Y VO RY (Y20 2(2) /
MOIYEM(ZD)

2758 IF J=@ THEN 2799

2768 IF 13=,99999599994 THEN 2B1i¢

2778 IF J{(=,99999959994 THEN 2814

278@ GOTO2844

2798 PRINT:PFINT"LOS VECTORES
ENDICULRRES"

2800 GOTO2840

2810 PRINT:PRINT"LOS VECTORES SON PARA
LELCS®

20820 GOTO 2848

2830 PRINT:FRINT® NO HAY ANGULD"
2840 LOCATE 2,21:INPUT"HACEMDS OTRO VE
CTOR (SI/ND)™;As$

2838 IF A$="ND" OR A$="np" THEN 8@ ELS
E 2199

2867 ° HUNREVNREBEIVENAREUERRRESNENY
287¢ ' VELOCIDAD INSTANTANEA

2886 * Derivada de la v, en un punto
289¢  NENNRERNESERIENRANRANREREDOEN
2990 KEY(2)ON:KEY2, "60T02916" +CHRS (13)
2919 CLS:PRINT"NEBENEN VELOCIDAD INTAN
TANEA WENENEER"

2928 LOCATES, 1:PRINT"Derivada de la V
en un punte”

2930 6OSUB3944

2949 GOSUB 3894

2950 LOCATE §,5: INPUT"Tienpa:"; X1

2960 LOCATE!12,5:PRINT"Velocidades®

SON FERF

2978 PRINT:FOR N=1 TC {7

2988 X=X{+.5°N

2999 Y=IENY(X)-FNY{X1)) /{X-X1

3000 PRINT TAR(B)INT!(X$1848+.5)/1000)

JJRBOLZ) ({VE120g+.5) /1 000)

1010 NEXTN

1820 o0T0AED

W SN nnnnn

I04¢ °  ACELERACION DE UN SISTEMA

3g%e ¢ DE MASAS

1087 7 SNUENRRERNREERERRERERERREETY

3876 CLE:PRINT"N ACELESACION DE UN 375

TEMA DE M

3080 LOCATEZ, 2: INFUT"MASA | ‘grs) ™M

1098 LOCATET, T:INPUT"MASA 2 (grs!™iN

3188 LOCATEZ, &: INFUT"COEFICIENTE DE 20

IAMIENTD 1) ‘“-P

3l LDCRTEI.E:INFUT“UELCCI 40 INC

nlsi"yy

J128 A=IM-FENI§O, B/ (MeN)

?1?@ [F A=F THEN Z13¢

ﬁa T!: ’ "HEN "Cg

'1“@ CﬂTE‘ (PRINT"LA ACELERACION ES

HAEFA PE-T

Tit2 GOTO to@

3178 I‘ =4 *HEN <12

IEFPFE ",”;'m.s"

7190 LOCATEZ, %:PRINT"

HUEVE"

1289 GOTO 408

3218 SCREENG:KEYOFF:COLOR14, ¢

1220 LOCATES, B:PRINT " ARNRRERERRENERENR

LR

IZI0 LDCATES,9:PRINT'R

I

3249 LOCATES, (@:FRINT"]

N r[\pr?h# ll

3238 LOCATES, LL:PRINT"R
II

3268 LOCATES, I12:FRINT"L
'l

3279 LOCATES, 13:PRINT")

NDEF(x) N

3280 LOCATES, 14:PRINT"R
ll

3298 LOCATES, 1S:PRINT"R
'I

3380 LOCATES, 16:PRINT" RUERRDEERENEREN]

N

3318 KEY(1)ON:sKEY!, "GOTO3336" +CHRS(13)

3326 GOSUBI94A

3330 CLS:INPUT"CALCULAR INTEGRAL (SI/N

0):";B%

EL GIGTEMA NO SE

g

REFRESENTACI

E INTEGRACID




)

i

I~ INL 'F’I'

W N
70

1248
88
3358 CLS:INPUT"VALOR A DEL INTERVALD:"
A

3250 INPUT"YALOR B DEL INTERVALD:";B
TI7¢ INPUTRINTAR AREAS (SI/NOY:":A$
1+ OPEN"GRP: "ASH

IF B$="51"0RE$="si"THENITSAELSEIZ

338 SCREENZ:COLARLE, L,
1

3399 LINE(D,8)-(285,190),,B

J4p¢ LINE(180,0)-(160,191),15

J41¢ LINE!8,95)-(235,95),13

1422 7 EJE NNNEER Y HEEEREND
T430 FOR C=ICTOLSSSTEPLD

146Q PSET(168,0),1

J42¢ NEXTC

J48¢ 7 EIE INNEER ¢ NRENEAWR
1470 FOR D=4€ TO 165 STEF 19

3488 PSET(D, 990,14

1494 NEXT D

3560 ° WEEEN VALORES DE X NNGER
=9

¢ FORX=-4,ITGASTEF,
IZI@ 0N ERROR 6OTO
3544 GOSUB3E9D

Yual
L]
.

ICE
W

J55@ IF EFR=1] OF EFR=5 THEN RESUME NE
T
3968 XR=10@+X 810 YR=0T+FNY (X} 210

3l ’IIIII’N’EPv L0 DE INTEERQCIUNII
3586 IF X=A THEN BEEP:LINE({8S,8)-(255
,25), , B:PRESET (196, 5! .FR}hTtl,"!'“,A.B

EEF;PRESET (178, 15) :FRINT#L, "Y="; USING”

H4, 8RR FNY(X)
3590 IF X=B THEN BEEF:LINE(18%,8)-(235

,50),,B:PRESET(19¢,30) : PRINT#L, "X="B:

BEEP:PRESET (194, 48) :PRINT#1,"Y=";USING

RH, BB FNY LX)

J668 1F X=A THEN LINE‘X« YR)-(188,YR}:

LINE(XR,YR)-(XE,95)

J618 IF X=B THEN | LINE(XR,YR)-

LINE{XR,YR)-(XR,95)

3620 IF A$="51" OR A$="=i" THEN GOTO3&

IQELSETL4D

3630 IF XA AND X<B THEN LINE{XR,YR)-!

XR,95)

3640 PSET(XR,YR)

J628 NEXTX

J4b@ IF B$="51"0ORE$="

678

J678 LINE(@,18@)-{235,171),3,BF

1683 COLOR1:PSET(3@,183),3:PRINT#!,"Pu

lsa una tecla para MENU"

J49@ GS=INKEY4:IFG$=""THENI499

3780 IF G$=" "THEN GOTO&@

2716 RERRENERRNNRERRNRNARREREETREED

3720 ¢ INTEGRALES DEFINIDAS
(Calculc de areas)

3750 ARRENAARARRRERRERRARARARRANY

I74@ GOSUBZACE

3758 D=8-A

3768 LINE (18%,35)-(254,138),19,BF

<778 FOR I=1 70 &

3788 M=d

(168 ,YR):

51"THEN 372@ELSEZ

3799 FORX=A+D/2TOBSTEPD

*3868 M=M+ABS(FNY(X))

3810 NEXT X

3828 M=M1D

3830 COLOR1:PSET(197,55+1¢18),1@:PRINT
§1,USING "#4. 484" ;M:BEEP

3849 D=D/2

1850 NEXT I

386 LINE(1B@,113)-(252,124),1,B:COLOR
15

3876 GOTOI479

3657 " INNANNRERNERRRNNRARENRETNNEINY
389¢ ° SUERUTINA DE DEFINICION

RGN L L]
1916 DEFENY(X)=COS(X)

3926 RETURN

I I anannnn
194 * LISTAR LINEA DE FUNCION

1950 NNREARRNNRRERRRINERARARRARERE
3960 COLORZ, 1:PRINT:PRINTTAR(7): INPUT"
CAMBIO FUNCION {SI/ND)";C$

3978 IF [$="81"ORC$="si"THEN GOTOI980E
LSERETURN

3988 IF K$="9"0RG$="C"ORG$="c"THENCLS:
PRINTTAE (38)" r—-—":PRINT"CAMBIA FUNCI
ON <return> Pulsa |F-11":PRINTTAR(3#)®
10W--1":60T04009

3998 IF K$="T7"THEN CLS:PRINTTAB(28)" -
WEK-":PRINT"CAMBIA FUNCION <returny Pul
sa [F-2|":PRINTTAB(38) " t~——I";GOTOARRE
4000 FORH=@TOSOO:NEXT:PRINT:LISTISS

TEST DE LISTADO

18 -118 27¢ -148 430 - 3B
20 -119 23§ -298 446 - 58
38 -128 24p -114 450 - 58
4 - 58 25 -176 460 -159
56 -122 26p - 49 478 -151
46 - 78 279 -244 486 -254
76 - 58 289 - & 499 -149
80 - 58 299 -221 566 - 4
96 - S8 369 - 64 510 -191
168 -211 319 -221 520 -238
116 -158 320 -267 530 - 38
120 -136 338 -228 SAP -149
138 -138 349 -255 35590 -131
140 -177 356 - 15 Sk0 -208
156 - 34 348 -132 570 -161

b4 -
bag -
t68 - 21
678 - 26
688 -159
698 -127
788 - 38
716 - 58
720 - 38
738 - 6
746 -23
730 - &9
760 -131
779 -242
780 -117

18
7h

1278 -117
1286 - @
1294 - &
1368 -21
1310 -20
1320 -20
1338 -159
1340 -233
1350 - ¢
1368 - 0
1376 - 3!
1380 -206
1396 -2035
1406 -204
1418 - 7z

83 -249
860 -242
876 -117
BBA -244
890 - =8
960 -283
916 -204
920 -139
938 -242
940 -244
950 -238
960 -205
976 -204
980 - 12
998 -242

1060 -100
1078 - 58
1980 - 38
1994 - 58
1166 -212
1118 -111
1126 -189
1138 -214
1148 -218
1158 -267
1160 -184
1178 -209
118¢ -117
1196 -253
1200 - M

1486 -164
1490 -108
1566 - 58
1518 - 58
Jz8 - 58
1538 - 24
1540 -196
1556 -199
1560 -160
1378 -244
1386 -184
159@ -21

1688 -265
1616 -208
1626 -204

£ LN LA e

1698
1766
1718

179
RS

1738
1740
1758
1766
1778
1780
1790
180¢
1810
1826
1830

- 40 1960 -172 2110 -160 2320 - 5B
- 51 1916 - 95 212¢ - 58 2330 - 58
-136 1920 - 58 2(70 - 46 2340 - 22
-159 1930 -184 2140 - 47 2350 -220
-178 1940 -241 215§ - 48 2360 - 8
-208 1950 -100 2140 - 55 2370 -128
- 47 1946 - 58 2170 - 58 2380 -132
- 51 1976 - 58 2184 - 58 2394 - 79
-113 1988 - 58 219 -154 2400 - B84
-205 1999 -119 2299 -117 2418 - 22
=204 2000 - 68 2210 - &5 2426 - 27
=206 2618 -223 2220 -207 2438 -183
- 97 2020 - b4 2239 -235 2448 - 91
-203 203 - 45 2240 - 57 2450 -159
=214 2040 - 92 2250 -208 2448 -172

1216 -214
12200 -205
1236 -204
1246 -207
1256 -183
1268 -234

1420 -200
1438 -175
1440 - 0
14530 -228
1468 -205
1470 -264

160 - 20 379 - 52 569 -242
176 -148 386 - 3 590 -245
180 -183 396 -205 406 -160
196 - 24 490 -161 610 - 47
200 -230 419 - b6 620 - B1
218 -168 420 -228 38 - 49

798 -244
8o - 57
819 -283
820 -204
830 - &8
849 -187

1068 -168
1610 -244
1620 -191
1030 -265
1640 -204
1058 -164

1844 -217 2056 - 94 2268 -240 2470 -100
1BS@ -234 2060 - 95 2278 -177 248¢ - 38
1860 -244 2876 - 12 2280 -164 2498 - 5B
1876 - 33 2080 -203 2299 -213 2500 - 58
1880 -204 2090 - (B 2306 -128 251@ -229
1894 -206 2100 - 89 2316 - 58 25320 -221

1638 -1359
1648 -249
1650 -149
1660 - 47
1678 - 97
1680 -204
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2530 - 65 2678 - 21 2810 -148 2954 -159 3099 -149 3230 -249 3370 -150 3510 - B8 3450 -219 3794 -129 3979 - %8
2040 -224 2680 - B 2820 -1B6 2940 -167 3160 -163 3240 - 7 3380 -131 3520 -124 36k -247 3800 - 48 .94¢ - %8
2530 - 12 2699 - 24 2830 -229 2974 -145 3116 - 93 3250 -249 3390 - 51 3530 -189 3670 - 3 3814 -219 '395@ - 5B
2060 -102 2700 -204 2840 -174 2980 -110 3120 - 66 3260 -256 3400 -170 3540 -220 I4BA - 22 IB26 -192 1940 -220
2570 -167 2718 - 74 2850 -100 2990 -145 3130 - 44 3275 - 14 3419 -228 3550 - BB 3694 - 9 3830 -156 1978 -143
2080 -139 2720 - 60 2860 - SB 1000 -114 3146 - 55 3280 -252 3420 - 58 3560 -114 3764 -214 I84¢ -126 1980 - 88
2390 -1B4 2730 - 61 2870 - 58 3010 -209 3150 -188 3296 -253 3430 - 94 3574 - 5B 3744 - 5B 3850 -204 3999 -1
2600 -128 2740 -248 2884 - 58 3020 -241 3160 -241 3300 -242 3446 - 51 3584 -201 3720 - S8 384 - 53 4¢g¢ -108
2010 -246 2730 -171 2899 - 5B 3030 - S8 3176 - 75 3318 - &3 3459 -198 3599 - 20 3730 - 58 3878 -2c!

2620 - 13 2768 - 14 205 - 75 3gag - SE 118 - 36 3320 - 4 3440 - 58 3686 - 61 740 -220 3680 - sa

2630 -15% 2778 - 16 291 -7241 395 - 58 3194 -159 3330 -211 3470 -110 3616 - 62 3750 -148 1894 - 58

2040 - b 2780 -186  202g - 5y zp4p - 5B 3200 -281 I3 - 97 A80 - 47 3620 - & 3766 - 60 398 - 58

2050 -225 2790 - 79 293g - 14 3976 -186 3218 - 21 3390 -16b 3490 -199 3630 -116 3774 -188  391¢ -154  TVOTAL:
2660 - 7 7808 -186  04p -200 IR0 -166 32260 -236 T30 -207 3500 - S8 640 -188 780 - 77 1970 -142 52947

RE GALATE Y DISFRUTA DE UN LIB]
VITAL PARA BT, USUARIO DE MSX

UN LIBRO PE NSADO JAVIER GUERRERO JUAN CARLOS GONZALEZ v ADEMAS PROGRAMAS

PARA TODOS LOS QUE DE EJEMPLO
QUIEREN INICIARSE L ek d:
DE VERDAD EN LA o o sl s skl Alfabético. Canon a tres voces.

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

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

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

' Deseo me envien el libro Los secretos del MSX, para lo cual adjunto taldn de 1.500 ptas. a la orden de :
: MANHATTAN TRANSFER, S.A. Importante: No se hace contra reembolsos. |
I NOMDIE Y APEHIOS ..o |
| CAMIR conisinsnns T i e s snssspssns sl B e CUAAA ...l ivarseresnemmmmmnes s srases CP .,

| Este boletin me da derecho a recibir los secretos MSX en mi domicilio libre de gastos de envio o
| cualquier otro cargo.

| Importante: Indicar en el sobre MANHATTAN TRANSFER, S.A.

| «LOS SECRETOS DEL MSX»

: Roca i Batlle, 10-12 Bajos—08023 BARCELONA
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EL REY DEL CASTILLO

Programa de juegos realizado por

Federico Frade Parada

Entretenido juego de habilidad en que tendras que demostrar tu pericia evitando 1as flechas enemigas, asi como todos *
los demé&s obstdculos para entrar al castillo.

8 CLEAR 208,61999"
2

20 *9=8:KEY OFFSUREEN 1,2, 8iC0LRLS,
:WIDTH 32:VPOKEB192, kH44: VPOKER193, &

HAA: POKE. 8194, WHFF : VEOKERL9S, 1422: 20

E 8219,129

3 KEY &, *width29:list "

46 FOR 1=81977C8208: VPOKE I, kHFA:NEXT:

VPDKE 8196, 4HF 1:PRINT

:DEFINT A-23ECSUB 2

5P PRINT" SEMEERRERURNRENRRINR
oloELooasvoalFfDEwlcnl
*BeooDEL GORGNFRADECSEN B ¥
CASTILLOGNPARADASSE"
8¢ OPRINT 4 ERENRERERRRERNERERENR
4)xSBC0P YR GHTSRNNANREENE
o2 WS BLLTY | LT | S, |
InRRRAERRARRERNENAY'
TOOPRINTY ) GGgRaG00a0ababetoig
$000¥ OO0
CaMpAZOIIRIEDDIED DI 4
VDU
8¢ PRINT
92 °RINT' FESNERTEENUERERERSR
| Fisl | [ [ [ 1 | vl 1Y
[ GARSY | | S)AC | | pmarts N [ [ |
[ | RO | | B ) [ E381 [ E9R))
VOAEHEER
168 PRINT" [ | | FRSRSS IR | | (v PH
FHBCFRADESOF TOREHRS)
H Q6
DA 4E000006500000) NN
MENPIDINIIDD
119 VPOKE 8228, %HC4:VPOKE 8221, %HDA: VP

KE 8272,4H24:VYPOKE 8223, %Hefd:VPOKE 82
.é YH6B: VPOKER2L7, kH28 |

120 FORZ=8T0400; VPDF£B°1? YH44:YPOKER2
19,%H22: VPOKEB2!9, kHAA: VPOKEB219, 129: F
ORG=8T02. 9:NEXT:NEXT
138 RESTORE 180
148 PL=@:PLAY"S1ANIAOBLBO4AEFRAGFRARFE
FAGFRAGFARCACACAdaedeadedcdedcearfghfy
zfgaEDC"
158 READ A$:IF A$="FIN"THEN 340
16¢ FOR Z=PTO7:READ B$:VPOKE VAL(A$)48

+1,VAL 1" 4" +B8)

176 NEXT:60TO 150

180 DATA 242,8,8,0,0.0,8,8,0,283, 55 FF
JFF,EF ,FF,FF,FFFF

199 DATA 218,FF,FE,FC,FB,F0,E6,0d,80
206 DATA 224,8,0,0,9,1,F,3F,3C, 225, 3F,
3, 3F , OF , OF, 63,03, 08

218 DATA 226,8,8,8,8,FF,F8,8,FF, 227, FF
,§4, 44,44, DF ,EF ,F1,FO

220 DATA 228,8,0,0,8,F9,8,8,C
FF, FF,FF,DF,E7,F8,F8

230 DATA 238,9,0,4,8,8,0,8,0C,231,3C,F
#,00,28,FF,F8,0,0

240 DATA 254,%,44,0,0,0,0,4,0

256 DATA 226,FE,FE,F8,F8,FE, FE, CE, 86,2
21,88, CE, FE, FE, F8,FB, FE, FE

268 DATA 222,7F,7F, IF, IF, 7F, 7F, 78,80, 2
23,08,72,7F, TF, IF , F, 7F, TF
270 DATA 198,03,03,03, 83,03,
%9,C8,C@,C8,C0,C0,C8,C0,C
286 DATA 204,80,99,67,18,20,77,EF, BS,2
#1,AF ,FB, AF, DA, 6F, 57,29, 1E

296 DATA 202,06, 60,E4, B8, D4, 7E,EB, 9D, 2
#3,E7,7D, BB, FE, 48, FC, B, £

360 DATA 232,8,8,8,1E, LB, OF, 61,86,233,
8,58, 38, 78,AC, D4,C2,E2

316 DATA 234,87,08,15,28,51,2
35,72, 34, 8E, 87, 48,08, 69, 79
320 DATA 238,48,Cd,20,18,08,65,3,7
33 DATA FIN

348 FOR 7=0T023:PRNT:NEXT

350 V=8:G0SUB 1858

368 LIV=3:1F PL)ITHEN 418

1229, F3,

03,03,03,1

,08,58.2

378 RESTORE 420

388 FOR N=@T014:514=""

398 FOR I=1TO32:READ S$:51$=51$+CHR$(V
AL ("%H"+5$) ) :NEXT

480 SPRITE$(N)=S1$:NEXT

416 GOSUB 1970:VPOKEBL98,241: VPOKEBL?9
,241:60SUB 1480

429 0ATA 0,0,0,0,0,9,0,0,0,0,0,0,8,9,0
)

’

439 DATA oC,@cC,0oC,18,38,78,BC,BA, 98, ic
(14,74, 44 44, 04,86

446 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
9

¥

456 DATA @C,dcC,8C,18,28,5R,74,38,18,1c
J0c,8a,12,14,24,26

460 * Jump Right

479 DATA 0,0,0,0,0,8,0,8,0,¢,6,6,0,0,0
)

]

4B# DATA @C,dcC,acC,18,27,26,38,26,9A,D2
(A2,83,00,00,00,00

490 DATA 0,9,9,0,8,0,8,4,0,08,8,6,0,8,0
g

]

500 DATA 3I9,34,34,!8,1C,{E,3D,5D,19,38
128,2E,22,22,20,48

518 DATA 0,9,0,8,9,0,0,0,0,8,8,8,8,8,8
]

1

520 DATA 2@,38,3d,18,14,54,2E,(C,1B,38
y28,48,44,24,22,6b

538 * JUMPLEFT

540 DATA 9,9,0,0,0,8,0,0,0,0,0,0,0,0,0
)

’

538 DATA 30,38,30,18,94,4E,1D,78,51,48
,45,00,0,0,06,0

568 * TUMBA

378 DATA 00,00,00,00,00,01,03,06,0€,08
,08,8E, BE, BE, BE, 3F

580 DATA @d,00,00,00,00,80,C0,60,7d,10
,18,78,76,78,79,FC

396 * BOLAS DE FUEGD

400 DATA 0,0,0,0,9,6,0,0,0,0,0,0,0,0,0
(]

!

619 DATA 34,4E,8A,07,0F,2E,0E,2C,2,0,0
2,0,8,0,0

628 DATA 9,8,8,6,0,8,6,0,0,0,8,8,8,8,8
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438 DATA 9,08,3E, IF,9F,5E,1F,BC,4,8,4,

0,8,0,0,9

640 'HOMBRE ABACHADO

658 DATA 9,8,0,0,0,0,0,0,0,0,0,8,0,0,0
)

L]

640 DATA 8,4,0,0,9,0,18,18, 18, 7E,FF,BD
oFF,42,24,66

670 ' HOMBRE CON CARGA

680 DATA 0,0,0,0,0,6,0,0,0,0,0,0,0,0,0
f

]

699 DATA dC,dcC,6c, 18,2
,14,74,44, 84, 04, B6

168 DATA 0,8,4,0,8,0,9,4,0,0,0,0,0,8,0
)

]

718 DATA oC,4C,@cC, !8,2B,28,37,38, !B,IC
,8C,0A,12,14,24,24

728 * FLECHA

738 DATA 44,C9,20,10,08,05,3,7,6,0,0,0
0,0,0,8

740 DATA 9,0,6,6,0,0,8,8,0,8,,0,0,8,8
)

¥

738 * HOMBRE CON CARGA HACIA 170,

74@ DATA 8,9,0,0,4,6,0,0,0,6,0,2,0,0,0
.

L)

778 DATA 36,30,38,'B, 14,EC,DC,FC, 16,28
,LB ,-.a.,.u..Zg 63

786 DATA 6,0,0,4,8,0,0,0,8,8,3,8,0,3,8
)

L]

798 DATA 36,38,30,18,54,F4,CC, 75, 18,78
(76,50,48,48,44, CC

y2F,33,1E, 18, 1C

894 C'ﬁ'N'ﬂ'H'B"IV=3 NP=@:P=0:V=f
218 V=V+1:L=@:R=1:5L=0: 5A=0: 5B=F: X=127
1Y=134:PUT BPRITE 8, (X,Y),5,8:VPOKESY!

§,8:1F V57 THEN V=7

3*9 LOCATEL7,B:PRINT"OPUNTOSS  ":L0CA
TE 17,2:PRINT"QRECORD®  *:LOCATE!7,4:
PRINT"QVIDASS®  ":LOCATEL7,5:PRINT"&V
[AJESG  ":GOSUB 1216

B30 D=8:F1=28:F2=72: X1=B: X2=0:X3=8:Y1=
2iM1=0iM2=0: M3=51 POKE 42008, V:P0KERDD
#1!,X1:POKE 52002',X2:POKE £2897! Mi3P
OKER2084 ! M2

B46 PUT SPRITE 7, (Xi,138),18,7:FUT 5PR
ITE 8, (X2,1421,8,8

858 ON SPRITE GOSUB 175@:SPRITE ON

B4@ IF SL=@ THEN ON STICK{M7) GOSUB 1@
20,994,999, 1850, 1858, 1850, 1623, 1520
870 IF SL=@ THEN IF STRIG(M9) M@ THEN
PLAY"SBM!AABLL4EFGEFE™ 1 5A=1:8B=T: 8L=1s
AG=0

88 IF SL=! THEN GOSUB @74

89¢ 11=USR(@)

969 IF M3<=@ THEN GOSUB L1770

918 M3=M3-1

928 IF X(=(64-N$8) THEN IF
SUB 1440

930 IF X)=228 AND C=@ THEN C=1:H=48:F=
P+SENP: VPOKE £915,15:605U8 121

949 IF SL=0 AND AG=0 THEN VPOKE &9:4,R
1 (D84+H) +L8 (1Z2+H+D14)

950 IF SL=0 THEN IF VPEEK(&148+INT({X+
12)/8)+328INT((Y+18) /81 =32 THEN GOT
1528

968 IF INKEY$=CHRS (27)THEN 50TO 28

978 GOTD 844

988 * DERECHA

999 PLAY"SBMIGOALEA0IC": IF ¥¢2I8 THEN
X=X+8:VPOKE £917,X:D=D+1:IF D3¢ THEN D
=0

1008 AG=8:R=1:L=8:VFOKE 4914, H+DH4:RET
URN

1618 * I2QUIERDA

1020 PLAY"SBM1B88LL40ID":IF X38  THEN
X=X-8:VPOKE £913,X:D=D+1:IF D31 THEN D
=9

1030 AB=0:R=B:L=1:VPOKE 6914, H+12+D84;
RETURN

1040 * AGACHARSE

1056 AG=1:VPOKE 6914,34:RETURN

1066 *SALTO

1076 AG=0:1F SAY@ THEN SA=SA-1:Y=Y-4:]
F X(228 AND X323 THEN X=X+(BSR)-(B1L)
1086 IF 5A<=@ THEN SB=GB-1:Y=Y+4

1098 VPOKE 4914, '8HR) +(268L) : VPOKES912
,Y:VPOKE 4913,

1188 IF SAC=0 AND SB¢=8 THEN SL=@:VPOK
E 6914, RE(4+H) +L8(16+H) 15B=0:5A=0

1118 RETLRN

1120 *BOLAS DE FUEGD Y FLECHA

1138 X1=X1+V:VPOKE 4941, X1:VPOKELO4D, F
1:Mi=@:TF X15=243 THEN X1=B:M1=INT(RND
(1143

1149 RETURN

1150 X2=X2+V:YPOKESD4E, ¥2: VROKEST4E, F2
tM2=011F 1252240 THEN X2=@:M2=INT(RND(
1)83+K1)

{168 RETURN

1170 VPOKE 5144+X7¢124Y2,32:X3= x’+' V1
Y3411 N3=0: 1F V318 THEN X3=8:V3=2
RND(1)$3

1186 VPOKE &144+X3+228Y3,278: IF INTLN/
8)=X3-1 AND INT(Y/8)=Y3-1 THEN GOSUB 1
750

{196 IF INT(X/B)=13-1 AND INT(Y/B}=Y3
AND SL=! THEN GOSUB 1750

1266 RETURN

1219 LOCATE2S, 8:PRINT P:LOCATE?S,2:PRI
NTHS:LOCATE 25,4:PRINT LIV:LOCATE2S,
PRINTN: RETURN

C=1 THEN &C

1228 *X3=A34V:YI=VI4VIVPOKESDL T+ 4012, )

3:VPOKEG912¢4812, Y3:M2=0: IF Y33178 THE

N X3=24:Y3=B:M3=M1

1239 *  PAISAJE

1240 DATA * 39"

1250 DATA " of®

1260 0ATA " R AN

1270 DATA *

1284 DATA *

1296 DATA *

1306 DATA *

1310 DATA " HARG”

1320 DATA "Ra '

1336 DATA "MR"

1340 DATA "NEER’

1350 DATA "NEER"
1
nn

1366 DATA "
{37¢ DATA "
1388 DATA "INER’

1390 DATA "BEER"

14@@ DATA "NEEN

Inr

1419 DATA "R 0

A7

1428 DATA "W 1

I

1439 DATA "HNNR St St i i

L44m

LLLem

1860 DATA "NEMN:Snoriiiliififdfasaisse

/!/ll

1479 DATA "NEEMR:22:2E8088880888800028
£244m

1480 ° DRAK screen

1494 CLS:RECTORE 1240

1508 FOR 7=@ TO 27:READ A$:LOCATEZ,I:F
RINTA$: :NEXT

1518 RETURN

1528 FOR Q=YTOLA2STEP4: VF=VPEEK (H144+F
TXCX=3) /B 4320FIX ((Y+18)/8))

1538 VPOKE 6912,8

1548 IF VP{3Z2 THEN Y=Q:G60T0 974

1556 NEXT @

1568 SPRITE OFF:LOCATE 1@,22:PLAY"S{@M
1608LA4" FOR W=2 TO 15:3=W+58:VPOKE 49
15, W:PLAY"N=0;"

{E78 FOR 1= TO {@:NEXT Z:NEXT W

1588 VPOKE 4912,220:L1V=LIV-1:H=8:C=8;
IF PYHS THEN HS=P:LOCATE 17,B:PRINT"N
UEVOGRECORDG"

1590 GOSUB 121@:LOCATEZS, 6: PRINTN: VPCK
E &915+487,0:VPOKEET15+448,0: VPOKEL 144
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CEW.Wi@ﬂu--;&
AR I ACATE
cHe " 1LULRIT
Ny PRATET | ot
1LOCATEY, 18: PR

el ARATE T )
Qx": LOCATE 7, 11:PRINT XX

e bt

168 FOS 1i=¢ TG 4208:VPIKERIFI, AHIZ:V
Aot EDI0T LRAA, UDAKVEGYOE
JHRAVECKERLOT, YRR VROKERLSS

V2fl TUEN WCYT T7.rmcn
=@ THEM NEXT Z1:GCSU

gid

fumoTUCR €L
S o 14 SRR

"EEMTPEA0ALBCEFARCEDBRCDTALD

YROKE 491

3
.

AT AAA UDRYESRY
vaa B eV ShESL L

RETEAEL:
 AHAR: YPOKERDL9, 126

22

TA® BLMEYT. MUY
o FNE XTI NEXT
oAy

(714 mmmnm T
743 50523 Bl IV=LIV+ L iNP=pPs)
iy TEIOLNETVANC TUEM |

e IR (94017 iyl <0t BN

R

RINT"2":LOCATE <087, 21:PRINT":":LOCA
TE 94047,22:PRINT"2":LCCATE 9+04Z,23:F
RINTY2" NEXT

1720 PETURN 818

174¢ * COLISION DETECTADA

1758 SFRITE OFF

{768 LOCATE 1€,22:PLAY"SL0M1880L 64020
DFACADFAC":FOR ¥=2 T0 15:VPOKE 4915,K
1776 FOR 1=0 TOSG:NEXT LiNEXT

1780 VEOKE 713, X+&;VPCKELLZ, 175 VPOK
£ £914,28:L1V=L1V-1:0=0:H=0: IF PIHS TH
EN HS=P:LOCATE 17,B8:PRINT"SNLEVOSRECCF
U’I

1790 GOSUE 1218:VPOKE 915+487,A: VROKE
£91T+418, B:VPOKEL48+XT+320V3, 32

1889 IF LIVCITHEN PLAV"SBMLZ002L15F5
9: PRINT" Dockkxchcaak™ s LOCATE?, 18: PRIN
Ty GEANESOVERG" 1LOCATE 7, 1L1PRINT Hxk
\BDxkckkk” |
1816 FOR 17=2 TO 4@09:VPOXERLTT, 4H22:Y
POKER19E, YHAR: VPOKEB 107, LHAR: VPOKER!9S
(RH22:IF STRIGIN®)=@ THEN NEXT I7:505U
B1BLZE0TCLLP

1826 1F LIVBTHEN 818
1830 IF PLAY(1) )@ THEN {830
1849 50D 219

185¢ * INSTRUCCIONES

1868 CLS:YFOKE 43.8,255

1870 PRINT"

I=7
£ 49
‘l?

HitH
$ELSREYEDELECASTILLOY

DN DN AFRINT
ABRGE"

ado@ Gel@trono@quedtedcorresponde.§

ronc. SaeGGG000069G"
ABAGG"

del® @bosquedyconstruir@un@puented
Asobredel #f oso, GEHGHSO0000LO5S"

AOAGY"

a8AyE  Glas@flechac@lanzadas@pordleosd
Aesbirrosddel 8Tirano, S000GS5GE"

AGAGG"

RAGE  GDEQESPACIOGDGELGICYSTICKOGEGE"
1969 LOCATE 4,22:PRINT "
RRRGDEQESPACIDG
QYSTICKE"; :RETURN
197¢ IF ETRIG(2)<>@ THEN MO=2:RETLRN
1986 IF STRIG(L)<}@ THEN M9=1:RETURN
199¢ 1F ETRIG(B)CX¢ THEN M9=@:RETURN
2000 GOTD 1970

221¢ * CODIGD MAQUINA

2020 RESTORE 2870:10=0

1BE@ PRINT" GhGGGa0G000000000Ea000G96S
189¢ PRINT" &Eldmalvado@latchéhagusurp

ADebesdentrardendel 9Castillosd Gparad
expulsaréal@inpostor@y®d Oocupargelft

1208 PRINT" G00080G000000060000000000

1918 PRINT" @Tienesdquedcojerdtroncasd

17200 PRINT" QQ000000200000000060000000

1938 PRINT" QEsquivaglasgbolasdde@fueg

(940 FRINT" £0000000006000000200600008
1958 PRINT" GUSEGLOSECURSORESEYSLAGBAR

GFULSESLAGEA
GROGELGBCTONGDELE

| Calle N°
] Ciudad Tel.
L Provincia

e T P D T T B

Deseo suscribirme a la revista
SUPERJUEGOS EXTRA MSX

a partir del NUINEro ...

FORMA DE PAGO: Mediante talém ban-
cario a nombre de:
R, S5.A.

MANHATTAN TRANSFE
C/. Roca 1 Batlle, 10-18
08023 Barcelona

S SN S SR, L — S S SE S__— om—

Muy importante: para evitar retrasosenla
recepcién de los ntimeros rogamos deta-
11éis exactamente el nuevo nfimero de los
distritos postales. Gracias.

TARIFAS:

Espafia por correo normal = Ptas. 2.250,—
Europa correo normal Ptas. 2.600,—
Europa por avién Ptas. 3.280,—
América por avién
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2638 READ A$:IF RA$="FIN"THEN 2040 3,F2,3A,30,F2,47,38,31,F2,80,21,10, 18, | JI2,34,F2

2040 POKE 62000'+10, VAL (" KH! +AS) CD,4D,69,22,21,F2,FE,F4,38,00,3E,0¢,3 2100 DATA 21,1E,{R,E5,CD,4,00,47,2(,2
2050 10=10+1:6070 2070 +31,F2, 38, 9E, F..Eb 03,3233, F2 12,18,C0, 46, 86, E1, £, 41, #e,78,2,22,18,
2660 DEFUSR=42024' :RETURN 2096 DATA 3A,34,F2,47,28,2C,3€, 80,32, 3 |cn ¢0,08,3A,37,F2,A7,28,84,3D,32,33,F2
2070 DATA 4,08,0¢,01,09,0,0,0,0,0,0,0 | | 4,F2,34,30,F2,47,30,32,F2,88, 2! .z,,1a 1138, 74,F :,;7,:..,r.t:.*4.r:.:q
0,8,0,8,0,6,0,0 CD,4D,06,32,32,F2,FE,F4,38,12,3E,8¢,3 2116 aATy 3,0,8,FIN

2080 DATA 3A,33,F2,A7,20,27,3€,00,32,3 | |,32,F2,34,9€,FC,E6, 03,47,30,33,F2, B4, 3| fzize - FIN DEL PROGRAMA

s "r"!

TEST DE LISTADO LR

10-170 216 - 29 A0 -187 419 - 59 B18 -199 1010 - 38 1210 -198 1419 -129 1610 - BL 1BiA - Bl apeg - ep
20 -133 220 -218 520 - 24 420 - 24 M -144 1020 - B9 (220 - 5B 1420 -115 1400 -138  E2E <118 ~pmg -imy
30 -207 238 -147 430 - 4T 430 - 4p B30 -177 1030 - 8% (230 -8 1478 - 1= 1478 -734  1BTF 172 2073 - 14
4 -119 249 - 55 M@ - 24 sap-58 8B40 - T 1040 - 58 1240 -153  144¢ -207 1440 - 5@ (B2 - 50 -peg - 07
i - 48 200 -185 4SO - 72 450 - 24 BSC -1PT 160 -23T 1259 -157 1450 -147 (450 - 53 1856 - 553 opep -ops
b0 -154 260 - 4 AL - 58 e -197 86E - 91 1068 - B i7ep - 52 t4ep o151 1es3 - 78 IBEE - 1B -pap - 2y
-79 270 -100 A78-24 479 - %8 876 - 8 1070 -28C 1279 -1:¢ 1479 -2e7 1670 -158 1878 - 15 ogma .vge
B¢ -143 288 -246 48F -198 480 - 24 Bg -21@ iPB€ -231 08¢ -159 igpg - =3 i487 -221 1868 145 ~ppp -em
9 - 7L 296 - 45 490 - 7t 499 -214 B9P -1BS 1690 -134  179p -19%  qg9p - 75 1g9p -1t 1B9A - £7 gpop -1-s
100 - 39 a0 -180 Eﬁ@ =202 7e¢ - 28 90f - & 1160 -194° 7pg -233  ispe -7y e - 47 1G08 145 cipp -7
110 -250  31¢ -125 510 - 24 716 -238 916 -243 1110 -1AD 4318 - 18 (E1p o142 1700 - °F 1917 -261 711p -107
12 - 21 20 - 82 g0 -173 72¢ - 58 920 - 80 120 -IB (120 - S ii¢ 206 720 - 96 (377 -145  ninp - tg
138 -78 30-97 539-358 73¢-165 936 -34 U3 - T 1330 -%6 4534 -2%% 1":h -8 1930 - ¢
149 - 81 40 -99 c4p - 24 7ep - 24 40 -218 140 -142 (4@ - 5D eap . a7 (1740 - €3 roag -5
150 - 99 300 -116 559 -238 750 - 58 950 -1gk M@ <122 (3%p - 53 ymsp 217 4750 -173 1955 -n4S
0 173 360 -210  Sep - 58 7ep - 24 960 -251 L16€ 142 (340 - 52 iseg - 7 1740 - 24 19:f -154
170 -234 370 - 63 570 -180 77¢ -236 978 -2¢6 U178 <226 1370 - 2 =7 -0 1778 -0 (973 -172
18¢ -129 380 -219 38@ -135 78F - 24 98¢ - 58 1180 -226 (3ep - 52 1584 -226 1736 -164 198 -148 A
199 - 99 390 - 8 509 -58 79p -243 990 - 53 1190 -214 4399 - 52 (569 - 23 {790 -136  (69g -lap AL
200 - 68 400 -202 pp - 24 op0 -168 16A¢ - 77 200 -142 A0 - 88 i4pp - 2 ‘BeC -210  2e¢ - 88 43¢

VIVE LA APASIONANTE AVENTURA
DE PILOTAR UN CAZA

SKY HAWK ~

ES UN SIMULADOR ESPECTACULAR
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LA GIROMATICA (IV)

LA HIPERBOLA

En esta pentltima entrega de la Giromatica, esta peculiar técnica de representacion de graficos por ordenador desa-
rrollada por J M. Climent, ademés de pasar revista a una serie de figuras, el autor describe la utilizacion del programa
“GIROMATIC", desarrollado por &l mismoy que esperamos sea de utilidad —cuando 1o ponga ala venta— paranuestros

lectores

5.2~ Hipérbola.

Aungue la hipérbola en el “GIRO-
MATIC” es un figura dificil de mane-
Jar, se ha incluido esta figura base
porque a partir de las formulas que la
definen, se pueden obtener elipses de
conformacién diferente a la del apar-
tado anterior, pues se parte de lo que
hemos definido como una “densidad”
de puntos distinta.

La expresion de la hipérbola la de-
ducimos a partir de su ecuacién en
coordenadas cartesianas: x%/a?® —y®?/
b*=1 haciendo x=R. cos A e y=P. sen
A a= P y b=P/E siendo P el semieje
real de la hipérbola y R el médulo del
punto J de argumento A. Sustitu-
yendo los valores indicados se obtie-
ne finalmente como expresién en
coordenadas polares: R=B(0.J)=FP/
Veos® [B(1,J)]— E.sen® [B(1J)] en
donde se ha identificado A con B(1,J)
¥ se ha puesto E en lugar de E? en el
radical 1o que permite dar valores ne-
gativos a E y obtener entoncer la
ecuacion de una elipse.

Tal como se ha efectuado en el caso
de la elipse, se tiene:

B(1,J)=2.K.PiJ/N
Comparando con el argumento en-
contrado para B(1,P) en el apartado
anterior, se ve que la estructura del
argumento de cada punto es diferen-
te para valores iguales de J. Aunque
la curva base sea una elipse de las
mismas dimensiones, el reparto de
puntos o densidad es diferente y por

Hiperbola.

tanto las figuras obtenidas en los gi-
ros sucesivos seran también diferen-
tes.

En el programa “giromatic”, se cal-
culan las asintotas de la hipérbola, a
fin de evitar la divisién por cero en el
calculo del médulo. el &ngulo A secal-
cula repartiendo los N puntos entre
el angulo formado por las dos asinto-
tas. De ello resulta una densidad de
puntos muy elevada en los extremos
del vértice y una densidad muy baja
en las proximidades de las asintotas.
Por esta circunstancia, es dificil la
obtencién de buenas figuras en el GI-
ROMATIC con la hipérbola.

Como ya se ha indicado, introdu-
ciendo un valor negativo para E, se
obtiene la ecuacién de una elipse con
la cual si que se obtienen figuras inte-
resantes.

5.3~ Caracol de Pascal.

Hemos incluido esta curva, por te-
ner una expresiéon sencilla en coor-
denadas polares y dar lugar a buenas
figuras.

La expresion es: R=E. + P. cos A
siendo A=2.KPV/N y se identifica
B(OJ)=RyB(lJ)=Ad

Pueden ensayarse tanto valores
positivos como negativos de E.

5.4.— Margaritas.

Esta figura, cuya férmula he en-
contrado en mi viejo libro de mate-

Evolucién de la hiperbola.

maticas pero sin especificar su nom-
bre propio, da unas excelentes ima-
genes, pudiendo efectuarse con ella
muchas combinaciones de parame-
tros y de formulas de giro.

Su ecuacioén en polares también es
muy sencilla:

R=E + P.senn.A

Elvalor de n se introduce en el pro-
grama mediante la variable F, que
unicamente interviene en este caso.
La curva de la figura base dibuja una
especie de flores con un numero de
pétalos u hojas funcién del valor de F.

5.5.— Recta senoidal.

Se define mediante las siguientes
ecuaciones:

R=E + P. sen A B(1l,J)=0
B(0,J)=R siendo A=2.K.PI/N

El segmento rectilineo definido de
esta forma, tiene los puntos reparti-
dos con densidad variable, a diferen-
cia de la recta que sirvioé de base para
nuestros experimentos sobre el giro
de puntos.

El valor de la variable E puede ser
cualquier nimero positivo o negati-
vo.

5.6.— Recta exponencial.

Se define de forma parecida a la an-
terior:

R=E+P.e(—3.1)conB(1l,J)=
OyB(0,J)=R
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LA GIROMATICA (IV)

5.7.— Cuadrado.

En el programa GIROMATIC se es-
tablecen las instrucciones necesa-
rias para formar un cuadrado o un
rectdngulo en la pantalla. Dada la
complejidad de esta expresiéon en
coordenadas polares, no la reprodu-
cimos aqui. En funcién de las varia-
bles disponibles, se obtienen figuras
muy curiosas. Hay que sefalar que
en esta opcidn, la introduccién de un
valor negativo de K en la expresién
del angulo A definido como en las fi-
guras anteriores, la figura base deja
de ser un rectangulo, apareciendo
triangulos o trapecios, que sin em-
bargo originan figuras de gran cali-
dad.

5.8— Argumentos senoidales.

Se ha visto en 5.1 que el argumento
de un punto J se define a partir de
Aj=d.A

Para disponer de mas variantes de
figura base, he ensayado con cierto
éxito en algun caso, la definicién del
argumento del punto J mediante la
formula:

Aj=sen (J.A)

incluyendo esta opcién en el Giro-
matic para aquellas figuras base que
la, admiten. Para distinguir ambos ti-
pos de definicién argumentos he de-
signado al primero con el nombre de
argumento proporcional y al segun-
do con el de senoidal.

8. Tiempos de ejecucion de las figuras

El programa GIROMATIC calcula
para cada figura, el valor del argu-
mento de cada punto, permaneciendo
constante el médulo. Para represen-
tar en la pantalla los puntos olas rec-
tas de unién de éstos, deben calcular-
se ademas las coordenadas X e Y de
cada punto, ya que el BASIC no per-
mite representar directamente un
punto por sus coordenadas polares.
Todos estos calculos exigen un tiem-
po no despreciable y que en mi HIT-
BIT 75 P toma un tercio de segundo
por punto manejado, es decir que con
un valor de N=30 cada cambio de
imagen tarda 10 segundos. Esto vale
para el giro proporcional o acelerado
pues el giro trigonométrico necesita
casi medio segundo por punto.

La primera imagen tarda sin em-
bargo casi el doble de los tiempos in-
dicados anteriormente, ya que deben
calcularse las coordenadas de la figu-
ra base (moédulo y argumento) algu-
nas de las cuales tienen expresiones
complejas como se ha visto en 3.

7. Utilidad del GIROMATIC.

E1 GIROMATIC no es propiamente
un juego, aunque resulta una agrada-
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Cuadrado.

ble distracecién el ensayar las distin-
tas variaciones que ofrece, siendo al-
tamente relajante la contemplacién
de la sucesion de imagenes.

El nimero de combinaciones posi-
bles es infinito, por lo que siempre
sera posible descubrir una figura al-
tamente espectacular. La practica
ensena, si se toman las notas oportu-
nas en cuanto a parametros utiliza-
dos, a encontrar determinados tipos
de figuras en funcién de aquellos.
Mas adelante se dan algunas orienta-
clones al respecto.

Creo que algunas imégenes pueden
ser utiles como ayuda al diserio artis-
tico. En una pantalla de televisién
grande, pueden obtenerse bellas foto-
grafias. Nohe podido ensayar todavia
el programa en un MSX de segunda
generacion, pero con la pantalla de
muy alta resolucién el resultado pue-
de ser espectacular.

Finalmente, hay que decir que el
programa admite facilmente innova-
ciones que un buen programador
puede introducir facilmente.

8- Otras opciones del programa.

Con el fin de agotar las posibilida-
des de obtener figuras estéticamente
interesantes, el programa GIROMA-
TIC tiene varias opciones para ac-
tuar desde el teclado, modificando su
marcha.

8.1- Ampliacién y reduccién de figu-
ras

Las figuras que van apareciendo
pueden ampliarse o reducirse de ta-
mano. La ampliacién tiene lugar
multiplicando por 1.1 el médulo
B(0,J) de cada punto de una figura
(tecla“2™), mientras que la reduccién
tiene lugar multiplicAndolo por 0.9
(tecla ““4™). La estabilizacién del ta-
mano deseado se consigue mediante
la tecla “3". En la ampliacién se limi-
ta el mdédulo maximo a 90, a fin de no

Caracol de Pascal.

sobrepasar la capacidad de la panta-
1la. Esto permite amplificar detalles
del centro de algunas figuras y obte-
ner nuevas, ya que al limitarse el moé-
dulo aun valor maximo, hay un cam-
bio de proporciones en el conjunto, lo
que equivale a una nueva figura..

8.2— Giro de la figura alrededor del
centro

Segun la figura base que se escojay
el tipo de giro que se le aplique, los
ejes de simetria de las sucesivas figu-
ras, no coinciden generalmente con
los ejes naturales de la pantalla. Si se
desea observar una figura de forma
que sus gjes de simetria sean parale-
los a los de la pantalla, se tiene la op-
cién (tecla “D™) de anular el giro de
los puntos haciendo H=0 e introdu-
ciendo un parametro L que origina
un giro igual a todos los puntos de la
figura en cuestién. En el programa se
ha establecido L=0.2 radianes (unos
11 grados) aunque este valor puede
cambiarse a gusto del usuario. Con
esta opcidn, la figura se repite cada
vez igual en la pantalla, aunque gi-
rando 0.2 radianes en cada repeti-
cién, giro que tiene lugar en el senti-
do de las agujas del reloj. Es posible
que se necesiten varios pasos para
conseguir el paralelismo de ejes de si-
metria y ejes de pantalla. Hay que re-
cordar ademas que a causa de la des-
proporcién de los pixels en sentido
horizontal y vertical, una misma fi-
gura puede adoptar un aspecto dife-
rente por el hecho de girar, ya que
cambian proporciones y por tanto la
estética de la misma.

8.3— Inversion de giro.

Otra posibilidad que ofrece el pro-
grama es la inversién de giro cam-
biando el signo de H en —H, lo cual
permite volver atras en busca de una
figura en una serie. Con ello se puede
efectuar ademés la operacién de ajus-
te que se describe a continuacién.
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8.4 Ajuste de figuras.

Como se verd més adelante, el giro
es una funcién continua del angulo
H, de modo que para poder observar
todas las figuras posibles de una se-
rie, habria que operar con un angulo
H infinitamente pequerio, con el in-
conveniente de que el tiempo necesa-
rio para su observacioén seria infini-
to.

Entiendo que éste es uno de los
atractivos del GIROMATIC YA QUE
“NO ES POSIBLE OBSERVAR TODAS
LAS FIGURAS QUE PUEDEN GENE-
RARSE". Seria como poder contar to-
. dos los puntos de un segmento recti-
lineo o de una circunferencia. El en-
contrar figuras interesantes en el GI-
ROMATIC es una combinaciéon de
arte o habilidad y de azar.

Mediante la opeién del ajuste de fi-
guras, se pasa de un giro con un an-
gulo H relativamente elevado (lo su-
ficiente para que dos figuras conse-
cutivas puedan considerarse diferen-
tes), a un giro con un angulo tan pe-
queno como se quiera.

La experiencia en la operacion con
el GIROMATIC ensefia que a la vista
de una determinada figura, deduci-
mos que un giro suplementario muy
Pequerio, podria mejorar notable-
mente su estética. Un gjemplo de ello
es el desdoble de una figura multiple.

Para conseguir el ajuste se dispone
de las siguientes opciones:

a) Multiplicar o dividir H por 10
(teclas “*” 0 “/™)

b) Pasar del giro nulo (H=0) aun
giro pequenio (H=0.2). Este valor
puede evidentemente variarse y se
consigue con 1a tecla “.”

¢) Aumentar o disminuir el &ngulo
de giro en un valor determinado sin
Dasar por su anulacion (H=H=*0.8).

Teclas “F"y “B". "

d) Anulacion e inversion del &ngu-
1o de giro como se ha indicado en el
apartado anterior.

Manejando convenientemente es-
tas opciones, se puede conseguir me-
jorar notablemente muchas figuras.

8.5— Establecimiento de simetrias
adicionales

El programa GIROMATIC propia-
mente dicho establece una 1inica si-
metria: la central o rotacional, al si-
tuar los puntos —X y —Y, simétricos
de los calculados X e Y, respecto al
centro. Sin embargo, hemos introdu-
cido una opcién que permite repre-
sentar los puntos —X,Y e X,—Y, con
lo cual se obtienen dos ejes de sime-
tria paralelos a los ejes de la pantalla.
Esta opcidén permite reducir en una
cuarta parte el nimero de puntos en
proceso, con igual llenado de panta-
1la. Sin embargo, no creo recomenda-
ble esta variante, ya que en principio
cualquier agrupacion de puntos con
dos ejes de simetria puede dar figuras
estéticamente interesantes. La op-
cion se introduce con la tecla “Y” y se
elemina con la “X”.

8.6— Identificacion de pardmetros de
figuras.

Para la identificacién de los para-
metros que intervienen en la forma-
cion de una serie de figuras, el GIRO-
MATIC permite la impresién en los
angulos de la pantalla de las princi-
pales variables: N.K,Q,P,.E M, clave de
figura base, tipo de giro, tipo de argu-
mento y valor del argumento acumu-
lado del punto N,B (1,N). La opcién se
introduce con latecla “1” y se elimina
con la “0”.

8.7— Representacion de lineas o pun-
tos.

El1 GIROMATIC en su origen, es la
representacion de los giros de los
puntos deuna figurabase. 8in embar-
go, normalmente son maés interesan-
tes las figuras que resultan de unir
mediante rectas dos puntos consecu-
tivos, como se ha explicado en la des-
cripcion efectuada. El programa, per-
mite escoger entre ambas formas de
representaciéon e incluso presentar
en la pantalla primero la figura for-
mada por rectas y después la de pun-
tos.

En cualquier momento se puede
pasar de una a otra posibilidad, me-
diante las telcas “R”, “P” 0 “M” (rectas,
puntos o ambos). Sefialamos gque
para la representacion de puntos, se
emplea la impresiéon en pantalla del
signo asterisco, aunque podrian es-
cogerse otros signos a gusto del usua-
rio (cuadrados, tréboles, corazones,
puntos ete.).

8.8— Grabacién de las figuras.

El copiado de figuras podra hacer-
se utilizando cualquier rutina de vol-
cado de pantalla, preferentemente en
lenguaje maquina. Sin embargo, el
procedimiento méas rapido que he en-
contrado, es el de crear un fichero y
guardar la matriz A(OJ), A (1J). La
reproduccion de la figura exige la
realizacion de un pequeno programa.

La operacion de grabacion es reco-
mendable efectuarla desde una su-
brutina, mientras que para la repro-
duccién es mejor emplear un progra-
ma separado.

Otro medio de guardar las iméage-
nes es mediante fotografia de la pan-
talla. De emplearse este método, es
mas recomendable el empleo de dia-
positivas.

Por J.M. Climent Paycet
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COMPATIBILIDAD
MITSUBISHI

Rutina de adaptacién

egun informa Mabel, S.A., importa-

dora y distribuidora de Mitsubishi

en Espana, han surgido algunos
problemas de compatibilidad entre sus
aparatos M8X y determinado software es-
pecifico. De acuerdo con las comprobacio-
nes realizadas la raiz del problema se ha-
lla en que dicho software no cumple es-
trictamente con las normas de compatibi-
lidad del sistema. Por este motivo los téc-
nicos de Mabel, S.A. informan que esta. si-
tuacion no es insalvable ya que para hacer

efectiva la carga en los MSX-1 y MSX-2 de
Mitsubishi basta con teclear y ejecutar la
siguiente instruccién: POKE-1,170. He-
cho esto se puede proceder a la carga nor-
mal del programa, ya sea desde unidad de
disco o cassette.

EGOS DE PHILIPS

Presentado en diskette

hilips ha desarrollado el programa

EGOS, facilmente manejable ya que

no es necesario conocer ningan co-
mando para poder utilizarlo.

Esté4 basado en un entorno grafico con
iconos a los cuales el usuario accede con
las teclas del cursor ejecutando las 6rde-
nes con la barra espaciadora o directa-
mente con un ratén.

El programa EGOS permite realizar to-
das las funciones elementales que un
usuario de ordenador necesita para:

— Conocer el contenido de sus discos.

— Dirigirse a un programa concreto y
ejecutarlo.

Feria de Barcelona

LA FACTURACION DE SERVICIOS
INFORMATICOS CRECIO UN 26% EN 1086

un total de 77.816 millones de pe-

setas ascendié durante el pasado

ano la facturacion conjunta de las
empresas dedicadas a los servicios infor-
maéticos, segun cifras obtenidas por Feria
de Barcelona, con motivo de la proxima
celebracion de Informat, entre los dias 16
¥ 21 de marzo, en fuentes de SEDISI (Aso-
ciacion Espanola de Empresas de Infor-
matica), que cifra en un 26,4 por ciento el
crecimiento de la facturacion en relacién
con el afio anterior.

En base a estas previsiones, ha sabido
PCompatible, el crecimiento medio del
sector durante el dltimo trienio se situa-
ria en el 27,2 por ciento en términos no-
minales, muy por encima del experimen-
tado por la mayoria de los sectores pro-
ductivos del pais. Hay que recordar que el
volumen de negocio del sector dedicado a
los servicios informaéticos aumentd un
28,9 por ciento en 1985 yun 26,3 por cien-
to en 1984,

Por su parte, el consumo de equipos in-
formaticos durante el pasado ano conti-
nud oreciendo a buen ritmo, segiin estima-
ciones realizadas por ANIEL. Segin esta
fuente, en pocos dias se haran publicos los
datos relativos al comercio exterior, espe-
rados con interés al ser reveladores del ni-
vel de competitividad de las empresas in-
formaticas asentadas en Espaia. Este in-
terés queda acrecentado tras conocerse la
mala marcha de las exportaciones con-
juntas espanolas durante el pasado afio.
Hay que tener en cuenta, en este sentido,
que el fuerte superavit por cuenta corrien-
te y el mantenimiento del incremento de
las entradas de divisas a cargode los turis-
tas han sido elementos que han manteni-

do fuerte, e incluso con tendencia a la

apreciacion de la peseta. Por otra parte,
las elevadas cuotas empresariales a la Se-
guridad Social —actualmente en negocia-

¢ién con la Administracién—y el aumento
del diferencial de inflacién en relacién con
nuestros competidores europeos —supe-
rior en 6 puntos durante buena parte del
pasado afio— han sido otros dos motivos
de peso que han frenado la expansion dela
economia espafiola, que el pasado ano ha
crecido fundamentalmente por la doble
via del consumo interno y la inversién,
sin que el sector exterior le aportara cre-

Las exportaciones de equipos informé- .
ticos crecieron en 1985 un 30 por ciento.
Por su parte, la expansién de las importa-
ciones podria haber hecho aumentar el
consumo aparente, que en 1988 experi-
menté un alza del 26 por ciento, en linea
con los aumentos de anos anteriores, Se-
£un los ultimos datos definitivos relativos
a 1986 1a cobertura comercial en equipos
informaticos se sittia en el 32,8 por ciento.

[ INFORMAT 87

a primera gran feria informaética
del afno. Por primera vez desde su
creaci6én, Informat 87 amplia en
un dia su duracién debido al enorme inte-
rés de las empresas expositoras, que lle-
gan a las clento cincuenta. Como novedad
destacable a priori podemos sefialar la ex-
posicién del proyecto de informatizacién
de los Juegos Olimpicos de 1992 a cargo

N
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del Ayuntamiento de Barcelona, conocido
por B.IT. 92. Asimismo se celebrara en el
Palacio de Congresos la VI Convencién In-
formatica Latina a la que a.sig:an mastg.e
quinientas personalidades distintos
paises y el Sympossium Profesional de
Distribuidores de Informética cuyo objeti-
vo serd analizar la baja de precios y su in-
cidencia en el mercado espafol.
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~— Cambiar los nombres de los ficherosy
programas.

—S8aber qué cantidad de espacio queda li-
bre en un disco para almacenar datos.

— Conocer la fecha de grabacién de un
documaento determinado.

— Duplicar todo o parte del mismo.

— Borrar cualquier programa no desea-
do.

— Formatear discos.

El programa esta disefiado de forma que
cuando se decida optar por una determi-
nada accién, siempre tenga que confir-
marlay le quede la posibilidad de cancelar
esa decisién.

Dispone de calculadora, calendario, bloc
de notas y agenda.

THE GOONIES

El cartucho de Konami es un
éxito

egun los indices de venta que surgen
s de un sondeo entre las principales
tiendas de informatica y grandes al-
macenes, The Goonies se esta transfor-
mando en un verdadero éxito. Este juego

basado en la famosa pelicula del mismo
nombre presenta una serie de notables
atractivos para los jugadores, la mayoria
de los cuales reviviran las peripecias de la
pantalla. Laberintos, murciélagos, fantas-
mas, cascadas, penascos, lianas, llaves,
mazmorras y un numero sorprendente de
pantallas constituyen el nucleo de The
Goonies, al que comentaremos en nues-
tra seccion Bit-Bit, del préximo numero.

NUEVO
SOFTWARE
SONY/ANAYA
PARA_
ENSENANZA
ASISTIDA POR
ORDENADOR
(EAO.)

ONY ESPANA,S.A yEditorial Anaya.

han lanzado al mercado espanol

una coleccién de programas para
ordenadores MSX desarrollados para rea-
lizar ensenanza asistida por ordenador
(EAQ0)

Esta coleccién representa el primer
pasoimportante que se da en Espana enla
ensenanza informatizada para nifnos.

La serie de programas recibe el nombre
de “Juego, Pienso y Aprendo”. Con ello se
pretende que los nifnos, al mismo tiempo
que juegan con el ordenador, adquieran
nuevos conocimientos y desarrollen su
lenguaje. No se trata de que el nifio perma-
nezca sentado pasivamente frente a una
maquina que le da cosas hechas, sino que
participe activamente en el juego, al mis-
mo tiempo que aprende y se acostumbra a
manejar el ordenador.

Los temas que se tratan en esta primera
gerie son: Identificacién de objetos; Dife-

Noy
MISION RESCATE 2

e SECUENFC_IAS TEMPORALES

renciacion de colores; Comparacién de ta-
manos; Alto/bajo Largo/corto; Formacién
de conjuntos; Memoria perceptiva; Reco-
nocimiento de formas geométricas; Seria-
ciones; Analisis de forma y color; Juegos
de asociacién; Secuencias temporales;
Identificacién de numeros; Numeros y
cantidades.

Con esta serie Sony y Anaya sin duda al-
guna hacen un aporte muy importante al
software educativo. Un software que apo-
yaran con charlas ilustrativas en nume-
rosas escuelas de toda Espania.

GANADORES DEL
SORTEQ SERMA-
GALERIAS
PRECIADOS

Cinco motos de prem.io

F’Pmo Mxlld Ma. q
Juan Antonio Lop
A todos ellos numtr‘aa tPllmt,d,(‘lf




INICIACION AL LENGUAJE MAQUINA

DEL HARD AL S0FT

ALGEBRA DE BOOLE:
LA LOGICA DEL ORDENADOR,

eorge Boole, matematico del
G siglo X1%, desarrollé una rama

de las matematicas que se co-
noce como algebra de Boole.

El algebra de Boole consiste, sinté-
ticamente, en un conjunto de simbo-
los que combinados con otros ele-
mentos y simbolos estan reflgjados
en ciertas instrucciones que posee el
ordenador, y que son necesarios para
la construccion de instrucciones con
el formato IF-THEN-ELSE.

En MSX existen seis operadores 16-
gicos. Los operadores 16gicos son ele-
mentos que puestos entre dos condi-
ciones dan como resultado una res-
puesta del tipo verdadero o falso
{(TRUE o FALSE, 1 6 0). Las instruc-
ciones son: NOT, AND, OR, XOR, EQV,
e IMP.

La forma de aplicar estos teoremas
Yy estas leyes recibe el nombre de ta-
blas de verdad.

El mecanismo interno del ordena-
dor se rige por impulsos eléctricos y
por unas determinadas reglas que
conforman la 16gica de la maquina, y
hacen que esta “razone”; este conjun-
to de reglas constituye el algebra de
Boole. La respuesta esta debida a que
el ordenador estda formado por un
conjunto de interruptores que sélo
pueden estar encendidos o apagados.
Una combinacion de interruptores es
lo que denominamos byte (8 inte-
rruptores).

LOS OPERADORES LOGICOS Y SUS
TABLAS DE VERDAD

Existen seis operadores 16gicos, de
los cuales destacan tres: OR, AND y
NOT, que significan respectivamente
0, Y, y negacion, y luego XOR, IMP y
EQV, que expresan combinaciones de
los tres primeros.

Explicaremos individualmente los
diversos elementos que componen el
Algebra y sus caracteristicas princi-
pales:

Operador NOT

Es la negacion de cualquier ele-
mento que venga a continuacién. Su
tabla es:

X NOTX
1 1
1 0

Dada una condicion X, s6lo pueden
ocurrir dos casos, que sea cierta (1),
0 falsa (0). Con 1o cual al aplicar el
operador NOT, obtendremos como re-
sultado el contrario del valor inicial.

Operador AND
Este operador permite comparar
dos condiciones y ejecutar una ac-

cion, en el caso de que el resultado sea.
verdadero. Su tabla es:

XANDY

~=00|M
=O=O|H
=000

Como se aprecia en la tabla, una
instruccion del tipo X AND Y, s6lo
sera cierta cuando las dos condicio-
nes sean ciertas, esto es, si ocurre la
condicién X y la condicién Y.

Por ejemplo, en programacién nos
encontramos instrucciones IF de la
siguiente forma: B0 IF A > 5 AND B
<> 1 THEN 140

Aqui podemos ver que el programa
86lo ejecutara la linea 140 en los ca-

34



808 en que A sea mayor que 5 (condi-
cion X) y que B sea distinto a 1 (con-
dicién Y), con lo cual se estd cum-
pliendo la dltima condicion de la ta-
bla de verdad. En los casos en que no
se cumpla la primera, o bien la se-
gunda, o no se cumplan ninguna de
las dos, no se ejecutara la linea 140.

Operador OR

El operador OR compara, al igual
que el anterior, entre dos condicio-
nes, la posibilida.d de que una (X) y
otra, (Y) condicion sea, cierta. Su ta-
bla es:

X Y XORY
0 o 0
0 1 1
1 o 1
1 1 1

En este caso existen tres posibili-
dades de que la condicién final sea
verdadera. Basta s6lo que una sea
verdadera para que el resultado sea
verdadero.

Pongamos el gjemplo anterior y
substituyamos el operador légico
AND por OR: 50IFA>50RB <> 1
THEM 140

En esta ocasion, basta que una de
las condiciones sea verdadera para
que se gjecute la linea 140. La condi-
cién verdadera puede ser indistinta-
mente tanto que A sea mayor que 5,
como que B sea distinto a 1.

Unaregla mnemotécnica puedeser
el reemplazar el operador 16gico OR
por el signo “+"y el AND por el “x”,

Hasta ahora hemos visto los ope-
radores mas extendidos y conocidos,
los que veremos a continuacién no
son tan conocidos pero potencian la
accion del ordenador.

Estos tres operadores son: XOR,
IMP y EQV. El primero se denomina
OR-exclusivo, el segundo implemen-
tacion y el tercero es la rutina de la
funcién equivalencia.

Operador XOR

Eloperador XOR desarrolla la mis-
ma funeién que si utilizdramos con-
Juntamente los operadores AND, OR
y NOT. Esto es, 1a tabla de verdad de X
XOR Y daré el mismo resultado que si
hiciéramos la de (X AND (NOT Y))
OR [(NOT X) ANDY). Por gjemplo, es
lo mismo realizar:
IF (A>B0 AND (NOT C# “lola™)) OR
((NOT A>B0)) AND C$ “lola”) THEN
90 que reducir la linea utilizando un
XOR:
IF A>B50 XOR C$ “lola” THEN 90

Su tabla es:

X Y X XORY
0 o 0
0 1 1
1 0 1
1 1 0

Operador EQV

Lainstruccion EQV representa ala
funcién de equivalencia. Este opera-
dor se caracteriza, al contrario que el
anterior, por tomar valores verdade-
ros (1) cuando las dos condiciones X

e Y sean iguales.
Su tabla es:
X Y XEQVY
0 0 1
0 1 0
1 0 0
1 1 1
Operador IMP

La funcién IMP es la implementa-
cion. Esta funcion equivale a realizar
la tabla de la negacién del primer
operador y luego realizar la funcién
OR entre el resultado.

Su tabla es:
X Y X IMPY
0 (o] 1
0 1 1
1 0 0
1 1 1
RELACIONES ENTRE LOS
OPERADORES

Veamos algunos casos que pode-
mos encontrarnos en los programas
0 que podemos realizar nosotros mis-
mos. Todas las relaciones pueden ve-
rificarse mediante las tablas de ver-
dad gue hemos visto durante el arti-
culo.

Relaciones con el operador OR:

1.X0ORO0O=X

2. X0RX=X

S.XORXORXOR..=X

4. XOR(NOTX)=1

8. X0R1=1

6. XOR(XAND Y)=X

7. XOR((NOTX)AND Y)=XOR

Relaciones con el operador AND:

1. XAND 0=0

2. XAND X=X

S.XANDXAND XAND ...=

4. X AND (NOT X)=0

B.XAND 1=X

6. XAND (XANDY)=XANDY

7. XAND ((NOT X) AND ¥)=0

Por dltimo, recordemos que las va-
riables X e Y pueden substituirse por
valores numéricos, y alfanumeéricos
(p.e. a$="lola”); asimismo dentro de
la sintaxis de la instruccion IF-THEN
la condicién puede ser cualquier
combinacién de numeros, letras, o
numeros y letras, y pueden utilizarse
los operadores aritmeéticos usuales:
><, =, =, =, <>; también podemos
utilizar funciones trigonomsétricas
de: seno, coseno, artcg. ete.

Por J.C. Gonzilez

\AMPIRE!

EL VIEJO CONDE
QUL ERE HINCARTE
L COLMILLO
LUCHA A MUERTE
Y ESCAPA DE
SU TERRORIFICO
CASTILLO

POR SOLO 800 PTAS.




TRATAMIENTO DE FICHEROS (II)

LOS FICHEROS SECUENCIALES

Siguiendo con nuestro repaso de los medios de almacenamiento de datos en ordenadores tratamos hoy los ficheros secuenciales.

FICHEROS SECUENCIALES

n nuestro anterior articulo
E haciamos una breve entrada

en el mundo de los ficheros en
memoria. Vamos, en esta ocasion, a
hacer lo propio con los ficheros se-
cuenciales. En primer lugar vamos a
explicar en qué consisten los fiche-
ros secuenciales, y sus usos maAas
usuales.

Los ficheros secuenciales son
aquellos en los que los datos que com-
ponen el fichero se almacenan uno
detras de otro, en secuencia. En los fi-
cheros secuenciales es imposible ac-
ceder a un dato sin haber accedido a
todos los anteriores. Por egjemplo, son
ficheros secuenciales tipicos los pro-
gramas grabados en cinta de casset-
te. En este tipo de ficheros las ins-
trucciones estan grabadas en forma-
to binario, y s6lo podemos acceder a
la ultima instruccién siya ha pasado
la cinta por todas las anteriores. Otro

punto importante de los ficheros se-
cuenciales es que una vez hemos lei-
do un dato no podemos volver a leerlo
(o0 es muy complicado conseguirlo).

Ante esta perspectiva a muchos les
parecera que, con tantas limitacio-
nes, no van a ser muy practicos. Todo
lo contrario. La principal ventaja de
los ficheros secuenciales es que son
muy simples y faciles de manejar.
Sus inconvenientes son, sin embar-
go, muchos. Esta es la razén de que
los ficheros secuenciales vayan
siempre L.*'mamente relacionados
con los ficher¢ 3 en memoria.

Son ficheros secuenciales los pro-
gramas (que se cargan en memoria
para ejecutarse o modificarse), cual-
quier tipo de fichero grabado en cin-
ta, la informacién enviada o recibida
via telefénica con un MODEM, los da-
tos enviados a una impresora, ete.

El proceso seguido para, por ejem-
plo, modificar un fichero secuencial
es el siguiente.

En primer lugar se carga todo el fi-
chero en memoria, con lo que conver-
timos el fichero secuencial en un fi-
chero en memoria. Una vez en memo-
ria trabajamos con él de la forma que
deseemos. Hechas ya todas las modi-
ficaciones pertinentes s6lo nos que-
da volverlo a grabar como fichero se-
cuencial.

FICHEROS SECUENCIALES EN LOS
MSX

Los ordenadores MSX permiten la
generacion de ficheros secuenciales,
tanto en cinta como en disco, de una
forma bastante sencilla. Vamos a ha-
cer un breve repaso a las instruccio-
nes relacionadas con los ficheros se-
cuenciales.

OPEN Abre el fichero secuencial,
para grabar o leer datos. Con esta or-
den le indicamos también al ordena-
dor el dispositivo en que queremos
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que se realice la lectura o grabacion
del fichero: cinta, disco, impresora,...
CLOSE Esta orden cierra el fiche-
ro indicado. '
PRINT# Con esta instruceién,
que no hay que confundir con un
PRINT, enviamos los datos a un fi-
chero.
INPUT# Lee datos de un fichero.
Existen otras instrucciones para
la lectura de datos de un fichero; pero
las trataremos mas adelante.

ABRIENDO UN FICHERO
SECUENCIAL

El proceso a seguir para abrir un fi-
chero secuencial es muy diferente de-
pendiendo de si vamos a leer o escri-
bir y del dispositivo en que vamos a
realizar la operacién (cinta, disco,
etec)

Supongamos, en primer lugar que
vamos a escribir datos en la cinta.
La orden que abriria el fichero en la
cinta seria:

OPEN “CAS: nombre” FOR OUTPUT
AS#1

Entre comillas hemos especificado
el nombre del fichero (puede susti-
tuirse por cualquier nombre) prece-
dido del dispositivo en que vamos a
realizar la grabacién. Los nombres
de los diferentes dispositivos son:

CAS: Cinta de cassette.

A:  Primera unidad de disco.

B: Begunda unidad de disco.

C: Tercera unidad de disco.

D: Cuartaunidad de disco.

CRT: Pantalla de textos.

GRP: Pantalla de graficos.

LPT: Impresora.

Evidentemente estos dltimos tres
dispositivos s6lo pueden ser utiliza-
dos en operaciones de escritura. Si
intentamos realizar cualquier opera-
cion de lectura se producira un error.
Notad que los nombres de dispositivo
siempre acaban con dos puntos.

Siguiendo con la linea utilizada
para abrir un fichero en modo de es-
critura, tras el nombre de fichero
(entrecomillado), se encuentra el
modo de acceso al fichero. Un fichero
puede ser abierto de tres formas dis-
tintas (s6lo dos si no se posee unidad
de disco). Estos tres modos son:

FOROUTPUT Grabaciéndedatos.

FOR INPUT Lectura de datos.

FOR APPEND Este modo permite
que se anadan datos al final del fiche-
ro, sin que se borren los grabados an-
teriormente.

S6lo estd permitido con cualquier
de las cuatro unidades de disco.

Por 1iltimo, tras el modo de acceso,
encontramos el nimero de fichero.
Este numero resulta indispensable
cuando queremos abrir més de un fi-
chero al mismo tiempo. Cuando hace-
mos una orden PRINT#, hemos de in-

dicarle a qué fichero enviar los datos.
En lugar de escribir cada vez el nom-
bre de fichero, se debe utilizar el ni-
mero de fichero, con 1o que se simpli-
fica el trabajo. Se ha de tener cuidado,
sin embargo, con no confundir los
numeros de fichero, ni intentar abrir
dos ficheros con el mismo numero.

Cuando encendemos nuestro orde-
nador s6lo podemos abrir un fichero,
es decir, no podemos tener abiertos
dos ficheros simultdneamente. Sin
embargo esto es facil de evitar con la
orden MAXFILES. Si hacemos MAX-
FILES=5 podremos utilizar hasta 5
ficheros de forma simultdnea. Tened
en cuenta que sdlo podemos utilizar
numeros de ficheros menores o igua-
les a MAXFILES, es decir, si MAXFI-
LES es igual a B, no podemos abrir
ningan fichero con el nimero 6, aun-
que sea el primero que abramos.

Hay que prestar mucha atencién a
la forma de trabajo de cada dispositi-
vo.
Cassette: Con las cintas de casset-
te debemos tener muchos detalles en
cuents:

— que hay espacio en la cinta para
todo el fichero

— que el cassette esté en modo de
grabacién (play & record) antes de
que se abra el fichero.

— que la cinta no esté ocupada por
otro fichero o programa.

—ete

Disco: Las unidades de disco nos
permiten despreocuparnos total-
mente, ya que cualquier tipo de error
sera avisado al usuario, que puede co-
rregirlo de inmediato.

Impresora: La impresora debe es-
tar encendida y seleccionada (ON
LINE).

Pantalla de textos: No hay que te-
ner ninguna precaucion especial.

Pantalla de gréaficos: Hemos de
estar en modo de graficos, SCREEN 2
6 3.

GRABANDO EN UN FICHERO
SECUENCIAL

Nada mas facil que enviar datos a
un fichero secuencial. Para ello sélo
hemos de hacer:

PRINT# “datos”

Esta instruccién es muy similar al
PRINT en pantalla, s6lo que envia los
datos al fichero especificado. 8i hace-
mos PRINTH1, enviamos los datos al
fichero wuno; pero si hacemos
PRINT43 lo hacemos al fichero tres.

La instruccion PRINTH# va separa-
da de los datos por una coma (MUY
IMPORTANTE). Los datos pueden ser
de cualquier tipo, como en un PRINT
normal. S6lo hay una diferencia im-
portante entre los PRINT usuales y el
PRINT # de un fichero. 8i incluimos
una coma se saltara linea, es decir

PRINT#R2,A$, B$,C§
es equivalente a:
PRINT#2, A$
PRINT#2, B$
PRINT#R2,C$

CERRANDO UN FICHERO

Para cerrar un fichero utilizamos
la instruccién CLOSE4+#. Para ello ha-
cemos

CLOSE#3

Esta orden cierra el fichero 3,y lo
mismo ocurriria con el fichero indi-
cado por cualquier otro numero. Si
no indicamos ningin ndmero, es de-
cir, si hacemos CLOSE, se cierran to-
dos los ficheros.

LEYENDO DATOS DE UN FICHERO

Para cargar datos desde un fichero
secuencial debemos, primero, haber-
lo abierto en modo de lectura (FOR
INPUT). Una vez abierto podemos ac-
ceder a los datos de un modo bastante
sencillo.

INPUT#1,A$, B,C

lee del ficherouno las variables A$,
By C,como sideun INPUT normal se
tratara.

Existe otra forma de acceder a los
datos de un fichero secuencial, por
medio de la instruceién INPUTS.

8i hacemos A$=INPUT$ (#2,6) se
leerdn 6 caracteres del fichero 2 y se
almacenaran en A$. Esta instruccion
que es muy util en algunas ocasiones,

* puede ser muy peligrosa, ya que tra-

duce cualquier dato a formato carac-
ter, aunque sea un numero.

Otro de los detalles muy importan-
tes a la hora de leer de un fichero se-
cuencial es que debemos saber exac-
tamente cuando se ha acabado el fi-
chero, ya que si seguimos leyendo se
producira un error. Para ello pode-
mos utilizar el operador booleano
EOF(#R), que nos indica si se ha aca-
bado o no el fichero 2.

Por ejemplo, podemos hacer algo
como
10 OPEN “CAS:prueba” FOR INPUT
AS #1
R0 INPUT+#1,A$
30 IF NOT EOF (#1) THEN GOTO 20
40 CLOSE#1

El operador EOF puede ser utiliza-
do directamente dentro de un IF ...
THEN, es decir, IF EOF (x) THEN ...,y
se gjecutara el THEN s6lo si se ha al-
canzado el final de fichero x.

Esperamos que os hayan quedado
claros los principales puntos sobre
ficheros secuenciales. En el proximo
numero comentaremos un progra-
ma que utilice este tipo de ficheros y
veremos como pueden ayudarnos en
la tarea de almacenar datos.

por Willy Miragall
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ky Hawk es un magnifico simula-

dor de vuelo ideado y desarrollado

por el mismo autor de U-Boot, uno
de los mayores éxitos de nuestra editorial.
El objetivo del juego se centra antes que en
el pilotaje del avion en la orientacion es-
pacial del jugador, pues una vez que estés
en el aire tienes que buscar, perseguir y
derribar al avion enemigo, valiéndote del
instrumental.

El juego empieza con el despeguse de tu
caza desde un portaaviones, cuya situa-
cién apreciaras posteriormente en la pan-
talla del radar, en la que también aparece-
ré el avién enemigo una vez que esté en su
radio de alcance.

La visién que tienes es desde el interior
de la cabina y ves tanto el cielo como el
mar en el horizonte. El instrumental te
sirve para controlar la velocidad, el com-
bustible, l1a altitud real y las altitudes refe-
renciales con respecto al avién enemigo.
Asimismo podemos seguir la distancia
que media entre nuestra nave y la nave
enemigay el portaaviones. Todos estos da-
tos resultan, como es obvio, muy impor-
tantes para alcanzar el objetivo. Una vez
alcanzado, el radar se convierte en panta-

-
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1lla. Para efectuar el derribo tienes que con-
siderar que el avién enemigo y el tuyo han
de estar ala misma alturay centradoenla
cruz de disparo. Cuando lanzas tu misil
éste alcanzara el objetivo siempre y cuan-
do logres mantener al otro avién centra-
do, lo cual no es nada facil, pues el enemigo
también estd volando y si te ha detectado
intentara huir.

Otro elemento que has de considerar es
que tu aparato no se mueve como las na-
ves de los juegos convencionales. Has de
tener siempre presente que se trata de un
simulador de vuelo y que por lo tanto las
maniobras se realizan en tiempo real.

A modo de consejo puedo decirte que si
pasa mucho tiempo y no consigues llegar
al avién lo mejor es que regreses al por-
taaviones, hagas las maniobras de aproxi-
macion y aterrizaje, repostes —se hace au-
toméaticamente—, y vuelvas a partir. Otra
cosa que debes hacer, una vez derribado el
avion enemigo es regresar inmediata-
mente al portaaviones para repostar,
pues de lo contrario te estrellards en el
mar.

ste juego forma parte de una am-
plia serie desarrollada por Anaya
¥ Sony dentro de su programa de

Ensenanza Asistida por Ordenador. “Mo-

torista Bideral 1” es un juego creado
para ninios de 4 a 6 anos, con el objetivo de

POR CLAUDIA TELLO HELBLING

que al tiempo que el nino se familiariza,
con la maquina, juegue y aprenda los ele-
mentos basicos del mundo circundante.

En pantalla aparecen diferentes objetos
que el nino debe agrupar teniendo en
cuenta las caracteristicas comunes. Para
recoger el objeto y transportarlo a la casi-
lla correspondiente, emplea una graciosa
moto espacial. Con ella se coloca sobre el
objeto que elige y si éste no ha sido coloca-
do correctamente el conductor de la moto
sale despedido de su vehiculo. En cambio,
si ha acertado dars saltos de alegria.

S6lo cuando haya superado las dificultades
del juego —al prineipio con la gyuda de al-
gun adulto—, el nifnio podré pasar al juego
recreativo que consiste en salvar a cuatro
larvas para que se conviertan en bellas
mariposas. En esta fase el nino seguira te-
niendo la ayuda del motorista sideral para
enfrentarse con posibilidades de éxito a
los guardianes galacticos que vigilan a las
larvas. Bi el motorista es atrapado,la moto
estalla y con ella una larva.

Lus dos fases se van alternando cada vez
con mayores dificultades de realizacién a
fin de divertir al nifio y desafiar su afan de
superacion.

EL MOTORISTA
SIDERAL 2

1 Motorista Sideral 8 mantiene

la. misma estructura pedagégica

del 1, pero varia el objetivo. Aquise
trata de ejercitar la memoria visual del
nino. En pantalla se muestran 5 objetos.
Segun el nivel de dificultad que se elija ha-
bra 1, 2 6 3 objetos que centellearan du-
rante unos segundos. Estos objetos son
los que el nifio debe memorizar para que
en la siguiente pantalla pueda reconocer-
los y situarlos correctamente. El traslado
de los objetos se realiza del mismo modo
que en el Motorista S8ideral 1, es decir me-
diante una moto espacial.

Aqui el nifio puntia si consigue comple-
tar la silueta de Sherlock Holmes. Tras
cada acierto se completa poco a poco la fi-
gura del detective, con pipay todo.

==




- Mandos: Teclado o joystick.

or si no has vistola pelicula’'del mis-

mo nombre has de saber que los

Goonies no son unos animalitos ex-
tranos, sino el nombre de un grupo forma-
do por siete simpaticos muchachos: cua-
tro chicos y dos chicas.

Cierto diauno de ellos descubre un viejo
mapa de un tesoro que los Goonies supo-
nen que es de Willy “El tuerto”. Los Goo-
nies, convencidos de la existencia del teso-
ro, 8e adentran en las cuevas senaladas en
el mapa, pero son atrapados por una ban-
da de ladrones que utilizan tales cuevas
como escondite. Es en ese momento que
entras ti en juego, ya que personificas a
Sloth, el fortach6n que ayudara a los Goo-
nies a escapar.

Para salvar alos Goonies encerrados en
mazmorras, has de conseguir primero la
llave que normalmente se halla muy bien
protegida por pequefias calaveras. Con la
llave en la mano sélo tienes que pasar por
delante de la mazmorra para liberar al
Goonie. Pero la cosa no es tan feil, porque
aparte de las calaveras hay otros peligros
como las estalactitas, las goteras que pue-
den caer sobre ti, miembros de la banda
armados, trampas, cascadas intermiten-
tes, ete.

El juego consta de cinco etapas, cada
una de las cuales integradas por cinco es-
cenas. Para pasar de una escena a otra
puedes utilizar el pasadizo “calavérico”, es
decir puertas que tienen la forma de cala-
vera. Mientras tanto el ordenador toma
nota de tu experiencia y de tu vitalidad,
que aumenta a medida que salvas a un
Goonie, pero disminuye a medida que pasa
el tiempo y no lo consigues.

Pero ademés de salvar a los chicos tie-
nes que recuperar el tesoro que se halla
repartido en bolsas escondidas en distin-
tos lugares. La fase concluye al liberar a
los siete Goonies o cuando se te acaba toda
la vitalidad. 8i terminas una fase con éxi-
to, sumas 10.000 puntos a la puntuacion
obtenida.

de vivir en el decimoséptimo piso de

un edificio en ruinas, esta acosado
constantemente por un sin fin de acreedo-
res. Peroun dia recibe un telegrama donde
se le comunica la muerte de una tia, la cual
acordandose de su pobre sobrino le ha
nombrado heredero de una gran fortuna
con una “pequena” condicién: debe conse-
guir un millén de délares en los famosos
casinos de Las Vegas, pero... en una noche.
Para comenzar esta hazana su tia le ha
mandado un billete de avién junto con 200
dolares. A partir de aqui el juego se divide
en tres fases.

1.* Fase: Se trata de salir del edificio es-
quivado a todos los acreedores que quie-
ren cobrar sus facturas y vigilan constan-
temente el edificio y también al portero
que quiere lo suyo. Cuando un acreedor
obstaculiza su camino lo que ha de hacer
es buscar algin objeto en la maleta para
consolarlo.

2." Fase: Tanto en esta fase como en la
anterior has de tener en cuenta el tiempo,
pues el avioén no espera. Es decir que aqui
tienes que realizar todas las operaciones
propias de un viajero en el aeropuerto.

3." Fase: Las Vegas. El juego discurre
en la ciudad en la que un individuo puede
encontrar la fortuna o arruinarse del todo
en pocas horas. Todo depende de la suerte
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y la préactica en los juegos que apueste. Pe-
dro recorrera varios casinos apostando
en cada uno a un juego diferente.

— El jackpot: cada ficha cuesta 10 déla-
res.
— Ruleta americana.: la apuesta minima
es de 10 d6lares. Aqui hay dos posibilida-
des de jugar. Apuesta simple, que consiste
en apostar numeros y colores o bien al nui-
mero cero.

— Los dados: apuesta minima 10 doéla-
res.

Te habras dado cuenta de que los tres
juegos son de azar, por lo que te aconsejo
que emplees todos los amuletos que ten-
gas a mano o la fortuna de tu tia quedara
en un gran “sueno”.

Otra cosa a tener en cuenta es que para
pasar a la segunda fase tendréas que descu-
brir la palabra clave para hacerlo. Con
respecto a la pantalla en ella vemos la
puntuacion, el indicador de tiempo, y una
pequena cruz que indica la direccioén en
que mira Pedro. S8ituando la cruz en algin
objeto y pulsando el botén del mando po-
drdas coger el objeto para obsequiar al
acreedor o para guardarlo en la maleta.

Grafismo: Muy correcto y realista.

Sonido: Normal.

Conclusiones: Se trata de un juego divertido
y muy original especialmente por la variedad
de posibilidades que ofrece, especialmente a
los adictos al casino.

Precio: 2.200 pts. + IVA

LORD WATSON

Manhattan Transfer, 8.A.
Formato: Cassette 32K
Mandos: Teclado o joystick.
Carga: LOAD “CAS:"R

ord Watson es sin duda un juego
muy novedoso pues aina la aventu-
ra con los conocimientos. El juego
consiste en sacar a Lord Watson del inex-

tricable laberinto de Meng en cuyos pasi-
llos se encuentran plantas carnivoras, el
Ente de las Cavernas, La Sombra del Maly
La Fuerza Maligna que es imposible elimi-
narla, sélo si llevas el Talisman maégico
puedes paliar sus efectos mortales por
unos instantes. Tu misién es tratar de lle-
gar a los papiros que contienen las defini-
ciones con las cuales tienes que llenar un
crucigrama que es la clave para escapar
del Laberinto. Para eliminar a las plantas
¥ a los monstruos normales puedes utili-
zar las balas que el armero te dara, de
modo que siempre puedes tener con qué
defenderte, pero ojo, cuando se te acaben
1os proyectiles tienes que volver al armero.

Claro que lo més interesante de este cas-
sette es que 81 el primer crucigrama no te
gusta tienes otras cuatro opciones maés.
Para acceder a ellas tienes que seguir las
instrucciones que te da el mismo progra-
ma, preparar el cassette y cargar el si-
guiente crucigrama pulsando F5. Vamos
con esto quiero decirte que es un juego
muy completo y que permite tener més
posibilidades de las que ya tiene en el futu-
ro. De acuerdo con los sefialado has de cui-
dar entonces que apenas hayas cargado el
juego con el primer crucigrama detener
inmediatamente el cassette en caso de que
no tengas control remoto, pues gi la cinta
sigue corriendo después te costara encon-
trar los otros crucigramas.

Lord Watson, desarrollado por Rubén
Jiménez, quien ya cuenta con éxitos como
Krypton, Star. Runner, Mad Fox y otros,
conjuga habilmente la dindmica deun jue-
go de aventuras y la capacidad de comple-
tar un crucigrama sin dejar de lado la fan-
tasia. El1 resultado es un juego altamente
interactivo entre la méiquina y el jugador,
requiriendo de éste reflejos, conocimien-
tos y capacidad deductiva, vamos, como
Lord Watson. '

Grafismo: Bueno.

Sonido: Correcto.

Conclusién: Un juego verdaderamente apa-
sionante por su versatilidad interactiva, ya
que incluye hasta cinco crucigramas-claves
para salir del laberinto.

Precio: 1.000 pts.
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PROGRAMAS
GENERADORES
DE PROGRAMAS

acer programas generadores de pro-

gramas es uno de los principales retos

de la informatica actual. Esta posibili-
dad esta también presente en los MSX gracias a
su versatilidad en el manejo de ficheros. Pode-
mos realizar un programa que entregue los re-
sultados en forma de fichero, conteniendo lasli-
neas del programa.

Hemos de advertir que realizar un programa
generador de programas (con una cierta utili-
dad) no es nada sencillo; pero es un interesante
reto que 0s proponemos.

Incluimos a continuacién el listado de un pe-
quefio programa generador de programas. En
realidad se trata de un programa que generara
sélo dos programas diferentes, uno que escribe
en la pantalla “PRIMER PROGRAMA” y otro
&ue escribe en la pantalla “SEGUNDO PRO-

RAMA”

Como podréis apreciar se trata de un progra-
ma extremadamente simple (ridiculamente
simple) pero que os puede mostrar el camino
hacia la realizacién de programas generadores

de prt as.
10 gPEN “PROG"” FOR OUTPUT AS #1
20 INPUT “Qué programa prefieres (1 6 2)";

N

30 IF N<1 OR N>2 THEN GOTO 20

40 [F N=1 THEN PRINT%#1,"10 PRINT
"+CHR$(34)+"PRIMER PROGRAMA" +
CHR$(34) ELSE PRINT#1, 10 PRINT "+
CHR$(34)+"“SEGUNDO PROGRAMA™ +
CHR$(34)

50 CLOSE#1

60 END

Si tenéis algin problema con el manejo de fi-
cheros secuenciales podéis consultar el articulo
que aparece en este mismo ndmero.

Debéis tener preparada una cinta para grabar

el programa resultado (pulsad PLAY & RE-
CORD antes de hacer RUN). Para cargar el pro-
grama generado podéis hacer LOAD “PROG”.

Esperamos que investiguéis en este apasio-
nante tema (pero no demasiado, no vayamos a
quedarnos sin trabajo).

EL COLOR DEL
PAINT

n muchas ocasiones nos encontramos

con que los PAINT que realizamos so-

brepasan el borde de las figuras realiza-
das. Esto tiene dos posibles causas.

Ocurre muchas veces que la figura que esta-
mos intentando rellenar no esta completamente
cerrada, o no toda su periferia es del mismo co-
lor. Cuando nos encontramos en este caso sélo
nos queda una solucién: modificar la figura para
que permanezca totalmente cerrada y con el
contorno de un solo color.

Otra de las posibles causas del desborda-
miento del P es que intentemos rellenar
con un color diferente al del contorno, es decir,
si tenemos una circunferencia amarilla e inten-
tamos rellenarla con un color diferente a éste se
produciréa el temido desbordamiento .

Pues bien, existe una solucién a este dltimo
problema, y es incluir un segundo pardmetro a
la instruccién PAINT.

Por ejemplo, para rellenar un circulo rojo
(color 9) de color blanco (15) hariamos:

PAINT (x,v),15,9

donde el segundo pardmetro indica el color
del contorno de la figura.

Esta posibilidad del PAINT podéis utilizarla
s6lo en SCREEN 3 si tenéis un MSX de primera
R:Izneracién; pero en el caso de que tengéis un

SX de nda generacién podéis hacer uso
de esta posibilidad en los SC s3,5,6,7y8.

EL “CLICK” DEL
TECLADO

l os ordenadores MSX producen un lige-

ro CLICK cada vez que se pulsa una te-
cla. Este sonido se produce por medio

del altavoz de la televisién o del monitor.
La funcién de este CLICK es permitir al usua-

TIEEEEL

rio “notar” que las teclas que ha pulsado han
sido aceptadas por el ordenador. Sin embargo,
en algunas ocasiones nos interesa eliminar este
mondtono sonido.

Existe la solucién drastica, consistente en ba-
jar el volumen del monitor; pero existe otra mu-
cho més interesante y que consiste en utilizar el
tercer parametro del comando SCREEN.

SCREEN x,y,z

donde X es el modo de pantalla que desee-
mos utilizar. Y el tamafio de los sprites que utili-
cemos y Z el controlador del CLICK.

Si colocamos 0 en lugar de Z eliminaremos el

CLICK, mientras que si sustituimos Z por 1 lo -

activaremos de nuevo. Un ejemplo de esto po-
dria ser:
SCREEN 0,0,0 (desconecta el CLICK).
SCREEN 0,0,1 (vuelve a *conectar el
CLICK).

aracteres de doble altura

aracteres de
Aaractexres

oble anchura ]

riple anc

TRATAMIENTO
DE TEXTOS

E duardo G. Real, nos envia este pequefio

programa. Con este programa podemos

transformar nuestro ordenador en una
sencilla maquina de escribir (si tenéis impreso-
ra, claro).

El programa permite escribir cualquier cosa
en la pantalla (una carta, un formulario, etc.) y
poder volcarlo en laimpresora mediante la tecla
de funcién F1.

El listado de este sencillo programa es el que
incluimos a continuacién.

10 KEY OFF:KEY 1,CHR$(30)+CHR$(13):
CLS:LOCATE 0,0:LINE INPUT A$.

20 DEFINT A-Z:FOR F=0TO 23:FOR C=0
TO 39:LPRINT CHR$ (VPEEK(F*40+C));:
NEXT:LPRINT:NEXT:LOCATE 0,22

42
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