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Editorial
QUE INSISTAN,
NO NOS PREOCUPA

La falta de rigor técnico, de profe-

-gionalidad y ética con la que de-

terminadas empresas intentan
colocar sus productos en el mer-
cado, llega en ocasiones a extre-
mos provocativos. Nosotros, vo-
sotros, yano defensores de un sis-
tema sino simples usuarios que
conocemos las enormes ventajas
J satisfacciones que nuestra con-
figuracion nos reporta, asistimos
—desde la barrera—a estas pugnas
entre pseudo-companias que
ofrecen duros a cuatro pesetas
(Compatibles, eso si). A estas al-
turas, frente & tantas y tantas ab-
surdidades vertidas acerca nues-
tra querida norma MSX, no nos
queda otro remedio que recurrir
al sarcastico espiritu de Oscar
Wilde, y afirmar que también pre-
ferimos que hablen mal de noso-
tros, a que nos ignoren. Cuando el
rio suena... por algo sera. Logica-
mente, los responsables de tan si-
niestras companias, son cons-
cientes de que nos avalan 1as mas
importantes multinacionales del
sector de la microinformatica. De
ahi su charlataneria y falta de
propiedad; saben que s otra bata-
lla perdida de antemano. Alld
ellos con su incompetencia y sen-
sacionalismo informdatico. Y si
no, observad con detenimiento
nuestro sumario: encontraréis
suficientes argumentos para Si-
lenciar a estos cuatro ineptos dis-
frazados de profesionales. Buen
provecho.
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AMPLIACION DE
MEMORIA

sDénde puedo encontrar
ampliaciones de memoria
para los MSX? ;8e puede am-
pliar internamente la memo-
ria de los MSX?

Rafael Cabello Ruiz
CORDORBA

Al ger los ordenadores MSX

compatibles entre si puedes
utilizar cualquiera de las am-
pliaciones de memoria exis-
tentes en el mercado: Sony o
Philips, por gjemplo. Para lo-
calizarlas puedes dirigirte a
cualquier comercio especiali-
zado en informaética o bien a
grandes almacenes. Es posible
encontrarlas en algunos co-
mercios de electrodomésticos
que realizan también ventas
de ordenadores.

A tu segunda pregunta he-

mos de responder que no exis-
te, por el momento, ningun
medio de ampliar internamen-
te la memoria de los MSX.

COMPATIBILIDAD MSX-2

MITSUBISHI MC-GI MSX-2

Varios lectores nos han es-
crito quejandose, lamentando-
se, 0 bien intentando aportar
algo para solucionar los pro-
blemas de incompatibilidad
encontrados en varios progra-
mas sobre los MSX de segunda
generacion.

Es de todos conocido que al-
£unos programas no cargan
en los MSX de segunda genera-
ci6én. Esto es debido, como he-
mos comentado cientos de ve-
ces, a que estos programado-
res no siguen las normas de
los MSX.

Pero el objetivo de nuestra
revista no es el quejarnos y la-
mentarnos por esta incompa-
tibilidad, sino el intentar apor-
tar soluciones.

Muchos lectores nos han es-

crito comunicandonos que con.

un POKE “milagroso” se conse-
guian cargar algunos progra-
mas reacios a ello.

Este poke, el POKE &HFFFF,
&#HAA realmente funciona en
muchas ocasiones (en 1los
Sony HB-F7008); pero no es ni
mucho menos una solucién
definitiva.

El problema radica en dos

puntos. Por parte de los MSX-

?, el uso de los subbancos, uy
poco conocidos por los progra-
madores, y que se olvidan de
asignarlos, con el consiguien-
te CRASH. El segundo proble-
ma radica en que cada progra-

‘mador utiliza los bancos a su

manera, sin seguir las rutinas
marcadas por la ROM. Esto
hace extremadamente dificil
el indicar un sistema para ha-
cer que estos programas fun-
cionen.

Nuestro departamento de
programacion lleva ya bastan-
te tiempo intentando desarro-
llar una rutina que acabe defi-
nitivamente con esta incom-

patibilidad; pero es muy dificil

lograrlo, por lo que agradece-
riamos a todos los lectores que
tengan alguna solucién par-
cial que nos hagan participes
de ella para darle asi la mayor
difusion.

Por otra parte estamos en
contacto con ASCII Corpora-
tion en Japén, intentando so-
lucionar la falta de informa-

- cién sobre los MSX de segunda,
generacion existente en nues-
* tro pais.

ERRORES DE CARGA

Hace poco que me he com-
prado el juego “Las Tres Luces
de Glaurung” y después de car-
gar las dos presentaciones me
sale “NO COMPATIBLE". sFPor
qué sale ese error? Un amigo,
con mi mismo ordenador (HB-
101P),no tiene ningin proble-
ma para cargarlo.

Jorge Pascual Llopis
Alcoy (ALICANTE)

81 con un ordenador igual al
tuyo el programa carga perfec-
tamente, podemos deducir que
el problema no es de compati-
bilidad.

Es muy posible que se trate
de un error de carga del pro-
grama debido a un mal gjsute
del azimut del cabezal. Intenta
solucionarlo de esta manera,
Yya qgue sdélo un error de carga
(algun bit confundido) puede
hacer que aparezca el error
“NO COMPATIBLE" si el juego
funciona en otro ordenador.

LOS BANCOS DEL
HB-85P

S0NY HB-56P

Tengo un Sony HB-56F con
un cartucho de ampliacion de
memoria de 16 Kb, con lo que
tengo 28815 bytes libres. Por
mucho que 1o intento no consi-
g0 cargar ciertos programas
como Knight Lore, Alien 8, ete.
86 debe esto a que necesito
més ROM?

Juan Pastor Roldan Avifia
SEVILLA

A la vista del mapa de memo-
ria de tu ordenador que nos

has enviado (y sin el cual nos
hubiese sido imposible res-
ponder a tu pregunta) hemos
de decirte que el problema re-
sida, probablemente, en la con-
figuracion de los slots de tu
aparato y a que estos progra-
mas no siguen las normas
MSX.

Hemos de decirte que no pre-
cisas de mds ROM, y que con-
tendrds RAM suficiente siem-
pre que utilices una amplia-
cion de 64 Kb.

Esto no quiere decir gue los
programas vayan a funcionar
81 consigues tal ampliacion.
Simplemente, es posible gque
funcionen, mientras que es
Imposible que lo hagan con
s6lo una ampliacién de 16 Kb
de RAM, ya que en este tipo de
Juegos se precisa de una me-

moria de 64Kb de RAM.
HB-55P
Sistema normal
8LOTO
#HO0000 =
MEX-BASIC
~ ROM
#HB8000
Banco de datos
Personales
<
:
&HCO000 Zona libre
12Kb RAM
J 16Kb
HHFFFF|  ZonaSistema
CON EL HBM-16
SLOTO
&HO0000
MSX-BASIC
ROM
&HB000 Ritiosdedatos Amgl;nagtun
Personales 16Kb
<
i) Zomna libre RAM
12Kb
J’ 16KDb
GFHFFFF Zona Sistema




TEST DE
LISTADOS

4Como corregir los errores
de transcripcion de los
programas?
La solucién a los errores en
los programas es este TEST
DE LISTADOS.

GARANTIA

\NICE
JANSFH-

OTRA VEZ EL TEST DE
LISTADOS

Tras haber escrito el progra-
ma, y al intentar cargar el test
de listados, se me borra el pro-
grama original. 4,Cémo lo pue-
do evitar?

Tengo un Sony HB-101P.
Este ordenador, ¢es de la pri-
mera o0 de la segunda genera-
cion?

Daniel S8dnchez Valencia
CASTELLON DE LA PLANA

Por enésima vez hemos de
decir que el test de listados se
ha de cargar tras haber copia-
do TODO el programa original,
Y no sélo una parte. Tras esto,
hay que cargar el test de lista-
dos con la instrucecion MERGE
“CAS:"y, poriltimo, gjecutarel
test de listados con RUN
65000.

Esperamos que gquede sufi-
cientemente claro todo el pro-
0eso0.

A tu segunda pregunta he-
mos de decirte que el Sony HB-
101P es un ordenador MSX de
primera generacion.

DISCO EN EL HB-F7008

Acabo de commprarme un or-
denador de la segunda genera-
cién, concretamente el SONY
HB-F7008 y al manejar la uni-
dad de disco me da la sensa-
cién de que es un poco lenta.
En la tienda me dicen que es
normal y por este motivo les
escribo.

Javier Pérex
PAMPLONA

Efectivamente,- el principal
defecto que hemos podido en-

—

contrar al ordenador HB-7008
de Sony (un inmejorable apara-
to, por lo demé&s) es que su uni-
dad de disco es sensiblemente
lenta. Aunque en comparacion
con otras unidades ésta es len-
ta (tampoco excesivamente),
no se puede comparar la velo-
cidad de lectura de estas unida-
des con la gue soportan los
cassettes convencionales.

Hemos de decirte que otras
unidades de Sony, e incluso
unidades de doble cara (720
Kb ) alcanzan velocidades ma-
yores que la que ofrece este
aparato. Desgraciadamente
nadie es perfecto, y el HB-?008
no es una excepeion.

GRAFICOS DEFORMES

Les escribo porque tengo un
problema con el programa
COPY-LPRINT que publicaron
en su numero 16. El programa
es que aunque el programsa
funciona en SCREEN 2, me
saca los graficos mas altos que
anchos. ;A qué es esto debido?
Mi impresora es una SONY
PRN-M120B MATRICIAL.

Juan Carlos Enrigue
Burriana (CASTELLON)

El problema que comentas
sobre la deformacion de los
graficos al salir por la impre-
sora es, desgraciadamente,
muy dificil de corregir.

El problema reside en gus,
mientras en la pantalla los
puntos son mas anchos que al-
tos en relacion 4/3, en tu im-
presora son mas anchos que
altos en relacién 6/3.

Desgraciadamente este pro-
blema es, como ya hemos di-
cho, muy complicado de resol-
ver, ya que en la memoria del
ordenador los graficos son
perfectos (aunque no lo son ni
en la pantalla, ni sobre la im-
presora).

Para corregir este defecto
deberias realizar un programa
que corrigiera la deformacion
de “tu” impresora, ya que en
otras impresoras esta defor-
macion puede ser diferente.
Las modificaciones a realizar
en el programa COFPY-LPRINT
son importantes; pero no es
 imposible adaptar el progra-
ma.

REGALATEUN LIBRO!
VITAL PARA EL

UARIO DEM

UN LIBRO
PENSADO PARA
TODOS LOS
QUE QUIEREN
INICIARSE DE
VERDAD
ENLA
PROGRAMA-
CION BASIC

Construccion de
programas. El potente
editor todo pantalla.
Constantes numéricas.
Series, tablas y it
cadenas. Grabacion de |
programas. Gestién de
archivo y grabacién
de datos. Tratamiento
de errores. Los
graficos del MSX.

Los sonidos del MSX.
Las interrupciones.
Introduccién al
lenguaje maquina.

JAVIER G RRERO

JUAN ¢ ARILO% GONy

Y ADEMAS PROGRAMAS DE EJEMPLO

Alfabético. Canon a tres voces. Moon Germs. Bossa Nova. Blue
Bossa. La Séptima de Beethoven. La Flauta Magica de Mozart.
Scrapple from the apple & Donna Lee. The entretainer. Teclee un
nimero. Calendario perpetuo. Modificacion Tabla de colores
SCREEN 1. Rectingulos en 3-D. Juego de caracteres alfabéticos en
todos los modos. Juego Matemitico. Mis grande mis pequeno.
Péker. Breackout. Apocalypse Now. El robot saltarin. El archivo
en casa.

T e T o ~
| Deseo me envien el libro de los secretos del MSX, para lo |
| cual adjunto talén de 1.500 ptas. a la orden de MAN- i
' HATTAN TRANSFER, S.A. i
i Nombre y apellidos ......cccensisssvmnsassssnsibarsrasinsassassssaseiins !
55 | 7 s S e R O R WAL > BB rosenihon !
N5 7 DG I A S = CPRIE i s |
| Este boletin me da derecho a recibir los secretos MSX en |
| mi domicilio libre de gastos de envio o cualquier otro E
| cargo. No se admite contrareembolso. |
| Importante: Indicar en el sobre MANHATTAN |
| TRANSFER, S.A. :
i «L.OS SECRETOS DEL MSX» :
! Roca i Batlle, 10-12 Bajos — 08023 BARCELONA |




CARGAR PROGRAMAS

Acabo de comprar un orde-
nador HB-F9S de Sony. Cuando
quise cargar un programa me
ponia, para cargar BLOAD
“nompram”, R; pero no lo car-
g6. Tras consultar el manual
de instrucciones del ordena-
dor me indicaba que para car-
gar un programa hiciera
CLOAD “nombprogram”; pero
tampoco resulto. ¢Coémo puedo
cargar el programa?

Sergio Moj6n Sufirez
st LA CORUNA

Como ya sabe la inmensa
mayoria de nuestros lectores,
la instruceién CLOAD permite
cargar programas “en BASIC”
del cassette. En tu caso, el pro-
grama del que nos hablas no
estd hecho en BASIC, por lo
gue no conseguirds cargarlo
con la instruccion CLOAD.

El uso de la instruceion
BLOAD es el més acertado. El
error de carga que nos comen-
tas puede ser debido a muchas
razones, de las cuales te inten-
taremos exponer algunas.

Puedes haberte equivocado
al escribir el nombre del pro-
grama o escribirlo en mayus-
culas cuando debia ser en mi-
nusculas, o un largo etcétera
de posibilidades. Para solven-
tar cualquier error de este tipo
prueba a cargar el programa

con
BLOAD “CAS:", R

8i no cargase el programa de
este modo, puede ser problema
del azimut de tu aparato de
cassette. Ajusta con un peque-
Ho destornillador el tornillo
que se encuentra a la izquierda
del cabezal de tu cassette, de
forma que oigas el sonido del
cassette lo més alto posible.

8i ninguna de estas solucio-

nes diese resultado, cabe pen-
sar en varias posibilidades,
menos sencillas de resolver,

*Mala conexién de los ca-
bles del cassette. Prueba a car-
gar cualquier otro programa
para comprobarlo.

* Mal estado de la cinta.

* Incompatibilidad del pro-
£rama con el MSX-2

ENSAMBLADOR Y
VRAM

Estoy tras un ensamblador/

desensamblador y querria que
me dijeran a qué precio los
puedo encontrar en cartucho.
Existenlos dos programas en
un solo cartucho?

sPueden introducirse datos
de un solo bit con vpoke en la
VRAM de SCREEN 2? ;,Coémo
funciona la RAM de video en
SCREEN 27

Marcos Jara Muriel
SEVILLA

Lamentablemente nuestras
fuentes de informacién no son
tan amplias como desearia-
mos. Sabemos de la existencia
de algun cartucho gue incor-
pora ensamblador y desen-
samblador en un mismo cartu-
cho; pero no conocemos ni su
precionisudistribuidor en Es-
Ppana. Informaremos de ello en
cuanto consigamos noticias.

Tu segunda pregunta es muy
Interesante, y tal vez algo ge-
neral en cuanto a cémo funcio-
na la VRAM en SCREEN 2.

En la VRAM encontramos
varias tablas. Cada una de es-
tas tablas contine una infor-
macion especifica. Dos de ellas
8Se encargan de generar y con-
trolar los sprites. Estas tablas
son la TGS (tabla generadora
de sprites) y la TAS (tabla de
atributos de los sprites). En la
TGS se halla la forma binaria
de los sprites, mientras que en
la T'AS encontramos sus coor-
denadas en la pantalla, su co-
lor y el plano. -y

Otras tablas de interés son
la TGP, la TC que controlan,
respectivamente, los graficos
¥ los colores. En la TGP un 1
equivale a un punto encendido,
mientras que uh O equivale a
un punto apagado. En la TC se
encuentra la informacién que
Ppermite colorear los dibujos de
la TGP.

La TNP (disposicién de los
caracteres), que se utilizan
ampliamenteen SCREEN Oy 1,
no se utiliza normalmente en
SCREEN 2, aunque pueden lo-
grarse Interesantes efectos
mediante esta tabla.

Las tablas de las que hemos
hablado se encuentran en las
siguientes direcciones de me-
moria de la VRAM.

TGP: 0-8143

TNP: 6144-6911
TAS: 6912-8191
TC: 8192-14335
TGS: 14336-15359

Finalmente, a tu pregunta
de cémo modificar un solo bit
en la VRAM, nada més facil
Debes leer dela VRAM el datoa
modificar (todo el byte), modi-
flcar el bit o bits que te intere-
sen, y volverlo a enviar a la
VRAM.

Como gjemplo, supongamos
que deseas poner a 1 el tercer
bit de la posicion 4561. Esto
seria:

VPOKE 4561, VPEEK (4561)
ORZ3

BEKY HAWE. Un magnifico jusgo de simula-
ci6n de vuelo. 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 jusgo muy original
que combina el laberinto con las palabras
oruzadas. Los obstdculos fantésticos y el vo-
cabulario son los alicientes . PVP. 1.000 pts.

MATA MARCIANOS. Un juego cldsico en una
versién cuya mayor virtud es su diabélica ve-
locidad qus asumenta a medida que superamos
las oleadas de los invasores extraterrestres.
FVP, 900 pts.

CON GARANTIA

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.

GARANTIA

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

=_
TEST DE

LISTADOS

;Coémo corregir los errores [
de transcripcién de los
programas?

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

CON GARANTIA

TEST DE LISTADOS, El segundo programade
1a Berie Oro es el utilisimo Test que te permi-
firé controlar la correccién de los progra-
mas que coples de MSX CLUB y MSX EXTRA.
PVP.500 Pts,



KRYPTON. La batalla m4s audaz delas gala- ~ U-BOOT. Sensacional juego de simulacion  QUINIELAS. El mas completo programa de ~ SNAKE, Entretenido y muy divertido juego
xias en cuatro pantallas y cuatro niveles de submarina en la que tienes que demostrar tu quinielas con estadistica de la liga, de los  en el que Snake procura comer unos nume-
dificultad Un juego cuya popularidad es cada pericia como capitan de un poderoso subma- aciertos, etc. e impresion de boletos. Acertar ~ ros que la engordan. Tanto las murallas que
vez mas grande entre los usuarios del MSX.  rino de guerra. Panel de mandos, sonar, tor- no siempre es cuestion de suerte. PVP. 700  la rodean como su larga cola pueden ser
PVP. 500 Ptas. pedos, ete. PVP. 700 Ptas. Ptas, mortales para ella. PVP. 600 Ptas.

El secreto de la

PIRIAMIDE

—

EL SECRETO DE LA PIRAMIDE. Atrevido  STAR RUNNER. Conviértete en el audaz ~ FLOPPY, El Pregunton. Un verdadero desafio  MAD FOX. Un heroe solitario es lanzado a
juego de aventuras a través de los misterios  piloto interestelar y lucha a muerte, a & tus conocimientos de Geografia e Historia ynq carrera a vida o muerte por un desierto
¥ peligros que encierran los laberinticos pa- través del hiperespacio,contralasdefen-  espafola. Floppy no perdona y te CoStara  plagado de peligros. Conseguir el combusti

sillos de una piramide egipcia. jAtrévete si  sas del tirano Daurus. Dos pantallas y ~ muchosuperarlo PVP. 1000 Pras ble para sobrevivir es su mision. Diez niveles

puedes! PVP, 700 Ptas. cinco niveles de dificultad. PVP. 1.000 pts. de dificultad. PVP 1.000 pts

81 quieres recibir por correo cerﬂ.ﬁcado estas ¢ casuttes garanti:adn recorta o copia este boletin y envialo hoy mismo:

|_Nomhro y apellidos: s ea e e O R i S AR TSR A TR T T LA T30S s srannnmsasemnsssdvpensansdsassommanbotobla

| Direccidn: ... T e A R e T R R B e g . . “ |

| Poblacibn: ... SRTRURURRRRROORL ¢ - PLOV. ..crrccsssscssisnseness TOLE e |

| O ERYPION ..o P28, 500~ [ BNAKE Ptas. 600~ [J FLOPPY A
O UBOOT Ptas. 700- ([ ELSECRETODELAPIRAMIDE ... Ptas. 700~ [0 MADFOX .. |

| O QUINIELAS . Ptas. 700~ [J STARRUNNER........... ’ O VAMPIRO ..

| [0 HARDCOPY .. Ptas.2500~ [ TESTDE LISTADOS [0 SKY HAWK |
O LORD WATSON ... . Ptas. 1000~ [0 MATA MARCIANOS 0O TNT

I I

I_Gast.os de envio certificado por cada cassette ... Ptas. 70~ Remito talon bancario de Ptas. ... a la orden de Manhattan Transfer, St,

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. {NO SE ADMITE CONTRA REEMBOLSO!




= OV]-328 Y 318.

Bl

NIDOS AL M

Los usuarios de ordenadores SVI-328 y SVI-318 tenian ya perdidas sus 2speranzas por encontrar algin adaptador
que convirtiera sus ordenadores en MSX. CCG ha obrado el milagro. Sometemos a un banco de pruebas al primer

SVI-318 Y 328. EL POR QUE DE UNA
INCOMPATIBILIDAD

1lgunos de nuestros lectores

son usuarios de unos apara

tos un tanto peculiares, los
Spectravideo SVI-318 y SVI-3R8. Es-
tos aparatos aparecieron en el mer-
cado bastante antes de que lo hicie-
ran los MSX.

En realidad este fue el ordenador
utilizado como prototipo para el de-
sarrollo de los MSX. En cuanto a
hardware, sus componentes son
idénticos a los de los MSX; pero su
disposiciéon interna (a nivel de
ports) es ligeramente diferente. Ade-
mas, los primeros modelos de SVI
permiten opciones que no permiten
los MSX, como la mezcla del sonido
del cassette con el emitido por el or-
denador y otras muchas caracteristi-

cas.

El BASIC de estos aparatos es 98 %
MSX, ya que s6lo varian media doce-
na de instrucciones. Por esta razon
los usuarios de SVI-318 y SVI-3R8,
sintiéndose usuarios de MSX por su
cercania al estandar, se encuentran
con maquinas incompatibles, que no
les permiten utilizar la gran canti-
dad de programas desarrollados para
el estandar.

La solucién a este problema, repe-
tidamente prometida por unos y
otros, no ha llegado en varios anos.
Pero ahora, un desarrollo integra-
mente nacional llega al mercado de
los SVI-328 y 318. CCG S&H ha con-
seguido lo que ninguan otro habia po-
dido realizar, convertir en auténticos
MSX a los ordenadores SVI-328 y
318.

EL ADAPTADOR CCG

El adaptador MSX para SVI-328 es
un producto integramente fabricado
por CCG S&H en Espana. Se trata de
un cartucho que, conectado al slot de
cartucho de los SVI-328 o de los SVI-
318 (con ampliaciéon de memoria),
instala un sistema compatible con el
MSX BASIC v.1.0,, es decir, el utiliza-
do por los MSX de segunda genera-
cién.

El aspecto del adaptador es muy
simple. Consiste en dos chips de
ROM, que contienen la BIOS MSX y el
conjunto de programas que permiten
las operaciones especiales, de las que

adaptador MSX.

*H 45{:“. AV ;' EQ

E1 sensacional adaptador
convertir a los SVI-318 y 338 en MSX de cabo a rabo.

hablaremos mas adelante. Estos dos
chips, soldados a una placa de circui-
to impreso, se conectan directamen-
te al slot de cartucho de los SVI no
MSX.

El conjunto de chips y circuito im-
preso se halla protegido por dos 14-
minas de aluminio que sirven, al mis-
mo tiempo, de disipador térmico, ya
que el cartucho se calienta conside-
rablemente.

CONECTAMOS EL ADAPTADOR

Siguiendo las instrucciones de los
inmejorables manuales suministra-
dos por CCG S&H conectamos el
adaptador al slot de nuestro SVI-328
y encendemos el aparato. A los pocos
segundos aparece en la pantalla el
mensaje de bienvenida usual en los
MSX que nos advierte que nos encon-
tramos en modo MSX.

A partir de este momento podemos
trabajar como si de un MS8X se trata-
se. Existen varias diferencias de te-
clado entre los aparatos SVI-328 y
los MSX; pero han sido solucionadas
por CCG, y ampliamente comentadas
en sus manuales.

desarrollado por C.C.G. 8&H permiie —por fin—

Empezamos a programar en BA-
SIC. No existe diferencia
apreciable con los MSX, a excepcion
de tres comandos que han sido modi-
ficados.

El comando PDL se utiliza en los
SVI+adaptador para pasar al modo
SVI sin necesidad de desconectar el
adaptador.

El comando PAD permite la depu-
racién de programas, de 1a que habla-
remos mas adelante, y el comando
BLOAD ha sido también modificado.

El 100% de los programas en BA-
8IC que no utilizan POKES ni rutinas
en ensamblador correran en los SVI-
+adaptador. La mayoria de los PO-
KES MSX han sido correctamente
instalados en los SVI+adaptador, asi
como las rutinas de la ROM normal-
mente utilizadas por los programa-
dores en BASIC.

De este modo podemos asegurar
que programando en BASIC no os en-
contraréis con ningin tipo de proble-
mas.

Vamos ahora a echar un vistazo
mas de cerca a los puntos de incom-
patibilidad con los MSX.




ESTRUCTURA DEL APARATO. LOS
PORTS DE E/S.

El principal obstaculo para la total
conversion de los SVI-328 en MSX es
su configuracion interna, que varia
en los ports de entrada/salida.

Al estar configurados de diferente
forma estos ports, no funcionara en

PERIFERICOS

El adaptador permite, ademas, uti-
lizar todos los periféricos del SVI-
328 como si fueran los de un MSX.
Vamos a hablar de ellos en particu-
lar.

El cassette que utilizan los SVI-328
funciona, con el adaptador, como un

-
-
“,

el adaptador ningan programa (ni
en ensamblador ni en BASIC) que uti-
lice directamente los ports. Esto teo-
ricamente no deberia constituir nin-
gun problema, ya que las normas de
programacion de.los MSX avisan de
que si se tratan directamente los
ports de E/S los programas no seran
compatibles.

Desgraciadamente muchos pro-
gramadores hacen caso omiso a es-
tos avisos, de modo que sus progra-
mas no son compatibles, y funcionan
s6lo en algunos MSX.

Pero el adaptador CCG ha dado un
Paso muy importante hacia la com-
patibilidad, incorporando un nuevo
proceso: la depuracién.

La depuracién permite que funcio-
nen sobre los SVI+adaptador aque-
llos programas que utilizan directa-
mente los ports de E/S. Desgraciada-
mente esta depuracién no es posible
con todos los programas; pero ofrece
resultados Optimos con la mayor
parte de los programas comerciales
MSX.

Gracias al adaptador, por tanto, se
puede correr tanto el software en BA-
SIC de los MSX (100% ) como los pro-
gramas comerciales en C.M. (70%).

Estos dos aparatos, SPECTRAVIDEO
318 y 388 respectivamente, gue de al-
guna manera foeron precursores de
la norma MSX, podrén —gracias al
adaptador de C.C.G. 8&H- disfrutar
por fin de las ventajas de la norma.

cassette convencional para MSX. He-
mos encontrado algunos problemas
a la hora de ajustar el azimut de este
cassette, ya que por su peculiar dise-
1o, que permite grabar audio y pro-
gramas en dos canales separados, no
fue posible desplazarlo todo lo nece-
sario para cargar ficilmente todos
los programas que sometimos a
prueba con el adaptador. Sin embar-
go, CCG incluye con el adaptador el
esquema para utilizar cualquier otro
cassette, aunque el original SVI fun-
ciona bien con la mayoria de progra-
mas.

La impresora funciona de igual
modo que en un MSX siempre que se
disponga del adaptador Centronics
para SVI-328/318.

En cuanto a joysticks, no detecta el
uso del segundo boton de disparo;
pPero muy pocos programas hacen
uso de esta posibilidad. Se ha simula-
do este segundo botdon con la pulsa-
cion de una tecla del teclado.

El sistema de disco, del que habla-
remos mas adelante, es el inico pun-
to en que se rompe la casi total com-
patibilidad MSX que hasta ahora ha
presentado este aparato.

Hemos de decir que no funciona-
ran en los SVI+adaptador los perifée-
ricos MSX (a excepcién del joysticky
del cassette), sino que los periféricos
SVI funcionaran como si se tratase
de MSX.

EL SISTEMA DE DISCO

El sistema de disco es el unico foco
importante de incompatibilidad. De-
bido a las grandes diferencias de
hardware existentes entre la unidad
para SVI-328 y la de un MSX, no es
posible (al menos por el momento)
compatibilizar ambos formatos de
disco.

Mientras los MSX funcionan con el
sistema operativo MSX-DOS, los SVI-
+adaptador continuaran funcionan-
do sobre CP/M. Sin embargo, se podra
acceder desde el BASIC a los ficheros
CP/M, cosa que, sin el adaptador, no
es posible.

En resumen, y siguiendo con la
unidad de disco, podemos decir que,
aunque no permita la ejecucion de
programas MSX funcionara sin pro-
blemas desde el BASIC.

Hemos de decir, no obstante, que
muchos de los programas de disco de
los MSX han sido obtenidos del CP/M
de los SVI. Es decir, si se consigue pa-
sar los programas MSX-DOS a forma-
to CP/M es muy posible que funcionen
en su mayoria.

Esto puede hacerse de dos formas:
grabando los programas en cinta de
cassette con un MSX y recuperando-
los desde el CP/M del SVI (es posible
gracias al adaptador).

La segunda opcién consiste en con-
seguir la unidad SVI-707 que permite
pasar programas en formato MSX-
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DOS a formato CP/M. Estaunidad s6lo
funciona en los MSX.

Y LOS PROGRAMAS DE SVI?

Muchos usuarios se plantearan el
pasar los programas que tienen en
formato SVI a formato SVI+adapta-
dor (compatible MSX). El adaptador
permite esta posibilidad, y en los ma-
nuales que lo acompanan existe un
programa que corrige las diferencias
entre los diferentes BASIC.

De este modo podran utilizarse en
modo MSX todos aquellos programas
BASIC delos que se disponga en modo
8VI. Para nadie seré una ruptura, en-
tonces, pasarse al mundo MSX.

LOS MANUALES

Hemos destacado en varios puntos
lo excepcional de estos manuales. Se
explica en ellos con sumo detalle el
funcionamiento del adaptador, las
instrucciones nuevas para los SVI,
los puntos de incompatibilidad y
c6mo solucionarlos, cOmo pasar pro-

gramas SVI a MSX, como cargary co-
piar programas en CM, e incluso la
distribucién de ports en MSX y SVI..

COMPATIBILIDAD

Gracias a la depuracion, la mayo-
ria de los programas MSX correran
sin problemas en los SVI+adaptador.
Hemos realizado un banco de prue-
bas intentando ejecutar todos los
programas aparecidos en los uiltimos
numeros de BIT-BIT, obteniéndose
los siguientes resultados.

* Los programas MSX en cartucho
no funcionan en los SVI, ya que no
existe ranura para ellos. Esto se pue-
de solucionar con el adaptador que
comercializa, Spectravideo, que per-
mite que funcionen sin problemas.

* E1 60% de los programas comer-
ciales en CM funcionaron sin proble-
mas, ¥ 8in ninguna modificacion.

* Este porcentaje se eleva casi al
80% si modificamos los programas
siguiendo las instrucciones del ma-
nual.

* CCG S&H incorpora una amplia
lista de programas, con las modifica-

ciones pertinentes para que funcio-
nen correctamente.

* CCG S&®H dispone de un servicio
de adaptacion de programas, de modo
que, cualquier usuario de su adapta-
dor puede enviarles el programa que
presenta incompatibilidad, encar-
gandose CCG S&H de modificarlos
para que funcione con el adaptador
sin ningan coste adicional.

* §1 100% de los programas en BA-
SIC funcionan correctamente con el
adaptador.

EN RESUMEN

Es este el suenio de la inmensa ma-
yoria de log usuarios de SVI, poder
entrar en el mundo de los MSX. CCG
S&H ha conseguido lo que las multi-
nacionales informaticas no han po-
dido hacer; pero ademas, 1o ha hecho
a un precio francamente excepcio-
nal:

E1 PVP del adaptador, al 1 de enero
del 87, era de 7840 Ptas (IVA inclui-
do), y el del subsistema de disco op-
cional de 1200 Ptas.

Incluimos los datos de CCG S&H
para que estos usuarios puedan pe-
dirles directamente el adaptador

MSX.

C.CG.8&H

Larrasolo, 13 - 4B

48902 - BARACALDO - VIZCAYA -

Tno: (94) 462 46 52

(94) 440 29 99

iY por ultimo! En la seccion de tru-
cos de este mismo numero incluimos
un interesante truco para los usua-
rios del adaptador.

Por Guillermo Almirall

0

Nombre y apellidos

Calle
Ciudad

Provincia

10

=

e T
Tory

" SUSCRI

Deseo suscribirme a la revista
SUPERJUEGOS EXTRA MSX
a partir del NUMETO ........p.

FORMA DE PAGO: Mediante talén ban-
cario a nombre de:
TRANSFER, S.A.
C/. Roca 1 Batlle, 10-12
08023 Barcelona

e

i A

ETE HOY MISMOSI
| QUIERESESTAREN VANGUARDIK

PR ETERN N

Muy importante: para evitar retrasosenla

recepcién de los niimeros rogamos deta-
11éis exactamente el nuevo nimero de los
distritos postales. Gracias.
TARIFAS:

Espaiia por correo normal
Europa correo normal
Europa por avién

Ptas. 2.280,—
Ptas. 2.800,—
Ptas. 3.260,—




No te quedes
al margen
y disfruta
de las tarjetas
inteligentes.
Lo ultimo

Deja el manual de lado. Inserta este breviario de en soft.

BASIC en cartucho y olvidate. NO ocupa memoria.

PVP 3.500 pts.

— — — — — — — — ENVIAHOY MISMO ESTE CUPON — — i FEFSSCEEIIE =)
( Nombre y apellidos ... fi0. 8 l
I DIfOCEION: sinsinssgmimsmmmimtssmmmmssimmmammens il Sl s sy e I et ot oo s N i G st
I 2o o F= Vo1 o] o TSN 1 » OO o (o 'SR | | R ————— l
| [0 Tutor Basic Ptas. 3.500,- [0 Adaptador Bee Card Ptas. 2.850,— [0 Adaptador Softcard Ptas. 2.850,— I
O Sweet Acorn Ptas. 5.200,—- O Backgammon Ptas. 5.200,—- O Shark Hunter Ptas. 5.200,- l
[J Barn Stormer Ptas. 5.200,— [0 Chock’'nPop Ptas. 5.200,— 0 Le Mans 2 Ptas. 5.200,—
I Gastos de envio por cada producto 100,— pts. Remito talén bancariode ...................... pts. a la orden de Manhattan I
Transfer, S.A. Enviar a MSX CLUB de MAILING, Roca i Batlle 10-12 bajos - 08023 Barcelona. ’
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o CALL X1

'HARDWARE III

Lamayoria de los usuarios de ordenadores domésticos usan la cinta de magnetofono como medio de almacenamiento
masivo. No obstante, dia a dia crece el parque de unidades de disco. Y es que, sin lugar a dudas, este periférico marca

VENTAJAS DE LOS DISCOS

08 usuarios suelen comprar

unaunidad de disco con la sola

aspiracion de salvar la lenti-
tud y falta de fiabilidad del cassette.
Cuando se compara la velocidad de
transferencia de la cinta (1200 6
2400 baudios) con la del disco
(250.000 baudios), el nuevo posee-
dor de una de estas unidades se felici-
ta por su adquisicién. Naturalmente
estas razqnes son muy importantes,
pero las diferencias que de verdad
desmarcan a las unidades de disco de
las cintas magnetofonicas son otras.
Me estoy refiriendo a la posibilidad
de emplear ficheros de acceso aleato-
rio y la facilidad de ejecutar progra-
mas que trabajan en “overlay”.

El poder manejar ficheros de acce-
so directo (o aleatorio) es algo im-
portantisimo.

El uso de la cinta implica la necesi-
dad de leer un fichero desde su co-
mienzo para llegar a encontrar un
dato determinado. En el disco, por el
contrario, se puede acceder al dato en
cuestion directamente. Ello es asi
porque los disquettes son soportes
“formateados”, es decir, su material
magneético es marcado con unas divi-
siones, de forma que su organizacion
interna recuerda a la de la memoria
central. Es posible, pues, hacer refe-
rencia a un dato aislado o a un grupo
de ellos de forma similar a como se
hace con la RAM central. Natural-
mente no es necesario preocuparse
demasiado de cémo estan distribui-
dos los diferentes datos en el disco,
puesto que el sistema operativo es ca-
Paz de encontrarlos por su cuenta, de
igual manera que el intérprete BASIC
localiza en la memoria una variable
determinada.

Imagina, sin maés, lo que seria tra-
bajar desde la cinta con un fichero de
datos que tuviera, digamos, 100K. In-
tentar dar de alta algin dato o hacer
una modificacion seria monstruoso.
En contrapartida, hacer la misma
modificacién enun fichero contenido
en un disquette es algo extremada-
mente rapido. Ello no es debido sélo a,
la. mayor velocidad del disco, sino a
que no es necesario perder el tiempo
leyendo desde el inicio del fichero,
basta con acceder al dato directa-
mente.

la diferencia entre el “poder” o “no poder”.

La otra gran ventaja del disco es la
posibilidad de emplear programas en
“overlay”.

Si se compara la capacidad de al-
macenamiento de la RAM central
con la de un disquette, se pone de ma-
nifiesto la gran superioridad de éste.

Los buenos programas suelen ocu-
par mas espacio del que hay disponi-
ble en la RAM. Sin embargo, y dado
que los programas pueden partirse
en trozos mas pequenos, es muy co-
modo mantener en la memoria Gni-
camente la parte que se esta utilizan-
do. Cuando sea necesario otra por-
cion del programa, se cargara desde
el disco, borrando a la que ya no se
usa. :

Esta técnica de mantener en la
RAM soélo la parte que se emplea en
cada instante, recibe el nombre de
“overlay” (solapamiento) y viene
usandose desde los primeros tiempos
de la informatica.

Sin ir muy lejos, han aparecido re-
cientemente en el mercado algunos
juegos para MSXR2 que ocupan en el
disco (discos, en este caso) mas de
1000K: (1M byte), la mayor parte de
los cuales corresponden .a pantallas
graficas que son cargadas a medida
que transcurre la accion de juego.

NO TODO SON VENTAJAS

Ademas de las ventajas anteriores,
el uso de una unidad de discos da ac-
ceso al MSXDO0S, lo que implica tener
la posibilidad de usar una amplia bi-
blioteca de lenguajes y utilidades rea-
lizados para el sistema MSX o para el
CP/M. De esta forma, es posible em-

plear compiladores BASIC, PASCAL,
C, COBOL, MACRO ENSAMBLADOR,
etc. ¥y aprovecharse de utilidades
como DBASE II, MULTIPLAN, y mu-
chas otras.

Sin embargo, no todo son ventajas.

Los usuarios del MSX no suelen ca-
racterizarse por su alto poder adqui-
sitivo. Puesto que los programas en
disco son considerablemente més ca-
ros que los de cinta, es corriente com-
prar las versiones en este ultimo so-
porte. Los problemas empiezan
cuando se intentan pasar a disco.
Hay que tener en cuenta que el soft-
ware se entrega protégido y, por si
ello fuera poco, muchos programas
dejan de funcionar por el simple he-
cho de tener una unidad de discos co-
nectada.

Existen soluciones a estos proble-
mas, pero requieren sélidos conoci-
mientos de la maquina, para llevar a
cabo las adaptaciones “a mano” yuna
auna.

En fin, poco puedo ayudaros en este
tema, salvo, quiz4, diciendo que una
buena forma de eliminar los proble-
mas de tener el disco en linea es des-
conectarlo, manteniendo pulsada
una tecla “S " mientras se en-
ciende el aparato. Por otra parte, pue-
de que os baste mantener pulsada la
tecla “CTRL". Ello elimina el emula-
dor de la segunda unidad (B:) y deja
libres unos 1500 bytes. Naturalmen-
te, a partir de entonces, cualquier in-
tento de acceder al “drive” B: ser4 cas-
tigado con un “Bad drive name”.

EL AUSTERO “FILES”

El1 “MSX-DSK-BASIC” esta conteni-
do en los cartuchos controladores de
disco y consiste en unos cuarenta
nuevos comandos, 0 ampliaciones de
los ya existentes en el BASIC estan-
dar. E1 BASIC de disco dispone de todo
lo necesario para manejar con efi-
ciencia este periférico. Cuenta, como
no, con muchas facilidades para el
empleo de ficheros aleatorios. La sin-
taxis usada resultara familiar a to-
dos los usuarios acostumbrados a
trabajar con ordenadores més gran-
des (tipo PC-IBM), puesto que es ca-
racteristica de todos los BASICs es-
critos por Microsoft. Es importante
resaltar este punto, ya que es en las
rutinas delicadas, como las usadas en
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los controladores de disco, donde se
nota la mano de una gran compania.
Si se compara el sistema MSX con
otros ordenadores similares (el
AMSTRAD 6128, por ejemplo) se
nota en seguida la mayor eficiencia
en el manejo del disco y la gran ven-
taja de poder usar ficheros aleato-
rios.

Uno de los pocos “peros” que puede
reprocharsele al BASIC de disco es
que el comando “FILES” resulte tan
parco, desaprovechando las facilida-
des que da el sistema operativo para
grabar la fecha y la hora y conocer la
cantidad de memoria disponible en el
disco.

Este inconveniente ha de salvarse
construyendo una rutina que permi-
ta visualizar o imprimir un directo-
rio méas amplio.

DIRECTORIOS AMPLIOS

La rutina que sigue permite mos-
trar por pantalla o impresora un di-
rectorio amplio en el que aparecen el
nombre, la extension, la longitud, el
dia de la semana, la fecha y la hora de
grabacioén de un fichero; asi como el
espacio disponible en el disco y el nui-
mero de ficheros que contiene. La fi-
gura adjunta muestra uno de estos
listados obtenido directamente de la
impresora.

Lamentablemente, y por falta de
espacio, no es posible incluir el lista-
do fuente de ENSAMBLADOR, limi-
tandonos por tanto al cargador de 1i-
neas DATA. Este cargador es diferen-
te al que suele aparecer en estas pagi-
nas. Como resulta mas largo delo ha-
bitual, he ecreido prudente incluiruna
suma de control cada diez bytes de da-
tos. 8i esta suma falla, el programa
dara un aviso de error e indicara la
presunta linea erronea.

81 todo marcha bien, el mismo car-
gador grabara el cédigo de la rutina
en forma de bytes, de suerte que su
empleo no interfiera con los progra-
mas BASIC que pudieran haber en la
memoria.

USO DE LA RUTINA

La rutina empieza en la direccion
&HCO000 y tiene algo menos de 900
bytes. Como se graba con el comando
BSAVE, habri de ser recuperada con
BLOAD.

Una vez esté cargada en memoria,
lo primero sera inicializarla con:
“DEFUSR=&HC000”. A continua-
cién, se puede ver el directorio de un
disco haciendo: “PRINT USR (para-
metro)”. El parametro anterior ha de
seleccionarse de la siguiente forma: O
para el disco por defecto, 1 para el
disco A:, R para el disco B:, C para el
disco C:, ete.

E1 disco por defecto corresponde al

“drive” A:, cuando se inicializa la ma-
quina; o cualquier otro, si se ha cam-
biado desde el MSXDOS. Asimismo, es
posible modificar el disco por defecto
poniendo un parche desde el BASIC
en la variable del sistema situada en
&HFR247. El namero del drive desea-
do ha de colocarse con POKE, usando
O para el disco A;, 1 para el B:, ete.

A titulo de ejemplo, la orden
“PRINT USR (R)” fuerza a la rutina a
mostrar el directorio del disco “B:".

Por otra parte, si lo que se desea es
imprimir un directorio, hay que ana-
dir 256 al parametro que identifica al
“drive™:

PRINT USR (1+258).

Lo anterior mostrara en pantalla e
imprimira a la vez el directorio del
disco A.

CABOS SUELTOS™

La rutina requiere que el ancho de
la, pantalla sea, al menos, de 40 co-
lumnas. Digo “al menos” porque pue-
de ser empleada sin problema alguno
enun MSX2.

81, cuando se esté escribiendo el di-
rectorio, se pulsa una tecla, el listado
se detiene hasta una nueva pulsa-
cion. De cualquier forma, la rutina
para cuando ha mostrado 24 lineas,y
espera que se presione una tecla para
continuar.

Es posible abortar la visualizacion
o impresién del directorio pulsando
simultaneamentelas teclas “CTRL"y
“STOP”. En este caso, la rutina volve-
ra al BASIC y aparecera el inefable
“Break”.

8itodo vabien, al final del listado se
mostraran el numero de ficheros
contenidos en el disco y el espacio
disponible en él. Por cierto, nadie
debe asustarse si la cantidad de espa-
cio libre suministrada por la rutina
es mayor a la que ofrece el comando
BASIC “DSKF ()", porque este ultimo
devuelve el espacio no utilizado em-
pleando el “cluster” como unidad (un
cluster=1K), y, como sabes, este co-
rresponde a 1024 bytes.

Tampoco debe extrafar que algu-
nos ficheros carezcan de hora, pues-
to que los MSX1 no estdn dotados de
reloj, y omiten la hora al grabar los
programas.

La mayor ventaja de la rutina es
que no interfiere con los programas
en BASIC (salvo con los que lleguen a
&HC000). Por otra parte, es reco-
mendable asignar una tecla de fun-
cién para realizar la llamada siste-
maticamente. Vale algo como:

KEY 1, CHR$(12)+“?

USR(0)"+CHR$(13)

Unailtima sugerencia. Esta rutina
puede guardarse perfectamente en la
RAM de video. Si tuviste la paciencia
de teclear el disco-VRAM que apare-
ci6 en esta seccidén el mes pasado, po-

dras traerla a la memoria sin necesi-
dad de cambiar el disco y de sufrir la
pequena espera de la carga.

LISTADQO

10 X=&KCO00

20 FORL=80T0O9205TEP 10

30 FORY=0TO9:READ V$

40 POKEX,VALC"EH"+V$):5=5+PEEK(X) 2 k=K
+1

50 KEXT

60 READ V§: READ W$:SI=VAL(*&H"#V$)+2
SOXVALC"&H"+W$) s IF SL1<>STHENBEEP:CLS:P
RINT"ERROR EN LA LINEA®3L:END

70 5=0:NEXT

80 DATAED,73,85,C3,3A,F9,F7,32,87,03,4
£,06

50 DATAO6,0C,21,4F ,C3,3A,F8,F7,77,23,0
3,04

100 DATA36,3F,10,FB,70,48,ED,43,7E,C3,
A9,04

110 DATAED,43,7F,C3,C0,CC,00,C0,EA,CL,
23,06

120 DATACD,01,C3,11,4F,C3,0E,11,C0,0F,
TF 04

130 DATAC1,C2,12,C3,3E,0C,CD,A2,00,CO,
DE, 04

140 DATAAF,C1L,2A,A5,C3,3A,A7,C3,C0, 14,
80,05

150 DATACZ,3E,20,CD,A0,C2,3A,A2,C3,CB,
89,05

160 DATA3F,F5,3A,A1,C3,F5,E6,1F,6F,20,
68,05

170 DATA26,00,F1,1\F,1F,1F,1F,1F,E6,0F,
A7,02

160 DATALL,07,CZ,CD,F8,C2,F1,06,04,4r,
48,06

190 DATAL1L,38,00,£7,79,C6,03,30,01,3C,
£2,02

200 DATACB,3F,CB, 3F,5F,19,11,60,01,79,
34,03

210 DATA3C,30,28,03,19,18,FA,44,40,21,
81,02

220 DATAO7,00,C0,86,C2,70,87,85,4F,21,
45,04

230 DATAE3,C2,09,06,03,7€E,C0,A0,C2,23,
37;0l v
240 DATA10,F9,3E,20,C0,A0,C2,3A,A1,C3,
34,05

250 DATAEG,1F,CD,97,C1,CD,92,C1,3A,AR2,
26,06

260 DATAC3,CB, 3F 3A,A1,C3,IF, IF, IF, 17,
£7,03

270 DATAILF,E6,0F,CD,97,C1,C0,92,C1,34,
93,05

260 DATAAZ,C3,CB, 3F,C6,50,FE,64,38,02,
21,08

290 DATAD®,64,CD,97,C1,3E,20,C0,40,C2,
EC,05

13



m CALL XT

300 DATA24,9F,C3,CB,3C,C8,10,CB,3C,CB,
40,05
310 DATALD,CB,3C,CB, 10,CB,30,C8, 30, AF,
CB,04
320 DATABS,B4,28,21,1E,0C,7C,93,28,04,
17,03
330 DATASF,30,05,5C,16,61,18,02,16,70,
07,02
340 DATA7B,CD,97,C1,3E,3A,CD,A0,C2,7D,
C4,05
350 DATACD,97,C1,7A,CD,A0,C2Z,CD,F1,C1,
40,07
360 DATALL,4F,C3,0€,12,C0,0F,C1,CA, 38,
B5,04
370 DATACO,32,80,C3,21,24,03,22,83,03,
A5,04
380 DATA3A,7F,C3,6F,AF,67,C0,14,C2,21,
CB,04
330 0ATA38,C3,22,83,03,24,81,03,29,29,
23,04
400 DATA7C,65,2E,00,CD,1A,C2,3A,7F,C3,
34,08
410 DATA3D,3E,53,20,02,3€,20,21,33,03,
65,02
420 DATA77,C0,02,C1,21,27,03,3A,87,03,
66,05
430 DATAB7,28,11,CD,83,C1,E5,06,27,7E,
91,04
440 DATACD,AF,C2,23,10,F9,CD,88,C1,EL,
61,06
450 DATA3E,0A,CD,A2,00,06,27,7E,CD,AZ,
01,03
460 DATA00,23,10,F9,C3,02,C1,3E,0A,CO,
97,04
470 DATAAF,C2,3E,00,CD,AF,C2,3E,04,C3,
05,05
460 DATAAF,C2,3E,20,C3,40,C2,06,00,FE,
05,05
430 DATAOA,38,05,06,0A,04,18,F7,4F,78,
01,03
500 DATACE,30,C0,40,C2,79,C6,30,C3,A0,
F7,058
510 DATAC2,06,08,21,7F,C3,34,21,89,C3,
D4,03
520 DATAT7E,CD,A0,C2,23,10,F9,3E,2¢,CO,
12,05
530 DATARO,C2,06,03,7€,CD,A0,C2,23,10,
48,04
540 DATAF9,C9,C0,5C,00,C8,C0,56,01,C0,
E4,05
550 DATASF,00,CD,B7,00,0A,17,C3,C9,E5,
85,05
560 DATADS,C5,CD,70,F3,C1,D1,E1,87,08,
Ca, 07
570 DATAI11,88,C3,0E,14,18,EE,34,7E,C3,
05,04
580 DATADG,17,20,07,30,32,7€,C3,C0,02,
63,04
530 DATAC1,CD,CE,C1,21,7E,C3,34,3E,00,
FE,04

6656 LUN 02-09-g5 10:10p
2432 VIE 23-08-85 09: 29
30464 DOM 01-01-84 . P

G ;536 DOM 01-01-84
g:sxcopy.COH“ 024 DOM 01-01-84

ISKCOM . Ccom ; .
A 5248 VIE 22-11-gs 05:17p
GEN

. 71 DOM 07-00-
SE 07-09-86
Sy .ggn 10081 DOM 07-00-g¢ og-:;
ackbects N 1oogz jUE 11-09-86 01:47
SER . UE 11-09-86 01.
DIk gy 120 LUN isoalsr o5orh
Dix | 13-04-87 o5,
soss  'EAS 4081 Luw 13 04 gg gg:ggp
Lt ho 12136 JUE 23-04-g7 021065
16 FICHEROS s

<> 260096 BY

600 DATACD,A0,C2,3E,04,C3,A0,C2,3E, 20,
Fh, 04
610 DATACD,A0,C2,3E,20,03,A0,02,E8,21,
BE, 05
620 DATA74,C3,73,23,72,06,05,23,77,AF,
93,03
630 DATA10,FB,086,18,C5,21,77,03,06,04,
583,03
640 DATATE,EG, OF ,FE,05,38,04,7€,06,03,
F3,03
650 DATA77,7E,c6,F0,FE,50,38,04,7E,C6,
93,05 r
660 DATA30,77,23,10,E7,21,74,03,08,26,
04,04 -
670 DATAZ3,CB, 16,23,CB,16,23,(B, 16,23,
2F,03
680 DATACB,16,23,08,16,23,(B,16,C1,10,
BA, 03
690 DATAC7,01,08,04,21,74,C3,7€, IF, IF,
EE,02
700 DATAIF,1F,C0,79,C2,7€,CD,79,C2,28,
F7,04
710 DATAL0,F1,C9,E6,0F,28,1C,0E,01,C6,
08,03
720 DATA30,57,79,FE,07,C8,3A,80,(3,87,
01,05
730 DATA7A,CA,A0,C2,EB, 2A,83,(3,77,23,
98,05
740 DATAZZ,83,(3,E8,C9,00,28,E1,3E,20,
30,04
750 DATA18,E1,C5,4F,34,87,03,87,79,C4,
85,05
760 DATAAF,C2,79,C1,C3,A2,00,C0,A5,00,
82,05
770 DATADA, 20,(3,C9,EB,21,00,00,78, 06,
10,04
780 DATAL0,CB,11,17,CB,15,CB,14,38,0C,
06,03
790 DATAED,52,30,01,19,3F,CB, 11,17,10,
(8,02
800 DATAEF,C9,87,ED,52,18,F5, IF,1C, IF,
15,08

TES LIBRES

810 DATALE, IF,1E,1F, IF,1E,1F, 1E, IF, 44,
57,01
820 DATAAF,40,4C,55,4E,40,41,52,40,49,
01,03
§30 DATA45,4A,55,45,56,49,45,53,41,42,
£3,02
840 DATA3D,C8,EB,4E,23,E8,09,18,F7,0E,
72,04
850 DATALB,3A,4F,C3,5F,C0,7D,F3,3C,CA,
09,05
860 DATAIC,C3,22,81,C3,C9,1E,35,03,6F,
93,04
870 DATA40,E0,78,85,03,C9,1E,38,18,F4,
1B,05
880 DATALE,13,18,F0,20,20,20,20,20,20,
F3,01
890- DATA20,20,46,49,43,48,45,52,4F 53,
93,02 '
500 DATA20,20,3C,3E,20,20,20,20,20,20,
Th,01
910 DATA20,20,42,59,54,45,53,20,4C,49,
7C,02
920 DATA42,52,45,53,20,20,20,00,00,00,
8C,01
930 BEEP:CLS:PRINT"DATAS CORRECTAS”
940 PRINT:PRINT"PREPARA UN DISCO Y PUL
SA UNA TECLA"
950 Z$=INKEV$:IF Z$=""THENIS50
960 BSAVE"DIR",&HCO00, BHC3SC
970 BEEP:CLS:PRINT"Para usar la ruiina
inicializala con:”
980 PRINT:PRINT"BLOAD";CHR$(34)3"DIR";
CHR$(34)
990 PRINT":DEFUSR=4HC000" .
1000 PRINT:PRINT"A continuacion haz:”
1010 PRINT:PRINT*PRINT USR(pardmetro),
El valor del pardmetro es explicado e
n el texto.
1020 PRINT:PRINT:PRINT"Recuerda que el
ancho de pantalla ha de ser, al menos
de 40 COLUMNAS.”
Por Joaquin Lipes
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NUMEROS ATRASADOS e NUMEROS ATRASADOS

e 1 rr

4.0 o 4

E
W _ -LISTADD
#, DE ORO-

CE-2708. \
MSX 2. Edicion MSX 2.” Edicion MSX14 160 PTAS.

N.2%1,2,3,4 - 450 PTAS. N.%*5,6.7.8 - 475 PTAS.

MSX CODIGO
MAQUINA - 275 PTAS

EL BT

MSX25.26 350 PTAS.

s v
¥ CEAN COMISN OF POCEIMAL T ETTH

MSX 24 175 PTAS

MSX 29 225 PTAS.

MSX 28 225 PTAS,

MSX 30 225 PTAS.

:LA 1, REVISTA DE MSX DE ESPANA!

PARA QUE NO TE QUEDES CON LA COLECCION INCOMPLETA SOLO TIENES QUE ENVIAR HOY
MISMO EL BOLETIN DE PEDIDO CON TUS DATOS PERSONALES A «SUPER JUEGOS EXTRA MSX»
: —DPTO. SUSCRIPCIONES C/. Roca i Batlle, 10-12, 08023 Barcelona. .

N AL L " ROIRTINDE PEDIDO — —  — e e e nd
r - 1

Deseo recibir 108 DNUMET0S ..o st 08 SIJP BRI UBGOS EXTRA MSX
paralo cual adjunto taléon del Banco ... ° . & 1a orden de Manhattan Transfer, S.A. ]

Nombre y apellidos
| 15 T T et S RSO CE e T I . oo e e A | -) I
PotlagiBn sl | rl e e S T DR L e Prov, «No se admite contrarreembolso» |

Lo e e (TR SRl e e e L R e




CONCURSO

CREA Y ENVIANOS TU PROGRAMA.

HAY PREMIOS PARATIY PARA L.OS QUE
TE VOTEN. CADA MES PUBLICAREMOS

MAS DE UN GANADOR QUE OPTARA
‘UNA FABULOSA UNIDAD DE DISCO

BASES 4-No entrardn en concurso aquellos premios:
programas plagiados o ya publicados AL PROGRAMA MSX EXTRA DEL
en otras publicaciones nacionales o ANO
1 - Podran participar todos nuestros lec- extranjeras. Una Unidad de disco
tores cualquiera sea su edad, con uno 5 - Junto a los programas se incluiran valorada en méas de 80.000 ptas.
0 méas programas escritos en BASIC en hoja aparte las instrucciones co- 8-Los programas seleccionados por
MS8X o c6digo Maquina. rrespondientes, detalle de las varia- nuestro Departamento de Programa-
2 - Los programas se clasificaran en tres bles, ampliaciones o mejoras posibles cion y publicados en cada numero de
categorias: ¥y todos aquellos comentarios que el nuestra revista recibiran los siguien-
A— Educativos autor considere de interés. tes premios en metalico:
B— Gestion 6 - Todos los programas han de estar es- Programa Educativo 10.000 pts.
C— Entretenimientos tructurados de modo claro, separando Programa de Gestion 10.000 pts.
3 - Los programas, sin excepcién, debe- con REM los distintos apartados del Programa de Entretenimiento
Pran ser remitidos grabados en casset- mismo. 6.000 pts. 3
te virgen, debidamente protegida den- > 9 - MSX EXTRA se reserva el derecho de
tro de su estuche plastico en el que se PREMIOS publicar fuera de concurso aguellos
insertara el cup6n-etiqueta que apa- programas de reducidas dimensiones
rece en esta misma pagina, debida- ) que sean de interés, premiando a sus
mente rellenado. 7 - M8X EXTRA otorgara los siguientes autores.
CORTAR O FOTOCOPIAR I F LO Y JC 0 ]
____________________________ 10 - Nuestro departamento de Programa-
r = cién analizard todos los programas
| | recibidos y hara la primera seleccion,
| de la que saldran los programas que
| publiquemos en cada nimero de MSX
| | EXTRA que pasaréi a ostentar la pro-
| {? } . | piedad de los mismos.
1= _ % 5 U . oL 11 - Los programas recibiaos no se devol-
| : 5‘ m Tl e R PR L R L R R R L L - N l ve‘pa’_n‘ sa_]vo que 81 &ut’or ]0 requiera
| | ii ' expresamente.
| | 12 - La eleccion del PROGRAMA MSX EX-
| i TRA DEL ANO se hara por votacién de
| . | nuestros lectores a través de un bole-
| ; tin que se publicara en el mes de octu-
| & g | bre de 1987.
7 13 - El plazo de entrega de los programas
|  TITULO ke 5z | finaliza el 15 de noviembre de 1987.
| : | | 14 - El fallo se dard a conocer en el nime-
: . ro del mes de enero de 1988, entre-
| CATEGORIA x ll gandose los premios el mismo mes.’
LA AT A L] » -
: INSTRUCCION DE CARGA |
I RE TR A:
| ‘EDAD: | CONCURSO MSX
1 4Lm= . atane TR L EL] u.o ssnassne I Em
| & ’nlounnlunia;ai-ain----- nr sssse !!I‘-u ssssenes l noca i Bat]le, 10-12
-
: I bajos
, I 08023 Barcelona
TP S SR -
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ALERTA ROJA

Programa de fuego realisado
. por Rodolfo Miiller

Debéis escapar del laberinto sin chocar con sus paredes, que 08 produciran la muerte instantanea. Debéis tener un
pulso firme y ganas de pasar las numerosas pantallas de este juego.

30 ALERTA ROJA
i’

56 ° Rodolfo Miller
o’

76 °  Jerez / Mar. 87
B8’
9%’ =
169 '
116 7 #8484% Presentacidn #4%4e4

120 COLOR 13,1, 1:SCREEN 2,2,0

138 CLOSE:OPEN"GRP: "AS#

140 LINE (5,0)-(251,192),18,B

150 A$="CBS4ULSL1GD1GR16L1ADS"

160 R$="CBHTLIR18UBL1ADIS"

176 PRESET(46,38) : DRAN A$:DRAW"BN5S, 38
cas4Lipuis"

188 DRAN"BN78,38CBLLIAUTRTLTUBR18" : PRES
ET(85,30) :DRAW R$:DRAN"BN9S, 38CBUISLIR
18"

198 PRESET(115,38) : DRAW A$:PRESET (178,
36) :DRAW R$:DRAW"BM185,36CBL16UISRIGD1
5!

208 DRAW®BM206, 36CBU1SD15L1AUA" : PRESET
(215,38) :DRAW A$

218 PLAY"eb-b-gfcccBfBo3fffaccccdefede
cc”

226 DRAN"BM38, 118C12USR2USE1 BRISE1BU2S
ESRISF 15R6ADSLAAD1ARSD1ARISF15D16615L1
JSHISUSL2"

238 PAINT(156,118),12

249 DRAN"BM118, 65C1R505R595R505L505L5U
SLIUS" .

258 PAINT(118,68),1

268 LINE(95,86)- (155,80),1

276 LINE(BS,B9)-(155,89),1

280 LINE(48,115)-(218,115),1

298 FOR X=65 T0 215 STEP 34

388 CIRCLE(X,124),3,1,,,1.4

318 NEXT X

328 ’

330 ' HAEH Sprites #eeee

340 FOR Y=1 TO 11

356 FOR X=1 TO 32

360 READ A$:5$=58+CHRS (VAL ("LH"+A$))
378 NEXTX

380 SPRITE$(Y)=5%

398 S$="":NEXT Y

498 IF PLAY(1) THEN 488

4g’

426 * SRRREE Seleccion #9R4EH

438 PRESET(50,150) :PRINT#1,"T -> TECLA
0"

449 PRESET(56,162) :PRINT#1,"J -> JOYST
ICK"

436 PRESET(5,174) :PRINT#L,"I -> INSTR
UCCIONES":A$="" -

46‘ 1$(8)="C SPACE >":7%(1)=" ¢ FIRE >

478 A$=INKEY$

480 IF A$="T" OR A$="t" THEN Z=0: EUTU
520

499 IF A$="J" OR A$=";" THEN Z=1:60TOD
520

980 IF A$="1" OR A$="i" THEN 3176

510 6070 478

520 DEFINT X,Y,M,N,P

338 P=3:NI=1:NV=4:PU=0:5N$="b-b-ecaaac
f-cb-cfft"

o940 ’

598 * Marco pant. 1y 2

560 '

576 PA=1:PC=6

388 IF NI>3 THEN P=6:NV=NV-2

59@ COLOR 1,1, 1:SCREEN 2

680 PLAY SN$

616 LINE(3,15)-(253,188),13,BF

620 LINE(8,28)-(248,175),1,BF

630 IF PA=2 THEN 748

b4d ’

638 ° SR34E PANTALLA | #6%480

660 CLOSE:OPEN"GRP: "ASH1

670 COLOR 4:PRESET(7,2) :PRINT#1," PANT
PR3 NIV.";NI;" VIDAS:*;NV

bBA LINE(14,25)-(242,178),12,BF

690 DRAW"BM225,171C154L25U51L25625L 350
10L78U38L 1 5U75RAAF 25R 1 OE25RSBU26R2S"

786 DRAW"C1DS1L45625L38H25L25025R15D30
R26U18RSBE25R6ADT6"

718 PAINT(128,98),1

728 N=285:M=154:60T0 836

738’ !

740 * BRNAEE PANTALLA 2 #ddied

758 COLOR 4:PRESET(7,2):PRINT#1," PANT
J3PAR" O NIV.";NI;"  VIDAS:";NV

768 LINE(14,25)-(242,176),8,BF

776 DRAN"BM233,171C154L25U21H25L18625L
6BU1BLSAUZSL18UTSREBF2SU2SRTEDIAR1BUZE
R25"

768 DRAW"C1D51L60U18L25D25L3I5H25L25025
R16D25RSED1AR2SE2SRIBF25R1SD4L"

799 PAINT(126,88),1

809 N=215:H=154

818 ’

B28 * #¥%R%E Mov. Sprite HRHRER

838 PUT. SPRITES, (N,M),5,1

848 COLOR 19:PRESET(92,184) :PRINT#L,1$
(1)

858 IF STRIB(Z){>-1 THEN 838

B6@ LINE(96,182)-(1B6,192),1,BF

878 PUT SPRITE®, (N,M),18,1

886 IF POINT(N+4,M+1)<>1 THEN 18490
898 IF POINT(N+#12,M+1)¢(>1 THEN 1840
908 IF POINT(N+3,M+151<21 THEN 1048
910 IF POINT (N+13,M+15)<>1 -THEN t@48
928 D=5TICK(Z)

938 IF D=1 THEN N=M-P:GOTO B78

944 IF D=2 THEN N=N+P:M=M-P:60TO B78
958 IF D=3 THEN N=N+P:GOTO 878

968 IF D=4 THEN N=N+P:M=N+P:60T0 876




'l'lli

I~ INL

l W NN

LN 12

978 IF D=5 THEN M=N+P:6OTO 878

O30 IF D=t THEN N=N-P:M=M+P:GOTO 878
998 IF D=7 THEN N=N-P:60TO0 878

1080 1F D=8 THEN N=N-F:M=M-P:60TO B76
1810 M=M-F+1:G0T0 879

1924 °

1830 ° #43844 Choque #HERES

1846 IF M{3@ AND PA=] THEN PUT SPRITE
g, (8,209),8,1:PA=2:PU=PU+NIRS: GOTO S5%¢
{56 1F M{28 AND PA=2 THEN PUT SPRITE
8, (8,289) 3, 1:PA=T:FU=PU+NI$8: 60O 113
9 :

1869 FOR X=1 TD {5 STEP 2

1676 BEEP

1088 PUT SFRITED, (N,Mi,%,1

1292 FOR Y=1 7O 188:NEXT Y

1169 NEXT X

{118 FUT SPRITER, (8,209),8,1

1126 1F Nv= THEN 2980

1126 NV=NV-1:LINE:210,1)-1248,12),1,BF
sCOLOR 4:FRESET(218,2) sFRINTHL, NV

1149 [F FA=1 THEN 720

1158 IF PA=2 THEN 864

1168 °

1176 ° S4#F48 PANTALLA T BiBa8%

1189 P=P32+1:CLOSE: OPEN"GRP: "ASH]

1198 CLS:COLOR 13,,B:PRESET(7,2) sPRINT
B1," PANT.";PA;"
v

1289 PLAY 3N$
1218 LINE(3,15)-(253,188},5,BF

1228 LINE(B,20)-(248,175),1,BF

1238 DRAH"BHZE,35E1353R16E;R‘F;D:62L1H
2U2L2E4R IFAD2GAL IHAL13DZLIUZLIUZ" s PC=0
1240 A1$="C12RBF30ZF2DIF2D362L267LID10
L2U1 AL 3HSLZH2USE2UTE2U2E"

1056 A2$="C12R4F2D2F2D3F204620363L2D10
L2U1 8L 2HZUIH2U4E 2UTE2U2E2"

1268 AI$="C12RBF2R4FADIEILIE2L362L2D10
L2U18L 2H2LIH2L TH2UTE2R2E2RAED"

1270 A4s="CERAF2R4FIDIEIL262L L2HIL2E2U
2E2RTE4"

1289 DRAW"S2":PRESET(3@,58): DRAN AdS:P
AINTI82,62),8

1299 PRESET(189,46) : DRAW A3$: PAINT(186
,42),12

1309 DRAM"S3":PRESET (40, 168) :DRAN ALS:
PAINT(42,162),12:PRESET(230,120) :DRAN
AZ$:PAINT(232,122),12

1719 DRAW"S4":PRESET (136, 140) :DRAW A1
sPAINT (132, 142),12

1320 1F PLAY(1) THEN 1320

1320 * ##8E4H Mov. Sprites HHAHRH

1348 ON SPRITE GOSUB 1860

1350 N=206:M=155: X1=66: X2=130:X3=178: X

NIV.";NI;"  VIDAS:";

4=220:15=190: X6=76

1368 PUT SPRITES, (N,M), 18,1

1378 X1=x1-p

1386 IF X1{18 THEN X1=233

1399 PUT SPRITE 1,(X1,28),8,2

1468 PUT SPRITE 2, (X1,89),13,3

1419 PUT SPRITE 18, (Xi;153),12,2

1428 X2=Y2+F

1438 IF X2>235 THEN ¥2=10

1449 PUT SPRITE 3,(X2,41),12,3

1456 PUT SPRITE 4, (X2,165),8,4

1468 X3=XI-F

1476 1F XZ{18 THEN %7=233

1486 PUT SPRITE &, (X3,57),13,2

1494 PUT SPRITE &, (X3,126),14,3

1586 X4=X4+P

1518 IF X4:235 THEN X4=10

1528 PUT SPRITE 7,(X4,73),14,3

1538 PUT SPRITE B, '14 137 4,4

1548 1F PA=T THEN 1618

1558 X3=(5-P

1568 IF X5¢10 THEN X3=213

1574 PUT SPRITE 9,(X%,891,10,6

1580 X4=Xb+P

1596 IF X&r235 THEN X&=10

1668 FUT SPRITE 11, (X4,165),8,7

1618 D=ETICKID)

1628 IF D=1 THEN M=M-3

1638 TF D=2 THEN N=N+3:M=M-3

1640 IF D=7 THEN N=N+3

1650 IF D=4 THEN N=N+3:M=M+3

1668 IF D=5 THEN M=M+3

1678 1F D=b THEN N=N-3:M=M¢3

1688 IF D=7 THEN N=N-5

165¢ IF D=8 THEN N=N-3:M=M-3

1798 IF NC18 THEN N=1g,

1718 IF N>235 THEN N=233

1726 1F STRIG(I} THEN 1778

1730 1F M>{55 THEN W=155

1748 IF M(25 THEN M=23

1758 SPRITE ON

17468 GOTO 1368

1778 °

1784 * #88843 Recogida HEAR4E

1798 IF PA=4 AND M<3Z AND NX25 AND N(3
& THEN BEEP:PU=PU+NI#15:60T0 2678
1869 IF PC=3 AND M(35 AND NJ20 AND N4
9 THEN LINE(25,25)-(62,38),1,BF:PC=1:B
EEP:DRAW"BMZ10,38C1263RSU2L4D2R14D19LY
SU19°:PU=PU+NI$3: 6070 1360

1816 IF PC=1 AND MC4T AND N>195 AND NK
220 THEN PC=2:LINE(208,25)-(248,35),1,
BF:BEEP:DRAW"BMS@, 155CBSIRA62EZRF2D6F 2
RIESUSHALAE2G2L1SUID3R1IDIFIRI" :PU=PU+
NI*4:6070 1368

1828 IF PC=2 AND M}135 AND N>23 AND N¢

55 THEN LINE(32,145)-(38,165),1,BF:PA=

4:BEEP:PU=PU+NI$5: SPRITE OFF:G60TO 1938

1876 GOTO 1366

1844 *

1850 ° $33%44 Chogque HEHEH

{848 PLAY"EDF":SPRITE OFF

1878 FOR ¥=2 TO 14 STEP 2

1BBG PUT SPRITER, (N,M),X,1

1830 FOR Y=1 TO 18:NEXT Y

1980 NEXT X

1910 PUT SPRITE®, (8,269),6,!

1920 IF NV=@ THEN 2980

1978 NV=NV-1:LINE{(216,1)-(248,12),1,BF

tCOLOR 13:PRESET(218,2) :PRINTH,NV

1948 RETURN 1348

1950 °

1960 ° #488%4 PANTALLA 4 SUNHHN

1976 COLOR 12,,4:SCREEN2:PRESET(7,2):P

RINTHL," PANT.";PA;* NIV.";NI;" VIDA

S:"iNV

1980 P=P+1;PLAY SN$

199¢ LINE(3,15)-(253,180),19,BF

2099 LINE(B,20)-(248,175),1,BF

2610 DRAW"BM3@,38C13SSREFIR1AUIRIZESRI

D11LIAHZUZES" s PAINT 23,330,173

2020 DRAW" BH’b,SﬁCloSSEuRSFS' DRAW"ENA

5,33C155R14D1L 1411 " s DRAN"BMAB, 29C153R3

DIL3V1":PC=4

2030 DRAW"S2":PRESET(44,44) : DRAW Al$:P

AINT (42,46),12

2644 PRESET(158,80) :DRAW A4$:PAINT (152

,82),B:DRAW"S3"

2050 PRESET{110,80):DRAW A2$:PAINT(112

821,12 .

2060 GOTO 1286

2078 °

2080 ' $EH8H4 PANTALLA 5 HBH8#

2¢9¢ COLOR 8,1, 1:5CREENZ:PA=S

2148 CLOSE:QOPEN"GRP: "AS#L

2118 PLAY 5N$

2120 LINE(S,15)-1251,192) ,8,BF

2130 LINE(16,20)-(246,184),1,BF

2148 PRESET(7,2):PRINT#L," PANT.";PA;"
NIV."sNI;" VIDAS:";NV

2158 vs="ClR2D2L2u2"

2160 G$="C13RBFIRISFAD264L1SEILBULL"

2176 PRESET(8@,154) :DRAW A1$:PAINT (BS,

166),12

2188 PRESET(16@,171) :DRAN A4$:PAINT(16

5,176),8

| 2196 PRESET(218,159) :DRAN A3$:PAINT(ZI

9,165),12
2268 DRAW"BNSS,J6CTRSDIRAF IRAF IRE3LIF
IL1SHILOHILIHZLZHIELRAEZRIBES s PAINT (6




oo,

lllll -

NN i 2

2210 DRAW"BM268, 32CTR7EZRTFARSFZD2L 462
L762L4H2LEH2L12E2RSE2RAH2" 1 PAINT (2164,3
0.7

2220 RESTORE 3680

2278 FOR X=1 TC 12

2240 READ A,B

2250 PRESET(A,B):DRAW G$:PAINT(A+3,B+5
hyid

2268 NEXT X

2276 DRAW"BM2S, 174C10S4R1AUAELFEDARLED
16L32018":FAINT(28,178),16

2280 PRESET(44,178):DRAW V4

2296 FOR X=28.70 32 STEP 4

2306 FRESET(X,174) :DRAW V4:NEXT X

2318 PRESET(I9,1B4) :DRAW"C1UAR4DA"
2328 °

2330 7 SHR44 Mov. sprites RRARAR
2349 5=8:M=220:N=40:XX=15:Y1=60:Y2=1208
1PP=0

2330 ON SPRITE GOSUB 2626

2366 IF PP=1 AND M:Z2S THEN PU=PU+NI#2
SiNI=NI+1:P=P/2sNV=NV+2:RESTORET432:BE
EP:60T0 £79

2376 1F N{Z0 THEN N=20

2388 IF M<1S THEN M=22

2396 PUT SPRITEG, (¥,%,4,5

2400 IF POINT(M+3,N+&) 37 THEN 2620
2816 IF POINT(M+14,N+5) 37 THEN 2426
2428 IF POINT(M+L,N+9)37 THEN 2628
2478 IF PUINTIH+1J.N*?)}? THEN 2628
284¢ PUT SPRITEL, (XX,Y1),11,9

2458 PUT SPRITEZ, (XX,Y2),11,9

2468 X¥=XX+P

2470 TF XX>225 THEN XX=13:Yi=INTIRND(-
TIME)XE@)+21:Y2=INT (RND (-TIME) #55) 493
2489 IF STRIG(Z} THEN 27%

2499 SPRITE ON

2586 D=STICK(D)

2518 IF D=1 THEN N=N-4;60T0 2340

2328 IF D=5 THEN N=N+4:60T0 2348

2538 IF PP=1 THEN 2580

2346 IF D=4 THEN M=NM-4:N=N+4:60T0 2366
2330 IF D=7 THEN M=M-4:507T0 2360

2368 IF D=8 THEN M=M-4:N=N-4:6070 2349
2379 M=N-2:60TC 2360

2588 IF D=2 THEN M=M+4:N=N-4:60T0 2368
2396 IF D=3 THEN M=M+4:60T0 2340

2669 IF D=4 THEN M=M+4:N=N+4:6070 2364 |-

2610 M=M+2:607T0 2360

2629 *

2630 * $RR4#8 Choque SHH4dN

2649 SPRITE OFF

2658 SOUND 9,8:SOUND 14, 16:50UND &,30:
SOUND 12,%56:50UND 13,8:50UND 7,24

2668 PUT SPRITEL, (8,209),8,9:PUT SPRIT
E2,(¢,209),8,9

2676 FOR X=2 TO 14 STEF 3

2688 PUT SPRITE®, (M,N),X,S

2699 FOR Y=1 TD 1@@:NEXT ¥

2789 NEXT X

2716 PUT SPRITEAQ, (8,2d9),8,5

2728 1F NV=@ THEN 2986

2730 NV=NV-1:LINE(216,1)-(248,12},1,BF
+COLOR B:FRESET(218,2) :PRINT#I, NV

2748 GOTO 2278

2758

2766 ° #44484 Bonbardeo #4R448

2778 IF M>45 OR S{38 THEN 223

2784 SOUND &,15:50UND 7,7:50UND 8,164:8
OUND 9,16

2794 SOUND ‘ﬂ 16:50UND 11,8
4:50UND 13,0

2804 SPRITE OFF

2819 FOR Y=N+1& TO 160 STEFP 4
2820 PUT GFRITEZ, (M+4,Y),9,18
2838 NEXT Y

1 SCUND 12,1

2848 PUT SPRITE Z,(8,289),6,14

2850 SOUND @,@:50UND 1,5:SOUND 2,8:50U
ND 3,13

2868 SOUND 4,255:50UND 5,15
+SOUND 7,6

2876 SOUND 8,16:SCUND 9,16:50UND 1
2884 SOUND 11,6:SOUND 12,5:50UND !
2894 FOR X=1 TD 3@:NEXT X:5OUND 12,
S0UND 12,8

2980 FOR X=2 TO 14 STEP 3

291¢ LINE(22,164)-157,184) ,X,BF
2928 NEXT X

2970 SPRITE ON
2940 LINE(28,144)-
2958 PU=PL4NI

2968 PP=1:5=11
2970 6070 2350
2986 °

2996 ° #4848 CFinalizar? Ruaddd

J0@¢ COLOR 4,1,1:SCREENZ:LINE(12,2)-1(2
46,199),12,B

3016 CLOSE:OPEN"GRP: "ASH!

3028 PLAY"dcrBcodb-aeffac2”

J63@ PRESET(24,40):PRINTH#!,"HAS LLEGAD
0 A LA PANTALLA";P4

3946 PRESET(BB,55):PRINT#1,"DEL NIVEL"
sNI

3058 COLOR 13:PRESET(36,90) :PRINT#L,"F
UNTOS CONSEGUIDOS: ":PRESET (164, 185):PR
INT#1,PUS106:C=5

3860 COLOR S:PRESET(36,166):PRINTH#L,"C
SIGUES JUGANDO (S/N) 7":A¢=""

3870 COLOR C:PRESET(172,160) :FRINT#L,"

S:SOUND 6,38
g1
3,0
b

L]
c
o

(57,184),1,BF

(s/N"

J68@ AS=INKEY$

3898 IF A$="3" OR A$="s" THEN S2¢
3108 IF A$="N" OR A$="n" THEN 3170
3118 IF C=5 THEN C=1@ ELSE C=S

1126 GOTQ l47¢

3136 PRESET(128,175):PRINT#L, "2

Z14¢ PLAY"CFEDCFEDD"

3159 IF PLAY(1) THEN 31354

I16@ COLOR 12, 1:5CREENG: NEW

3178 7

JIBF * H4H4HE Instrucciones BE4HER
319¢ COLOR 12, {:SCREEN@:WIDTHIL:VEY OF
F

3268 LOCATELZ,@:PRINT"ALERTA FOJA"
3210 LOCATELZ, 1:PRINT" -t
322¢ PRINT"En la base ha sonade la aie
rta roja.Debes ayudar a un pilotc a cu
mplir su misidn,":PRINT

J23@ FRINT"# PANTALLRS 1§ v 2t Ayidsle
a cruzar los pasadizos sin tocar las g
aredes,puée estén electrificagas, ":PRI
NT

J240 PRINT"® PANTALLAS T v 4: Debes c2
ger la 1lave, la ga=r3¢na yel arma.
Luego debes llegar al avidn.™;

3258 PRINT"® iCuidado cenles vehiculas
TInPRINT

326@ PRINT"# PANTALLA S: Debec boabard

gar el  Cuarte! beneral enemigo. esqu
ivando los globos v misiles antiaereos
"iPRINT

3278 FRINT"# Para racoger objetos y di
cparar  pulsa SPACE o FIRE.":PRINT

3280 PRINT® > PULSA UNA TECLA FARA J

UGAR ¢(":A$=""

3290 AS=INKEY$:IF A$="" THEN 3290

3300 RUN

358

3320 * BERERE DATA Spritec HRAHME

3338 ' Mufeco

3344 DATA 3,7,DB,F,D,6,3,1,3,F,17,23,1,
1,2,C

| 3350 DATA Cé,E0,BO,FO,B0,60,06,80,08,F




’
fi
“ J:y- =
- an 3

I I\NL

Dl."nf"v,‘_‘

g

U

B,E4,C8,B0,80,40,30
3360 * Tangue <~
3376 DATA 8,20,12,8,4,3,1,3F,7F,FF, D,

y76,29,0,6,0
T416 DATA 6,9,0,8,0,0,9,FF,FF,FF,FF,E,

3470 DATA 4,0,0,8,FE, 80,80, FC,FE,FF,Bb
,FC,F8,8,08,0 _
3488 " Tanqueta ¢-

3310 DATA ¢,0,8,1,1E,1E,1F, 3F ,FF,FF FF
19€,16,0,0,0

.

3596 DATA 9,2,9,0,0,8,FC,FF,FC,8,0,0,0
19,8,0

3F,1F,8,8,9 3490 DATA 0,6,3F,8,1,3F,71,FF,FF,FF,7F 3608 ° Bomba

3384 DATA 8,8,0,28,09,F8,FB,FC,FE,FF,B ,38,18,8,0,8 . 3616 DATA F,7,3,1,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,
6,FC,F8,0,8,0 3508 DATA 8,C,FC,CL,FE,FE,FE,FF,FF,FF, 1,1

339 ° Lamidn <- FF,E,4,0,8,8 3620 DATA E,Cd,30,0,80,86,80,80,89,30
1486 DATH 0,0,8,F,11,21,81,FF,FF,FFFF 3518 ’ Camin con caion -) ,0#,80,86,84,0,9

3630 ° Avidn -
3640 DATA @,8,88,C0,E9,%1,FF,FC,FF, 28,

48,28 3336 DATA 20,49,80,8,1C,12,14,Ft,FF,FF 6,8,8,0,0,0

3428 ° Camidn - ,FE,1C,8,0,8,0 36508 DATA #,9,6,40,98,8,FE, IF,FE,8,8,8
1438 TATA 8,0,0,FF FF,FF,FF FF,FF,FF,F 3546 * Avidn ¢- ,0,0,8,8

F,78,24,8,8,0 3558 DATA 8,6,8,6,9,18,7F,F&,7F,160,8,0 3660’

1440 DATA 4,0,8,F8,88,84,82,FF FF,FF,F y0,8,8,0 ‘ 3670 ' #4R444 DATA Globos HiHEwd
F,E,4,8,¢,8 3560 DATA 0,6,1,3,7,89,FF,3F,FF,4,4,8, 7680 DATA 118,25,68,51,125,45,40,80,18
3458 ° Tanque - 8,0,0,8 8,74,175,48

2460 DATA 8,6,4,7,7,iF, 1F IF, 7F FF, 4D, 3578 * Misil 3699 DATA 150,85,205,83,184,114,98,185

3F,1F,8,8,0 3586 DATA 4,8,8,8,88,C, EF  FF, EF, (6, 36 80,138,135, 138

TEST DE LISTADO

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

10 - %8

338 -193 6% -223 1838 - 2@ 1378 - &7 A710 -210 2050 - 72 2398 -143 2730 -161 3070 -117 3814 -1l
B -8 Je@ -198 789 -214 1946 -233 1284 -105 1720 -176 2849 -151 2400 -289 2740 -125 3080 - 64 3420 - 5B
9-58 376 -219 716 -186 1050 - 61 1I9@ ~106 1730 - 43 2079 - 38 2410 -218 275 - 58 3994 -196 3476 - 97
46 - 38 388 -251 728 - 74 1960 -133 1400 -175 1746 - 46 2080 - 5B 2420 -210 2766 - 58 3100 -156 1448 -157
3 -58 398 -192 71 -98 1976 -190 1410 -283 1750 - 92 2096 - 52 2430 -222 2770 - 98 3119 - 77 3456 - S8
68 - 58 490 - 40 747 - 5B 1087 -145 1426 - 68 1760 -236 2160 -206 2440 -251 2780 - 68 1120 -148 3469 -132
8- 58 416 - 58 739 -147 1090 - 42 1439 -195 1776 - S8 2010 -134 2450 -253 2790 - 56 3139 -143 3476 -22
B0 - 38 420 - 5B L0 -147 106 -219  1MAQ -130 1780 - 5B 2126 -141 2460 -144 2860 -178  314p -109 3486 - 58
9% - 58 47 -850 770 - 83 U110 -150 1856 -192 1799 -217 2130 -149 2476 -204 2810 -161 315§ -241 3496 -176
180 - 58 44 -199 780 -142 1120 -198  146p - 71 1965 -106 214 -131 2486 -136 2820 109  3y4p -244 3500 -116
110 - 28 459 - 27 799 - 96 1130 - 97 1470 -109 1816 -199 2150 - 32 2496 - 92 2830 -226 3174 - 58 3514 - 58
120 -227 468 -231 200 - 66 1180 <215 1480 -147 1826 -253 2160 -215 2500 -127 2040 -169 3188 - 58 1504 -1B1
130 -206 479 - &2 818 -58 M0 - 9 1495 -217 1839 -236 U6 -166 2518 - 78 2056 - 12 3196 -3 353 - S
140 - 75 4pp -137 220 - 5B 1160 - 3B 13pG - 72 1B4g - 5B 2180 -194 2520 - BY 2860 - 50 3200 - 35 1540 - 58
130 -128 459 -113 830 - 79 1178 - 38 (519 -109 1850 - S8 2196 -177 2536 - 56 2878 -237 32§ - § 355 -113
168 -185 5p@ -1Bs B84 -215 1186 -160 1520 -170 1@ -192 2200 -238 2540 - 28 2980 -205 3220 -161 3540 -185
170 - 47 510 -11¢ B34 -247 1198 -214 1539 -226 1879 -193 2219 -137 2550 - 82 2899 -217 3236 - 72 3570 - 58
166 - 50 520 -248  Sef - 77 1200 -134 1540 - 87 19@p -145 2226 - B 2568 - 31 2960 -194 7249 -224 3586 - 32
196 - B2 536 -160 878 - 37 1218 -146 1550 - 75 189@ - &2 2230 -207 2570 -148 2918 -1g4 3250 -141 3596 - 38
280 -178  54¢ - 5B BBO -133 1220 -142 1560 -113 1999 -219 2246 - 54 2580 - 20 2920 -219 1260 -187 3460 - 58
218 - 54 556 - 58 B9A -139 1230 - 34 1579 -186 1916 -160 2256 -117 2598 - 77 293 - 92 3279 -71 319 - 89
216 -161 Sep - 5B %90 -144 1240 <126 1580 - 76 1926 -198 2260 -219 2680 - 25 2940 -114 3288 -144 3620 - 8
236 -163 578 - 95 919 -152 1230 -124 1599 -113 193 -1@4 2276 -252 2618 -159 2950 -193 3294 -167 3636 - S8
240 - 79 GB@ -207 920 -127 1260 -139 1400 -204. (946 -221 2280 -162 2620 - 58 2960 - 55 1304 -138 649 - 85
250 - 82 550 - 73 939 -175 1270 - 71 {616 -127 1959 - 56 2296 - 1 2630 - 58 2970 -206 1314 - 58 3650 -148
68 -175 600 -134 94D -182 1280 -165 1426 - 59 1946 - 5B 2300 -222 2640 -178 2980 - 58 3320 - 58 3460 - 58
270 -187 610 -152 958 -178 1290 -131- 1630 - B . 1979 - 26 231 -11b 2656 - 55 2996 - 5B 3330 - 58 3670 - 58
286 245 620 -142 960 -183 1360 -183 1640 - 62 4989 - 82 2320 - 58 2660 -141 3060 -232 134 - 7 3686 - 3
296 -225 638 -236 978 -178 ! 1310 -179 1456 - 9" 1990 -149 2330 - 58 2678 -194 3814 -206 3350 - 19 3498 -192
300 -144, 640 - 38 980 -186 1320 -196 1466 - 62 ) 2080 -142 2340 -116 2680 -210 3020 -162 3346 - 58
310 -219 638 - 5B 999 -183 1336 - 38 1676 - 12 2619 -143 2350 - 61 2690 - 62 3036 -201 3379 - 87
320 - 38 660 -206 1000 -189 1340 - 66 1686 - &7 2070 -241 2360 -235 2786 -219 3040 -130 3380 - 41
350 - 58 670 -147 1018 - B 1330 - 17 1698 - 15 2039 - 54 2378 - 38 2710 -225 3650 -251 3396 - S8 TOTAL:
40 -207 68O -149 1026 - 3B 1360 - B2 1788 - 18 2040 - 99 2380 -231 2720 198 3060 - B1 3480 -161 45199




Programa educativo realizado
por Francisco Maldonado

Este interesante programa educativo 0s permite,'tras una breve exposicion tedrica, caleular y representar
graficamente sistemas de ecuaciones con dos incognitas.

187 SEERREERNRRRERERRERRRLNLE

0 % ¥
38’ 8 FCO. MALDONADO NAUSIA &
i’  fil
wer oot PARA MSX-EXTRA. %
e’ 3 ¥
70 ' BERRRRREREARRRRNRERRANINL
8 '’

96 °

18@ REM GISTEMAS DE ECUACIONES DE PRIM
ER GRADO CON DOS INCOGNITAS

116 *

120 °

138 REM suxss TITULD K8s%

140 °

136 °

16 OPEN “GRP:" AS1:SCREEN 2:COLOR 15
y4,5

176 PLAY"07L5@BOBLAAGFEDEFGLIOBLAAGFED
JLSPECEOBEFG"

188 LINE{18,18)-(245,182),15,B

198 LINE(25,25)-1234,168),15,B

200 LINE(33,33)-(226,142),15,B

218 LINE(128,37)-1222,96),13

220 LINE(222,96)-1(128,162),15

238 LINE(128,162)-1(36,96),15

248 LINE(36,94)-(128,37),13

256 DRAW"BM&@,BZR!BF2DBLAUAHILZ61D4FED
8G2L 1AH2UBRADAF |R2E1U4HBUBEZ"

26@ DRAW®BNM77,B2RGD28LEU28"

278 DRAW"BMBY, B2R16F208LAU4HIL261D4FBD
B62L16HZUBRADAF IR2E1UAHBUBEZ"

2086 DRAW"BM16Z,82R15D5L3022L5U22L5U5"
296 DRAW"BM121,B2R18DSLED6RIDILIDERIDI
Liguz7"

| 388 DRAW"BM135,82F12E12D27LSU166THTDLG
Lsuz27* '

310 DRAW"BM163,82R15D27L5U1ALAD1AL6U2T
BM168,B7RIDTLEUT"

328 DRAW"BM185,82R10F2DBLAUAHIL2G1D4FB
DBG2L 16H2UBRADAF 1 R2E1U4HBUBE2"

336 PLAY"D3L18CDEFGABROLDCABCEDC”

J49 PAINT(233,168),15

356 PLAY"L4BDABDAADBAD"

360 PAINT(223,161),13

376 FOR P=@ TO 1@8@:NEXT P

1 380 LINE(G,8)-(255,191),2,BF

398 LINE(208,8)-(247,59),4,BF
469 BEEF:FOR P=@ TO J00:NEXT P
816 LINE(212,12)-(243,55), 11, BF
470 BEEP:FOR P=@ TD 360:NEXT P
430 LINEI216,16)-(239,51),1,BF
440 PRESET(220,24), 1:PRINTH], "X
450 BEEF

460 PRESET(220,39), 1:PRINTHL, "+¥"
479 FOR P=@ TO S08:NEXT P

489 LINE(8,8)-(47,59),4,BF

499 BEEP:FOR F=6 TO J60:NEXT P
S80 LINE(12,12)-147,55), 11, BF

518 BEEP:FOR P=@ T0 B8:NEXT P
520 LINE(16,16)-(39,52), 1, BF

S30 PRESET(22,24), 1:PRINTAL, "~X"
549 BEEP

559 PRESET(22,39), 1:PRINTHL, "+Y"
S6@ FOR P=§ 10 SO6:NEXT P

576 LINE(B,132)-(47,183),4,BF

580 BEEP:FOR P=@ TO J06:NEXT P
598 LINE(12,136)-(43,179),11,8F
409 BEEP:FOR P=@ TO 08:NEXT P
618 LINE(16, 138)-(39,175),1,5F
£20 PRESET(22,148),1:PRINTRL, "-X"
630 BEEP

648 PRESET (22,166, 1:PRINTH!, "~
658 FOR P=@ TO 566:NEXT P

468 LINE(208,132)-(247,183),4,BF
478 BEEP:FOR P=@ TO 306:NEVT P
88 LINE(212,136)-(243,179) 11, BF
499 REEP:FOR P=@ TO 368:NEXT P
768 LINE(216, 188)-(239,175) 1, BF
718 PRESET(220, 148), 1:ERINTHL, "+X*
720 BEEP

738 PRESET(228,166) , 1:PRINTAL,"-Y"
740 FOR P=@ TD 506:NEXT P

750 PLAY*D7L5@BFEADCOEGAR"

768 LINE(128,8)-(128,191),11

778 LINE(8,96) - (255,9), 11

780 PRESET(80,56),2:PRINTH!, "DE"
799 PRESET(48,76), 2: PRINTHI, "ECUACTONE
SI

B0 PRESET(148,58),2:PRINTH1, *DE*

SISTEMES,

B1@ PRESET(138,78),2:PRINT#L, " ler .GRAD
G“

820 PRESET(46,114),2:PRINT#:,"CON DOS"
B2¢ PRESET(13B,:14),2:PRINT#!, "INCOGNI
TRS"

B4@ FOR P=@ 7O LSBE;NEXT F

g5 ’

8ed -’

878 REM tiss TEORIF kit

ged ’

geg °

999 CLG:PRESET(ZZ,8):FFINTH!,"JE UN FI
C0 DE TEORIA "

91¢ COLOR 11:FRESET(14,32) :PRINTHL,"IC
UALDAD.-";

924 COLOR 13:FRINTH#!," Ec aguella que
sir-ve para expresar que loc resultado
s de dos operaciones indiCacasson Lgué
les, VBR:"

| 93¢ COLOR 8:PRESET/88,72):PRINTRL, 38!

= 50°
940 COLOR 15:PRESET{14,B881:FRINTH#L, "La
¢ ";:COLOR 11:PRINT#1,"IGUALDADES "4:C
OLOR 15:PRINTH#, "pueden ser:”
95@ COLOR 11:PRESET(8,104):PRINTHL,"a)
NUMERICAS,-";:COLOR (S:PRINT#1," 3i 1
ntervienen sélo nimeros®
94@ COLOR B:PRESET(88, 128} :FRINT&L, 68
5= 38"
97¢ COLOR {1:PRESET!@,144):PRINTHL,"b)
LITERALES.-";:COLOR {SsPRINTHRL," Si i
ntervienen letras,”
980 COLOR 8:PRESET(88,140):PRINTHL,"28
a = ata




I~ IN

00 " I"

NN
NN 2

990 GOSUB 2984

1808 COLOR 11:PRESET(24,8):PRINT#!, "EC
UACION,-"3:COLOR 15:PRINT#L," Se 1lama
a toda igualdad literal que es cier
ta .para uno o varios valores de las )
etras gue contienen.®

1010 PRESET(4,48) :PRINT#!, "~Son ecuaci
ones:"

1026 COLOR B:PRESET(64,b4) :PRINT#1,"38
=18

YR(Y-2) = 12

Y &Y=3"
1938 COLOR 1S:PRESET(14,112) :PRINTHL,"
La letra o letras que figuran en una
ecuacidn para que la igualdad se cu
spla se 1lasan";:COLOR 11:PRINT#1," IN
-COGNITAS. *
1046 COLOR B:PRESET (44, 152) :PRINTH#L, "2
§X + Y = 15 ";:COLOR 15:PRINTH#,"

’X" e 'Y" son incognitas).”

1656 GOSUB 2989
1860 COLOR 15:PRESET(24,24) :PRINT#1,"S
e llaman ";:COLOR 11:PRINT#1," SOLUCIOD
NES o RAI- CES ";:COLOR 1S:PRINTHL, "de
una ecuacibn al valor o valores que
al ser sustituidos en la ecuacién cu
aplen la igualdad.”
1878 COLOR B8:PRESET(BB,86) :PRINTHL, "48
X = 128"
1889 COLOR 15:PRESET(16,104) :PRINT#1,"
La ";:COLOR 11:PRINT#1,"RAIZ o SOLUCI
ON ";:PRINT* de la ecuacién es *“;:COL
OR 8:PRINT"X = 28, °;:COLOR 15:PRINT#!
y"al susti- tuirla se cumple que:”
1892 COLOR B: PRESET(86,152) :PRINT4I,"
6420 = 126"
1189 GOSUB 2988
1116 COLOR 11:PRESET(16,8):PRINT#1,"SI
STEMA DE ECUACIONES.- ";:COLOR 15:PRIN
T#1,"Es un conjunto de ecuaciones gue
tie- nen las mismas soluciones.”
1128 COLOR B:PRESET(8@,4d) :PRINT#1, "X
+Y=¢§

0 +Y=1"
1130 COLOR 13:PRESET (16,72) :PRINT#1,"L
as ";:COLOR 11:PRINT*RAICES ";:COLOR 1
J:PRINT#1," del sistema anterior son;"
;:COLOR B:PRINT#L,"

X=1 e Y=-1*
1140 COLOR 15:PRESET(16,184) :PRINTH1,"
Segin la definicion se cumple:”;:COLOR
BiPRINT#L,"

1 #-1) =8

281 +(-]) = 1"
1156 GOSUB 2988
1168 *
1178 °
1186 REM "#83%x TIPOS DE SISTEMAS #88¢
1196 °
1200 °
1218 CLS:PRESET(36,8) :PRINT#1,"}8 TIPO
S DE SISTEMAS WN"
1226 PRESET(24,24) :PRINT#L,"Con este p
rograma se pueden resolver los siguien
tes tipos de sistemas,”
1239 COLOR 15:PRESET(14,56) :PRINT#1,"-
Con denominador ";:COLOR 11:PRINT#,"
IGUAL";:COLOR1S:PRINT#1," a la unidad.

1248 COLOR 8:PRESET(48,72) :PRINT#1,"Al
1+ BIIY + (1 =
A21X + B2&Y +
2 =¢"
1238 COLOR 15:PRESET(16,96) :PRINTAL,"-
Con denominador ";:COLOR 11:PRINT#1,"D
ISTINTO *;:COLOR 15:PRINT#1,"que la
unidad,"”
1266 COLOR 8: PRESET(48,112):PRINT#1,"
ALEX + BIRY + (1 e
-——- -z N N
NI
1278 COLOR 8: PRESET(48,136):PRINT#1,"
A28X + B28Y + (2 i
——e- =@ N N
N '
1286 COLOR 15:PRESET(14,168) :PRINT41,"
Para todo ndmero ’N’ distinto de §"
1296 GOSUB 2986
1368 COLOR 11:PRESET(16,16) :PRINT#1,"R
AZONES ENTRE LOS COEFICIENTES®
1319 COLOR 13:PRESET (16,40) :PRINT#1,"S
on el resultado de dividir entre si lo
5 coeficientes hoadlo- gos de cada ecu
acidn,”
1320 COLOR B:PRESET(64,95) :PRINTHL, "RI
= A1/A2
1338 PRESET(b#,lZB):PRlNTil,'Rz = B1/B
2
134¢ PRESET (b4, 144) :PRINT#L,"R3 = C1/C
2
1356 GOSUB 2980
1360 ’
1376 °
1380 REM s8%% INSTRUCIONES sest
1396 ’
1468 °

1410 CLE:PRESET(48,16) :PRINT#1, "I INS

TRUCCIONES W8"

1420 PRESET(16,48) :PRINT#1, "Puedes res
olver sistemas de ecuaciones de coefi
ciente entero y fraccionario. Es conve
niente poner su signo a cada téraino
de las ecuaciones,”

1430 PRESET(B,86) :PRINT#1, "Cuando los
coeficientes sean enteros se pone de -

denominador 1a unidad,®

1440 PRESET(B, 184) :PRINT#1,"Al resolve
r problemas de siste-mas puede ocurrir
que los resultados no sean represent
ables,"”

1450 PRESET(16,136)sPRINT#1,"Se dispon
e de dos gréficos a escala distinta p
ara visualizar mejor los resultados en
valor absoluto menores o mayores de s
ie-te."

1460 GOSUB 2986

1478 °

1486 °

1499 REM #% INTRODUCCION DE DATOS st
1308 ’

1516 °

1526 SCREEN@:KEY OFF:COLOR 15,4,5

153@ As="N INTRODUCCION DE DATOS BE":
A=LEN(A$) /2

1340 LOCATE 20-A, 1:PRINTAS

1338 B$="":LOCATE 2,5:PRINT"PRIMERA EC
UACTON"

1568 BEEP:LOCATE 3,8: INPUT"-COEFICIENT
E PARA *X’";A$

1578 A=VAL(A$):IF A=@ THEN 1540

13580 GOSUP 2868

1598 A1=A:B$=B$+"X ": LOCATE 10, 12:PRI
NTB$

1668 BEEP:LOCATE 3,8: INPUT"-COEFICIENT
E PARA "Y' ";A$

1618 A=VAL(A$):1F A= THEN 1460
1620 GOSUB 2860

1638 B1=A:B$=BS+"Y ":LOCATE 18, 12:PRIN
TB$

1640 BEEP:LOCATE 3,8:INPUT"TERMIND IND
EPENDIENTE";A$

1650 A=VAL(A$):CI=A:IF A= THEN B$=Bs+
" = #":LOCATE 18,12:PRINTB$:607T0 1486
1560 6OSUB 2848

1678 C1=A:B$=B$+" = §":LOCATE 18,12:PR
INTB$

1680 B$="":LOCATE 2,5:PRINT"SEGUNDA EC
UACION®

1699 BEEP:LOCATE 3,8:INPUT"-COEFICIENT
E PARA *X°";A$

1786 A=VAL(AS):IF A=8 THEN 16?!

1719 60SUB 2848

1720 A2=A:B$=BS+"X *: LOCATE 14, 14:PRI
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1739 BEEP:LOCATE 3,8: INPUT*~COEFICIENT
E PARA 'Y’*;A$

1748 A=VAL (A$):IF A=B THEN 1738

1756 G0SUB 2869

1760 B2=A:B8=Bs+*Y ";LOCATE 10, 141PRIN
TBS

1778 BEEP:LOCATE 3,B:INPUT*TERNINO IND
EPENDIENTE"; A$

1788 A=VAL (A$) :C2=A: IF A=0 THEN B$=B$+
* = §*;LOCATE 10, 14:PRINTBS:G0TO 1819
1799 GOSUB 2844

1886 C2=A:B$=B$+* = §";LOCATE 18, 14:PR
INTBS

1816 FOR P=@ TO 386:NEXT P

1820 *

1836 °

1846 REN $88% CALCULOS ¥8s8s

1856 *

1860 *

1876 Ri=A1/A2:R2=B1/B2

1886 IF C2:6 THEN 1899 ELSE R3=C1/C2
1899 M=AZ8B1-A18B2

1988 N=A21C1-A18C2: IF M=OTHEN 1950
1918 V=-N/N:V=(INT (V8186) ) /106

1928 H=(-BI8V-CL) /AL:H=(INT(HR189)) /10
g

1930

1949 *

1958 REM $38% GRAFICOS #4438

1949 °

1979 *

1986 COLOR 15,1, 1: SCREEN 2

1996 A=-A1/B1:B=-C1/B1:6070 2019

2008 11=1:A=-A2/B2:B=-C2/82:60T0 2176
2016 FOR 1=-78 10 76

2020 PSET(1+78,70),15

2038 PSET(70,1479) 15

2048 NEXT 1

2050 FOR 1=-76 70 76 STEP18

2068 PSET (1+76,71): DRAN*D2"

2070 PSET (48, 1+78) : DRAW*R2"

2088 NEXT 1

2099 FOR 1=-68 T0 66 STEP 20

2188 J=-1:K=18

2110 IF 1=6 THEN 2148

2120 PSET(58,1+68) , 1: PRINTH!, J/K

2138 PSET(1+40,80), 1:PRINTHI, 1/K

2148 NEXT 1

2150 IF N=g AND N=§ THEN 2199

2168 IF M=6 THEN 2194

2178 IF H>=-7 ANDH(=7 AND Vb=-7 AND W
=7 THEN 2256

218  PRESET(28,188) :PRINTH!, "Escala:
18"

2199 FOR X=-79 T0 79
2200 Y=A$X+B: Y=INT (76-Y)

2218 IF Y148 THEN 2230

2228 PSET(784X,Y),11

2238 NEXT X

2248 60T 2300

2258 FOR X=-76 10 70

2260 Y=AX-108A1H+18V: Y=INT (76-Y)
2278 IF Y148 THEN 2299

2280 PSET (78+X,Y),15

2298 NEXT X
nmenamnusmmzua
2318 IF 2101 THEN 2000

2320 11=6:1F N=@ THEN 242

2330 °

2340

2350 REM #8838 SOLUCIONES #1988
2360

2378 °
2386 PSET(158,36) :PRINTH#L, *SOLUCIONES”
2398 PSET(158,35) :PRINTH], " =mmmmmmenn '

2400 FSET{168,78) :PRINTHL, "X=";H

2410 PSET(148,90) :PRINTHI, "Y="3V

2420 FOR P=@ TO &@@0:NEXT P

2439 CLS: COLOR 15,4,3:SCREEN 2

2840 1F-M=@ AND N=8 THEN 2410

2450 IF M=8 THEN 2730

2468 °

2479 °

2480 REM SECANTES

2496 *

2360 °

2516 PRESET(16,32), L:FRINT#L,"La repre
sentacién grdfica de dsbas ecuacione
s es un par de rectas secantes. Se co
rtan en un punto.”

2520 PRESET(16,64) tPRINTHI,"E]l sistema
es ";:COLOR 11:PRINT#1,"DETERMINADO,
"3+COLOR 15:PRINT#1,"Tiene una solucid

n"

2330 PRESET(16,B8):PRINT#1,"Se cumple

que:"

2540 COLOR11:PRESET(16,104):PRINT#1,"A
1 Bl [
t -- ; 0 sea que: A2 B2 C2°

2330 PREBET(14,134) tPRINT#I, "Ri="}R1

2560 PRESET(16,144) :PRINTH!, "R2=";R2

2570 PRESET(16,152) sPRINTHL, *R3=";R3

258@ COLOR 15:PRESET(16,16B):FRINT#1,"

Son distintas"

2399 T1=1:605UB 2980

2600 '

2618 REM COINCIDENTES

2628 7’

2638 PRESET(16,32):PRINT#1,"La represe

= f -

i

SQLUcCIONS

ntacidn gréfica de dmbas ecuaciones

es un par de rectas coincidentes, Ti

enen to-dos sus puntos comunes,”

2640 PRESET(16,64) :PRINT#!, "E] sistema
s ";:COLOR 11:PRINT#1,"INDETERMINADO

. ";:COLOR 1S:PRINTH#L," tiene infinit

as solucifnes,”

2650 PRESET(16,88):PRINT#1,"Se cuaple

que: ";:COLOR B:PRINTH#1," X=8/8"

2668 COLOR!1:PRESET (16, 164) :FRINT#L,"
Al B (1 y --=
=== -- ;0sea Az B2 C

2'

2670 FRESET(16,136) :PRINT#1, "R1="3R!

2680 PRESET(16,144):PRINT#1,"RZ=";R2

2690 PRESET(16,152) :PRINT#L, "R3=";R3

2709 COLOR 15:PRESET(16,168):PRINTHL,"

Son iguales.”

2718 T1=1:605U8 2968

2728 °

2736 REM PARALELAS

2740 7

2750 PRESET(16,32):PRINT#{,"La represe

ntacién grdfica de dabas ecuaciones e

s un par de rectas paralelas. No se

cortan en ningdn puntc.”

2768 PRESET(16,64) :PRINT#!,"El sistena
s ";+COLOR 11:PRINT#1,"INCOMPATIBLE.
*1:COLOR 15:PRINT#1," No tiene ninqu

na solucidn.”

2778 PRESET(16,88) :PRINT#L, "Se cuaple

que ";:COLOR B:PRINT#!1,"Y=e";:COLOF 13

(PRINT#1," (Infinito)."

2786 COLOR11:PRESET(16,184):PRINT#!,"A

1 Bt CI === -
§ == RZ B2 C2°

2796 PRESET(16,136) sFRINTHL,"RI=";R!

2880 PRESET(16,144):PRINT#!,"R2=";R2

2818 PRESET(16,152) tPRINT#!, "R3=";R3

2826 COLOR 15:PRESET(Ib.16&):PR!NT!I,'

Como se ha visto."
2838 T1=1:60SUB 2980
2849 °

2858 °
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2930 IF D=1 THEN BS=B$+AS:RETURN .
2040 A=A/D:BS=B8+AS+" /" 4D 3120 PRESET (16, 56) :FRINTH, "2) Tipos d
2954 RETURN e sistemas.”
5 55 290 ° 3138 PRESET (14, 86) sPRINTHL."3) Instruc
ECUACIONES | 2er.6rRADO § 7974 * ciones, " ‘
‘ 2990 FEN  ESPERA 3149 PRESET(16,184):PRINTHL, "8) Introd
2998 ' ucir datos"
3000 ° 3156 PRESET (16, 128) sPRINTAL, "S) Desped
3919 COLORIS:PRESET (48, 184, &:FRINTHL, | | ida.”
*(PULSA UNA TECLA)® 3148 PRESET (16, 168) :PRINTHL, "CA DONDE
3020 1$=INKEYS: IF 18="* THEN 1820 QUIERES TR
7830 IF Ti=1 THEN T1=8:607C 3678 3178 1$=INFUTSC1): IF 18="" THEN 3178
Sy oot e 3848 CLS:RETURN 1180 IF 181" OR 1$)*S* THEN 7170
Ty 1050 3199 IF I$="1* THEN 870
i 08 3040 1280 IF 1$="2" THEN 1188
2698 HEEPBEEEacate 2. onseniirrrirmn | B 3679 REM OPCIONES 3218 1F 1$="3" THEN 1386
DUCE EL DENOMINADOR,*:: INPUT DS 3080 ° $220 1F 19="4" THEN 1499
2980 D=VAL(D$):1F D=4 THEN 2399 3099 3238 IF 1$="5" THEN CLS:CLOSE:SCREEN 0
A056-LOLMIE. 20 BiEIE 0 | | 3109 cLs:FRESET (80, 16) sFRINTAL, "BB ELL | | :LOCATE 11, 11:PRINT* 'HASTA Lé PROXINA!
2920 LOCATE 2, 20:PRINT" 6E W’ !
. 3110 FRESET(16,32):FRINTAL, *1) Teoria. | 3240 END

TEST DE LISTADO

19 -58 319 -15¢ 618 -59 919 -192 1210 -194 1519 - 58 1810 -261 211¢ - 32 2419 -238 2710 - 16 I - &7
78 -58 320-255 620-59 920 -78 1220 - 16 1520 -95 1826 -5B 2120 - 9 2420 - 91 2726 - B leif -108
3 -58 339 -215 636 -192 939 -224 1230 -197 1539 - 81 1834 - 58 213 - 21 243 -73 2730 - 8 30N - 74
49 - 58 34@ -t5 G4 - 78 9ag -191 1240 -147 1540 -156 188G - @ 2140 -204 2446 - 4 2740 - 5B I04Q -103
S - S5 358 - 97 659 -241  95¢ - 31 1250 -213 1599 -162 1856 - 58 2156 -154 2450 -11¢ 2758 3050 - 58
b0 - 58 348 - 1B 4B -206 96 -215 1260 - 67 1560 -227 1846 - 5B 2160 - B4 2460 - 58 2768 - T7  Iped - 5B
70 - S8 376 -190 678 -251 970 -216 1270 - 94 1579 -133 1870 -2i1 2474 - 31 2470 - 5@ 2770 -123 3478 - @
80 - 58 380 -140 £BO -211 98P -155 1284 -156 (SB@ -21@ 1884 -125 2:80 -164 2480 - @ 2780 - 48 Ige¢ - 58
9 - S8 398 -216 690 -251 999 - 74 1290 - 74 1599 -199 1899 -224 2199 - 62 2494 - 38 2790 -228 3499 - 58
166 - @ 480 -251 T8¢ -203 168 -225 1300 -254 1499 -228 1960 -138 2264 -254 75@¢ - S8 2BO@ -238 li@@ -217
118 - 58 418 -219 718 -255 1919 -182 1310 - &9 116 -1737 1916 -142 2214 - 19 2519 - 59 2810 -248 3114 - I
126~ 58 420 -251 720 -192 1420 -1%6 1320 - 4B 1429 -210 1920 -174 228 =13 2%2¢ -121 2826 - 43 3120 -224
138 - 8 430 -211 736 - 20 1030 -147 1330 - 59 1430 -201 1930 - 58 2230 -219 "53@ 2245 2836 - 10 3130 - 33
14 - 58 440 -131  T4@ -201 104 - 1 1340 - B6 1440 -168 1940 - 58 2240 -155  CS4p - 29 ZB40 - 5B J140 -223
15 - 58 456 -192 790 - 37 1050 - 74 1356 - 74 1450 -158 1956 - ¢ 2250 - 62 2556 -228 2854 - %8 3150 -169
169 -138 460 -147  Tef -222 1066 -108 1360 - 5B 1666 -210  194¢ - 58 2260 -152 25¢6 -238 2860 - 0 J166 -167
176 =177 470 -200 77 -222 1070 - 14 1376 - S8 1670 -222 197§ - 58 2276 - 79 2576 -24@ 2874 - 58 3176 - 35
186 - 79 486 - 74 TBA - 24 1986 -234 1388 - @ 1486 - 93 1986 -165 2280 -128 259¢ -15@ 2880 - 5B  71BO -126
196 - 87 498 -251 799 - 99 1699 - BB 1399 - 5B 1690 -227 1999 -229 2299 -219 2599 - 1@ 2896 - 59 3190 -173
260 -85 560 - 75 BAG -184 1100 - 74 1460 - 5B 1706 - 7 2000 - 8¢ 2300 -129 240¢ - 58 1900 -197 3200 -229
29 - 4 510 -251 B19 -128 1110 -188 1416 - 52 {718 -216 2010 - 47 2316 -157 2618 - @ 2918 - 85 3216 -175
226 -129 520 - 68 829 -129 1120 - 49 1420 -119 172 -282 2020 -189 2320 - 2 2620 - 58 2920 - 73 3228 - 38
236 -199 530 -191 834 -248 1136 - 32 1436 -187 1730 -228 2030 -189 2330 - 58 2634 - 43 2930 -131 3230 -184
249 - 74 540 192 BAG -181 1180 - 67 1448 - 12 1740 - 47 2046 -204 2346 - 5B 2640 -137 2940 -177 3248 -129
259 -199 550 -205 g5 - 58 1156 - 74 1458 -123 {750 -210 2050 - 34 2350 - 0 2650 -21h 2950 -142
20 - 19 960 201 gup - 58 1166 - 5B 1468 - 74 1760 -204 2068 -214 2368 - 5B 2666 -2608 2940 - 58
278 -218 378 - 64 g9 - § 1170 - 58 1476 - 5B 1776 -168 2070 -225 2378 - 58 2676 -228 2974 - 5B
280 - 99 3BF -231 gBp - 5B 1180 - @ 1480 - 5B 178@ - 36 2080 -204 2366 -133 2680 -238 2980 - O
290-72 39 - 67 g9g-%8 1190 -5 W96 - § 1799.-20 209 - 26 2399 - 72 2699 -248 2990 - 5§ UL
300 -226 600 <251 9pg - c2 1206 - 5B 1560 - 5B. 1800 -225 2186 - 1 2480 -203 2706 -227 3006 - 58 379

1
—
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COLOSO'S KREMA

Programa de fuego realisado
porJuan Carlos Enrigue

Este corto programa de juego os obliga a mantener al 100 por 100 vuestros reflejos, ya que deberéis rescatar a un
inacabable niimero de victimas queescapan de la voracidad de las llamas.

+

W 1] 450 LINE(6S,0)-(135,8),15,8F
267 // - COLDSO'S KREMA - 7/ 260 DRAN'BMS, 8"
30 1 por : /" 479 COLOR {3:FRINTHL, "FUNTOS";5CR
4 ° /! Fire Software Ldt. // 48@ IF SCR=1@0 THEN PLAY"efgfedc":VIl=
S8’ /1 PARA MSX EXTRA  // VI%+t
A s, 499 IF SCF=500 THEN \ ELAY efgfedc® Ve
78’ Y%
BF * VARIABLES:SALTO A SUERUTINAS S86 1F SCR=1880 THEN PLAY'sigiedc®:V1
9 ° V1541
100 PLAY*V18","yig" S16 LINE(150,0)-(216,8),15,5F
118 COLOR13,1,1:SCREEN 2,1,0 520 DRAW"BMISE, @
120 GOSUB 1748:505UE |449 sse COLOR 13:FRINTHL,"VIDAS";Y1Y 87¢ PUT SFRITE 1!,(218,13%:,4,7
138 GOSUB 1549 S40 XXA=INT(RND(1)3160)+58 880 DEFUSF=tHA4:A=USF D)
146 COLOR ,1,1 550 Yin=0 E2¢ RETURN
158 SCREEN2:GOSUB 580 S6@ SPRITE OR:RETURN 268 998
160 X%=126:X1%=108 574 ° Qi8¢ * CAMEIT DE DIFICULTAD
176 VELX=2:V1%=3 589 ' GRAFICOS %
189 PLAY*06V15M1600L72" 590 ° 918 VELL=VEL4!
L 199 ON SPRITE GOSUE 6@ 409 DEFUSR=UH41:A=USF1§) 4 RETURN
208 ON INTERVAL=1808 GOSUB 98¢ 61@ CIRCLE(230,38),15,11 930 °
20’ 420 PAINT(225,30},11,11 968 7 HOMERE CAID
226 * PROGRAMA FRINCIFAL 636 LINE(B, 168)-1250,195),3,BF 978
20 648 LINE(4@,0)-(40,160), 14 98¢ SPRITE OFF:INTERVAL OFF
240 INTERVAL ON 638 LINE(60,0)-168,175),14 599 p§="04l1Pcolbodcde-dzThoboolgamia
256 Y1%=0 b&@ LINE(40,160)-(40,175),14 e-fdcgabodc”
268 AL=5TICK(d) 678 PAINT(50,8),14,14 108¢ B$="0l1i0cccccezorocoonzoooanst
278 IF A%=3 THEN X%=X%+2 686 LINE(48,0)-(216,175),13,5F 1918 [$="clllfe-e-e-e-e-e-e-e-e-e-e-e-
280 IF A%=7 THEN X%=X%-2 498 LINE(BS,26)-(188,48),10,BF e-e-e-g-g-g~e-e-e"
299 IF X%>220 THEN X%=22 708 LINE(125,20)-(140,46) 10, BF 1027 PLAY R%,B%,C8
308 IF X%C1B THEN Xi=18 710 LINE(165,20)-(180,46) 16, EF 1234 IF FLAY(2)=3 THEN 184 ELSE 1072
318 PUT SPRITE 8, (X%+18,174),1,1 728 LINE(8S,00)-1108,80), 18, BF 1848 VIZ=VIL-1
326 PUT SPRITE 1, (X%,1741,1,8 738 LINE(125,60)-(148,80),10,BF 1059 LINE(15@,@)-1210,8),15,3F
336 PUT SPRITE 2, (XX%,Y1%),6,2 740 LINE(145,6¢)-(188,38), 18, BF 1860 DRAK’EN15S, 8"
346 Y1%=Y1%+VELY 758 LINE(8S,108)- (108,126}, 16,5 1670 COLOR 12:PRINT4:, "vIDAS" V1Y
356 IF Y1%>=198 THEN GOSUB 950 768 LINE(125,:09)- (148, ﬂﬂ: 17, 5F 1980 IF VI%=0 THEN €070 1110
346 SPRITE ON 770 LINE(14S,108)-(188,128), Le_ur 1850 SPRITE ON: INTERVAL ON
370 6070 260 780 LINE(116,145)-(137,175),4,BF L18¢ RETURN 238
386 ° 798 LINE(139,145)-(166,175),4,BF 11e
399 * HOMBRE RESCATADD BA@ LINE(40,d)-(218,8),15,BF 1126 7 FIN PARTIDA
400 ' B16 DRAW®BM&S,8°:PRINT#1,"PUNTOS"; 0 13 °
810 SPRITE OFF 826 DRAW"BM158,8":PRINT#1,"VIDAS";3 1140 FOR I=1 TO 180@:NEXT ]
420 A$="04120cde":B$="04120efg":PLAY A | | 838 COLOR & 1138 PUT SPRITE I, (X%,178),1,3
$,B8 8B40 DRAN°BM121,135":PRINT#!, "HOTEL" 1168 FOR A=X% TO 275 STEF 2
430 SCR=SCR+10 850 DRAW*BM122,175":PRINTH!, "HOTEL" 1178 PUT SPRITE @, (A, 178),1,4
446 PUT SPRITE 2,18,0),8,0 860 PUT SFRITE 10, (222,159),4,6 1180 PUT SPRITE 8, (A,170),1,3
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1198 PUT SPRITE 1,(A+26,178),1,4
1200 PUT SPRITE 1, (A+28,178),1,3
1218 BEEP
1228 NEXT A
1238 LINE(9S,80)-(176,98),3,BF
1246 COLOR 1
1250 DRAW"BM97,82":PRINT#1, "GAME OVER"
126 DRAW"BM3B,82":PRINT#1,"GANE OVER"
1278 FOR 1=1 TO 308@:NEXT
1280 SCREEN@:WIDTH48:COLOR &,1,1
1296 LOCATE1@,2:PRINT"~ FIN FARTIDA -
1368 LOCATES,6:PRINT"HAS HECHO ";SCR;"
PUNTOS, *
1318 IF SCR{1@@ THEN LOCATES,B:PRINT",
i OYE T10,JUEGAS FATAL !!'":60TO 1358
1326 IF SCR<30@ THEN LOCATES,B:PRINT"C
YE,JUEGAS MUY BIEN!''":60T0 1356
1338 IF SCRC38A THEN LOCATE6,BiPRINT"
« ESTAS HECHO UN AS !!":60TO0 133
1340 IF SCR{108@ THEN LOCATE2,B:PRINT"
v+ ESTUPENDD, COLOSAL,FANTASTICC '!":60
10 1339
1758 LOCATES, !2:PRINT"PULSA *SPACE" P
RA GTRA PARTIDA"
To0 As="
Este programa ha sido real
12ado para la revista MSX EXTRA,por :
Pedrc Safont (MUSICA Y EFECTOS
SONORDS) Juan C.Enrique (I
DEA ¥ DESARROLLD) Federico
Gumbau (DISERD GRAFICOS) .*
L 1278 F=1
178 FOR I1=1 TC 248
1398 LOCATE 9,21
1489 PEINT MID$(A$,P,48)
1419 FOR X=@ TO 6@:1F INKEY$=" "
1440 ELSE NEXTX
1426 F=P+]
1478 NEXT:60TD 1360
144§ FOR I=1 70 3Z:PRINT:NEXT:RUN
1430’
1468 * FANTALLA DE PRESENTACION
1478 °
1486 OPEN"GRP: "ASH!
149@ DEF USR=kH41:A=USR (@)
1500 DRA& BMSS, 18" :PRINTH#L, " ------m--

THEN

1520 DRAW" BHSE,ZG':PRINT%I,'-
KREMA -

1536 DRAH'BHS&,ZI':PRINT!I,"-
KREMA -

1548 DRAU B33, 38" :PRINT#L, "~ mmmmmmm

COLOSO"S

COLOSO’5

1559 DRHH BMSb, 21"
1548 COLOR 3

578 DRAN"BM&B,a8":PRINT#1, "REALIZAD]
POR:"

1580 DRAW"BM&Y, 60" :PRINT#, "REALIZADC
POR: "

1599 COLOR 13

1600 DRAN™EM4E,B5":PRINT#I, "JUAN C.ENR
IQUE FORCADA"

1610 DRAW"BMAL,B5":PRINTHL, " JUAN C.ENR
IQUE FORCADA"

1620 DRAN"BM126, 180" :PRINTH!, %"
1638 DRAW"BM121, 166" :PRINT#1, "&"

1640 DRAW"BM72,115":PRINT#1, "PEDRO SAF
ONT*
1650 DRAKW"BM73,115":PRINT#1, "PEDRO SAF
ONT"
1668 DEF USR=YH44:A=USR{§)
1678 1%="0511c18c.11604b-0518¢c.116d14c
04b-1105c18c.11604gl8a.116b-14agl alBa
Jlefl8g.116al1f¢"
1680 X$="0312al4falZ08dcalal4fach]Zdcc
do3b-b-ab-a*
1698 PLAY 1%,)$
1780 IF PLAY{8)=0 THEN {718 ELSE 1760
1718 COLOR &
1728 DRAW"BMGS, 158" sFRINTHL, "PULSA UNA
TECLA"
1738 DRAW"BNb54, 15
TECLA®
1740 A$=INKEY$:IF A$="" THEN 1749 ELSE
RETURN ‘

1011 ¢ TP —

L":PRINTHL, "PULSA UNA

1758

1758 * DEFINICION DE SPRITES
1778 ?

1786 ° bomberas !

1798 SPRITE$(3)=CHRS$ (XHB) +CHRS (LHED) +C
HR$ (LHED) +CHR$ (&H3) +CHRS (XH&P) +CHRS (&
CF i +CHR$ {kHAD) +CHRS (LHTB)

1889 * bomberas 2

L3107 SFRITES(1)=CHES (%HA) +CHRS (LHT) +CH

R4 ILH7)+CHR$ (LHZ) +CHRS (4HA) +CHRS (LHFA)
+CHRS (EHZ)+CHRS (RH19)

1829 ° hombre cayendo !

1838 SPRITE$(Z)=CHRS (LHA) +CHRS (&H4) +CH

R%{&HE) +CHR$ (4H13) +CHRS (4H@) +CHRS { LHE)
+CHRS (HO) +CHRS (LHE)

1848 SPRITE${3)=CHR$(XHE@) +CHRS (LHED) +

CHR$ (¥H49) +CHRS (KHF @) +CHRS (XHCB) +CHRS {

&H4d) +CHRS (XHAG) +CHRS (XHBA)

1858 * hombre 2

1868 SFRITE$(4)=CHR$ (XHE@) +CHRS (LHER) +

CHR$ (LHAE) +CHR$ (KHED) +CHRS (HD®) +CHR$ (

&H48) +CHR$ (XHOB) +CHRS (&HCH)

187¢ * lona

1886 SPRITES (5)=CHRS (LHE) +CHRS (XH@ +LY
RS (YHO) +CHRS (LHO) +CHRS (&HE) +CHRS (LHP) +
CHR$ (XHFF) +CHR$ (%H42)

189¢ ' coche bomberos 1

1900 SPRITES (&) =CHR$ (XH@) +CHRS (LHFF) +C
HR$ (kHFB) +CHRS (XHF1) +CHRS (LHFB) +CHRS (%
HFF)+CHR$ (&H3B) +CHR$ (&H18)

1918 * coche bomberos 2

1920 SPRITES(7)=CHR$(kH28) +CHRS (HFB! +
CHRS (XHF4) +CHRS (&HF2) +CHRS (&HFE) +CHRS (
&HFE +CHRS (kH3B) +CHRS (YH18)

193¢ RETURN

1946 °
1938 °
1968 °
1976 COLOR 1,15,1%

1988 SCREEN 3

1988 CLS:COLOR 3

2000 DRAW"BMS@,B8":FRINTH#L, "START"
2619 COLOR 1

2620 DRAN"BMSE, 76" :PRINT#L, "START"
2030 FOR I={ TO 2586:NEXT

2049 RETURN

2858 P=1

MENSAJE START EN SCREEN I

TEST DE LISTADO =

19 - 38 268 -192 €58 -17% 820 -185 .
20-58 299 - 18 S8 - 55 839 -212
30 - 38 366 -112 578 - 53 249 -214
4 - 5B 319 -252 S8@ - 5B 85M -215
58 - 58 320 -234 530 - 3B B8R - 91
9 - 58 330 - o 480 -176 B76 -189
78 - S8 48 - 74 419 -235 BBE -179
.Bf - 5B 350 - 15 420 -229 B94 -

99 - 53 360 - 92 438 - 42 906 - 58
168 -227 370 -156 &4¢ - 18 916 - 58
118 -226 380 - 5B 456 - 73 926 - 58
{20 - 15 390 - 56 44 -211 938 - 19
132 - 54 400 - 58 678 - 32 949 -142
148 - 57 419 -178 480 -146 950 - 58
156 -247 420 -157 494 -1°97 948 - 38
160 -100 439 -221 7pp - 21 978 - 58
178 - 15 848 -218 713 -16] 984 -133
186 - 5 450 -169 720 - 21 999 -143
199 -116 460 - BB 730 -181 1806 - 39
200 - 91 478 - 85 749 -181 1010 -214
210 - 58 480 - 2 756 -191 1020 - 35
220 - 5B 49 - 47 740 -181 1030 -157
230 -'58 Sé6 -192 776 - 5 1048 -123
240 - 7 518 - 73 786 - 3 1656 - 73
250 -175 520 -136 796 - &1 1660 -13b
260 - 88 536 -191 866 -239 1878 -191
270 -187 S48 - B7 818 -253 1080 - 26




{ l\, ” I

(N~

W NN

1090 -217 1180 -172 1270 - 65 1360 - B8 1450 - 5B 1540 - 36 1636 -120 1720 -
1100 -150 1199 -194 1280 -113 1376 - B1 1466 - 58 1556 - 3B 1640 -114 1730 -
1110 - 38 1200 -193 1299 -123 1380 -164 1470 - 58 1560 -209 1656 -115 1740 -192 1830 - 17 1998 - 12 2619 -267
1126 - 38 1219 -192 1360 - 61 1399 - 57 1480 -224 1578 -199 1466 -179 1750 - 193 |
1136 - 38 1220 -196 1310 -215 1490 -168 1498 -176 1580 -200 167 -199 174¢ -
1140 -178 1230 -126 1320 - 24 1419 - 37 1500 - 34 1590 -217 1480 - 9 1779 -

1150 -237 1240 -267 1330 -183 1420
1160 -241 1250 - 93 1340 - 67 1430

-186 1510 - 36 1600 -166 1696 -231 1780 -
169 1520 - 12 1610 -167 {786 -221 1794 -

1170 =173 1260 - 94 1350 - 27 1440 - @ 1536 - 14 1820 -119 1716 -212 1340 -

@ 1816 - 6 1984 - 11 1986 -17d
p IB?G - 58 1916 - 58 2080 -136

5 134@ -232 1930 -142 2020 -141

38 1BS@ - 58 194¢ - 58 2036 - 7%
S8 1868 -233 1950 - 5B 2040 -142

38 1B7¢ - 58 1940 - 58 2054 - B!
J 188¢ - 1@ 197¢ - 99

3B 1899 - 58 1994 -217 20£08

—dw

T A LISMAN

EL ATAQUE DE LOS DUENDES

odos nuestros lectores saben (o de-

bieran saber) que en todas las edi-

toriales que se precien, existen
unos malvados duendecillos cuya unica
misién en esta vida es la de hacer la pas-
cua a propios y extranos. Los que trabaja-
mos en el mundo editorial conocemos so-
bradamente su existencia, y hacemos lo
posible por exterminarlos. Pero esto noes
tan facil. Se reproducen como conejos, y
cuando parece que ya se han exterminado
totalmente, vuelven a la carga haciendode

las suyas. Como en nuestro numero del
mes pasado, donde no se les ocurri6 otra
cosa que duplicar los fotolitos de las pagi-
nas 18y 19 en la 20 y 21, correspondien-
tes al programa TALISMAN.

Por lo que nos han silbado los oidos du-
rante este mes, imaginamos que nuestros
lectores nos han maldecido a conciencia,
de todos modos —como todo tiene solucion
en esta vida— ahi van las paginas que no
salieron. Disculpadnos, es culpa de los
duendes.

Telisménm

CREAPO POR: , 200,

LZIiInstrucciones? M D

3270 GISUR 1676
3288 IF F=1Z OF F=13 THEN GOSUB 3430
1296 D=STICK(¢) us STICK (1)
3368 IF D=6 AND E3=7 THEN El=1:E4=4:¥=
118:6070 2220
3318 IF D= AND E3=12 THEN El=14:E3=12
1E4=13:Y=116:60T0 3226
3328 1F D=2 AND W=1 OR D=3 AND W=l un
D=4 AND W=l THEN ¥=X+S:E1=1:E3=J:E4=5
=7:1¥=111: SOUNDZ, 9: SOUNDS, 14: SOUNDS, 1e
ﬁwmwiamwm1mswmnmswm
13,9: 6070 3228
3337 IF D=2 AND W=2 OR D=3 AND W=2 OR
D=4 AND W=Z THEN X=X+5:E1=2:E3=3:E4=b:
W=1:Y=118:S0UND3, 9: SOUNDS, 1&: SOUND1E, 1
6:SOUND11, 18 SOUNDL 2, B2 SOUND13, 9:6OTO
3229
3340 IF D=b AND =1 OR D
D=8 AND I=1 THEN X=¥-&:E
14:7=2:Y=111:50UND3, 3: suunuq 16:50!
8, 16:50UND1 ¢, 50: SOUND12, 8: SOUNDEZ, 9:
T0 3228
3350 IF D=4 AND I=2 OR D=7 AND 2=2 OR
D=8 AND I=2 THEN ¥=t-6:E1=11:E3=12:F4=
15:7=1:Y=118: SOUND3, : S0UNDY, 1 6: SOUND!
ﬁ,1a;sounn:1,:a SOUND12Z,6: SOUND13,9:60

—a 1l

10 7228
3368 IF D=5 AND EZ=7 THEN Y=1l8:E1=T:E
4=5;PLAY"VIQLZA0ZG":60TC 220
3378 1F 0=3 ARD E3=12 THEN Y=1i4:Ei=1¢
:EA=18:FLAY"V1EL64056":60TT 322
3386 GOTO 322
3390 IF P=19 THEN 1420
3408 IF F=11 THEN 138¢
7410 IF P=1I THEN 1560
3428 [F P=13 THEN 1426
3436 IF X135 AND X' 1LE AND Y398 THENG
0SUBSZ76 :60T0 4ail
J446 RETURN
3450 '8A SALTO =N
466 IF D=3 THEN 322
3470 PLAY"VIZLA406C", "VI5L64D3E"
3486 Y=Y-4
349¢ [F D=3 THEN ZE!
346@ [F D=7 THEN 3599

3510 E1=T:EI=T:E4=8
3320 FOR =0 70 4
3338 Y=Y-4
334¢ IF D=3 THEN X=X+3
3558 GOSUR 3674

568 PUT SPRITE 1, (X,Y),11,EL:PUT SPRI
TE 2, 1X,Y),6,E3sPUT SPRITE I, (X+2,Y+18

byi,Ed

o780 NEXT I

3388 Y=118:60T0 3248

35390 E1=1h:E3=12:E4=17

3689 FOR 1=8 70 4

3618 IF D=7 THEN X=X-3

3620 Y=Y-4

3638 GOSUB 1678

3640 PUT SPRITE 1, (X,¥),11,E1:PUT SPRI

| TE 2,(X,Y1,8,E3:PUT SPF;T- 3. (X-2,Y+1b

),2,E4

3658 NEXT 1

1660 Y=110:60T0 3240
3676 "W PAJARDS =B
1680 [ P=1@ OR P=1Z THEN 3492 ELSE 17
50

1696 Y1=X1-9

3766 TF X1=:26 THEN X1=235

3710 IF X=>X1-5 AND X=(X1+15 AND Y=¢11
# THEN GOSUB 5338:60T0 4440

3720 PUT SPRITE 18, (X1,Y1),1Z,V1

3736 SWAP V1,2

3746 RETURN

3750 X1=X1-9:X2=X2-9
3760 IF X1=(20 THEN Xi=
3770 IF %2={20 THEN X2=

233
233

9
3




La mas rapida
y completa batalla
espacial

| NombreyApemdos:

Direccion
Poblacién: ...
Provincia:
[0 Deseo recibir:

El importe de mi pedido lo hago efec-
tivo mediante:

0 Cheque adjunto a nombre de:
MSX CLUB DE CASSETTES

C/Roca y Batlle, 10-12, bajos.

08023 Barcelona

lllllll 'llll oz

NS i =

3788 IF X=311-5 AND X=CX1+15 AND V=11

B OF X=312-5 AND X=(X2+15 AND Y=C116 T

HEN GOSUB 5730:5070 4649

3758 PUT SPRITE 13, (¥1,Y1)78,V1

3868 FUT SPRITE 11, (X2,¥1),13,V2

3819 SWAP V1,2

3828 RETURN

3834 W CIRCUITO 1

1846 Y=110:E1=1: E‘-S.Ed 4:E5=5: W= 11201
tX1=225:Y1290: X221 22: V1 =712 Y232

1850 60SUB 000

388 1F STRIG (@)=-1 OF STRIG(1)=-1 TH

EN GOTO 4149

3878 PUT SPRITE {, {X,Y),11,E1:PUT SPRI

TE 2,10, ¥ ,6,E3:PUT SPRITE 3, (X, Y+16),

2,E4

3880 IF D=3 AND X=:230 THEN PUT SPRITE
L, (k,¥!,8:PUT SPRITE 2,(X,V1,0:PUT SP

RITE 3, (X,Y+:6), 3:5UT SPRITE 48, (X1, 71
), 85FUT SPRITE {3, %1, Y1), 8:PUT SPRITE
12, (X1,¥1), BsLINE (8, B6) - (255, 181),1,B

F150T0 4638

3890 1F D=7 AND ¥=¢

1980 IF P=3 OF P=t

7 THEN GOSUB 4498

1918 IF P=: OR P=9 THEN- 3946 ELSE 3926

3920 IF X<48 AND X327 AND Y198 OR X(1d

3 AND X)82 AND Y398 OR X¢158 AND X)137
AND Y338 OR J¢ZL7 AND X>132 AND V393

THEN GOSUB 5336:6070 4616

393 5070 3954

1944 GOSUB 4540

3956 D=STICK(8) OR STICK(1)

19@ IF D=@ AND E3= THEN Ei=1:E4=d:y=
119:6070 3854

3978 IF D= AND E3=12 THEN E1=16:E3=12
:E4=13:Y=110:6070 3850

3988 IF D=2 AND W=1 OR D=3 AND b=t

D=4 AND W=1 THEN X=X+5:E1=1:E3=T:E4

W=2:Y=111: SOUNDS, 9: SOUNDE, 16: SOUND, 16
:SOUNDA#, 1 6: SOUND11, 50; SOUND1 Z, @: SOUND
13,9:6070 3858

3996 IF D=2 AND W=2 OR D= AND W=2 OR

D=4 AND W=2 THEN X=X+5:E1=2:E3<7:E4=6;

W=1:Y=110: SOUND3, 9: SOUNDD, 15: SOUND1Z, |

6:SOUND1 1, 10:S0UND12, 8: SOUND1 3, 5: 6070

3854 :

4660 IF D=5 AND I=1 OR D=7 AND I=1 OR

D=8 AND 2=1 THEN X=X-b:E1=18:E3=12:E4=

14: 2=2:Y=111: SOUND3, 9: SOUNDS, 16 SOUND!

8,16:S0UND1 1, 563 SOUND1 2, 6: SOUND1 3, 9: 60

10 3850

4018 IF D=6 AND Z=2 OR D=7 AND 2=2 OR

D=8 AND 2=2 THEN X=X-b:E1=11:E3=12:E4=

R
=
=

1537=1:Y=118:50UND3,7: SOUND9, 16: SOUNDL
¢,16:S0UNC11,12:SOUNDLZ, 82 5O0UND1Z,9:60
10 3858

4726 BOTC 7856

4070 IF F=1 THEN 479

4048 IF P=2 THEN 740
4856 IF F=3 THEN 836
4068 IF P=4 THEN 940
4870 IF F=C THEN 1@20
4888 1F P=o THEN 1840
4999 IF P=7 THEN 1138
4168 1F P=8 THEN 1246
4119 IF F=9 THEN 1338
4120 "GOTO 4269

4130 "W SALTD oW

4140 IF D=5 THEN 3850

4138 PLAY"VISLO40LC", "V15LA4A05E"
4166 Y=Y-b

4178 IF D=3 THEN 4179

4188 IF D=7 THEN 4290 .

41530 E1=T:E3=11E4=8
4205 FOF 1=0 70 4
4218 y=¥-4

F D371

7 THEN GOSUB 4400
4249 IF P=1 OR P=5 THEN ru UB 4549
4250 PUT SPRITE L, (5,1), 11, E1:PUT SPF
TE 2, (1,Y),6,E3:PUT sppzre 3, 1042, Y4Lh
1,2,E4
4268 IF %48 AND X327 AND Y3110 OR X(1
83 AND X382 AND Y)118 OR 1158 AND X3
37 AND Y3118 OR X<213 AND X3192 AND V>
118 THEN GOSUB S338:60TD 4616

276 NEXT 1
1280 Y=119:6070 3878
4299 El=16:E3=12:E4=17
4306 FOR 1=0 T0 4




0“1”-

I INL

4590 SWAP vi,v2

4668 RETURN

4510 "R MUERTE mm

4620 IF D=5 THEN 3850

4638 IF P=% OF P=¢ OR P=7 OR P=B OF P=
12 THEN 4948

4240 Y=110

4650 PUT SFRITE 10, (X1,Y1),B8:FUT SFFIT
E 14, 1X1,Y1),0:PUT SPRITE 12, (XI,Y1},0
A66@ PUT SPRITE 1, {X,Y),8:PUT SPRI.E Z
o (X,Y),@:PUT SPRITE 2,(X,Y!,0

4678 IF D=3 THEN 4:86 ELSE 43‘6

4580 FOR T=6 70 1

4£3¢ FOR I=8 70 25

478¢ PUT SFRITE I, (X-16,Y+18) B, 19:PUT
SFRITE Z,(X-18,¥+19),11,20:PLT SPRITE
3, (X-18,Y+M:,2,21

4318 IF D=7 THEN X=i-3

g s i Ng} T,
336 IF P= OR =5 OF p=b OR p=7 OF pa| | 1720 FOR IS 7025
| gt v e 4730 PUT SPRITE 1, (4-13,%¢1),8,22:PU
4348 1F F=1 OF P=3 THEN GOSUB 4540 SPRITE 2,1-10,1441, 11,7511 SPRTE
5 U7 SFRLTE 1, 0,10, 15001 501 gl o e
TE 2,14, Y1,4,E3:FUT SFRITE 3, (4-2, Y41 i Ho L o
ot Gy Bt HELTHS | g pLay *vizee § ¢

12683 127 A Y128 08 Teu | 4780 FO 128 70 38
£368 IF 148 AND 127 AND Y5118 OR X1 P A
B AND 1982 AND Y118 OR X<158 aND X1 | | ¥778 FUT SPRITE 1,0X-18,Y+10),6,13:PUT

37 AN Y3118 OF X<203 AND 13192 AND Y S‘Ff'f 2,“-“,' +187,15,20:PUT SPRITE Te encuentras en un oscuro
28 a = 5
119 THEN GOSUB $330:607C 4410 T e castillo abandonado, inten-
:T \lsnT r " i it I Y
VIBE Y=110:5070 2376 479 IF P=(3G0T0 3848 tando encontrar una llave
150 " PaJAROS W il R, s de oro para romper el he-
3480 IF P=)6 THEN 4480 ELSE 4418 4816 IF Fr=14 THEN GOT0 2020 chizo que te impide salir.
4410 IF X1=(20 THEN X1=25% 4628 FOR T=6 T0 ! : : y
420 Y1=X1-9 4830 FOR 1= T0 25 ~ Para lograrlo tienes que ha
4473 IF Y1=C28 THEN X1=255 4846 PUT SPRITE 1, (X¢17,Y+18),8,19:PLT cer estallar los barriles de
3449 IF X=311-5 AND X=CX1+15 AND Y=798 | | SPRITE 2,(X+17,Y+18),11,20:PUT SPRITE TNT y esquivar 108 mons-
|| THEN GOSUB 5338:60T0 4547 3, (K49, Y4100, 7,2t :
|| 4458 PUT SPRITE 18, (x1,Y1), 11,01 4856 NEXT 1 truos y la corriente de lava.
44453 SWAF V1,2 4868 FOR I=0 70 15 Un ap&SIOD&nte Juego de
| 4478 ReTUR 4878 PUT EPRITE 1, (X+17,%<12),8,22:PUT
1480 ¥1=X1-9:X2=12-9 GFEITZ 2, (X417, V418, 11, T1BT 3R aventura.
1499 IF X1={20 THEN ¥1=255 3y (R4e9, V4100, 5,20
4500 IF X2=<20 THEN X2=255 4533 x'rr ToNEYT < e A I

4510 IF X=K1-5 AND X=(K1+15 AND Y=<98 | | 4E3% pLav'B" Homprep-Apeilidos.

08023 Barcelona

OR X=)X2-5 AND X=¢X2+15 AND ¥=¢98 THE | | 4984 FOR 1=0 TD 3¢ : Direcei6n: . |
N GOSUB 5338:6070 4648 4918 PUT SPRITE 1, (X417, Y:m 18, 19:PUT l oo |
4520 FUT SPRITE 18, (X1,Y1),18,V1 SPRITE :.W?,s*u’ ,15,26:FUT SPRITE PLOVADICIA:  o.oooooooooososeesoeseeeoooseseereos

538 PUT SPRITE 11, (X2,Y1),14,V2 3 1K4T V418042, 2 | O Deseo recibir: |
4540 SWAP V1,V2 073 NEX. I11=2 l |
4350 RETURN 4939 IF P=(9 GOTD 3E49 | El importe de mi pedido lo hago efec- |
568 X1=11-9 4949 IF P=19 OR P=11 OR P=12 OR P={3 T B Pt anato anotbreas |
4578 IF X1={Z THEN ¥1=233 HEN BOTO 3228 | MSX CLUB DE CASSETTES I
4580 PUT SPRITE 19, (X1,67),1,V1 4950 IF Py=14 THEN GOTO 2020 | C/Roca y Batlle, 10-12, bajos. 1




LA GIROMATICA (VI)

TRATAMIENTO
MATEMATICO DEL
GIROMATIC

Con este articulo concluye la serie de 1a GIROMATICA, interesante técnica de manejo de nimeros complejos para
desarrollar graficos por ordenador, desarrollada por el autor. Aquellos lectores que deseen profundizar
en el tema, pueden escribir a esta redaccion indicando en el sobre “GIROMATICA”, Esperamos que este singular trabajo
les haya parecido tan interesante como a nosotros.

10.1.— Expresién
del giro

ara los curiosos y para los que

deseen encontrar variantes,

les propongo la férmula mate-
matica general que rige las operacio-
nes de giro del GIROMATIC.

Sabemos que un numero complejo
W se expresa como w=a+b.i, siendo
a la parte real, b la imaginaria e i=
V-1. Los valores de a y b coinciden
con las coordenadas cartesianas del
punto que representa en el plano
complejo el nuimero w.

Sabemos también que un numero
complejo tiene la expresion trigono-
meétrica siguiente:
w=R.(cos A+sen A) siendo R=
d\/a*+p* ytg A=b/a

Resel moduloy.Ael argumento del
numero w, en su representacion en
coordenadas polares.

Sabemos también que para multi-
plicar dos numeros complejos, se
multiplican los respectivos moédulos
¥ se suman los argumentos, que dan
respectivamente el mdodulo y argu-
mento del producto. Asi si v=8.(cos
B+1.senB) el producto v.w. sera
v.w.=R.B.(cos (A+B) +i. sen
(CA+B). Por tanto, si multiplicamos
un numero complejo por otro de mo-
dulounidad y argumento B, ello equi-
vale a girar el médulo del primero
(R) un angulo B adicional a su argu-
mento A Por la misma razoén, elevar
al cuadrado el numero de mddulo la
unidad y argumento B, da como re-
sultado médulouno y argumento 8.B
¥ elevando a N se tiene el argumento
N.B siempre con mddulo la unidad.

En el programa GIROMATIC, 1a fi-
gura base viene definida por el nime-
ro complejow? = R.(cos (£(J,A)) +
1.sen(£(J,A))) variandod de 0 a I¥.
Girar un aAngulo = cada punto, que es
lo que hace el programa, equivale a
sumar al argumento del punto que se
considera el angulo 2y variando éste
en el giro proporcional como J.h, se
tendra como expresion del primer
punto:

Figura formada a partir de un cuadrado de
40 puntos.

Evolucion de la elipse de 64 puntos.

w} = § (cos h+i.sen h)” y haciendo

para simplificarv=cosh + i.senhy
designando por w™ la posicién del
punto después de ﬁ iteraciones, se
obtendra la siguiente serie para el
giro proporcional:

w!=w?%v’
wh =wl v v —w0 v
e —

‘hl a.ﬁjgmnento final del punto &
sers por tanto: "
A = £(J,A) + M.J.h
n el giro que hemos denominado
acelerado se tiene:
z=(J+M.N.).h
¥ la serie que se forma, sera por tanto:

Margarita de 98 puntos.

wht = w0 N PN

La suma de los exponentes de v

vale
S=M(J+ Q‘:;)J )

¥y tendremos por tanto w' = w9 v

Elargumento final del punto J sera

pues:
AMf(JA)+Mh.(J + m’% )

Es decir: “La giromatica es la suce-
8ién de productos de nimeros com-
plejos”.

Se puede ver que para el giro trigo-
nomeétrico, las expresiones anterio-
res serian:

w.l:]{ = WS .vM.san(s.J)

siendo s = 2.P1.Q/N y el argumento fi-
nal del punto J en la figura M:

A% = £(J,A) + M.H. sen (5.J)
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Podemos establecer una expresion

genera.l de la giromética en la forma:
= W2 vF@My deunaformamas

dega.lla.da
J=N
wY¥ = R, (cos (f(J,A)) +
(f(J,A)) (cos H + i.sen H)FM
Jd=0 A=2kPU/N R,=1(JA)

Las dos funciones f y F se definen
en el programa de acuerdo con las di-
ferentes opciones para el argumento
y la formula de giro, mientras que la
funcién £, se define a partir de la elec-
cién de la ﬁgura. base.

10.2.— Repeticién de
figuras:

condiciones.

i.sen

De las expresiones anteriores, se
pueden obtener la condicién para la
repeticion de figuras en funcion del
angulo H elegido.

Para que haya repeticion enlafigu-
ra M es preciso que los argumentos

Valores del &ngulo de giro H para la no repeticion de figuras

de todos los puntos (1 a N) difieran
de los originales en un miultiplo de
8.P1i, es decir que el Angulo acumula-
do en los M giros sucesivos, sea mul-
tiplo de &.Pi para cualquier valor
de d.

De las expresiones del apartado
anterior, puede verse facilmente que
para los giros proporcional y acele-
rado, se debe cumplir:

M.HJ=2.Pim
para cualquier valor de J y siendo m
en principio un numero entero cual-
quiera Para que ello se cumpla para
cualquier valor de J debera ser:

M.H.=m.2.PioseaH = me

Pero de aqui se deduce también que m
¥ M deberan ser primos entre si pues
si tienen un divisor comun 4, 1a repe-
ticiébn se producira en la figura M/d
¥ya que la expresion de H sera valida
también para m = m/d.

Asi siqueremos 100 figuras sin re-
peticién, tendra que ser H =
0,062832.m. Hay por tanto infini-
dad de valores de H para conseguir M

Figura
obtenida por
giro
trigonométrico
de una recta
senoidal.

Condicién: H = 2.m.Pi/M

M = Numero de figuras sin repetir

m = entero no divisor de M
M m=1 m=11 m=13
100 .0628 .6908 8168
120 05621 5764 .8807
140 0449 4936 .5834
160 0393 4323 .5108
180 .0349 .3839 4837
200 .0314 3454 4084
m M =850 M=100 M =200
! 1287 .0628 0314
3 377 .1885 0942
T 8796 4398 199
11 1.3823 8912 3456
13 1.6336 .8168 4084
17 2.138 1.068 534
19 R2.3876 1.1938 .5969

figuras consecutivas sin repeticién.
Evidentemente el menor nimero que
cumple esta condicion se tiene para
m = 1. Sin embargo, con €l se obtie-
nen angulos de giro relativamente
pequenos, lo que da lugar a que dos fi-
guras consecutivas sean muy pareci-
das. Por ello se aconseja tomar valo-
res de m mayores, con lo cual, aunque
se llegaran a formar las mismas figu-
ras, éstas no se formaran con seme-
janza a la anterior, sino que se ira
saltando por formas mas diferencia-
das.

Enlaexpresionquedael valorde H
puede observarse que haciendo M su-
ficientemente grande, el limite de H
tiende a cero, y por tanto en las dos
formas de giro indicadas, el GIROMA-
TIC es una funcioén continuade My la
diferencia de forma entre dos figuras
continuas puede hacerse tan peque-
ha como se quiera, pudiéndose exten-
der el analisis matematico mediante
calculo diferencial. Pero dejaremos
esta cuestion aparte.

Para el giro trigonométrico (p.e.
funcién seno),la condiciéon de repeti-
cién es: M.H.sen (8.d) = 2. Pi. m
también para cualquier valor de J.
Ahora bien, como sen(s.J) es un va-
lor irracional salvo en contados ca-
s08, que se toma con una cierta apro-
ximaeién, en teoria con estas funcio-
nes, no se produce la repeticién exac-
ta de figuras, ya. que la condicién indi-
cada no se cumple para todos los va-
lores de J en la misma figura.

Sin embargo, supongamos que to-
mamos los valores de la funcion sen
8.J con soélo dos cifras decimales, ya
que con mas la definicién de la panta-
lla no permite obtener puntos dife-
rentes de los obtenidos tomando ini-
camente dos decimales. Si multipli-
camos los dos miembros de la igual-
dad anterior por 100 tendremos:

M.H.100.sens.d = 100.2.Pi.m
Ahora tendremos que 100.sen s.J
son numeros enteros y por tanto, en
el supuesto probable de que no haya
ningan divisor comun a todos ellos,
habrarepeticion de figuras si se cum-

ple:
M.H. = 100.2.Pim o bien
100.2.Pim
M= =S an
H

Aun param = 1y H = 1 tendremos
M = 628.3 figuras y con un valor de
H menor, el numero de figuras sin re-
peticién seria mucho mayor.

Hay que senalar finalmente, que la
existencia de simetrias en la figura
base, puede dividir por dos o por cua-
tro el valor de M que da lugar a una
repeticion.

Se acompana una tabla con algu-
nos valores de H, aunque es facil cal-
cularlos con el propio ordenador. En
el programa se incluyen algunos de
ellos.

Por J.M. Climent Parcet
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REDEFINICION DE
CARACTERES

Muchas consultas han llegado a esta redaccion acerca del modo de redefinir el set de caracteres MSX. Habitualmente
esto se solucionaba mediante complicadas y lentas rutinas; pero hay un modo mucho més sencillo, mediante este
interesante programa que a continuacion analizamos.

gfe es un programa de mucha
E utilidad para todos aquellos

que ya empiezan a fabricar
sus propios programas, pero que no
han logrado esa profesionalidad que
se puede apreciar en los programas
comerciales.

Esto es debido a que en muchos de
los programas profesionales, se pre-
senta un nuevo tipo de letras, que se
adaptan al programa, causando con
esto un buen efecto de presentacion.
Muchos lectores se habran pregun-
tado como se pueden redefinir las le-
tras. No es este el momento de expli-
car todo el proceso interno, ya que ya
se escribié un articuio explicando

todo acerca de este proceso en
MSXClub N\im. 28, pero si nos vamos
a referir aqui al programa que permi-
te redisenar todos los caracteres que
queramos, sin necesidad alguna de
conocimientos previos sobre la
VRAM.

Mediante este programa podremos
generar un nuevo repertorio de ca-
racteres y grabarlo en cinta o disco
en forma de subrutina, después nos
referiremos méas ampliamente a di-
cha subrutina, pero ahora pasemos
al funcionamiento de dicho progra-
ma:

Al hacer RUN (una vez arreglados
todos los errores, para lo cual sera

muy util el Test de Listado), aparece-
rauna pantalla enlacual hay un cua-
dricula de 8 X8 y todos los caracteres
que posee el MSX. En el primer carac-
ter se distingue un cuadradito de co-
lor verde. Dicho cuadradito puede ser
desplazado por todos los caracteres,
y tiene como funcién indicar al orde-
nador el caracter que se desea modifi-
car. La utilizacién de este programa
se debe realizar en tres etapas:

1 — Movimiento del cuadradito

Podemos usar las siguientes teclas:
— Cursores para desplazar el cua-
dradito.

LISTADO

18 KEY OFF

20 SCREEN 1,9

36 WIDTH 3@:COLOR 1,14,14

48 CLS:CLEAR 15868

58 DEFINT A-1

6@ DIM D(255),B%(262)

76 PRINT® REDEFINIDOR DE CARACTERES"
86 PRINT"
99 FOR I=1 TO B:LOCATE &,3+1:PRINTI;:NEX
:

188 VFOKE 206@,255:VPOKE 14336,255:VPOKE
2087,255:VPOKE 14343,255

116 FOR =201 TO 2066:8=129:VPOKE 1,0:V
POKE 12336+1,8:NEXT

128 PUT SPRITE 1,(208,55),4,1

139 LOCATE 23, 81PRINT" p=1"

146 LOCATE 23,7:PRINT*| |"

158 LOCATE 23,8:PRINT® ="

168 LOCATE 8,3:PRINT"123454678"

178 FOR T=1 TO 8:FOR I1=1 70 B:LOCATE 7+1
y J#T:PRINTCHRS (250) ; : NEXT I, T

188 N=1:FOR I=6625 TO 4988 STEP 29:FOR T

2] T0 [+29:]F T{4B96 THEN VPOKE T,N:N=N+
1iNEXT: I=1+3:NEXT

198 X=1:Y={

266 PUT SPRITE @, (X#B,111+Y18),12,6

218 A$=INKEYS$:IF A$="" THEN 218

220 A=ASC(AS)

238 IF A=29 THEN X=X-1:IF X=8 THEN X=38:
A=30 ,
248 IF A=3@ THEN Y=Y-1:IF Y= THEN Y=1

A=31

268 IF A=31 THEN Y=Y+1:IF Y=18 THEN Y=9

278 1F A=13 THEN GOSUB 77@:LOCATE 1,13:P
RINT STRING$(38," *);

280 IF A=b7 THEN IF J=@ THEN J=l:L=(X+(Y
=1)138)38: PUT SPRITE 2, (X48,111+Y18),4,9
1A= PLAY"VIST255L64A"

298 IF A=67 THEN IF J=1 THEN J=2:B=(X+{Y
-1)436)48:D(B/8)=1:PUT SPRITE 2,(-16,-18
), 8,8:FOR I=B TO B+7:VPOKE I,VPEEK(L):L=
L+1:NEXT: J=0

309 IF A=b3 THEN B=(X+(Y-1)$38)88:D(B/B)
=1:PLAY*V13T255 648"

318 IF ¥=9 AND X>14 THEN X=14

-326 1F A=32 THEN GOTO 348

33¢ 6070 288

348 B=(X+(Y-1)138)18

358 D(B/B1=1

368 N=1:FOR 1=B TO B+7

378 BS$=BIN$(VPEEK(I))

388 IF LEN(BS) (B THEN B$="9"+B$:607T0 286
J9€ AS(NI=BS:N=N+1:NEXT

499 50SUR 4BY

418 X=i:v=1

828 LOCATE 7+X,34Y,1 :

A30 AS=INKEYS$:IF A$="" THEN 430
440 LOCATE 7+4X,3+Y,8

450 A=ASC(AS$)

250 IF =28 THEN X=X+1:1F X=31 THEN X=1:

468 IF =29 THEN X=X-1:1F X=B THEN X=1
476 IF A=38 THEN Y=Y-1:1F Y=6 THEN Y=
486 IF A=28 THEN X=X+1:IF X=9 THEN X=8
496 IF A=31 THEN Y=Y+1:1F Y=9 THEN Y=8
568 1F #=32 THEN 60TO 560

518 IF A=11 THEN GOSUB 446:G0TO 198

526 1F A=13 THEN GOSUB 638:60T0 196

538 IF A=12 THEN GOSUB 648

540 IF A=78 THEN GOSUB 738

550 GOTO 420 .

S8 IF NIDSIAS(Y),X,1)="1" THEN 598

578 MID$(AS(Y), X, 1)="1":PRINTCHRS (219);
588 GOTO 689

598 MIDS$(A$(Y),X,1)="6":PRINTCHRS (256) ;
686 GOSUB 618:60T0 429

510 VPOKE 14343+, VAL (*4B*+A8(Y))

626 RETURN

630 N=1:FOR 1=B TO B+7:VPOKE 1,VAL(*%B"+
AS (N) ) s N=N+ 1 KEXT

539 FOR T=1 TO 9:A$(1)="00000808": NEXT
450 FOR 1=14344 TO 14352:VPOKE T,B:NEXT
468 FOR T=1 TO 8:FOR 1=1 TO B:LOCATE 7+I
, J+T:PRINTCHRS (256) ; :NEXT [,T

478 RETURN

686 FOR T=1 TO B:FOR I=1 70 8

599 TF NIDS(A$(T),1,1)="8" THEN LOCATE 7
+1,3+T:PRINTCHRS (256) ;

766 IF NID$(AS(T),1,1)="1" THEN LOCATE 7
+1,34T:PRINTCHRS (219) ;

718 NEXT:Y=T:GOSUB &10:NEXT

726 RETURN

736 N=YsFOR T=1 TO 8:FOR I=1 T0 8

-
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Redefiniendo caracteres puede obtenerse efectos tan interesantes como el de la ilustra-

cion.

— Barra espaciadora para pasar a la
etapa nimero 2.

— La tecla C, para copiar un caracter.
Cuando se haya pulsado dicha te-
cla, aparecera un cuadradito rojo
que nos indicara el caracter que
vamos a copiar, al volver a pulsar
(si se pulsa dos veces sobre la mis-
ma letra, se abortara lafuncién) la
tecla, la letra inicial se copiara en
la que estemos situados.

— La tecla A, para actualizar una le-
tra. El programa generara una su-
brutina con las letras que hayan
sido modificadas, pero si por cual-
quier motivo queremos que una le-
tra no modificada aparezca en la
subrutina, bastara pulsar la A en-
cima de la letra deseada.

— Latecla RETURN, que nos pasaraa
la etapa numero 3.

R — Modificacion del caracter

Podemosusar las siguientes teclas:
— Cursores paradesplazar el cursor.
— Barra espaciadora para poner un
punto si no lo hay o quitarlo si lo
hay.
— 8hift + HOME para dejar toda la
rejilla en blanco.

746 IF MIDS(A$(T),I,1)="8" THEN MIDS$(A$(
T) 1, 10="1" ELSE MID$(AS$(T),I,1)="¢"

750 LOCATE 7+I,3+T:PRINTCHRS (25@-318VAL (
NIDS(AS(T), [, 1)) ) s NEXT:Y=T:BOSUB &18:NEX
A

768 Y=N:RETURN

776 LOCATE 1,13:PRINT"Desea finalizar (5§
N} 2%

788 AS=INPUTS$ (1) :PRINTAS;

796 1F A$="S" OR A$="s" THEN RETURN 820

869 IF A$="N" OR A$="n" THEN RETURN

814 50T 778

828 CLS:PUT SPRITE @,(-16,-16),8,8:L0CAT
E 2,18:PRINT"Estoy procesando datos . ."

956 A=@:A$=INPUTS (1) :PRINTAS;
960 IF A$="C" THEN A={

978 1F A$="D" THEN A=2

988 IF A=8 THEN GOTO 948

999 A$="":LOCATE 2,23: INPUT*NONBRE: *3A$

1088 IF A$="" THEN 1150
1810 GOTO 1876
1028 BS(Ni="DATA"+5TR$ (1)

1038 FOR T=I18 TO 198+7:A$=5TRS (VPEEK(T

) ]
1846 A$=RIGHTS (AS,LEN(AS)-1)
1858 BS(N)=BS(N)+*,"+As$
1058 NEXT:N=N+{:RETURN

1878 1F A=1 THEN OPEN"CAS:"+A$ FOR QUTPU
TAS #1

1880 IF A=2 THEN OPEN"A:"+A$ FCR SUTPUT
AS §i X

1898 BS(N)="END"

1186 FOR I=1 TON

1116 PRINTHL,STR$ (D) ;B$()

1126 PRINTSTR$(D);" ";B$(1):D=D+18:NEXT
1138 CLOSE

1148 END.

1158 CLS:PRINT'Dperacidn interrumpida®
1168 PRINT:PRINT"Teclee: BOTO °1€ si des
ea continuar .*

838 B$(1)="SCREEN 1:COLOR 1,14, 14:HIDTH ;

J0:DEFINT 1,7 TEST DE LISTADO

848 BS$(2)="READ A:FOR T=1 TO A*

350 B$(3/="READ B;FOR 1=B48 TO B18+7:REA 16 -183 168 -228 316 -132 460 -1BB 410 - 19 7ef - 94 918 - 5 1866 - 19

2 C:VPOKE I,C:NEXT:NEXT" 20-20 170 - 37 326 -144 478 -185 620 -142 776 -126 928 - 69 1078 156

862 BS(4)="N=4144:FOR 1=1 T0 255:VPOKE N 30 -184 186 -138 336 - 95 488 -194 &30 - 46 788 -203 930 -125 1686 - 7
AL TINEXT" 40 - B9 196 -237 M@ -165 496 -201 646 -103 799 - 37 944 - 3 1898 - IS

878 N=6:FOR 1=1 T0 25¢ 56 - 57 206 -240 350 -229 580 -169 %0 -150 868 -214 950 - 78 1186 -243

93¢ LOCATE 18, 15:PRINTI b9 - 47 216 - B7 368 -149 518 - 91 660 - 17 816 -156 966 -136 1118 - B4

898 IF DII)=1 THEN GOSUS 1429 76 -182 220 -122 370 -115 520 - 83 478 -142 826 -207 978 -132 1126 -734

388 NEXT 89 -187 236 -162 380 - 36 530 -265 480 -153 830 -211 986 -236 1139 -189

910 IF N=b THEN PRINT:PRINT*Ng ha mcdifi 99 -169 246 -185 398 -222 S48 -105 499 -252 B4 - 33 998 -175 {144 -129

caflo cardctares® 168 - 15 238 -183 408 - &9 550 - 6@ 79 -222 BSO - B2 1066 -141 1150 -136

926 B$(5)="DATA"+5TR$ (N-6) 118 - 64 7268 -281 418 -2317 S48 -203 71p - 79 B8 -223 (p1¢ -261 1168 -222

936 D=f:LOCATE 2,19: INPUT*Numero de line | 2f 209 270 -148 420 - 1 576 -222 720 -142 678 - 65 1626 -111

a*;D:1F D=@ THEN GOTO 1156 136 - 91 286 - 77 438 - 57 58§ -241 716 -145 888 - 79 1438 -254

946 LOCATE 2,21:PRINT*(C)assetts 5 (Dis 149 -255 299 -233 448 - @ 599 -252 7A@ - 26 696 -222 1646 - 2 1QTAL:

s 150 - 97 309 -138 450 -122 660 -117 750 -121 986 -131 1856 -176 15227

s
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Ademads de crear curiosos alfabetos, la redefinicion de caracteres posibilita la creacion

de interesantes pantallas.

MANHATTAaN
TRANSFER

= B E S E N

MAaRCIANOS

ST FIF

feld RBuoben bimeness
RECORDB o

PUNTaGS o

. MAVE

. HAdHA

- BUNMKER A00 PUNTOS
- AUvHd 2S00 FPUNRTOS

ESOCOGE NIJVEL ODE L A S

Estas dos cardtulas de videgjuegos han sido realizadas empleando la técnica de redefi-
nicién, puesto que estan confeccionadas en modo de texto.

— HOME para volver a la etapa 1 sin
modificar el caracter.

— La tecla N para crear un negativo
de la cuadricula.

3 —Finalizar

Las preguntas a responder son:

— Finalizar (S/N) ?. 81 pulsamos N
volvemos a la etapa 1.

— Procesa datos (hasta que el conta-
dor llegue a 255).

— Numero de lineas donde queremos
que comience la subrutina.

— Grabarla en Cassette o en Disco.

— Nombre de la subrutina. |
Nota: 8i no se desea grabar la su-

brutina, bastara no poner niimero de

linea o no poner ningun nombre, en

Cuyo caso aparecera un mensaje por

si queremos continuar.

La subrutina creada sera grabada
con formato ASCII (es decir, habra
que cargarla con LOAD), lo que per-
mitirda hacer un MERGE con el pro-
grama principal y llamarla en forma
de subrutina. La subrutina de por si,
se encarga de redefinir los caracteres
y los presenta en pantalla. Esto lo
hace en la cuarta linea, la cual es con-
veniente deletear si se une a un pro-
grama. También es necesario cam-
biar en dicha subrutina el END que se
encuentra al final por un RETURN.

"Las lineas de DATAS se dividen de la

siguiente forma.:

— Un DATA inicial que dice la canti-
dad de definiciones que hay que
leer.

— Todas las definiciones, que estan
repartidas en lineas de 9 datos

cada una. El primer dato indica el
numero de caracter y 1los 8 restan-
tes su forma.

La estructurg del programa es la

siguiente:

10-180: Escribir la pantalla e ini-
cializar los valores.

190-330: Control de la etapa nume-
ro 1.

340-400: Averiguar el numero del
caracter elegido y colo-
carlo en la cuadricula:

410-550: Control de la etapa nume-
ro 2.

560-620: Poner/quitar un punto.

630-670: Almacenar el caracter y
borrar la parrilla.

680-720: Esta subrutina coge los
datos que definen a un ca-
racter, los decodifica a bi-
nario y coloca puntos
donde el bit esté a 1.

730-760: Crea el negativo de un ca-
racter, donde habia un
punto coloca un espacioy -
viceversa.

770-810: Finalizar.

820-1160: Control de la etapa nume-

: ro 3.
TABLA DE VARIABLES
A: Valor de A$ en codigo AS-
CII.

B: Posiciéon de VRAM del ca-

racter destino de una copia.

D: Entrada del numero de li-

nea a partir del cual se ha
de coloear la subrutina.
D (R85): Matriz que indica los valo-
res modificados, si un ca-
racter es usado, el codigo
ASCII de dicho caracter se
ponea 1.
Bucles For Next.
Se pone a 1 cuando se ha
pulsado la tecla C (copiar)y
se pone a 0 cuando se ha
vuelto a pulsar.
L Posicién de VRAM del ca-
racter origen de una copia.
N: Esusado comoun contador.
b Bucles For Next.
X:
'

CH

Posiciéon X del cuadrito o
del cursor.
Posicion Y del cuadrito o del
Cursor.

A$: Caracter entrado por el te-

clado.

A$(8): Almacena los 8 valores de
BS.

B$: Codigo binario de los datos
que definen a un caracter.

B$(262):Se almacenan todas las li-
neas de la subrutina creada.

8i logras realizar un nuevo reper-
torio de caracteres que creas que val-
ga la pena editar, envialo a mi aten-
cion grabado en un cassette o en un
listado.

Por Ronald Van Ginkel
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Para su delegacion en la capital

KONAMI BUSCA
DIRECTOR

uestros amigos de “Konami” nos

informan de gque necesitan un

DIRECTOR para su tienda de Ma-
drid. Los interesados para cubrir dicho
puesto, pueden informarse ampliamente
en: SERMA, C/ Cardenal Belluga, 21. 28028
Madrid.

El nuevo videojuego de Konami

“‘NEMESIS”:
PRESENTACION
EN MADRID

1 pasado 26 de marzo, fue presen-

tado en la “Konami Shop” de Ma-

drid, el divertido videojuego “Né-
mesis”; un nuevo lanzamiento editado en
MSX por Konami, y distribuido por SER-
MA. Alolargode la presentacién, tuvimos
la ocasion de conversar con Mr. Allwood,
representante de Konami expresamente
desplazado hasta la capital con motivo del
evento. Durante la charla, el sefior All-
wood insistié en la supremacia técnica
respecto a Europa de los mas de seiscien-
tos programadores con que cuenta Kona-
mi en Osaka (Japoén). Una superioridad
que —de momento— les hace descartar el
pensar en hacer nuevas conversiones a
MSX de programas realizados en Gran
Bretafia. Por otra parte, Mr. Allwood se
mostré muy satisfecho por la aceptacion
con la que el publico asistente acogié a
“Némesis”, un juego basicamente de ac-
cién cuya particularidad radica en el can-
Je por armamento de 10s puntos obtenidos
durante la partida.

TRON: SOLO
VIDEOJUEGOS

roxima apertura de “tron”, un nue-

vo establecimiento situado en la ca-

lle Bailén numero 92 de Barcelona
cuya dedicacion primordial sera la venta
de cartuchos de videojuegos, en todo tipo
de sistemas. Desde estas paginas les de-
seamos lo mejor en su cometido.

Dentro de su gama
de microinformaética

ELBE LANZA
UN NUEVO
PRODUCTO

Ibe Microsystems anuncia el lan-
zamiento de un nuevo monitor en
formato de catorce pulgadas; el

MCP-4026, un modelo compatible con
todo tipo de ordenadores e incluso magne-
toscopios, puesto que opera con sefial de
video compuesto, incorporando para ello
una sencilla conexién tipo jack. A desta-
car su excelente relacion calidad/precio.
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ENTREGA DE PREMIOS
DEL SEGUNDO CONCURSO
DE PROGRAMAS SONY

& en su segunda edicién, asistimos
Y alaentrega de premios del concur-
80 Sony de MSX.

Este concurso, abierto a todos los usua-
rios de MSX pretende potenciar el uso de
los ordenadores domésticos del estandar,
De este modo se intenta conseguir que los
ordenadores sean elementos activos den-
tro de la dindmica familiar, y que no sean
co;:n:idera.dos como un electrodoméstico
mas.

8e pretende, de igual forma, que los
usuarios participen en el desarrollo de los
programas, y que no sea un reducido gru-
po el que se enfrente a la tarea de la pro-
gramacion. Esta es latinica forma de obte-
ner el maximo rendimiento a nuestro or-
denador.

Segun los organizadores del concurso,y
como nosotros mismos pudimos consta-
tar, la calidad de los programas de esta se-
gunda edicion ha superado a la de los pre-
sentados en la primera y pese a que los te-
mas de los programas presentados han
sido muy diversos, 10s concursantes han
preferido los programas de cardcter cien-
tifico y de aventuras.

Los premios han sido otorgados por un
Jjurado, compuesto por importantes per-
sonalidades de la informatica nacional,
que se reunio en la sede social de SONY el

Ppasado 24 de marzo para examinar los
programas y posteriormente deliberar
goresm la decision de los programas gana-

Intervenian en este jurado personalida-
des provenientes del Ministerio de Educa-
cién, del Centre Divulgador de la Infor-
matica de 1a Generalitat de Catalunya, de
la Universidad Politécnica, de LA VAN-
GUARDIA y de Manhattan Transfer, ade-
mas de altos cargos de Sony.

En el concurso se distinguian dos cate-
gorias. La categoria de centros docentes,
en la que se debian desarrollar programas
de tema educativo y la categoria general,




Nuevas aventuras interactivas

TELARIUM:
LA ODISEA
CONTINUA

os adictos a “Telarium” estan de
L enhorabuena; Idealogic anuncia

la aparicién de nuevas aventuras
interactivas para sistema MSX 2. Esta se-
rie, se caracteriza por ser una de las pri-
meras que aparecen en espanol, contando
con un analizador sintactico de lenguaje
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9 principes en Amber.

capaz de comprender entre 500 y 700 pa-
labras, gracias al cual, el usuario puede
“hablar” con los distintos personajes de la
serie.

Notable actividad informaética de
la Generalitat

TALLERES Y
NUEVA GUIA'87

través de su “Centre divulgador de
A la informatica”, el gobierno cata-

1an, ha puesto en funcionamiento
un nuevo servicio denominado “taller de
demostraciones”. La iniciativa consta de
una serie de sesiones monograficas con
una duracion de hora y media, dirigidas a
empresarios que deseen enriquecer sus

“PONTE
URGENTEMENTE EN
CONTACTO CON
NOSOTROS”
SANTIAGO GUAL
C/ GENERAL PRIM, 18
CASTELLAR

03003 ALICANTE

conocimientos en algun aspecto concreto
del extenso campo que la informatica apli-
cada a la gestion empresarial ofrece. Asi-
mismo, la entidad autonoma acaba de po-
ner en circulacion la “Guia del usuario de
informatica'87"; completo manual orien-
tativo en el que junto a una recopilacion
de todas las empresas del sector y sus ca-
racteristicas, se recoge la relacién com-
pleta de todos los programas profesiona-
les para microordenadores, actualmente
disponibles en el mercado. Mas informa-
cion llamando al teléfono 301 11 12 de
Barcelona.

en la que se permitia cualquier tipo de pro-
grama, presentado a titulo particular.

En la categoria de Centros Docentes re-
sulté vencedor el programa Motor 4 de
José V. Beltran Prieto, del Liceo Europaen
la Linea de la Concepcion. Este programa
muestra el funcionamiento de un motor
de cuatro tiempos.

Otros programas finalistas, expuestos
en la entrega de premios, versaban en te-
mas como ciclos litologicos, test cultura-
les, genética, y un curso de mecanografia.

Volviendo al programa MOTOR 4, se tra-
ta de una visién del funcionamiento de un
motor de cuatro tiempos, en movimiento
gracias a la utilizacion de numerosos
sprites, y que controlamos por medio del
joystick. Pueden observarse también,
aparte del funcionamiente normal del
motpr, otros puntos de interés, como el
sistema. de encendido o el cambio de mar-
chas, todos ellos en movimiento.

El programa. fue totalmente desarrolla-
do en BASIC, utilizando la capacidad grafi-
ca del SCREEN 2 y utilizando sprites para
las fases en movimiento, excepto al prin-
cipio en que se utiliza SCREEN 1 para la
presentacion.

Tras la entrega del premio, 1.000.000 de
ptas. en productos Sony, tuvimos la opor-
tunidad de conversar con el ganador de
este programa. He aqui un resumen de lo
comentado con élL

—&Quién ha desarrollado el programa?
J,Un.g.? persona, un equipo dentro de cole-
glo...

~No no, el programa lo he desarrollado
ya solo —nos comenta José V. Beltran—. El
colegio ha colaborado con el equipo y con
ayuda de todo tipo.

—Cudnto se tardé aproximadamente
en realizar el programa?

—Naturalmente trabajando fuera de las
horas de trabajo, unas tres horas diarias

durante unos dos meses quiz4.

—¢Cuél ha sido la caracteristica méas di-
ficil de implementar?

—Pues casi el programa en si porque se
basa en un programa que no fue desarro-
llado paralos MSX y hahabido que traspa-
sarlo. Yo creo que eso ha sido lo mas inte-
resante, adaptarlo a la capacidad grafica
que tienen los MSX.

Aprovechamos desde aqui para trans-
mitir tus saludos a la Linea de La Concep-
cién y esperamos que se siga oyendo el
nombre de esta localidad en otros concur-
sos informaticos. jEnhorabuenal

En la categoria general resultd vence-
dor el programa DRAW, realizado por Mi-
guel Ramis Amengual. El programa per-
mite dibujar por medio de los cursores,
realizandose diversas operaciones conlas
teclas de funcion: cambio de color, borra-
do, relleno de figuras, trazado de circulos,
impresion de textos, almacenar y cargar
la pantalla del cassette y volearla por im-
presora. Tal vez una de las caracteristicas
mas interesantes de este programa es que
permite la realizacién de dibujos con si-
metrias.

En este caso el programa ha sido reali-
zado principalmente en BASIC, pero in-
cluye rutinas en ensamblador. Este pro-
grama fue premiado con 500.000 Ptas. en
productos Sony.

A continuacion incluimos un resumen
de los comentarios que sobre el programa
nos hizo su autor,

—¢4Por qué un programa de graficos pre-
cisamente?

—Yahaciatiempo que me rondaba porla
cabeza hacer un programa sobre diseno
grafico. Tenia bastantes cosas preparadas
asi que me puse a juntar programas y de
ahi salié.

—,Cuanto tardaste en realizar el pro-
grama?

—Como ya te he dicho, el programa. lo te-
nia pensado desde hace mucho; pero en
Jjuntarlo todo tardé unos dos meses, traba-
jando 3 6 4 horas diarias.

—4Cudl ha sido la parte mas dificil de
programar?

—Para mi lo méas dificil ha sido hacer las
rutinas en cédigo maquina. Salen; pero
tardo mucho mas tiempo que en BASIC
porque he trabajado mucho méas en BASIC
que en codigo maquina.

Haciendo un repaso al resto de los pro-
gramas premiados no podemos olvidar-
nos de programas como MATH y GRAFO,
segundos premios en su categoria, y que
permiten, respectivamente, la represen-
tacién de funciones matematicas (hasta 5
simultaneamente) y la generacion de gra-
ficos lineales, barras en 3D, que pueden
volearse sobre plotter.

En el capitulo de terceros premios cabe
citar a HADES, juego de aventuras en que

~debemos recoger letras porun peligrosisi-

mo laberinto. Otros dos programas gque
han conseguido el tercer premio —dotado
de 100.000 ptas.— son Simphony, que per-
mite tocar musica con el teclado, simulan-
do dos teclados que pueden sonar simulté-
neamente. Y “SBonidos”, un programa que
permite experimentar con el chip de soni-
do de los M8X, generando formas de onda,
modificando los sonidos, ete.

En la categoria de centros docentes, y
como finalistas, destacan pro
como el de ciclos litol6gicos o el de genéti-
ca entre otros.

En la gran mayoria de loe casos se ha
hecho patente la juventud de los ganado-
res, que prometen como futuros informa-
ticos. Destaquemos el ganador del primer
premio en la categoria general, Miguel Ra-
mis Amengual, de 16 afos, y que nos ad-
vierte que piensa seguir adelante con la
informatica.




MSX2
Distribuye: Sony
Precio: 6.750 Ptas.

08 encontramos aqui con uno de

los mejores juegos (a estro

entender) de arcade que 8¢ haya
visto para un MSX2, con una caligad gue
iguala a las maquinas de los bares*

Nuestra misién es pasar las 18 panta-
llas que componen este juego (en realidad
s6lo hay 6 pantallas distintas, pero pasa-
da cada etapa, estas 6 pantallas se repiten
con mayor dificultad y nuevos tipos de
marcianos), para lo disponemos de
un equipo compuesto dos naves, las
cuales se pueden acoplar, pudiendo asi
utilizar las armas opcionales, un canén
laser por cada nave y un arma opcional
(Bullpup) también por cada nave.

Las armas opcionales se van consi-
guiendo a medida que aumenta nuestra
pericia en el juego, estas armas opciona-
les son:

— TWIN (canén volcanico doble): Esta es
elinica arma que se posee enun prinei-
pio del juego. Consta de dos disparos en
forma de bolitas. Su eficacia es bastante
reducida, pero sirve para habituarse al
manejo de la nave. Pasado un cierto ni-
vel, este canoén es sustituido por un la-
ser, no pudiéndose recuperar este tipo
de arma.

— TORA: Es el canon laser propiamente
dicho, dispara una larga linea continua,
(cuanta més experiencia, méas larga
serd ),y destruye todas las naves enemi-
gas que la toquen, la principal ventaja
sobre el TWIN es que mientras los pro-
yectiles que dispara éste se desintegran
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al tocar auna nave enemiga, el TORA no
se desintegra. Este arma estard siem-
pre disponible. Otra caracteristica es
que se mueve siempre con nuestra
nave, de manera que siempre lo tendre-
mos encima.

BULLPUP: Este misil, una vez consegui-
do, estara siempre disponible cuando
ambas naves estén separadas. Su fun-
cion es la de destruir los objetivos te-
rrestres, que se dividen en:
Francotiradores: Son unas construc-
ciones de un tamafno inferior al de
nuestra nave, que disparan unos pro-
yectiles idénticos a los disparados por
el TWIN, conviene destruirlos cuanto
antes:

Bases de aprovisionamiento: Son maés
dificiles de distinguir, ya que pese a ser
del mismo tamano que los francotira-
dores, no disparan, y poseen formas
més variadas. .

La destrucci6én de un objetivo terrestre
aporta una determinada cantidad de
energia, pero estos s6lo estdn en la pan-
talla pares (2,4,6,...). Este misil es inde-
pendiente de la nave una vez disparado,
siguiendo una trayectoria rectay se au-
todesintegra cuando ha recorrido una
distancia equivalente a la mitad de la
pantalla. Para dispararlo por el teclado
basta pulsar la tecla SHIFT.

ADEN: 86lo se podra utilizar cuando
ambas naves se acoplen. Es un arma
bastante util en los escenarios espacia-
les (es decir los impares). Su funciona-
miento estd basado en el TWIN, pero a
diferencia de éste, dispara en cuatro di-
recciones del espacio. No posee gran
precisiéon, pero permite destruir las na-
ves que se encuentren a nuestros lados.
BULLDOG: 86lo se podra utilizar cuan-
do ambas naves se acoplen. Es una ver-
s8i6n mejorada del BULLPUP, pero a di-
ferencia de este, no se autodestruye y
puede ser controlado por el copiloto
(moviéndolo de derecha a izquierda).
Tiene gran utilidad en las pantallas con
objetivos terrestres, ya que permite
destruir los francotiradores sin necesi-
dad de ponerse debajo de ellos (con lo
que casi siempre se recibian un par de
impactos).

CONDOR: 86lo se podr4 utilizar cuando
ambas naves se acoplen. Esuna version
perfeccionada del BULLDOG, ya que es-
tara controlado por un sensor térmico
que destruye todas las bases terrestres.
81 no hay ningan objetivo terrestre en
pantalla, este misil no se dispara. Tiene
gran utilidad para descubrir qué objeti-
vos terrestres son destructibles y cua-
les no, pero tiene la pega de que no tiene
tanta eficacia como un copiloto experi-
mentado.

KILLER: 86lo se podra utilizar cuando
ambas naves se acoplen. Consta de un
escudo de fuerza que rodea alanaveyla
protege de cualquier agresion externa,
su duracion es limitada y no puede ser
anulado (una vez conectado). Su venta-

— SPECIAL: Esta es un arma secreta que

— En paralelo: Cuando ambas naves se

— En serie: Cuando ambas naves se unen

Por Roni Van-Ginkel
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ja es que destruye cualquier nave ene-
miga que entre en contacto con ella, y
su Unica pega es que para mantenerla
se precisa de una cierta cantidad de
energia, no pudiéndose utilizar cuando
ésta se acaba.

es proporcionada casi al final de 1a par-
tida, y s6lo se podra utilizar cuando am-
bas naves se acoplen. Este arma, una
vez disparada, destruira todas las na-
ves enemigas existentes en pantalla.
Como ventaja tiene el que no hace falta
ponerse debajo de las naves enemigas
para destruirlas, y como inconveniente
(eé6mo no) el que se pueda disparar s6lo
unas 7 veces.

Respecto al acople de las naves, existen

dos formas de hacerlo:

unen horizontalmente. Permite el dis-
paro de 2 ladsers y un arma opcional si-
multaneamente.

en vertical. Permite el disparo de 1 14-
ger y un arma opcional.

Las armas opcionales se dividen en dos
grupos, para el jugador 1 y para el jugador
2, el arma, opcional que se elija para el ju-
gador 1 se podré utilizar cuando se aco-
plen en serie, y el arma. opcional del juga-
dor 2 se podra utilizar cuando se acoplen
en paralelo.

El movimiento de nuestra nave puede
ser por toda la pantalla (es decir, arriba,
abajo, derecha, izquierda y diagonales).

La variedad de naves enemigas es muy
grandes (maés de 20 tipos), y cada tipo de
nave ataca de una forma distinta.

Al final de cada pantalla hay una nave
nodriza (en las pantallas espaciales) o
una base terrestre (en las pantallas pa-
res), que conviene destruir con los misi-
les. :

Nuestro nivel de destreza se basa en la
cantidad de marcianos destruidos en cada
pantalla, y conviene pasar bien determi-
nadas pantallas antes de pasar g la si-

guiente.

——
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Cada vez que recibimos un impacto, la
pantalla se ilumina el tiempo que recibi-
mos ese impacto con el color de la nave
que lo recibe (rojo o azul), de manera que
cuando chocamos de frente con un edificio
oun meteorolito la pantalla se ilumina un
buen rato antes de que nos desintegremaos.

Sobre las instrucciones de manejo del
programa (determinar mando a usar, ar-
mas, jugadores, etc..) no las trataremos
¥ya que estan bastante bien explicadas en
el manual.

VALORACION CRITICA
CUALIDADES:

* Opcién de grabar las pantallas que
hayamos pasado en el disco, de manera
que no tengamos que volverlas a pasar,
pudiendo seleccionar la pantalla a la cual
queremos acceder. S6lo se puede grabar
una pantalla cuando se pasa la pantalla
siguiente a esta.

* Movimiento de la nave muy suave y
bien logrado.

* Todos los graficos de este juego apro-
vechan al maximo las cualidades del
MSZXZ2, teniendo por tanto una calidad ex-
cepcional. Las naves estan disefiadas con
varios colores y tonalidades. Los paisajes
no son estéticos, si no que cambian (los
meteorolitos giran, las bases terrestres
tienen un rojo que cambia continuamente
de tonalidad, dando asi un efecto muy es-
pecial, ete...), el scroll de pantalla es punto
a punto, y la duracion de cada pantalla es
de unos 4 minutos.

* Las ventanas para la eleccién de las
armas, controles, ete... estdn muy bien lo-
gradas, asi como la definicién de las letras,
con un efecto tridimensional.

* El grado de adiceién que puede llegar
a tener es muy grande, ya que la practica
se logra con cierta facilidad.

* Lasiméagenes que saca cada vez que se
finaliza una etapa (es decir 6 fases).

* Un sonido que sin ser extraordinario,
se adapta perfectamente al juego, incluida
una sintonia de fondo que suena siempre
que jugamos.

* El hecho de indicarnos la falta de
energia con intermitencias de la nave, que
se hacen més rapidas cuanta menos ener-
gia tengamos.

* Eldetalle de poner un chip en la sexta
pantalla, al cual si se le bombardea, pro-
anrgiona clerta energia a la vez que pone

* Poder detener el juego con la tecla
8TOP, y reanudarlo volviéndola a pulsar.

* El grafico de inicio, al cual se une una
voz sintetizada.

DEFECTOS:

* No permite iamuahzaciénde la pun-
tuacién una vez comenzada la partida

| hasta que ésta acaba (pesea que el manual

dice que si que se puede).

* No permite la grabacion de pantallas
a partir de la nimero 13, lo cual afnade
mucha dificultad al juego.

* Las pantallas espaciales son bastante
mor;ét.ona.s (si quitamos a los marcia-
nos).

* El hecho de no poder utilizar las ar-
mas opcionales si no estan las dos naves
acopladas, ya que para que pPermanezcan
acopladas se necesita que juntas tengan
mas de 1.000 de energia, lo cual es dificil
de mantener en determinadas pantallas.

* El hecho de que el copiloto no sea ne-
cesario en determinadas pantallas y en

otras si, lo cual es bastante aburrido para
el mismo.

* Quetenga que cargar cada fase del dis-
¢o, lo cual tarda unos 10 seg.

* A mi personalmente me ha propor-
cionado dos claves de acceso por piloto
(cuatro en total) que no parecen tener
ninguna utilidad, ni explicacién l6gica,
proporcionandolas s6lo cuando se ha pa-
sado determinado nivel.

* El manual omite la explicacién de di-
versas cosas (la seleccién de armas, la
grabacién a partir dela pantalla 13, etc...).

PENGUIN

ADVENTURE

KONAMI

Formato: Cartucho 1 Megabit MSX-1 o
Mandos: Teclado y Joystick.
Precio: 6150 pts.

a nueva generacion de cartuchos
ROM ya estd aqui. Estos nuevos
cartuchos incluyen un Mb de me-
moria ROM, lo que les permite una mayor
complejidad, tanto a nivel de desarrollo
del juego como de calidad de graficos. Otra,
caracteristica de estos cartuchos es su in-
violabilidad, puesto que no hay ordenador
capaz de almacenar un Mega en su RAM.
Este nuevo juego que nos presenta KO-
NAMI es, en realidad, una magnifica mejo-
ra del ya conocido ANTARTIC ADVENTU-
RE.
En esta ocasion también manejamos un
pingiino, pero no debemos dar la vuelta a
la Antértida, sino que tenemos que ir a re-

COger una manzana que crece en un arbol
plantado en una lejana isla y volver por
otro camino, méas largo, dificil y con mas
peligros. :

En el juego destaca la originalidad, su
elaborado grafismo, su musica y los soni-
dos que son muy variados y nuevos.

Este juego incorpora una gran cantidad
de posibilidades. Primero podemos elegir
uno de los niveles de dificultad y, ya jugan-
do podemos —por ejemplo— caer en unos
agujeros (los medianos) para poder asi
comprar algunos objetos que nos pueden
ayudar para que podamos acabar esta
gran aventura. Estos objetos (botas, pisto-
las, gafas, sombreros, collares, anillos y
otros) los compramos pagando con peces
que recogemos durante el camino.

En estos agujeros (realmente cuevas)
en los que caemos, para comprar dichos
objetos habitan tres personajes diferen-
tes:

— El primero de ellos nos vende los ob-
jetos a un precio razonable. .

— Un segundo personaje nos sube los
preciost

— Elfercero nos regala 1 objeto.

En estas cuevas también podemos pro-
bar fortuna ya que tenemos la oportuni-
dad de jugarnos los peces en una magquina
trapageces.

La novia del pinglino, en la cual éste
piensa al principio del juego, también
quiere ayudarle mandandole unos corazo-
nes. Estos van cambiando de color y cada
uno tiene una funcion.

Asi, por ejemplo, el corazén azul hace
que aparezca una nube debajo del pingui-
no, con la cual puede volar por toda la pan-
talla durante un tiempo limitado. El cora-
zon amarillo le vuelve invulnerable du-
rante algan tiempo.

Alolargodel juego, y amedida que vaya-
mos pasando pantallas apareceran mur-
ciélagos, rocas, bolas de fuego, nubes, pul-
pos y otros objetos y animales que inten-
tan impedirnos llegar a la meta. Ademas
de esto también deberemos luchar contra
el tiempo ya que el recorrido/camino es
largo, y el tiempo va.agotandose rapida-
mente.

Como ya he mencionado anteriormente,
la musica es excelente y los graficos tam-
poco dejan nada que desear. Hay diferen-
tes escenas: pasamos por bosques, que a
veces estan nevados y a veces no, nadamos
en rios, buceamos y recorremos cuevas.

Como habréis observado, el juego es
muy completo. Pero aun faltan muchas
cosas por explicar (pantalla BONUS, sa-
cos de dinero,dinosaurioy mas), que no os
seran desveladas para no restar emocion
a sus futuros poseedores. :

PROS:

* @raficos muy Buenos, musica ¥y soni-
dos excelentes.

* QGran originalidad.

* 8e puede parar (sé6lo por un momen-
to) el juego mediante la tecla F1. Aparece
el mapa de la ruta y el pingiino —que pri-
mero corre— se sienta y descansa, después
se echa agotado y al final se bana.

* Muchas posibilidades de variar el de-
sarrollo durante el juego.

* Incopiable (1 Mb).

CONTRAS:

* Muy dificil; uno puede desanimarse.
* No siempre puede pararse el juego
mediante F1.




= Tratamiento de ficheros

- FICHEROSDE
ACCESO ALEATORIO

Tras 1a vision obtenida en los capitulos anteriores sobre los ficheros en memoria y secuenciales, entramos hoy de
pleno en el mundo de los ficheros de acceso aleatorio.

asta ahora hemos hablado de

dos diferentes tipos de fiche-

ros: en memoriay secuencia-
les. Cada uno de ellos tiene una parti-
cular caracteristica que lo hace pre-
ferible sobre el otro.

Los ficheros en memoria son muy
rapidos, y permiten acceder a cual-
quier elemento en todo momento. Los
ficheros secuenciales, en cambio, son
lentos y pesados de actualizar y con-
sultar; pero pueden ser almacenados
en una cinta de cassette.

También hemos hablado de la com-
binacién de ficheros secuenciales y
en memoria, para permitir asi una
gestion completa de cualquier fiche-
ro.

Hoy tratamos los ficheros de acce-
s0 directo; pero ¢cudles son sus ven-
tajas e inconvenientes?

Los ficheros de acceso directo, tam-
bién conocidos como ficheros RAN-
DOM o ficheros de acceso aleatorio
permiten las ventajas de los dos ante-
riores. S8e puede acceder a cualquier
elemento del fichero de forma rapida
¥ sencilla. El fichero esta constante-
mente almacenado en disco, por lo
que no se pierde al apagar el ordena-
dor. Y finalmente, estdn soportados
sobre disco, con la velocidad que ello
comporta respecto a la cinta.

Otra ventaja adicional de los fiche-
ros RANDOM es que permiten un
gran tamarno. Mientras con los fiche-
ros en memoria estamos limitados
por los 28KDb que nos permite el BA-
SIC, con los ficheros aleatorios pode-
mos acceder hasta los 720KDb de algu-
nas unidades de disco.

Veamos & continuacién cémo fun-
cionan los ficheros de acceso directo.

FICHEROS DE ACCESO DIRECTO

En los ficheros de acceso directo, 1a
unidad fundamental es el registro o
ficha. El fichero aleatorio es un con-
junto de registros iguales a los que
podemos acceder de forma indivi-
dual.

El ejemplo més claro de registro es
una ficha de personal de una empre-
sa, 0 una ficha de libros, etc. En la fi-
cha conviven datos de muy diferentes
clases: caracteres o numeéricos (ente-
ros o de simple y doble precisién).

Dentro del fichero s6lo podremos
acceder a una ficha como conjunto.
Es decir, deberemos leer todala ficha,

¥ no podemos leer del disco unica-
mente el nombre de 1a ficha sin leer el
resto de ella.

Cada ficha viene identificada por
un numero, de uno en uno. Asi, delan-
te de la ficha 34 hay 33 fichas. Es im-
portante no asignar nimeros anues-
tro antojo, ya que si para un fichero
de dos fichas damos los nimeros 23y
10568 habremos generado un fichero
de 1066 fichas que nos ocupara, con
toda seguridad, la mayor parte del
disco.

Uno de los problemas més frecuen-
tes es hallar el medio adecuado para
especificar esta numeracién; pero
hablaremos més adelante de los mu-
chos sistemas de indexacion existen-
tes.

LOS ALEATORIOS EN BASIC

En BASIC los ficheros aleatorios
presentan, en comparacion con los
ficheros en memoria o secuenciales,
una importante dosis de dificultad.
La mayor complicacién de estos fi-
cheros se halla en dos puntos funda-
mentales: todo el fichero (incluidos
los datos numeéricos) debe codificar-
se en forma de caracteres,y en segun-
do lugar, que existe muy poca infor-
macioén sobre este tipo de ficheros en
los manuales de programacion de los
MSX.

Existen en BASIC varias instruc-
ciones que permiten trabajar con los

T
Ay

Los ficheros aleatorios sélo pueden utilisarse con una unidad de discos.

ficheros RANDOM. La primera que
veremos permite la apertura de un fi-
chero. Se trata de OPEN, que ya cono-
cemos de los ficheros secuenciales,
pero que se encuentra aqui en un for-
mato diferente.

OPEN “nombre” AS #n LEN=xxx

Evidentemente, hemos de sustituir
“nombre” por el nombre del fichero
entrecomillado. No tan evidente es la
n de #n, que debe sustituirse por el
numero de fichero (normalmente 1 a
no ser que trabajemos con varios fi-
cheros simultdneamente). Final-
mente LEN=xxx indica la longitud
en caracteres de la ficha que va a
componer el fichero. Aprenderemos
mas adelante a calcular esta canti-
dad. 8i no indicamos nada (suprimi-
mos LEN=xxx), se tomaran 256 ca-
racteres como longitud de la ficha.

Tras abrir el fichero debemos indi-
carle al ordenador en qué campos se
debe dividir la ficha. Un campo es
cada uno de los conceptos que for-
man la ficha, como pueden ser nom-
bre, direccién, DNI, si se trata de un
fichero de personas.

Hemos de prever también la longi-
tud méxima que pueden llegar a te-
ner cada uno de los campos. Una vez
hemos decidido todos estos puntos
podemos ya pasar a definir el FIELD
de nuestro fichero (FIELD significa
campo en inglés).

AT T v
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FIELD+n,longl AS
campol §,long? AS campo2$,...

En primer lugar n, de #n, debe ser
sustituido por el numero del archivo
del que queramos definir los campos.
A continuacién debemos indicar la
longitud del primer campo (longl)y
la variable alfanumérica que conten-
dra el primer campo (campol$). De
forma aniloga hemos de hacer para
el resto de los campos de nuestro fi-
chero.

IMPORTANTE! Las variables de
nombre de campo han de ser siempre
alfanuméricas. En caso de ser numé-
ricas hay que realizar una conver-
sién que ahora comentaremos.

Para que quede claro todo el proce-
80 vamos a realizar un egjemplo de fi-
chero aleatorio.

Nuestro fichero contendra un nu-
mero indeterminado de fichas co-
rrespondiéntes a planetas. En cada
ficha almacenaremos:

* El nombre del planeta con un mé-
ximo de 10 caracteres.

* El namero de lunas que orbitan a
su alrededor (un nimero entero).

* La duracion (en dias) de su perio-
do de rotacion alrededor del sol (el
ano). Utilizaremos para ello una va-
riable de simple precision.

* La distancia (en kiléometros) al
sol. Esta cantidad precisa de una va-
riable de doble precisién.

En primer lugar, para poder indi-
carle al fichero la longitud de cada, fi-
cha hemos de tener clara la longitud
maxima de cada campo. En el nom-
bre del planeta lo tenemos bien claro.
10 caracteres. El problema se en-
cuentra con los datos numéricos.

Utilizaremos, para codificarlos en
caracteres, el formato interno de la
maéquina, que utiliza 2 bytes para las
variables enteras, 4 para las de sim-
ple precigién y 8 para las de doble
precision.

En total, pues, nuestro fichero ne-
cesita de 10+2+4+8=24 caracteres.

La apertura y definicién de campos
de nuestro fichero quedara de la si-
guiente forma.

OPEN “planetas” AS #+1 LEN=24

FIELD#1,10 AS NOM$,2 AS LUN$ .4
ASROT#$,8 AS DIST$

Vamos finalmente, y antes de pa-
sar al siguiente punto, a citar varios
aspectos importantes a tener en
cuenta con los ficheros aleatorios.

* La longitud maxima de una ficha
es de 256 caracteres.

*Las variables de un FIELD han de
ser siempre alfanumeéricas.

*Bi la longitud que indicamos al
abrir el fichero no es correcta pueden
pasar dos cosas. 81 damos un nimero
demasiado pequernio para nuestra fi-
cha, no cabré, y el ordenador nos
marcarsi un error.

S8i el nimero es excesivamente
grande estaremos desperdiciando el
espacio del disco, que podemos nece-
sitar mas adelante.

GRABEMOS DATOS EN EL FICHERO

Grabar datos en un fichero RAN-
DOM no es demasiado sencillo. Pen-
semos para ello en e¢dmo maneja el
ordenador este tipo de ficheros.

El ordenador, antes de grabar nada
en el fichero, almacena los datos que
componen la ficha en un buffer (zona
de memoria para uso temporal). 86lo
cuando la ficha esta completa y se 1o
indiquemos, proceders a almacenar
el contenido del buffer en el disco. En
el caso de que el tamarfio de la ficha
sea pequeno puede ocurrir que espe-
re a tener varias fichas para grabar-
las en el disco.

Es importante, por tanto, que antes
de proceder a la grabacioén de una fi-
cha en el disco nos aseguremos de
que estd completamente utilizada.

E]l modo de enviar los datos que de-
seemos al buffer es sencillo, y ya el

o
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Organizaci6én de un fichero secuencial

TIERRA e
MARTE o

propio BASIC se encarga de llenar al
maéaximo cada uno de los campos. Es
decir, y siguiendo con nuestro ejem-
plo anterior, si indicamos un nombre
de planeta con sb6lo 4 caracteres el
BASIC se encargara de anadir 6 mas.
Nos toca a nosotros decidir, sin em-
bargo, donde deben insertarse esos
espacios.

Dejémosnos de tanta explicacién
teéricay vamos con un gjemplo. Ima-
ginemos que queremos introducir el
planeta tierra en nuestro fichero.
Haremos:

LSET NOM$=“Tierra”

LSET LUNS$=MEKIS$(1l)

LSET ROT$-MKS$(368.28)
LSET DIST$-=MKDS$(9.8E+18)

En primer lugar la instruccién
LSET indica que se introduzca en la
parte de buffer correspondiente a la
variable de campo que le sigue el dato
que hay tras el igual. El dato se colo-
cara alaizquierda (LEFT) del campo,
rellenando de espacios por la dere-
cha hasta completarlo. Si en lugar de
LSET hubiésemos utilizado RSET, el
contenido del campo se hubiera si-
tuado a la derecha del mismo, dejan-
dose espacios a la izquierda.

Hemos de hablar también de las
funciones que nos permiten pasar de
formato numeérico a alfanumeérico.
Estas funciones son:

MKIS$, pasa de numérico entero
a alfanumérico.

MKSS$, pasa de simple preci-
sién a caracteres.

MKDS$, pasa de doble precisién
a alfanumsérico.

Una vez seguido todo este proceso
g6lo nos queda indicar al ordenador
que grabe los datos en el disco. Utili-
zamos para ello la instruccién PUT.

PUT+n, num_ficha

Donde n vuelve a ser el numero de
archivo y num_ficha la posicién que
debe ocupar la ficha en el fichero. 8i
indicamos dos veces el mismo nime-
ro de ficha perderemos la primera
que hubiésemos grabado.

En caso de no indicar el nimero de
ficha se tomara el siguiente a la ulti-
ma ficha escrita. Y si no hemos escri-
to ninguna se entendera que se trata
de la primera ficha.

Para cerrar el fichero, y también
este articulo, la instruccién CLO-
SE#n nos permite cerrar el fichero
con el numero n.

Pero una de las mayores virtudes
de los ficheros de acceso directo es
que nos permiten grabar y recuperar
datos al mismo tiempo. Veremos en
el proximo numero el modo de recu-
perar los datos almacenados en
nuestros ficheros de acceso directo.

por Willy Maragall
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zando una gran popularidad entre

los usuarios de MSX. Son muchos
los que pasan o han pasado horas delante
de este juego.

Como sabéis,una vez que hemos supera-
do un nivel, el ordenador nos da unas cla-
ves para que podamos pasar a los siguien-
tes directamente cuando queramos volver
ajugar.

Nuestro amigo Sascha Ylla-Konneke
nos envia las claves que permiten acceder
alos diferentes niveles de este interesante
Jjuego.

Para poder entrar la clave hay que pul-
sar la tecla “K"” mientras se mantiene pul-
sada la tecla “CTRL". Ya s6lo os queda en-
trar la clave que deseéis para poder empe-
zar en la pantalla que elijais.

Pant.l — No necesita clave.

Pant.2 — GOONIES

Pant.3 — MR SLOTH

Pant.4 — GOON DOCKS

Pant.5 — DOUBLOON

Pant.6 — ONE EYED WILLY

E 1 juego “Los Goonies” estd alcan-

SOUND EN SVI-318/328
MAS ADAPTADOR

08 usuarios de los primeros SVI-
L 318 ySVI-328 cuentan, en el BASIC

de su aparato, de una instruceién
con la que no cuenta el BASIC MSX.

Esta instruccion es SOUND, que al igual
que MOTOR, puede conectarse o desconec-
tarsé anadiendo ON u OFF respectivamen-
te. El1 uso de esta instruccién permite que
el sonido grabado en el cassette se oiga por
medio del altavoz del televisor o monitor.

Gracias a esto se puede mezclar el soni-
do de una cinta con el producido por el
MSX, o bien simplemente oir un poco de
musica mientras programamos, aunque
su principal aplicacién es la. de poder com-
probar la lectura de un programa, ya que
en el altavoz del monitor sonaralo mismo
que esté leyendo el cassette.

Aquellos usuarios de estas maquinas
que hayan optado por convertirlas en
MSX gracias al adaptador CCG (comenta-
do en este numero de nuestra revista) no-
taran que, por la adaptaciéon al MSX, se
pierde esta instruccion.

8in embargo, una vez en modo MSX,
esta instrucecion se puede imitar con:

OUT &H96,INP(&HOA) XOR 64

Esta linea conectara el sonido del cas-
sette si estaba inhibido y lo inhibira si es-
taba conectado.

Hemos de decir, finalmente, que este
truco puede no funcionar en todos los SVI-
318/328, ya que los ultimos modelos no
cuentan con esta instruceién.

AUTOEJECUTAR UN
PROGRAMA EN BASIC

na de las cuestiones que con méas

frecuencia llegan a nuestro depar-

tamento de programacion por me-
dio de la seccién INPUT/OUTPUT es la de
como auto-ejecutar un programa en BA-
SIC.

Existe, naturalmente, la posibilidad de
grabar el programa en ASCII con SAVE
“nombre” para més tarde cargarlo con
LOAD “nombre” R.

El inconveniente de este sistema, es que
cualquiera puede cargar el programa con
LOAD “nombre” y de este modo poder lis-
tarlo y modificarlo.

Otro inconveniente es que el programa
se hace interminable con lo que no es re-
comendable en programas largos.

La solucién que proponemos a conti-
nuacién permite grabar los programas en
formato comprimido (como con CSAVE);
pero con la particularidad de que s6lo se
cargara con BLOAD “nombre” R.

8i intentamos cargar el programa con
BLOAD “nombre” éste se cargari; pero no
podré ser listado por mucho que lo inten-
temos. Es, por tanto, una interesante solu-
cién para las miradas indiscretas.

El proceso a seguir para conseguir ins-
talar esta proteccién en uno de vuestros
programas es el siguiente.

En primer lugar aseguraos de que vues-
tro programa no contiene ninguna linea
por encima de la 59990. Renumerad el
programa si fuera necesario.

Una vez hecho esto, afiadid a vuestro
programa las lineas incluidas en el lista-
do, adjunto. Cuando hayéis terminado
(cuidado con las equivocaciones), podéis
pulsarlas teclas PLAY & RECORD de vues-
tro cassette para ponerlo en modo graba-
ci6én y a continuacién hacer RUN 80000.

Tras esto tendréis grabada en la cinta
una copia protegida de vuestro programa,
que s6lo funcionard si la cargiis con
BLOAD “prog”R.

LISTADO

59996 END

68888 A=PEEK (LHFSC2)+256XPEEK (XHFACT)
68016 POKE A+16,kH21

60026 POKE A+17,PEEK (¥HB@G1)

68036 POKE A+18,PEEK(kHBESZ)

60048 POKE A+19,kH22

60856 POKE A+26,&H1

68068 POKE A+21,%kHBO

68878 POKE A+22,4H21

60080 POKE A+23,PEEK(LHFAC2)

68896 POKE A+24,PEEK(LHFHCI)

60168 POKE A+235,&H22

60118 POKE A+26,kHC2

50128 POKE A+27,%HF4

68138 POKE A+28,%HC3

68148 POKE A+29,KHAC

68156 POKE A+38,kH73

68168 BSAVE"prog”,kHBOGE, A+38,A+16

Por'wnlylin‘m
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LAS VEGAS.

Juego de de-

tectives. Debe-
rds recuperar
una alta suma
dedinerodeun

«apo mafioso».

Esta Primavera
Sony da mucho juego

NUEVOS

SONY.

ROMA. LA
CONQUISTA
DEL IMPERIO.
La conquista
de las tierras
del imperio ro-
mano.

LODE
RUNNER IL.
Excitante juego
de aventuras y
prueba de ha-
bilidad.

SPACE KIT.

Para dibujar el
espacio como
tu siempre lo
has imaginado.

PROGRAMAS MSX

SONY

PRINT LAB.
Disefiador gra-
fico. Incluye un
cassette con 19
interesantes
trazados y dibu-
jos.

GRAPHIC
MASTER.
Editor gréfico.

MUSIC STUDIO G,

MusIC

STUDIO.

Para compo-
ner canciones
sin necesidad
de tener cono-
cimientos de
musica.

FARM KIT.

Construye y
pinta la granja
de tus suefios.

NUEVOS PROGRAMAS MSX2

)

A,

CHOPPER 2. RED LIGHTS OF | HYDLIDE. WORLD LAYDOCK. KINETIC

Almando de un heli- | AMSTERDAM. Programade accién. | GOLF. Eres el piloto escogi- | CONNECTION.

copteroblindado de- | Lamas excitante par- | El principe debe res- | Juega al golf como | do para devolver la | Formala figura miste-

berds combatir atus | tida de poker que ja- | catar a la princesa | un profesional. paz al Universo. riosa atrapando los

enemigos. mas hayas jugado. con muchas dificulta- objetos voladores.
des.

‘iNote los pierdas! 5"



