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Editorial

CALOR..Y
LAS VACACIONES

Para la gran mayoria de los lectores de
MSX Extra, la época estival es sin duda la
temporada anual mas esperada. Los
motivos son evidentemente 1ogicos: Se
pone fin a un largo curso, llegan las
vacaciones y lo més importante, es
posible multiplicar por cuatro las
sesiones de uso y disfrute del querido
MSX. Nosotros, aunque no lo parezca,
también somos humanos y por esto
hemos decidido cerrar por vacaciones de
losdias 1 al 15 de agosto ambos inclusive.
Lo justo para que nuestros enanos de la
redaceidn no se nos mueran de
agotamiento y recuperen las energias
necesarias para continuar batallando en
primera linea informativa, manteniendo
alanorma MSX en la cuspide, el lugar que
se merece. Pero antes de enfundarnos en
nuestros respectivos bafadores y
saborear las excitantes sorpresas que la
estacion acostumbra a depararnos,
hemos confeccionado este niimero que
ahora tienes en 1as manos. Somos
conscientes de que su contenidova a serte
mucho mas Gtil ahora que tienes tiempo,
que no debes preocuparte del examen del
viernes i de si el de matematicas te tiene
“ojeriza’...

Por ello hemos cuidado al maximo los
ingredientes de este nimero treinta y
cuatro, eliminando lo innecesario, hasta
conseguir una entrega verdaderamente
util desde la primera hasta la Gltima
pégina. Junto a las secciones que
caracterizan MSX EXTRA, encontraréis
la continuacion de la recién estrenada
MSX-2, un apartado que era “pedido a
gritos” y del que obviamente debiamos
hacernos eco. Ya sabéis, en agosto no nos
busquéis en el quiosco ni llaméis a la
redaccion (la primera quincena). Nuestra,
proxima, cita serd en septiembre. Hasta
entonces, disfrutad de unas buenas
vacaciones.

MANHATTAN TRANSFER, S.A.

SUMARIO

ANOIII N°34 JULIO 1987
P.V.P. 225 ptas. (Incluido IVA
y sobretasa aérea Canarias)
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GRAFICOS MSX

sQué es la regla del quinto
sprite y como se puede solucio-
nar?

He hecho un programa;
pero no me aparecen los spri-
tes.

sPuede ser debido a esta re-
gla, ya que utilizo mas de 5
sprites?

JBExiste este problema en los
MSX-2?

sCuantas variables puede te-
ner un programa?

Manuel Bujalance Arenas
Cérdoba

La regla del quinto sprite es
la forma en que se conoce una
de las mayores limitaciones

DO DO
oINS D

publicado por
1 el numero de marzo co-

1 un grave error pues en él

atribuyen “Los Episodios
Nacionales” a Larra, cuando
en realidad los escribio Galdos.
Para corregirlo hay que modi-
ficar la linea 1690 del progra-
ma. Por gjemplo:

O DATA EL SOMBRERO DE
TRES PICOS, ALARCON, MA-
RIANA PINEDA, LORCA, LOS
GOZOS Y LAS SOMBRAS, BA-
LLESTER

Les ruego tengan la bondad
de comunicarlo en su seccion
Input-Output.

Rodolfo Miiller Schlimbach
Jerez de la Fra. (Cédiz)

Agradecemos la correccion
que nos envias, y la ineluimos
en la seccion, como nos pides,
para que los lectores que te-
clearon dicho programa pue-
dan corregir el error.

Lamentamos no h
tectado nosotros
antes dela public p.
grama, pero nadie es perf
to...

del VDP de los MSX (chip que
controla los graficos).

El VDP de los MSX sdlo per-
mite que coexistan cuatro
sprites en la misma linea hori-
zontal de la pantalla. 51 inten-
tamos colocar el quinto sprite
en la misma linea horizontal
éste no aparecersa, o bien hara
desaparecer uno de los exis-
tentes en la pantalla.

En un programa en BASIC
no hay limitacion al uso de va-
riables. Sin embargo, este
enunciado tedrico tan prome-
tedor se ve limitado por dos as-
pectos importantes.

En primer lugar no pode-
mos sobrepasar la memoria li-
bre de usuario. Si tenemos en
cuenta que una variable de do-
ble precisién (las mé4s largas)
ocupa 8 bytes te hards una
1dea de la gran cantidad de va-
riables que se pueden llegar a
utilizar.

La segunda limitacién viene
dada por el nombre de las va-
riables, que s86lo pueden tener
dos caracteres de longitud.

Sin embargo, y pese a todo
esto, disponemos de una enor-
me cantidad de variables para
poder desarrollar nuestros
programas sin miedo & que se
nos acaben.

Esto es lo que se conoce
como regla del quinto sprite.

Este problema existe tam-
bién en los MSX-2; pero en el
caso de estos ordenadores se
trata de la regla del noveno
sprite, con lo que el problema
queda bastante superado, aun-
que no totalmente.

No existe forma, al menos
que conozcamos nosotros, de
evitar los efectos de la regla del
quinto sprite. Incluso en los
mejores videgjuegos del mer-
cado hace mella esta impor-
tante limitacién de nuestros
ordenadores.

CATALOGOS DE
SOFTWARE PARA MSX

Soy poseedor de un ordena-
dor persomnal MSX. Desearia
me enviasen informacién de
catdlogos y precios de softwa-
re sobre “Utilidad/Aplicacion”
¥y “Gestion” para dicho ordena-
dor.

Ramén Olmos Castelo
Cartagena (Murcia)

No existe ningun catdlogo
que cuente con la totalidad de
los programas existentes en el
mercado MSX, ya que éste evo-
luciona cada dia. Sin embargo
podemos recomendarte dos
posibles fuentes para conse-
guirla informacién que nos pi-
des.

La primera de ellas es nues-
tro numero “Especial Softwa-
re”, que incluye una completa
relacion de todo el software
existente para MSX en el mo-
mento del clerre de aquel nu-
mero.

Existe también un catdlogo
de software editado por SONY

ESPANA que cuenta con un’

gran numero de titulos, tanto
de Sony, como de los dema4s fa-
bricantes de Soft del mercado
MSX.

PROTECCION DE
PROGRAMAS

Soy un programador profe-
sional, comence a trabajar con
un MSX aunque actualmente
trabajo méas con IBM que con
el pequerio MSX. El caso es que
tengo varios programas en
este sistema que deseo vender
a algunos clientes que me los
han pedido, de gestién en su
mayoria, pero me encuentro
con el problema de que no doy
con una forma eficaz de prote-
gerlos. Una vez que comienzan
a correr esto ya no es proble-
ma, puesto que con algunos

POKES resuelvo esto. El pro-
blema esta en que no sé como
protegerlos para que no pue-
dan listarlos antes de que se
gjecuten.

Angel Gémez Fernindez-
Cabrera
Huetor Vega (Granada)

El problema que comentas
tiene fécil solucién. No te pode-
mos dar un sigtema de protec-
cién complegjo porgue se nece-
sitarian complgjos conoci-
mientos de C.M. para poderlo
utilizar con tus programas en
BASIC.

Sin embargo, y dado que co-
noces esos sencillos POKES
que evitan que se pueda listaro
parar un programa la solu-
cién a tu problema es muy
simple.

Lo unico que necesitas es
que el programa se autoejecu-
te, es decir, que se ponga en
marcha automéaticamente, sin
que exista la posibilidad de
cargarlo y listarlo antes de po-
nerlo en funcionamiento.

La rutina que realiza esta ta-
rea fue publicada en el nimero
31 de nuestra revista, corres-
pondiente al mes de mayo. A
ella te remitimos.

SECUENCIAS DE
ESCAPE '

Me gustaria obtener una re-
lacion de codigos de control
para los MSX. ;Tiene relacién
con los caracteres ASCII?

;B8 posible de este modo
descifrar una subrutina o el
mapa de memoria dela RAMy
ROM?

4&Como funcionan los TO-
KEN con prefijo? 4En qué di-
recciones se deben iniciar o fi-
nalizar?

Pedro Lépez Bellido
Mejorada del Campo
(Madrid)

Existen numerosos cédigos
de control en los MSX. Estos se
gituan en la zona que la codifi-
cacion ASCII les reserva, 6s de-
cir, desde el O hasta el 31. Exis-
ten mas de 32 cédigos, por lo
que se utilizan secuencias de
escape para interpretar la ma-
JYyoria de ellos. Dado que el con-

Junto de todos ellos es relativa-

mente extenso te remitimos al
numero 22-23 de nuestra re-
vista hermana MSX-Club, co-
rrespondiente al mes de di-
ciembre del pasado anio.

8in embargo, estos codigos
no tienen ninguna relacién, ni
tan siquiera lgjana, con l1as ru-
tinas en C.M. o bien con el
mapa de memoria de los MSX.

==



Respecto a los TOKEN con
prefijo, estos se utilizan ecomo
el resto de los TOKEN, a dife-
rencia de que estos ocupan dos
posiciones de memoria en lu-
gar de una.

La direccion de inicio de uti-
lizacion de los TOKENS es la
8000 hexadecimal (zona de
inicio de los programas en BA-
S8IC), mientras que la direc-
cion final depende de la memo-
ria libre del aparato. En defini-
tiva los TOKENS se pueden uti-
lizar alli donde se puede situar
un programa en BASIC, ya que
en definitiva los TOKENS no
son mas que la forma de alma-
cenamiento de los programas
BASIC en 1a memoria de nues-

tros ordenadores, ya que el BA-

SIC de los MSX no es un intér-
prete real, sino un pseudo-
compilador incremental.

DATOS EN CASSETTE

No 86 en qué formato se ha
grabado una cinta que se carga
en el ordenador con LOAD
“CAS:". ;Es acaso formato AS-
CII?

&Qué formato hay que em-
pPlear para grabar en la cinta a
2400 baudios y que se recupe-
re en el ordenador con LOAD
"CAS:"? ;Como se puede gra-
bar en cinta a 2400 baudios

para recuperar con MERGE
"CAS:"?

José V. Carrién
Pamplona

Ciertamente, si un progra-
ma grabado en cassette se re-
cupera con la Iinstruececion
LOAD "CAS:” es que se ha sal-
vado mediante la instruceién
SAVE "CAS", en euyo caso se
halla en formato ASCII.

Este formato consiste en que
ge graban en la cinta, como si
ge tratase de un fichero, todos
los caracteres que componen
el programa (en realidad su
codigo ASCII y de ahi el nom-
bre de este tipo de grabacién ).

Respecto a tu segunda pre-

MSX SEGUNDA
GENERACION

mas son compatibles? -
driais publicar POKES para los
Programas que no lo sean?

sHay algunos MSX-2 que
tienen desde 64 Kb de memo-
ria RAM hasta 256 Kb. Quiere
esto decir que habré progra-
mas MBX-2 que no corran en
los de B84Kb y si en los de
RBBKDL?

primera generacion

no funcionan en los MS8X-2,
Hemos repetido hasta la sa-
ciedad que el problema reside
no en los aparatos, sino en los

programadores, que no cum-
plen las normas impuestas
para que los programas sean
compatibles entre los ordena-
dores de la norma. En todo
caso, las qugjas de la incompa-
tibilidad deben recaer sobre
los programadores y no sobre
los fabricantes de aparatos.
Existen POKES que permi-
ten que ciertos programas
funcionen sobre MSX-2. Sin
embargo estos POKES funcio-
nan sélo en algunos progra-
mds determinados y sobre or-
denadores determinados. Es-
do seriamente el tema, y estu-
diando qué POKES funcionan

rrectamente. El tema, sin em-
bargo, es dificil dado que existe
muy poca informacion al res-
pecto.

Respecto a otra de tus pre-
guntas, no se puede asegurar
que un ordenador sea “més

compatible” gque otros, sobre
todo en el caso de los MSX, ya
que son todos compatibles en-
tre si.

8in embargo, dada la forma
en gue se ubican los bancos de
memoria de algunos ordena-
dores Philips, es posible que
carguen en ellos algunos jue-
£os que no lo hacen en otros
MS8X-2. Puede ocurrir, sin em-
bargo, gue no carguen en orde-
nadores Philips programas
que si lo hacen en otros MSX
de segunda generacion.

Respondiendo a tu iiltima
pregunta, finalmente hemos
de decirte, que puede ocurrir
(¥ de seguro ocurrird en un fu-
turo nada lgjano) que clertos
programas necesiten méas de
64 Kb de memoria RAM, por lo
gue no funcionardn en aque-
lios ordenadorss gue no cuen-
ten con la memoria necesaria.
Esto no quiera decir que no va-
yan a existir programas para
estos ordenadores.
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gunta, existe en la instruccion
SCREEN un pardmetro que in-
dica al ordenador la velocidad
en que deben efectuarse las
grabaciones de datos. Prueba a
hacer:

SCREEN 0,2

Y a continuacion a grabar
un programa como habitual-
mente lo harias, con SAVE
xxx*

Por ultimo hemos de decirte
que para poder hacer MERGE
con un programa, éste debe es-
tar grabado en la cinta en for-
mato ASCII. La forma de gra-
barlo es, por tanto, SAVE
o

8SVI-788

UNIDAD DE DISCO

Tengo un SVI-728 y me gus-
taria saber si todos los mode-
los de unidades de disco de 3,5
pulgadas para MSX se pueden
conectar por el interfaz de la
parte trasera de mi ordenador,
cuyo conector es distinto al del
cartucho.

Vicente Rodriguez
Guerrero
Palma de Mallorca

Desgraciadamente hemos
de decirte que ninguna de las
unidades de 3,5 pulgadas para
ordenadores MSX, excepto la
comercializada por Spectravi-
deo, puede conectarse a tu
MSX mediante el conector tra-
sero. Debes utilizar para la co-
nexién de la unidad de disco el
conector de cartucho situado
en la parte superior derecha
de tu aparato.




JUEGOS MSX-2

Préximamente adquiriré un
PHILIPS VG-8235, que posee
una unidad de disco de simple
cara. Temo que saquen progra-
mas para MBSX-2 en disco de
doble cara. ¢4Es posible? ;Qué
soluciones existen?

&Qué hay de los cartuchos
KONAMI para MSX-2?

Antonio Martinez Vega
MADRID

PHILIPS VG-88386

Es muy posible que aparez-
can programas para los orde-
nadores MSX de la segunda ge-
neracion grabados en discos
de doble cara con una capaci-
dad de 720KDb.»

81 el ordenador que nos co-
mentas utiliza una unidad de
simple cara no conseguiris
que cargue los programas co-
merciales editados sobre dis-
cos de doble cara.

Las posibles soluciones pa-
san, en cualguier caso, poruna
unidad de doble cara. Lo mejor
es adquirir una y conectarla al
ordenador (‘0 adquirir un orde-
nador con unidad de doble
cara),ya que aunque es posible
en algunos casos pasar los
programas de doble cara a
simple cara esto no nos parece
la solucién 6ptima porque no
funecionard con m4s de un pro-
grama.

SERMA ya ha editado en Es-
pana cartuchos de 1 Megabit
de memoria ROM. Entre ellos
se halla VAMPIRE KILLER, es-
pecialmente diseriado para los
MSX de segunda generacion.

El juego VAMPIRE KILLER
destaca por sus espectacula-
res graficosy su soberbvia ani-
macién grafica. El objetivo del
Juego consiste en enfrentarse
y eliminar al Vampiro. Para
ello debes internarte en su cas-
tillo, recorriendo todo tipo de
pasillos, habitaciones, ete. Se
trata, sin duda, de un excelente
Juego que hard las deliclas de
los amantes de los videgjue-
£os.
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TN.T. Termina con los peligros del castillo
tenebroso armado con los barriles de TN.T.
Pero jten mucho cuidado! Manipular los ex-
plosivos es muy peligroso, y cualquier des-
cuido puede ser fatal PVP. 1.000 Pts.

LOTO. Este es el programa que estaban espe-
rando los usuarios de MSX para hacerse mi-
llonarios cuanto antes, El complemento
ideal a nuestro programa de quirdelas, con el
que mas de un lector se ha hecho rico. PVP.
900 Pts.

DEVIL'S CASTLE. La més original, amena y
entretenida aventura hecha videojuego.
Eres un mago que debe romper el hechizo de
un castillo endemoniado, para lo cual... Exce-
lentes graficos y accion a tope. PVP. 900 Pts.

SKY HAWK. Un magnifico juego 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 juego muy original
que combina el laberinto con las palabras
cruzadas, Los obstdoulos fantésticos y el vo-
cabulario son los alicientes . PVP, 1.000 pts.

MATA MARCIANOS. Un juego clésico en una
version cuya mayor virtud es su diabélica ve-
locidad que aumenta a medida que superamos
las oleadas de los invasores extraterrestres.
PVP. 900 pts.

BIENVEN!.

CON GARANTIA
\ NNTT

VAMPIRE. Ayuda al audaz Guillermo a salir
del castillo del Vampiro, sorteando murcié-
lagos, fantasmas, ete. Un juego terrorifica-
mente entretenido para que 1o pases de mie-
do. PVP. 800 Pts.

PARA MSK-1

HARD COPY. Para copiar pantallas, Tres
formatos de copias, simulacién porblancoy
negro, copia sprites, redefinic. de colores,
compatible con todas 1as impresoras ma-
tric. PVP. .500 Pts.

TESTDE

LISTADOS

&4Como corregir los errores
de transcripcion de los
programas?

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

" CON GARANTIA

TEST DE LISTADOS. El segundo programa de
1a Serie Oro es el utilisimo Test que te permi-
tird controlar la correccion de los progra-
mas que copies de MSX CLUBy MEX EXTRA.
PVP. 500 Pts.



N GARANTIA

KRYPTON. La batalla mas audaz de las gala-
xias en cuatro pantallas y cuatro niveles de
dificultad. Un juego cuya popularidad es cada

U-BOOT. Sensacional juego de simulacion
submarina en la que tienes que demogtrar tu
pericia como capitan de un poderoso subma-

QUINIELAS. E1 méas completo programa de
quinielas con estadistica de la liga, de los
aciertos, ete. e impresion de boletos. Acertar

SNAKE. Entretenido y muy divertido juego
en el que Snake procura comer unos nume-
ros que la engordan. Tanto las murallas que

vez mds grande entre los usuarios del MSX.
PVP. 500 Ptas.

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

¥ peligros que encierran los laberinticos pa-

stllos de una ptra'.mlde egipeia. jAtrévete si

rino de guerra. Panel de mandos, sonar, tor-
pedos, ete. PVP. 700 Ptas.

STAR RUNNER. Conviértete en el audaz
piloto interestelar.y lucha a muerte, a
través del hiperespacio, contralas defen-
sas del tirano Daurus. Dos pantallas y

no siempre es cuestion de suerts. PYP. 700
Ptas.

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

la rodean como su larga cola pueden ser
mortales para ella. PVP. 600 Ptas.

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

puedes! PVP. 700 Ptas cinco niveles de dificultad. PVP. 1,000 pts.
8i quieres recibir por correo certificado estas cassettes garantixadas recorta o copia este boletin y envialo hoy mismo:
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| Direccién:
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| O HARDCOPY .. ... Ptag. 2600~ [ TESTDE LISTADOS Ptas. 500~ [J SKYHAWK Ptas. 1.000.-

| (J LORD WATSON . .Ptas. 1.000— [] MATA MARCIANOS Ptas. 900~ [J TNT Pras. 1 000 - |
O 1010 .Ptas. 900~ [J DEVIL'S CASTLE Ptas. 900,- o

Ptas. 600~ [J FLOPPY

| ST

Ptas. 70,- Remito talon bancario de Ptas. ................ a la orden de Manhattan Transfer, SA

=)

I_Ga.stos de envio certificado por cada cassette

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!




R VEMESIS

Un Megabit de emocion

En el mundo de los MSX existe una gran cantidad de programas de aventuras espaciales. Pero Némesis es algo mas

Pl
il el
- "ot 1
Wt
T W U,

on este juego entramos en el

mundo galdctico mejor conse-

guido sobre un MSX de la pri-
mera generacion. En este juego sale a
relucir la imaginacion de KONAMI
mas la calidad a la que ya nos tiene
acostumbrados en todos sus nuevos
juegos (destacamos PENGUIN AD-
VENTURE y VAMPIRE KILLER).

El planeta NEMESIS (un planeta
que se parece mucho a la Tierra) es
atacado por sus peores enemigos: los
Bacterion.

Todos sucumben bajo el feroz ata-
que de los Bacterion, pero a los habi-
tantes de NEMESIS aun les queda
una ultima esperanza: tiy tu magni-
fica nave, el Warp Ratller, que es un
prototipo de caza superespecial crea-
do por los mejores ingenieros y me-
canicos de la Tierra. Toda la galaxia
espera el terrible duelo con mucha
impaciencia, ya que del resultado de
éste dependera el planeta NEMESIS y

que eso.

La carétula de presentacién del juego nos da una clara idea de la calidad de los gréficos que conforman el programa.

sus habitantes. Tu misién es la de
destruir la superfortaleza de los Bac-
terion, llamada Xacrous.

Pero puedes batir a tus enemigos
con sus propias armas (0 energia) ya
que si consigues destruir todo un
grupo de enemigos, apareceran unas
capsulas de energia o de fuerza que
son indispensables para conseguir la
victoria. Estas capsulas pueden ser
de dos colores y cada uno tiene una
funcién especifica que siempre ayu-
dara a tu nave:

— las capsulas azules: si consigues
tocar una de ellas notaras que todos
tus enemigos existentes en la panta-
lla seran destruidos instantanea-
mente, 1o que siempre es de gran ayu-
da y eleva mucho la puntuacion.

— las capsulas rojas: si atrapamos
una se iluminara (abajo en la panta-
1la) una de las distintas “ayuditas”
que podemos conseguir a lo largo del
juego. 8i “ahorramos” mucho (estas

capsulas) podremos elegir mejores
armas (laser o doble disparo), un es-
cudo protector, naves sombra, misi-
les aire-tierra o aumentar la veloci-
dad (con 8 niveles diferentes).

Voy a describir cada una de estas
“ayuditas” (u opciones) y la funcién
que tienen, para una mayor com-
prension:

— Speed up: si elegimos esta fun-
ciéon podemos aumentar nuestra ve-
locidad en 8 niveles diferentes (dis-
paro, rapidez de la nave y 6 mas)

— Missile: con esta opeién nos equi-
pamos con unos misiles aire-tierra
que en algunas fases son verdadera-
mente indispensables. Si dejamos
caer uno de estos misiles éste no ex-
plota si choca con la superficie de la
tierra (o unos.tubos...) sino que sigue
“andando” hacia adelante hasta cho-
car con un obstaculo (tanques ene-
migos, montanas y otros)

— Double: esta opeién equipa al
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Warp Ratller con un doble disparo
que es muy eficaz contra los ataques
enemigos desde arriba (ya que una
bala sigue “normal” y otra viaja en
diagonal hacia arriba). Pero el dispa-
ro se vuelve mas lento, o sea, se puede
disparar muchas veces seguidas, lo
que es una gran desventaja.

— Laser: como os podéis imaginar,
con esta opcioén el Warp Ratller se
arma con un potentisimo laser, que
tiene la ventaja de “seguirsu camino”
aun después de haber destruido va-
rios enemigos.

— Option: esta es una opecién muy
original y divertida ya que si elegi-
mos “option” aparece otro caza espa-
cial (o nave sombra) llamado Side-
winder. Esta “sombra” tiene la mis-
ma capacidad de disparo que el Warp
Ratller y posee ademaés una gran ven-
taja: es indestructible. (S6lo desapa-
rece si perdemos una vida).

En total podemos crear dos Side-

winders, que nos ayudaran mucho a
la hora de matar Bacterions.

— ?: Este efecto de aumento de fuer-
za equipa a nuestra nave con un mag-
nifico escudo protector o fuerza de
barrera de campo, haciendo invulne-
rable al Warp Ratller. Pero jcuidado!
81 este escudo se vuelve de color rojo
significa que sélo protegera un ata-
que maés. Ademas recordad que sd6lo
08 protege por delante.

Otra dificultad es que perdemos to-
das estas ayudas si nos matan, te-
niendo que recoger otra vez las cap-
sulas de energia.

Los graficos son muy variados y
buenos y en cada fase son distintos.
Pasamos por grutas, zonas de esque-
letos, zonas donde unas “caritas muy
monas” nos hacen lavidaimposibley
muchos més sitios que destacan por
su calidad grafica y por su increible
realismo y originalidad.

La musica, aunque a veces es repe-

titiva (por ejemplo, en las fases don-
de volamos s6lo por el espacio y don-
de tenemos que destruir una canti-
dad enorme de enemigos para conse-
guir las preciadas e indispensables
capsulas de energia), no desentona
con la calidad del juego en general.
Los sonidos son normales y no desta-
can.,

Las pantallas se mueven en scroll
lateral menos en las tltimas de cada
fase, en las que deberemos luchar
contra naves nodriza o muchos mas
Bacterions, ya que aqui la pantalla se
quedara quieta.

Esta aventura galactica pueden ju-
garla uno o dos jugadores. 8i juegan
dos se iran alternando.

81 perdemos todas nuestras naves
de reserva, el ordenador nos pregun-
ta si queremos continuar. 8i 1o hace-
mos, seguimos en el punto en el que
hemos terminado, pero nuestro mar-
cador se pone a cero.

Conclusion final

El juego estd muy bien realizado, y
aungue su tema no sea original in-
corpora gran cantidad de elementos
que no se pueden apreciar en los de-
més juegos de su serie, lo que le hace
destacar considerablemente. Los
graficos son excelentes y la diversi-
dad de pantallas y monstruos en cada
fase motiva al jugador. También po-
demos “pausar” el juego mediante la
tecla de funcion F1. Hay algunos falli-
tos que podrian haber sido evitados o
mejorados, pero a 1os que no seais
perfeccionistas no os molestaran en
absoluto.

Lo que hace destacar también a
este juego, es el poder elegir diferente
armamento a lo largo de éste. Cabe
destacar a los “SIDEWINDERS”, idea
muy original y efecto muy bien logra-
do.

Por ultimo debo aconsejaros que
utilicéis (si lo tenéis) el cartucho
“GAME MASTER”, también de KONA-
MI, ya que con él podreis ver todas las
pantallas y superar muchos obstacu-
los que, sin esta ayuda, serian casi
imposible de conseguir. *

No os desaniméis si os matanunay
otra vez, ya que el juego es muy dificil,
¥y s6lo eligiendo las armas adecuadas
en cada fase, se podra llegar a la si-
guiente con éxito. En definitiva: un
juego que sera una delicia para los
amantes de los “matayvuelveamatar-
marcianos”, ya que agqui podran de-
mostrar su habilidad.

jAhl, no os perd4is la presentacién
del juego, que sale después de un mo-
mento, si no elegimos 1/2 jugadores.
El grafismo es excelente y estoy segu-
ro de que os gustara.

POR SASCHA YLLA-KONNEKE




CALL XIII

PROGRAMACION EN
ASSEMBLER

Programar en ASSEMBLER es la secreta ambicion de muchos usuarios de MSX. Estas paginas estan escritas
pensando en los que ya tienen alguna nocion de este lenguaje.

1 ASSEMBLER es la “Torre de
E Babel” de los lenguajes de pro-

gramacion. Si tiene un incon-
veniente importante es precisamen-
te el que cada microprocesador cuen-
ta con su propio ASSEMBLER. Cual-
quier programa escrito parauna maéa-
quina no se parece en casi nada auna
version del mismo programa ideada
para otro ordenador con distinta
CPU. Ello explica, en parte, el relativo
poco desarrollo de la informatica
personal en cuenta a las prediccio-
nes que se llevaron a cabo hace unos
anos.

Cuando en 1981 IBM presentd su
PC (“Personal Computer”), muchos
observadores no dudaron en augurar
un despegue fulminante de la infor-
matica personal, al comparar los
nuevos equipos con los de la época,
basados, como no, en el CP/M que co-
rria en méaquinas con un Z80 en su
interior.

Resulta curioso constatar que seis
anos después, en 1987, todavia sigan
apareciendo modelos que usan como
CPU 1la del primitivo IBC PC, el Intel
8088 y, por descontado, se desarro-
llan nuevos equipos basados en el Z80.

Naturalmente se han creado otros
muchos microprocesadores, cadavez
mas potentes, el 80886, el 801886, el
802886, el 803886...

8in embargo, estos 1ultimos, aun
siendo verdaderos “monstruos”, son
infrautilizados, para mantener la
compatibilidad a capa y espada con el
anciano 8088.

Todo lo anterior sirve para poner
de manifiesto dos cosas: que el Z80 si-
gue siendo un microprocesador vi-
gente y que lo verdaderamente im-
portante de los ordenadores es el
software, ante el cual es preferible sa-
crificar las novedades del hardware.

Los microprocesadores sb6lo pue-
den entender el lenguaje maquina
(aquello de los “unos” y los “ceros”).
Los lenguajes de alto nivel, ya se trate
de intérpretes o compiladores, tradu-
cen el texto de programa a codigo ma-
quina. El problema reside en que los
lenguajes proximos a las personas
(los de alto nivel) se encuentran ale-
jados del de la méaquina y, por consi-
guiente, por buena que sea la traduc-
ci6n jamés se puede comparar el ren-
dimiento al de los programas escri-
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tos directamente en ASSEMBLER.
Los lenguajes de bajo nivel son siem-
pre mas rapidos y derrochan menos
memoria.

Ahorabien, jcudndo ha de utilizar-
se el ASSEMBLER? La respuesta es
obvia: cuando la rapidez de ejecucién
o elahorro de memoria sean criticos.

Notese que estos dos problemas se
presentan con mucha frecuencia en
los microordenadores. En los orde-
nadores grandes, por el contrario, se
suele relegar el uso del ASSEMBLER
a situacionqs muy especificas.

4ASSEMBLER 0 ALTO NIVEL?

Muchas veces resulta dificil calcu-
lar, a priori, si un programa realiza-

do en un determinado lenguaje de
alto nivel va a ser lo suficientemente
rapido como para ser viable, o, si por
el contrario, se habra de recurrir el
ASSEMBLER.

Se han hecho estudios sobre el
tema e incluso se han definido ecua-
ciones para contestar a esta cues-
tién. Se basan en que el tiempo de de-
gsarrollo de un programa en ASSEM-
BLER es notablemente mas lento que
en los lenguajes de alto nivel.

Supén, por ejemplo, que se tieneun
nimero elevado y se desea saber si es
primo. Imagina también que escribir
un programa en BASIC para resolver
el problema llevara 10 minutos, que
hacer su equivalente en ASSEMBLER
costara 1 hora y que al ejecutar los
programas el primero tardara ;30 mi-
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nutos y el segundo un sélo minuto.
En este ejemplo ficticio el programa,
en ASSEMBLER seria menos renta-
ble, ya que los 29 minutos de ventaja
se verian ensombrecidos por los 50
minutos de maés, necesarios en la
programacion. Todo esto suponiendo
que el programa unicamente fuera
ejecutado una vez. En otro caso ha-
bria de cotejarse el nimero de veces
que se va a hacer servir el programa.
Asi, se puede afirmar que el decantar-
8e por unou otro lenguaje vendria de-
terminado por el nimero de ejecucio-
nes que se fueran a practicar.

Por otra parte, se han hecho inten-
tos de “universalizar” el ASSEMBLER
de suerte que todas las maquinas tu-
vieran un mismo compilador con un
mismo juego de nemoénicos, para per-
mitir la transportabilidad. La idea
consistia en realizar un repertorio
bastante completo de instruccionesy
hacer que los microprocesadores que
no contaran en su coédigo maquina
con una de éstas la emularan por
software. Todos estos intentos solian
presentarse en forma de tesis para
alguna universidad norteamericana
yalanadirles algtn detalle més yuna
libreria de rutinas para tratar nime-
ros en coma flotante, los nuevos doc-
tores, lejos de conseguir el pretendi-
do “esperanto” de las CPUs, reinven-
taban el “C”.

EL ASSEMBLER EN LOS MSX

Antes de empezar a programar en
ASSEMBLER en un MSX hay que ha-
cerse con un buen ensamblador, y
éste se llama “GEN", de HISOFT. Los
que siguen esta seccion ya sabran de
mi predileccién por él. Cabe decir,
empero, que ni a esta editorial ni a mi
mismo nos une ningan tipo de inte-
rés comercial con los distribuidores
de “GEN". 8i es recomendable es por-
que cumple requisitos que no tienen
otros:

—Puede compilar desde memoria o
cinta.

—Ensambla con mucha rapidez.

—Permite definir “macros”.

—Tiene un buen editor (el del BA-
SIC).

—Genera un texto lo mas pequero
posible (usa “TABs”, y otras argu-
cias).

—Es reubicable.

—Permite mover, renumerar o bo-
rrar blogues de lineas. :

—Posee un buen manual en caste-
llano.

~Incluye en el precio un excelente
monitor-depurador (debug) capaz de
hacer “trace” (ejecucion paso a
paso).

—Es asequible (menos de 4000
ptas.)

En contrapartida, también tiene
algunos defectos:

—Es necesario parchearlo para que
funcione en los MSXR, puesto que no
gestiona los slots secundarios y par-
te de él “machaca” las variables del
sistema encargadas de guardar los
nuevos registros del VDP.

—Tiene muchas limitaciones al uso
de “macros” (si se compara con un
bllle)n ensamblador de PC, por ejem-
plo).

—Hay que reescribir las rutinas de
E/8 si se desea utilizar desde el disco.

—La sintaxis es diferente de la que
suelen emplear la gran mayoria de
ensambladores (obliga a numerar
las lineas; los parametros hexadeci-
males empiezan con un “#”, como
prefijo, en lugar de la comun “H”",
como sufijo; ete.).

COMO EMPEZAR

Cuando he de trabajar por primera
con el ASSEMBLER de una CPU que
NOo conozco, procuro surtirme inme-
diatamente de herramientas: un edi-
tor cémodo, un ensamblador, un de-
purador, una libreria de rutinas y
manuales sobre el tema. A continua-
cién, y antes de escribir una sola li-
nea de texto, me hago con listados de
programas hechos por expertos en
ese microprocesador. De esta forma,
identifico rapidamente las instruc-
ciones usadas con mas frecuencia y
veo qué registros se emplean en de-
terminadas circunstancias. El resul-
tado, me sirve para saber las peculia-
ridades de esa CPU y me evita leer la
letra pequeria de los manuales, limi-
tandose a buscar en ellos el motivo
por el que los programadores usan
unas instrucciones determinadas y
no otras.

8i quieres seguir este método, pero
careces de listados de rutinas AS-
SEMBLER, quizas sea buena idea que
eches mano de un depurador (desen-
samblador) para dar un vistazo a ru-
tinas escritas por profesionales, las
que se encuentran en la ROM de tu
MSX.

Lo que debes intentar evitar por to-
dos los medios es ponerte manos a la
obra precipitadamente y terminar
haciendo un programa “espaguetti”.
Ten presente que el ASSEMBLER da
muchas facilidades para ello.

Hay quienes dicen que el BASIC es
el peor lenguaje que se puede usar
para obtener programas estructura-
dos y listados claros. Sin embargo,
ello ocurre también en el ASSEM-
BLER, con el agravante de que el ma-
yor rendimiento de éste hace pasar
inadvertidos para el usuario los mnil-
tiples “parches” que el programador
ha ido poniendo, Al final, el progra-
mador cree haber hecho un buen tra-
bajo al ver que los resultados supe-
ran a los que podrian haberse conse-
guido usando un lenguaje de alto ni-

vel. Los problemas se presentan
cuando aparece un error que obliga a
reescribir parte del programa, o
cuando otra persona (0 uno mismo,
al poco tiempo) debe continuar o am-
pliar nuestro trabajo. Siya resulta di-
ficil arreglar un espaguetti escrito en
BASIC, los construidos en ASSEM-
BLER son poco menos que intrata-
bles.

LA VIDA REAL

En esta redaccion se reciben multi-
tud de programas de todo tipo. Ello
nos da la oportunidad de juzgar lo
que ocurre en la vida real. Mas de una
vez ha aparecido algo como esto:

BUCLE:

DEC BC

LD AB

CP 0

JP NZ,BUCLE
LD AC

Cp O

JP NZ,BUCLE

Lo anterior pretende ser el final de
un bucle. Se decrementa BC y se mira
8i es igual a cero, en caso contrario se
salta al inicio del bucle. La cosa fun-
ciona, pero son necesarios 13 bytes
para llevar a cabo la comprobacién.
8i se derrochan bytesy se desperdicia
tiempo de ejecucién en rutinas tan
simples como ésta, vale mas prescin-
dir del ASSEMBLER y hacer el traba-
Jjo en un lenguaje de alto nivel.

El final del bucle deberia ser algo
parecido a esto:

BUCLE:

DEC BC

LD AB

OR C

JR NZ,BUCLE

Este final usa sélo cinco bytes y se
ejecuta mas rapido que el anterior.

Este ejemplo ilustra bastante bien
el que quiz4 sea el mayor problemade
los programadores de ASSEMBLER;
la falta de documentacion. Tener un
buen manual especializado es algo
que carece de precio.

8in embargo, es corriente que mu-
chos manuales no detallen “trucos”
que hagan mejorar la programacion.
Unas veces por considerarlos ele-
mentales y otras porque los autores
son expertos en informatica que no
se han dedicado en particular a la
programacion del chip para el que es-
criben. Asi, se encuentran libros en el
mercado con rutinas de gjemplo que
contienen instrucciones como “CP 0"
0 “LD AQO".

La primera de las instrucciones
anteriores (“CP 0") no debe aparecer
jamaés en los listados de un buen co-
nocedor del Z80. La comparacion del
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EJERCICIOS

1- A=A/2
2- HL=HL-5000
3- HL=HL/2

4- FPon 200 bytes consecu-
tigos a cero

6- Imprime en la pantalla
el wvalor hexadecimal de A
(la rutina de salida a pan-
talla esta en &HAZ2).

SOLUCIONES

1- SRL A corre todos los
bits de A un lugar a la de-
recha, lo gue

vidir por Es mejor emple-
ar RRA, si el carry esta
apa%ado. o RECA, si el tulti-
mo bit de A es cero. Estas

dos instrucciones ocupan un
solo byte

2- LD DE,-5000
ADD HL,DE
Mejor

Bue: -

LD DE,5000

AND A

SBC HL, DE

ADD HL,DE ocupa un solo

byte. En cambio, AND A y SBC
HF,:DE gastan tres, .
3

& SRECH
RR L

4- LD HL,DIRECCION
XOR A

LD B,200
BUC: LD (HL),A
INC HL
DJNZ BUC
rapido y mis corto

LD DE,DIRECCION
LD HL,DIRECCION+1
G,200

LD B
LD <HL),0
LDIR

Mas
que:

5- ©SUB B
NEG

DIG AND

AA
ADD A, &H40
DAA
JP  &HA2
Obsérvese el empleo de

DAA. Esta instruccién no se
usa todo lo que deberia.

equivale a di-

acumulador con cero se hace a partir
de “OR A" 0 “AND A", puesto que sur-
ten el mismo efecto y ocupan un solo
byte, en lugar de dos.

Por su parte, “LD A,0" inicamente
se usa cuando es importante conser-
var los “flags” (caso muy raro), en
otro supuesto es mejor usar “X0R A",
para la que basta un byte de codigo.

Se podrian citar otros muchos
ejemplos de pequenos errores carac-
teristicos, quizds mas sutiles, que se
solventan, como ya he dicho, obser-
vando con atencion los listados delos
programadores profesionales.

Al fin de esta seccidon encontraras
una serie de pequerios ejercicios que,
confio, te incitaran a adquirir la bue-
na costumbre de buscar para tus pro-
gramas instrucciones con el cédigo
lo méas optimizado posible.

CONSEJOS LEALES

Es dificil dar recomendaciones
para programar en cualquier lengua-
je. No obstante, me permito apuntar-
te algunasideas que suelen tener pre-
sente todos los programadores del
ASSEMBLER del Z80.

—Procura mantener el acumulador
libre de datos fijos. Es dificil hacer
comparaciones u operaciones arit-
meéticas simples si hay que preservar
el contenido de “A”.

—Lo mismo puede aplicarse para el
registro doble HL, puesto que es uno
de los méas usados. Muchas veces es
preferible almacenar variables en
posiciones fijas de la memoria que
terminar usando “PUSHs” y “POPs”
indiscriminados.

—Los registros de indice, “IX” E
“TY™, son de una utilidad dudosa en el
Z80. Fueron anadidos pensando en
mantener la compatibilidad con su
antecesor, el Intel 8080, y necesitan
de un prefijo (¥ HDD o &HFD). De
esta forma, la instrucciéon “LD
(IX+8),A"” puede ser sustituida con
ventaja por “LD (DIRECCION+5),A”,
consumiendo la tercera parte del
tiempo y usando los mismos bytes
(3). Curiosamente, muchos expertos
en otras CPUs con registros de indice
potentes, los emplean por inercia. Lo
mejor es limitarse a usarlos en casos
muy especificos, en la consulta de ta-
blas, tipicamente.

—Al contrario que los registros de
indice, “HL" es muy util para apuntar
a la memoria. Resulta corriente usar
“LD HL, DIRECCION", “INC (HL)"; en
preferencia a “LD A, (DIRECCION)",
“INC A”,“LD (DIRECCION),A".

—Suele ser buena idea guardar la di-
reccion de pila al inicio del programa.
("LD (PILA)SP"). De esta forma, si se
detecta, un error en cualquier punto
de una rutina que impida continuar,
g6lo habra que recuperar el valor de
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“SP”. 8i no se tiene esto en considera-
¢ién, puede ser muy complicado in-
tentar restaurar la pila por medios
convencionales (POPs y R.E“‘I‘s).

—Los flags “Zero”y “Carry” son muy
comodos para ser usados como varia-
bles “booleanas” (variables de dos es-
tados, 1 6 0,s8i0no). Es corriente em-
plear algunas de estas banderas en
rutinas que devuelven parametros.

MSX 2.* Edicion

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

MSX CODIGO
MAQUINA - 275 PTAS

MSX 28 225 PTAS.

EJERCICIOS

Lo que sigue son unos ejercicios
destinados a ayudarte a fomentar
mecanismos 16gicos, que te seran titi-
les cuando hayas de pelearte con al-
gun programa hecho en ASSEM-
BLER del Z80.

Debes intentar resolverlos usando

MSX 29 225 PTAS. HBX N 225 PTAS

MSX 31 225 PTAS.

las instrucciones mas optimizadas
en cada caso. No vale esgrimir aque-
llo tan comun de.. “pero funciona,
&No?”

El valor de entrada de los registros
y delos flag es indeterminado, asique
las soluciones no deben partir de su-
puestos parametros previos.

Por Joaquin Lépez

NUMEROS ATRA.SA.DOS o N'UM.E'ROS ATRASA.DOS

jLA 1,° REVISTA .D.E' MSX DE ESPANA!
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—DPTO. SUSCRIPCIONES C/. Roca i Batlle, 10- 12, 08023 Barcelona.
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SOUL OF A

MASTERTRONIC
Controles: Teclado y Joystick
Formato: Cassette, MSX-1
Precio: 699 ptas.

PERCENT
ASYCHE B2E

nun lgjano planeta, una computa.
E dora se volvio loca (evidentemen-

te no era MSX) e impuso una dicta-
dura. Como es de comprender, los habitan-
tes de dicho planeta se negaron firme-
mente a aceptar dicha computadora. A
uno de los supervivientes se le oy6 comen-
tar “nunca méas me meteran en esto..”,
pero el ingenio de los habitantes no acabé
alli: con los restos de la lavadora obstruye-
ronun ultimo modelo en robots inteligen-
tes (por lo visto no les salié muy bien, ya
que debes controlarlo tu si quieres que
haga algo). Como héabilmente habras de-
ducido, encarnas a ese robot.

Tus movimientos son de derecha, iz-
quierda, salto (regulable) y vuelo (agota-
dor). Con estos movimientos debes poder
adentrarte en las 26 pantallas que compo-
nen este juego, las cuales estan divididas
en 3 secciones. T comienzas en la prime-
ra y debes llegar a la tercera donde se en-
cuentra el ordenador.

Los enemigos son unos seres que se mo-
veran constantemente por algunas pan-
tallas y te haran rebotar en el momento
que choques contra ellos. Puedes perder
una vida si caes de mucha altura y toda la
partida si tocas un objeto mortal.

La estructura de las pantallas es de pla-

f@W@l@@ e Zos

taformas dispuestas de un modo que ten-
gas que ir saltando de una a otra para pa-
sar a la siguiente. También hay pantallas
vacias, con un suelo firme o con unos
puentes que desapareceran y apareceran
alternativamente.

Respecto a los graficos, existen dos ti-
pos, los que pertenecen al juego en siy los
que rodean a la pantalla. Los primeros son
bastante simples, pero los segundos son
excelentes (representan maquinas, cohe-
tes, esqueletos de dinosaurios...).

El movimiento del protagonista es nor-
mal, hacia derecha o izquierda, pero a la
hora de saltar o volar, mejor es ingerir un
par de dosis masivas de paciencia. Cuando
saltas, el robot se desplaza como si tuviera
todo el tiempo del mundo y si por casuali-
dad se acerca a menos de 1 cm de cualquier
obstéculo, se convierte en una especie de
robot descontrolado que rebota en todos
lados dando wvueltas alocadamente. En
cuanto al vuelo, para realizarlo sélo hay
que pulsar una tecla repetidamente (unas
400 veces) para hacer que vuele una pan-
talla, eso si nos queda energia para volar.

: ion: 6
PUNTUACION: Eﬁ&?"a =

Mnusica: 5
Adiccién: 8
Movimiento: 5
Dificultad: 9
Total: 6

LA VENGANZA

DRO SOFT
Controles; Teclado y Joystick
Formato: CASSETTE, MSX-1
Precio: 499 ptas.

- por Ronald Van Ginkel y S8ascha Ylla-Kénneke

na flota alienigena ha destruido tu

nave. Te has podido salvar por los

pelos a bordo de una lanzadera de
emergencia; pero tu coleccién de eromos
se ha quedado dentro de 1a nave, la cual ha
estallado en una barbaridad de pedazos.
Como es de suponer, debes vengarte de
una accién tan ruin y malvada. Con tulan-
zadera te has adentrado dentro de la nave
nodriza, y ahora, con 7 vidas y un laser
como Unico equipaje, te dispones a explo-
rar en cinco minutos las 2500 pantallas
que componen este juego, las cuales estian
intercomunicados mediante ascensores.
Debes alcanzar el ultimo grupo y asi ha-
certe con el control de la nave para reali-
zar el mayor ideal de tu vida: montar una
agencia de viajes interplanetaria.

Tu personaje es una figura bastante alta
enfundada en un traje espacial, tienes que
ir andando pasando de una pantalla a otra
en busca del dichoso ascensor.,

Tus enemigos son los habitantes de di-
cha nave, los cuales se abalanzarin sobre
ti cuando penetres en sus dominios; pero
no hay ninguna desavenencia que un
buen disparo laser no pueda zanjar. Esto
también forma parte de su conocimiento,

SULIET
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0 sea, que cuando te disparen,; procura
agacharte. Otro enemigo son unos lasers
colocados en el techo, que te dispararan
cuando estés a tiro. Y como ultimo enemi-
g0, tu paciencia... :

Para pasar por un ascensor, deberas ju-
gar a un videojuego, y demostrar de esta
manera que perteneces a esa nave (1o que
supongo que costarsa bastante de demos-
trar si no perteneces a la misma). Tam-
bién se te haran preguntas eventualmen-
te sobre diversos personajes de dicha
nave, las cuales tendras que contestar lo
mejor que puedas.

Los gréaficos son bastante simples (pero
4qué otra cosa se puede pedir habiendo
2600 pantallas?), pero los personajes es-
tan bastante bien definidos.

PUNTUACION: Presentaci6n: 8
‘ Graficos: 6
Musica: 6
Adiceién: B
Movimiento: 8
Dificultad: 8
Total: 6

ERMINUS

MASTERTRONIC
Controles: Teclado y Joystick
Formato: Cassette, MSX-1
Precio: 699 ptas.

1 jefe de una pandilla que se dispo-
nia a salvar a la humanidad, ha si-
do capturadoy encerrado en el pla-
neta prisién TERMINUS. Debes intentar
rescatarlo y para ello dispones de 4 indivi-
duos pertenecientes a dicha pandilla, cada
uno de los cuales estd especializado en
una determinada tarea. Estos personajes
son:
MORBOD: De color amarillo. Se desplaza
volando y dispara bolas.
XANN: Idéntico a Espinete. Se desplaza
volando y dispara rafagas.
MAGNO: De color verde. Se engancha en
el techo y dispara bolas.
SPEX: De color azul. 8e desplaza dando
botes y dispara rafagas.
Tu misién consiste en encontrar al ce-
rebro que se encuentra escondido en algu-

na parte de TERMINUS. Para explorar
todo el interior de dicha prisién, deberss
encontrar las compuertas transportado-
ras que enlazan una zona con otra, 1as re-
conocerds porque representan un grueso
haz de luz que cambia de color constante-
mente. Existen otros dos elementos que te
pPueden ayudar en tu aventura: unos orde-
nadores que te servirdn para quitar los
obstaculos que hay en tu camino. Para ello
nos ponemos en la plataforma junto al or-
denador y saldra una flecha que cambiara
constantemente de direcciéon. Cuando se-
fiale la direccién a la que nosotros quera-
mos ir, nos salimos y ya tenemos el cami-
no libre. Otro elemento son unos trans-
portadores que nos permitirdn cambiar
de personajes.

Nuestros enemigos son de dos tipos: los
indestructibles que permanecen en el si-
tio y son inmunes a nuestros disparos. Se
les puede atravesar, pero un simple con-
tacto nos restara energia y los otros son
aquellos que se lanzaran sobre nosotros
enun ataque feroz. Como es de suponerun
disparo puede acabar con sus ansias de
chupar nuestra energia.

Tenemos vuelo y disparo infinitos siem-
pre que no se gaste la energia, en cuyo
caso tendremos que descansar un poco
para que se reponga.

El juego se compone de 512 pantallas,
las cuales estan dibujadas con un gran de-
rroche de imaginaci6én y de colorido, pero
que no permiten apenas libertad de movi-
miento, al ser casi todo pasillos con o sin
bifurcaciones. Cabe resaltar también el
hecho de que existen muchas trampas, ta-
les como unos pinchos que bajan, unas
compuertas que se cierran, una habita-
cién que se inunda...

PUNTUACION:

Presentacion: 8
Graficos: 8
Musica: 8
Adiccién: 8
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Musica: 6 .

base de pelotazos, eso si, con una visién
mas futurista.

Controlas a unaraqueta sobrelacual ha
de rebotar la pelota. Los ladrillos a des-
truir pueden contener en su interior unas
capsulas que nos daran un poder extra.
Estas capsulas son de distintos colores:

Amarillo: Retrasa un poco la velocidad
de la pelota.

Verde: Nos permite atrapar la pelota y
disparar a nuestro antojo.

Cyan: Triplica la pelota, cuando haya
mas de una pelota en pantalla no caeran
mas cadpsulas.

Azul: Duplicara la longitud de tu ragque-
ta.

Rojo: Convertira tu ragueta en una nave
con la que podras disparar sobre los ladri-
llos.

Violeta: Abrira una salida a tu derecha
porla que podras pasar a la siguiente pan-
talla.

Gris: Te dard una vida extra.

Cuando cojas una capsula se anulara el
efecto de la anterior (a excepcion de quela
anterior no sea amarilla, violeta o gris).

Conviene recordar que la pelota tiene
siempre prioridad a la capsula (a no ser
que sea gris, en cuyo caso es mejor coger la
capsula), ya que si no tenemos pelota, de
nada nos sirve la capsula.

Existen ladrillos indestructibles, ladri-
llos que exigen dos golpes y ladrillos que
s6lo exigen uno. Hay también unos seres
que saldran por la parte superior de la
pantalla, los cuales moriran, al simple
contacto con la pelota pero desviando el
movimiento de ésta tltima.

La pelota se ira acelerando por momen-
tos, llegando a un punto en el cual ird mas
rapida que tu propia ragueta.

El sonido es muy parecido al que hace
un submarino con el radar, no va muy a
tono con el juego pero no queda realmente
mal.

La estructura y disposicion de la panta-
lla varia en cada una de las 32 pantallas

us
Adiceidén: 6
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que componen este juego, lo que es un KRLA.CK OUT
OID buen aliciente. =
ERBE
PUNTUACION: Presentacicn: 6 Mandos: Teclado y Joystick
IMAGINE Graficos: 8 « M 4
Controles: Cursor y Joystick Misica: 8 Formato: MSX 1/2
Formato: Cassette, MSX-1 Adicecién: o Precio: 875 ptas.
Precio: 875 ptas. Movimiento: 9
Dificultad: 10 E ste original y a su vez entretenido
an destruido tu nave, gquién ha Total: 8 Jjuego pertenece a la ya muy am-
destruido tu nave?, eso no se sabe, plia colecciéon de ERBE.
ni te importa, s6lo importa el he- Esta vez manejamos un bate y tenemos
cho de que tienes que retroceder en el que “batear” una pelota para destruir con
tiempo para lograr recuperarla, y ¢4como SHUP ésta una cantidad determinada de ladri-
retroceder en el tiempo?, eso si se sabe y si llos. Algunos ladrillos son indestructibles,
te afecta, debes pasar 32 pantallas paralo- otros necesitan dos golpes para ser des-
grar enfrentarte al cambiador de dimen- MIND GAMES truidos y los que aparecen con mas fre-
siones, el cual te hara retroceder en el Controles: Cursor y Joystick cuencia son eliminados tras recibir un
WRRIpE, Formato: Cassette, MSX-1 golpe. :
Hasta ahora este juego puede ser de Precio: 875 ptas : Este juego parece muy simple y féacil.
todo, pero no, es sencillamente el cldsico ! ptas. Hay que destacar que es, en realidad, un
Jjuego de destruir un muro de ladrillos a - e Juego muy simple, pero facil no lo es en ab-

U n argumento sencillo paraun jue-
go sencillo. Tu encarnas el papel
de Roberto Mate, un intrepido ex-
plorador que internandose en las tierras
del temible conde Pancho Rizo ha de recu-
perar las cuatro partes que componen el
trébol de la suerte. Cada vez que consigas
componerun trébol (no te esperes ningin
mensaje de felicitacion ) empiezas de nue-
VO, pero con menos tiempo.

Tus enemigos seran el tiempo y unos se-
res que se abalanzaran sobre ti para qui-
tarte una de tus 9 vidas, ademés de estos
dos elementos, existen otros que forman
parte del paisaje (rios, muros, puente, ca-
sas, &rboles, piedras...) y otros que te ayu-
daran a incrementar tu puntuacion (cru-
ces, pistolas, lamparas...) o a derrotar a
tus enemigos (p6cimas rojas, azules y ver-
des), todos estos elementos estan reparti-
dos en una superficie de 10x 11 pantallas
que componen este jusgo.

Te puedes desplazar en 8 direcciones del
espacio (siempre que no haya un obsticu-
lo delante) y al tocar un lado de la panta-
1la, aparecerdas en la siguiente, todo ello
con una perspectiva de pajaro un poco la-
deada.

Los graficos son bastante repetitivos,
pero no carecen totalmente de encanto y
cumplen perfectamente la funcién de “lie-
nar” un poco las pantallas.

86lo resta decir que lo que al sonido se
refiere, éste aparece esporadicamente
cuando cambiamos de pantalla, cogemos
algun objeto 0 nos encontramos de nari-
ces con un bicho cualquiera.

PUNTUACION: Presentacién: 5
Graficos: 7

soluto, ya que a lo largo del juego van apa-
reciendo, como no, unos lindos bichitos
(ecaras, robots, platillos...) que intentaran,
como siempre, el dificultarnos conseguir
nuestra misién. Un “bichito” que cabe des-
tacar es el Rombo Méagico. 8i tocamos este
rombo tenemos la suerte —o la desgracia
de que aparezca otrabola, que, igual que la,
primera, ira rebotando por toda la panta-
lla. Pero tenemos suerte ya que si se nos
escapa una de las dos bolitas no perdemos
una vida, sino solamente la oportunidad
de destrozar muchos ladrillos en poco
tiempo.

D

OJ

L) )]
) ) ) | Y [
) ]

) o]

#




8i tenemos suerte y tocamos un ladrillo
mégico podremos conseguir unas ayudas
como por ejemplo:

la M: misil: con esta funcién podremos
disparar un misil para asi p.eje. destrozar
una fila entera de ladrillos,

la B: es una bomba muy til ya que des-
troza gran parte de los ladrillos de su'alre-
dedor.

la E: alarga nuestro bate por el doble de
su tamano habitual.

la G: un pegamento que “pega” 1a pelota
de nuestro bate.

la X: que nos proporciona una vida ex-
tra.

Tened cuidado con el X/2 que quitari en
seguida una de estas ayudas (sila poseéis,
naturalmente)

Hay muchisimas pantallas (més de
100) que se diferencian entre si por la po-
sicién de los ladrillos, que formaréan diver-
tidos, a veces raros, y otras, conocidos di-
bujos (entre otros: corazones, robots).

Antes de lanzarnos al mundo del “bate”
podemos cambiar algunas cosas, como
por ejemplo:

—la rapidez de la pelota

—la rapidez de nuestro bate

— 81 queremos misico o no

— 8i el bate estd a nuestra derecha o a
nuestra izquierda.

El movimiento del bate es horizontal y
s6lo lo podemos mover en una misma, 1i-
nea. 8i no le damos a la pelota, que ira re-
botando en cada ladrillo, en las paredes y
en los bichitos, y si ésta se pierde en el fon-
do de la pantalla, nuestro bate se destrui-
ra, perdiendo asi una vida.

El grafismo estd bien y la musica, no ex-
celente pero buena, desaparece al comen-
zar el juego, abriendo paso a los sonidos.

Al principio del juego contamos con 3
bates y unas ganas terribles de acabar el
Jjuego, lo que s6lo conseguiremos si nos
entrenamos mucho.

jA ver quién le saca los POKES para vi-
das infinitas!

Un juego simple pero entretenido y difi-
cil. Los movimientos podrian haber sido
mejorados (si hay muchas cosas que se
mueven el movimiento se vuelve cada vez
mas lento).

PUNTUACION: Presentacion: 7
Graficos: 7
Mnsica: 8
Adiceion: 9
Movimiento: 6
Dificultad: 8
Total: 7.5
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Mandos: Teclado y Joystick MSX1/2
Formato: Cassette

Precio: 875 ptas.

ste juego que distribuye ERBE es

una aventura galactica. Maneja-

mos una nave con el joystick o las
teclas del cursor que tiene un potentisimo
disparo.

Tenemos que destruir diferentes mar-
cianos, platillos voladores y otras naves,
bichitos o bases y recoger un objeto deter-
minado.

Para poder conseguir nuestra dificil mi-
sién contamos con un escudo protector,
pero éste no dura siempre, ya que desapa.-
rece si nos quedamos sin energia “escude-
ra’.

Al acabar un “wave” o una fase el orde-
nador nos comunica lo que tenemos que
hacer en la siguiente ronda.

Los gréaficos se mueven en scroll lateral
a medida que movamos nuestra nave ha-
cia la derecha o izquierda. Debajo del gra-
fismo (ola pantalla de juego) se nos mues-
tra la puntuacion que tenemos, asi como
las naves que nos quedan, la energia del
escudo protector y otras cosas importan-
tes para el jugador.

El grafismo no es excelente y se repite
continuamente. En la parte superior de la
pantalla tenemos un radar que nos mues-
tra todas las naves enemigas y nuestra po-
sicion actual. La explosion de los bichitos
en general y la de nuestra nave en particu-
lar estan muy bien conseguidas.

CONCLUSION:

Se trata de un juego entretenido en el
que destacan las explosiones de todos los
marcianos en general y la de nuestra
nave, en particular. El grafismo es mono-
tonisimo ya que no cambia nunca (al me-
nos en los primeros 5 waves).

PUNTUACION :
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DINAMIC
Controles: Teclado y Joystick
Formato: Cassette, MSX-1

Precio: 875 ptas.
n este juego tu interpretas el papel
de DERDHAL, un miembro del
cuerpo de operaciones especiales

(C.0.E.). Tu mision es la de localizar el
cuartel general de tus enemigos y conse-
guir el plano de una bomba de particulas
que seria capaz de destruir la Tierra. Para
ello debes atravesar diversas etapas, que
son:

— A los mandos de un jeep de combate
con un lanzamisiles como arma, debes re-
correr un largo puente hasta llegar a un
helicoptero. Los enemigos que se enfren-
taran a ti en esta fase seran unos camio-
nes que chocaran contigo si no los destru-
yes antes y unos helicopteros, los cuales
aparte de estorbarte cuando tengas que
saltar las zonas donde el puente esta roto,
te lanzaran unas bombas que conviene es-
quivar. Posees dos tipos de disparos, los
que van a ras del suelo y los que se elevan
en el aire.

—Una vez capturado el helicoptero ene-
migo, deberas atravesar una extensa zona
enemiga y llegar a una isla en medio del
mar, al igual que con el jeep, posees dos ti-
pos de disparo. En este caso serian unas
bombas que van directas al suelo y unos
misiles que se desplazan horizontalmente

® P
Sofwasa Juades

o si el helicéptero esta inclinado en diago-
nal. Tus enemigos seran unos aviones, 1os
cuales se moveran horizontalmente, da-
ran media vuelta bajando un poco, dispa-
rando unas bombas en ese momento.
También existen unas bases terrestres
que nos lanzaran bombas.

—En la tercera y ultima fase deberas in-
troducirte en el cuartel enemigo y encon-
trar la caja fuerte donde estan los planos.
Tendras que enfrentarte a los soldados y a
los que te lancen granadas desde 1os pues-
tos de guardia. Después de encontrar la
sala de los generales y la caja fuerte ha-
bras recuperado los planos y salvado a la
humanidad.

Esta es una descripcién méas o menos
subjetiva del juego, pasemos a analizarlo
ahora més profundamente.

Este juego, que en principio permite el
uso del Joystick, anula dicha opeioén por el
hecho de que si jugamos con Joystick no
podemos diparar el segundo tipo de dispa-
ro, con lo que tendriamos que compagi-
narlo con una tecla del teclado. Por otra
parte, permite la redefiniciéon de las teclas
de control, lo cual ya es una gran ventaja.

Los graficos son relativamente buenos,
de gran tamano y bien definidos pero por
no sé que desconocida causa, los ‘sprites’
(que en realidad no lo son) se mezclan con
el color por donde pasan, lo cual no deja de
ser un buen camuflaje para las bombas y
los enemigos.

El movimiento del protagonista es algo
dificil debido a que por su gran tamano es
dificil esquivar a los enemigos (bombas o
vehiculos) cuando se 1os ve.

Otro pequeno inconveniente es el que
cada vez que nos matan tenemos que em-
pezar la fase desde el prineipio.
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TOPO SOFT

Controles: Cursores y Joystick
Formato: Cassette, 84K, MSX-1
Precio: 875 ptas.

na nueva compania se suma al

mundo de los videcjuegos: Topo !

Soft no podia haber comenzado
mejor, ya que nos ofrece juegos tan intere-
santes como el Survisor, Spirits y este Colt
36, un juego bastante original y con gran-
des dosis de adiceion.

La accién, como cabe suponer por el
nombre, se desarrolla en el lgjano oeste.
Tu eres un sheriff sin escrupulos dispues-
to a acabar con todo ser que te encuentres.
Esto lo podras hacer en diversos escena-
rios: Un almacén, un canoén, una mina y
un salon.

Td manejas el punto de mira con el que
irds matando a tus enemigos. Este punto
esté en el centro de la pantalla y se va mo-
viendo a tu opecidén por medio de un scroll
hacia todos los lados posibles, incluso en
diagonal. Este scroll estd bien conseguido
y dauna muy buena sensacion de realidad,
ademas cabe resaltar que el escenario esta
muy bien hecho, con mucho colorido y so-
bre todo con una buena sensacion de relie-
ve.

Los enemigos que tendras que abatir
son varios: un yanqui rebelde, un indio,un
pistoleroy a partir de la tercera fase, en la
mina, aparecera un nuevo personaje que
es una especie de médico loco. Estos peli-
grosos tipos te apareceran por cualquier
parte, ya sea por las ventanas, detras de
barriles, en los tejados... etc. Pero si ade-
més de liquidar a tus enemigos quieres
realizar una buena puntuacion, por el es-
cenario apareceran diversos seres y obje- | ..
tos como son: Caballos, pajaritos, ojos
ocultos en la oscuridad, cristales... si dis-
paras contra estos ird aumentando tu
puntuacién, pero ten cuidado de no fallar,
ya que sélo dispones de cuarenta disparos
en cada fase.

EENE)



No todo son dificultades en este Jjuego,
en la zona inferior de la pantalla en el cen-
tro hay un curioso personaje que nos irs
sefialando la direccion en la que se halla el
pistolero dispuesto a desenfundar. Este
hombrecillo nos resulta de gran ayuda,ya
que muchas veces el pistolerongestien la
pantalla, y corremos el riesgo de que nos
dispare sin ni siquiera verlo. Por eso con
s6lo mirar la direccién de los 0jos de nues-
tro amigo, ya sabremos donde est4 el ban-
dido para poder dirigirnos a é1 ¥y matarle.

En general podemos decir que es un
buen juego, con unos cuidados graficos,
que te haran pasar largos ratos de diver-
sion.

PUNTUACION: Presentacion: 10
Graficos: 8
Miisica: 8
Adiceion: 8
Movimiento: 5
Dificultad: 8
Total: 8

NONAMED

DINAMIC

Controles: Teclado, Cursor ¥ Joystick
Formato: Cassette, MSX-1

Precio: 875 ptas.

rase una vez un castillo, érase una

vez un explorador, érase una vez

un humilde usuario, juntos em-
prendieron la aventura de explorar al pri-
mero mediante el segundo con la ayuda
del tercero. El premio, el méas codiciado de
uno a otro confin de esta Tierra: lograr ser
caballero del Rey, bueno, méas que este pre-
mio codiciaban el salvar el pellejo; pero la
leyenda. dice que s6lo un caballero con el
corazon templado al fuego y una voluntad
de acero inoxidable lograria destruir al
malvado dragén que se ha reservado su
habitacién particular en este castillo.
Pero como no he encontrado a nadie de di-
chas caracteristicas, supongo que la le-
yenda se referia a un inspector de hacien-
da, o similar.

Volviendo a la realidad, tu misién es la
de explorar cada una de las 24 pantallas
que componen este juego, recogiendo to-
das la calaveras que encuentres a tu paso.
Una vez recogidas todas, te presentas ante
el mago que se encuentra en el ala derecha
de la planta superior, el cual amablemente

te dard un hechizo, gracias al cual podras
matar al malvado dragén, ponerte bajo el
hueco que hay sobre él y recoger la llave
que de ahi caera. Con dicha llave sélo tie-
nes que darle una patada al jarrén al lado
de donde comenzaste esta partida y...

La pantalla estd dividida en dos venta-
nas, en la superior transcurre la accién,
mientras que en la inferior, en medio de
un grafico, se encuentra un libro abierto
que te indica el numero de vidas que te
quedan (en la pagina derecha) y si has re-
cogido todas las calaveras ( saldrd una ca-
beza de calavera negra) y si posees el he-
chizo o la llave (poniéndolo en la pagina
izquierda). En la ventana superior te en-
cuentras ti, que te puedes desplazar por
todala pantalla, subir, bajary dar patadas.
La pantalla se mueve en SCROLL cuando
ti avanzas, hasta llegar al extremo del
piso. Para cambiar de pisobasta con que te
subas por las cuerdas o por la columna.
que no tiene techo encima. Los objetos (ja-
rrones, columnas, mesas...) no te estorba-
ran el paso ni tienen ninguna funcién es-
pecifica, a excepcion de la fuente que se en-
cuentra en el jardin, de la cual debes beber
(agachandote a sulado) paratenerun sal-
to méas poderoso y poder llegar auna. cala-
vera que estd muy alta.

Tus enemigos son 5 (aparte del dragén,
al cual no te aconsejo acercarte si no lle-
vas el hechizo), una calavera andante, la
cual puedes matar de una patada, un la-
garto gigante al que también una patada
puede hacer morder el polvo, un tonel,
ante el cual hay que saltar, un p4jaro ante
el cual s6lo resta agacharse, y una espada,
con complejo de centrifugadora, ante la
cual también es conveniente dar mues-
tras de humildad y agachar la cabeza.

R on: 9
PUNTUACION: Eresentacion

Musica: 6
Adiccion: 8
Movimiento: 7
Dificultad: 6
Total: 7
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VEREBOS

Programa educativo para MSX-2
realizado por Antoni Rego Etxebarria.

Si en el pasado numero incluimos un
listado de nuestro departamento de pro-
gramacion, he aqui nuestro primer pro-
grama de lector para la segunda genera-
cion. Esperamos vuestros programas.

14 -

2@ ° - VERBOS -
i i ( Para MSX-2 )
44 °
=17
-3
7% DIM A$(BW) ,BE(8E) ,CH(BF) ,DE(BE)
8@ A=41:B=77:C=1

9@ DEFINT I

199 ON EEY GOSUE 863

116 KEY (1) ON

1288 °
130
14@ *°
15¢ SCREEN 7,,9
16 COLOR ,1,1

Explicacidén del programa.

176 CLS
18¢ OFEN "Grp:" ASH#I1
19@ LINE (2¢9,5)-(14%,18),4,H

208 LINE
214 LINE
22¢ LINE
236 LINE
24@ LINE
253 LINE
26@ LINE
273 LINE
28@ LINE
294 LINE

(16,2)-(144,21),8,B
(176,5)~(299,18) , 4, R
(1bb,2)-(294,21),8,B
(@, 30) - (511,38 ,15

(B, 34)—(511,734),15
(B,46)-(511,46),15

(@, 5@) - (511,58) ,15
(#,31)-(511,33) ,4,BF
(¥,47)-(511,49) ,4,BF
(2B,67)~(491,154) ,15,B
TOH LINE (24,71)-(487,15¢) ,15,B
T18 LINE (4@, 16%5)~(471,177),8,B
Z2% GOSUBR 1183

3@ GOSUR 1256

T4¢ SET BEEF 3,3:EBEEF

I5@ COLOR 11

TeW FOR I=4¢@ TO 199 STEF -3
I79 PRESET (I,37):FRINT#1,"- VERBOS
383 NEXT

I9¢ GOSUE 1356

4@ GOSUB 1466

41% COLOR 11

42¢ PRESET (178, 168) :FRINT#1,"~ PUL

85A UNA TECLA -"
478 G=1

44¢ IF INEEY$="" THEN GOSUE 1254
430 SET BEEF 3,3t BEEP

46¢ FOR I=19¢9 TO @ STEF -3

479@ PRESET (I,37):PRINT#1,"- VERBOS
48@ NEXT

49¢ LINE (@,Z25)-(8#,45),1,BF

@@ SET BEEFP 1,3:BEEP

=219 LINE (3,8)-(255.5,211),1,.BF

2@ BEEP

o3@ LINE (255.5,4)-¢(511,211),1,EBF
5S4 GOSUER 1559

Sag
S6@
979

S58W SCREEN @

9@ KEY OFF

@G WIDTH 74

&1@ COLOR 14

&2 LOCATE 2,4: FPRINT
N DEL VEREBO -"

638 LOCATE 4, 6:FRINT STRING$ (45,61
)

&40 LOCATE 7,7:FRINT “"VEREOD

.>:|I

Muestra verbos.

"—. INTRODUCCIO

(Mavusc

)

659 LOCATE 4,.8:FPRINT STRINGS (45,61
66% GOSUR 1620

&7 FOR I=1 TO 84

680 IF Be=A%(1) OR B#=B$(I) OR E%=C

$(I) OR B$=D%(I)
&F0 NEXT

7@@ SET BEEF 2, 4:BEEF

719 LOCATE 6, 12:PRINT "~ ERROR -"
72¢ GOTO 1744

73@ SET BEEF 4,3%:BEEF:REEF

THEN 733

74@ LOCATE 46, 12:FRINT "— Infinitivo
" AS (D)

73¢ LOCATE &6, 14:FRINT "- Fasado:";BE
H(I)

768 LOCATE 6,16:PRINT "- Participio
pasado: "3;CH (1)

776 LOCATE 4,18:FRINT "— Significad

e " DE LT )

788 GOTO 1724
o
= {aln]
814 -
82% SCREEN @

87@ KEY OFF

84@ WIDTH 7d

g5@ COLOR 14

860 FRINT "- MEMORIA DISFONIBLE: ":F
RE (@) "Bytes -"

Fink.
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87@ FRINT
B8@ PRINT "- SELECCION DEL MODO DE
BEEP&"
89¢ FRINT
9@® LOCATE Z,4: INFUT "~ iTipo (1-4)
"a D
H
?1@ IF D>4 OR D<1 THEN @@
9280 LOCATE Z,5: INFUT "- iVolumen (1
~4) "L E
93¢ IF E*4 OR E<1 THEN 92¢
4@ FRINT
?5% FRINT "- SELECCION DEL MODO DE
WIDTH EN SCREEN @: "
&8 FRINT
?7% LOCATE Z,9: INFUT "- iTipo (1-B86
)U3F
F8¢ IF F:»B@ OR F<1 THEN 97@
?9@ GOSUER 179@
13@3 H=1
114 SET BEEF D,E
1923 WIDTH F
1833 IF H=1 THEN 1@7¢
134@ IF F=7@ THEN FPRINT:FRINT:FRINT

TAE(23I) "- FIN DEL PROGRAMA -" ELS
E PRINT "- FIN DEL FROGRAMA —"

1@35@ END

1@6@ °

197@ ° Grabar programa en RAM-Disk
14849 °

lag9d CLS

118¢ FRINT:FPRINT TAR(3) "PROGRAMA
GRABADO EN LA RAM-Disk:"

1113 FRINT:PRINT:PRINT "~ Fara volv
er a utilizarlo teclea: RUN "Mem:Ve
r..b:‘_,,"

11248 FPRINT "= FPara colocarlo en el
area de programas teclea: LOAD *Mem
:Verp® ="

1138 PRINT "~ Para borrarlo de la m

emoria pulsa RESET o desconecta tu
MEX -~

11449 FRINT "~ Cuando aparezca =1 cu
rsor teclea NEW v pulsa RETURN -
1159 CALL MEMINI

1168 SAVE "Mem:Verb"

117@ *
118a¢
1194 -

123% GET DATE F$

1219 COLOR 7

1223 PRESET{Eé,Q):PRINT#I,"FECHA:";
Fs

12729 RETURN

1243 *

Fecha.

125@ *
1268 7
127¢ GET TIME G% -

128@ IF G$="12:@0@:@@" THEN FLAY "vi
@lb4ade":GOTO 1990

129¢ IF G#="1Z:@@:0@" OR GE="14:0@:
@t OR GHE="15:@@: d@" OR G$="1&:@@: 0

Reloj.

@" OR G$="17:0@: 0@" OR GE="18: @ : ¢
" OR G$="19:0@: 30" OR G="20: @@ @@"
OR G$="21:0@:0¢" OR G$="22:0@: @a"

OR G$="2Z:@@: 03" THEN PLAY "v141&4a

13¢@ COLOR 7

1314 PRESET(179,9) s FRINT#1, "HORA: "3

G

1320 IF G=1 THEN RETURN 444

12333 RETURN

1343 °

1259 °
12466 °
137@ IF C=1 THEN A$="Explicacién de

1 programa: ":COLOR 1Z7:RETURN

1384 IF C=2 THEN A%$="Con este progr

ama podréds conocer todos los verbos
irregulares del":COLOR Z2:A=54

179@ IF C=Z THEN A%$="idioma inglés.
14@ IF C=4 THEN A$="Introduce =1 v

erbo en castellano (infinitivao) o e

n inglés {infini-"

141¢@ IF C=5 THEN A$="-tivo,pasado,p

articipio pasado),luego pulsa RETUR

N'II

142¢@ IF C=6 THEN A%="Fara finalizar
pulsa F1."

14Z3 B=B+12

1443 RETURN

i ., .
Variables alfanuméricas.

1450

1463 °  Letra pausada.
147@ °

1483 C=C+1

1494 FOR I=1 TO LEN
15@@ FRESET
(A%, I1,1);
1513 GOSUER 1250

1526 NEXT

1524 IF C«<7 THEN RETURN 9@ ELSE 41
i
1544
1550
156@ °
1574 FOR I=1 TO 8¢

158¢ READ A%$(I),B$(I),C$(I),D$(I)
159@ NEXT

14@@ RETURN

(A%)
(IXK&E+ALE) :FRINT#1,.MID$

Lectura de datas.
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RACION

1616

16249 ° Rutinas de entrada de datos
1670 °

164@ LOCATE 24,7

165@ Bg=""

146460 Ce=INFUTS (1)

167@ IF C%=CHR$ (8) AND LEN (B%) @
THEN FRINT C#%;" "C%;:B$=LEFT% (B%,L
EN(B$)—-1):60T0O 1&4&60

168@ IF C#=CHR% (13) THEN RETURN
169@ IF CEICHRE (Z2) THEN 1&46%

178¢ IF LEN (E$) >23 THEN 16468

1714 Bs=B$+CH: FRINT Cs%;

1720 GOTO 16466

1723 °

174@ LOCATE 16,21:FPRINT "i0TRO YERE
0 {(s/n)?"

1753 D$=INKEY%$

176 IF D#%="58" OR D#="g" THEN S&@
177 IF DE="N" OR D%$="n" THEN 3&
1784 GOTO 1750

1798 *

186@ FRINT:PRINT " LAlmacenas el pr
ograma en la RAM-Disk (s/n)?"

181@ E$=INKEYS$

182¢ IF E$="S8S" (OR E$="s" THEN RETUR
N

182¢ IF E$="N" OR E$="n" THEN 141
184¢ GOTOD 1813

1853 *

186% ° Datas.

1873 °

188% DATA EE.,WAS/WERE,BEEN,SER 0O ES
TAR

189@ DATA BEAT,BEAT.BEATEN,GOLFEAR
193 DATA BECOME, BECAME, BECOME , CONV
ERTIRSE EN

191@ DATA BEGIN, BEGAN, BEGUN,EMFEZAR
192@¢ DATA BITE,EBIT.BITTEN, MORDER
1973 DATA BREAEK, BROKE.BROEEN, ROMFER
1943 DATA BRING, BROUGHT, BROUGHT, TRA
ER :

1959 DATA BUILD,BUILT,BUILT,CONSTRU
IR

1963 DATA BURN, BURNT, BURNT, GUEMAR
197@ DATA BUY,BOUGHT, BOUGHT, COMFRAR
198% DATA CATCH, CAUGHT, CAUGHT, COGER
199% DATA CHOOSE, CHOSE, CHOSEN,ELEGI
R

2@dE DATA COME, CAME, COME,VENIR

2#19 DATA COST,.COST,COST,COSTAR
2029 DATA CUT,CUT.CUT.CORTAR

23@ DATA DO,DID, DONE, HACER

204 DATA DRINE, DRANE, DRUNE, BEBER
2858 DATA DRIVE,DROVE,DRIVEN, CONDUC

IR
2060
27
2880
2094
R
21aa
R
2110

2129

DATA
DATA
DATA
DATA

DATA

DATA
DATA

FROHIBIFR

2135

DATA

LVIDAR

21443
LAR
2159
2160
217
218
21949
R
220
2211
2220
2239

2243

DATA

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

MANTENER

2289

DATA

ONOCER

2264
DER

2279
2288
2294
2T
23143
A,

A ot

23T
AR
2343
CON
2350
2369
2370
2380
2790
2430
2414
2420
2474
2449
24549
2460
247
2483
2494

DATA

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

DATA

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

EAT,ATE, EATEN, COMER
FALL,FELL,FALLEN,CAER
FEEL,FELT,FELT,SENTIR
FIGHT,FOUGHT, FOUGHT, LUCHA

FIND, FOUND,FOUND, ENCONTRA

FLY,FLEW,FLOWN, VOLAR
FOREID, FOREADE, FOREIDDEN,

FORGET, FORGOT, FORGOTTEN, O
FREEZE, FROZE, FROZEN, CONGE

GET,GOT,GOT, CONSEGUIR
GIVE, GAVE,GIVEN, DAR

&0, WENT, GONE, IR

GROW, GREW, GROWN, CRECER
HAVE ,HAD,HAD, HARER O TENE

HEAR, HEARD, HEARD, OIR
HIDE,HID,HIDDEN, ESCONDER
HIT,HIT,.HIT,GOLPEAR
HURT, HURT, HURT, HERIR
KEEF ,KEFT, KEPT . GUARDAR O

FNOW, ENEW, ENOWN, SABER O C
LEARN, LEARNT, LEARNT , AFREN

LLEAVE, LEFT,LEFT , MARCHAR
LEND, LENT,LENT, PRESTAR
LET,LET,LET, DEJAR
LIGHT,LIT,LIT,ENCENDER
LOSE, LOST,LOST, FERDER
MAKE , MADE , MADE , HACER
MEAN, MEANT , MEANT, SIGNIFIC

MEET,MET,MET, ENCONTRARSE

FAY,FAID, PAID,FPAGAR
FUT,FPUT, FUT, FONER

READ, READ, READ, LEER
RIDE,RODEN, RIDDEN, MONTAR
RING, RANG, RUNG, LLAMAR
RUN, RAN, RUN, CORRER
SAY,SAID,SAID,DECIR

SEE, SAW, SEEN, VER

SELL, S0LD, SOLD, VENDER
SEND, SENT, SENT, ENVIAR
SHINE, SHONE , SHONE , BRILLAR
SHOOT, SHOT, SHOT, DISPARAR
SHOW, SHOWED , SHOWN , MOSTRAR
SHUT, SHUT, SHUT,, CERRAR
SING, SANG, SUNG, CANTAR
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ENGCENERACTION

25@@ DATA SIT,S5AT,SAT,.SENTAR AR
251¢ DATA SLEEF,SLEFT,SLEFT,DORMIR 26@% DATA TEAR, TORE, TORN, RASGAR
2529 DATA SMELL,SMELT,SMELT,OLER 261¢ DATA TELL,TOLD,TOLD,DECIR
253% DATA SPEAK,SFOEE, SFOFEN, HABLAR 2629 DATA THINE, THOUGHT, THOUGHT ., FEN
2944 DATA SPEND,QPENT,SFENT,GASTQR SAR
0 FASAR EL TIEMFO 267@ DATA THROW, THREW, THROWN, TIRAR
255% DATA STAND,STOOD,STOOD,ESTAR D 264 DATA WAKE, WOKE, WOEEN, DESFERTAF
E FIE 265¢ DATA WEAR,WORE,WORN,LLEVAR FUE
2568 DATA STEAL,STOLE.STOLEN, ROBAR STO
2579 DATA SWIM, SWAM, SWUM, NADAR 2669 DATA WIN,WON, WON, GANAR
2589 DATA TAKE, TOOK, TAKEN, TOMAR 267¢ DATA WRITE,WROTE,WRITTEN,ESCRI
25949 DATA TEACH, TAUGHT, TAUGHT , ENSEW BIR
TEST DE LISTADO
14 - 58 416 -215 819 - 58 1210 -2173 161@ - 5B
oG - 58 420 - 76 820 -214 1220 - 41 14620 — 58
IPg - 58 43¢ - 77 B30 -1BI 1230 -142 1630 ~ S8
40 — 58 440 - 5 84 ~245 1240 - S8 1640 - &7
S50 — S8 45@ -20 850 -218 125F — S8 1453 —157
b — S8 460 - BZ BLE —195 1268 - 58 1660 - 98 2013 —127 2360 —-119
78 —-16@ 474 - B8 8B7@ -145 127@ -232 167% -1&61 20260 —-151 2376 —-1372
8@ -173 48¢ -131 BB8F —122 1280 -186 1686 - 75 2030 -245 2386 - 43
9F —-245 49@ -1g7 B99 —145 1299 -131 14690 - &5 2040 -212 2390 - B85
183 -255 sg@ -222 2999 — I 1300 -213 1700 - 81 2053 — IZ 2403 —160
118 -196 51¢ - 66 2218 —126 1316 150 17160 -128 206¢ —-159 2414 —-158
1266 - 58 S2¢ —192 920 - 79 1324 - 2 1726 - 25 207¢ - 2T 242% -232
136 - 58 3¢ -177 3@ -148 1330 -142 1730 - S8 2080 - 79 2436 - 96
143 ~ SB =4 -175 948 -145 1349 — 58 1749 - 9@ 2099 -211 2443 —1¢7
156 - 7¢ 558 — 58 Q5@ — 97 135@ - 58 17546 — &7 2148 -205 2456 —-159
168 - 57 Se@ - 58 960 -145 1360 — 58 1760 -152 2110 — 43 2440 -103
1760 -159 s7¢ - 58 976 - &2 1370 —134 1776 - 95 212@¢ —157 2479 2072
180 — 32 s8@ -214 980 - 18 1380 —-184 178% -115 2170 —105 2487 -147
196 - 63 59¢ -18T 99% -159 1394 —131 179¢ - S8 2140 -114 2490 - 88
200 — 67 L@ -245 1000 - 73 1400 - 28 180 -2¢7 2150 -187 250@ —149
210 121 610 -218 1010 — 71 1410 - B4 1Big — &8 2160 —166 2514 — 94
220 ~125 626 —-121 1020 -23@ 1420 - 84 182¢ -232 2179 —~160 2520 -19=
23¢ -108 &3¢ -227 163@ -2328 143¢ —-127 187¢@ - 8% 2188 -189 2534 -120
240 —-116 4@ -23T6 1043 —-254 1440 -142 1849 -176 2190 -245 2540 -125
DEH 146 LH5F -229 1e5@ —129 14540 — 5B 1854 - 58 2200 -218 2550 —12°2
260 ~148 4466 —-245 1360 — 58 1446@ - I8 1843 — =58 2210 —-244 2543 — 87
273 - 27 470 - 4 1679 - 58 14749 - 58 187@ - S8 2220 -193 2570 - 5@
280 - 59 489 —-138 1080 — 58 14B@ —-12¢ 188@ -174 2239 - 75 2580 — 94
290 121 4£9¢ —-131 1699 —159 14949 2346 1B99 —-249 2240 - 68 2590 —10b
6@ —-121 790 -224 1160 -243 1500 - 89 1990 -226 2250 -206 2600 -113
Zl@ =23 716 - 41 11149 —-1@¢6 1519 —-129 191@ - 79 2263 - 87 2610 — &
I2E - 59 726 —1p5 1128 - &5 132@ —131 1920 154 2270 =201 2676 —149
I3T@ 129 73I@ -219 1130 —167 182 — 87 1933 -118 228@ —-178 2263@ —-178
T40 -224 740 - 5 1140 - 21 15480 - S8 1944 - 44 2290 - 29 D440 -148
IS0 215 750 - &5 115@ —137 155@ - 5B 1954 - 65 2360 —150 24656 - 94
I6E —239 T4 —12@ 116@ —23@ 136@ - 58 1969 - 32 2316 —-129 26460 - 71
376 - B8 T - 79 117¢ - 58 19760 - 4 1979 —-158 2328 —-18F 2670 —-164
380 -131 788 - 95 1189 - 58 1588 - 13 198@¢ - 83 D2ITE 2472
I9P -230 790 - S8 1199 - 58 1590 -131 1999 -179 2340 - 35  TOTAL:
4 - B4 Bp@ - S8 1200 - 58 1608 —-142 2069 -23 2358 —-153 32361
e — ——— —
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SISTEMAS DE COORDENADAS ESCALAS

Y DESPLAZAMIENTOS

1C0S MSX-

Hoy abordaremos un tema de importancia capital, muy util, y en gran parte desconocido por nuestros lectores. Se
trata de los sistemas de expresar 1os gréaficos y como convertirlos al formato de pantalla.

odos los aficionados al MSX co-
T noceran lo que son las coor-

denadas cartesianas; pero lo
que tal vez no saben es que existen
otros muchos métodos de expresar
las coordenadas de un punto o de un
gréafico completo.

Cada uno de los sistemas de coorde-
nadas es adecuado para la realiza-
cion de algin tipo de grafico en con-
creto. Hablaremos en esta ocasion de
tres sistemas de coordenadas, y de
como expresar puntos o graficas. Es-
tas son las coordenadas cartesianas
de funciones.

COORDENADAS
CARTESIANAS

Estas cordenadas son, con mucha
diferencia, las mas utilizadas en el
sistema MSX. En coordenadas carte-
sianas un punto es definido por la
distancia que lo separa del eje hori-
zontal y la distancia que lo separa del
eje ver tical. Estas distancias, nor-
malmente conocidas como coordena-
das X e Y, son las que debemos indi-
carle a nuestro ordenador a la hora
de realizar cualquier tipo de gréafico.

Dado que nuestros MS8X sélo utili-
zan coordenadas cartesianas, cual-
quier otro tipo de representacion
grafica debera ser convertida a su
equivalente en este tipo de coordena-
das. Antes de entrar a fondo en otros
sistemas de coordenadas, vamos a es-
tudiar todo lo relacionado con las
coordenadas cartesianas incluyendo
escalas y desplazamientos con este
tipo de coordenadas.

Tomemos como punto de partida el
SCREEN 5 de nuestros MSX-2 (puede
trabajarse de forma similar en cual-
quier otro SCREEN grafico, tanto de
MBX-2 como de MSX-1). En esta pan-
talla contamos con 256 puntos hori-
zontales y con 212 verticales. Des-
graciadamente, no siempre que que-
remos realizar algan tipo de dibujo
nos es adecuada esta distribucién de
la pantalla. jCuantas veces hubiéra-
mos deseado tener una pantalla de
1000 x 1000, por ejemplol!

Lamentablemente no es posible
variar la resolucién grafica de nues-
tros ordenadores. Lo que si podemos
conseguir, mediante unos sencillos
calculos, es que nosotros podamos
trabajar como si la pantalla fuera
de 1000 X 1000, aungue no lo sea.
De la misma forma podremos defi-
nir la resolucién que més nos inte-
rese para nuestras aplicaciones
graficas.

ESCALAS

Para poder ampliar o reducir la re-
solucién aparente de la pantalla de-
beremos efectuar los cdlculos que co-
rresponden aun cambio de escala del
dibujo. E1l modo maéas simple de reali-
zar esto es definiendo una serie de
funciones al comienzo de nuestros
programas. Definiremos unas varia-
bles, asimismo, que contendran los
valores necesarios para cualquier
tipo de conversion de escala. La va-
riable LX contendra el tamario apa-
rente de la pantalla en el eje horizon-
tal, y la variable LY contendra su
equivalencia en el eje vertical.

Definimos entonces las siguientes
funciones BASIC.

DEF FNX(X)=LX*256

DEF FNY(Y)=R212-Y/LY*R12

Estas funciones, dado un valor X o
Y en coordenadas aparentes, calcula
su valor en coordenadas reales. Este
cdlculo es muy sencillo, ya que con-
siste inicamente en dividir por el to-
tal de puntos aparentes (contenido

en las variables LX y LY ) y multipli- -

car por el nimero de puntos reales.
El cambio de signo de las coordena-
das verticales se debe a que situare-
mos el punto (0,0) en la esquina infe-
rior izquierda de la pantalla, sistema
habitual en todas las representacio-
nes graficas.

Valga como ejemplo de utilizacion
de estas funciones el programa 1, que
realiza el dibujo de la grafica del seno
desde O hasta PI. En este caso el valor
vertical maximo sera 1 y el horizon-
tal sera PI. Observad el listado adjun-
to.

DESPLAZAMIENTOS

Otro de los aspectos més intere-
santes de la definicién de nuestros
propios sistemas de coordenadas es
el de poder desplazar el origen de
coordenadas, es decir, el punto (0,0).

En muchas ocasiones quisiéramos
que el punto (0,0) estuviera situado
en el centro de la pantalla, o en cual-
quier otro punto de la misma e inclu-
so fuera de ella. Todo es posible.

Para poder implantar esta caracte-
ristica sobre nuestros MSX hemos de
introducir dos nuevas variables al
inicio de nuestros programas. CX es
la coordenada X real del punto (0,0)
¥ CY es la coordenada Y real del lugar
donde queremos situar el punto
(G,0).

Deberemos, en consecuencia, mo-
dificar las funciones definidas ante-
riormente, que quedaria de la forma.:

DEF FNX(X)=X/LX*R56+CX

DEF FNY(Y)=CY-Y/LY*212

Observad el listado 2. Este progra-

. Ina realiza la grafica de las funciones

seno y coseno en el intervalo [—2*
PI,2*PI]. De este modo el punto (0,0)
se situars en el centro de la. pantalla.
Tened en cuenta que la funcién varia
verticalmente entre —1y 1.

Y esto es todo sobre coordenadas
cartesianas, pero so6lo por el momen-
to. Mas adelante entraremos en como
realizar rotaciones, movimientos, y
otros efectos interesantes, asi como
de la simulacién de 3 dimensiones
con este tipo de coordenadas.

Pasgmos a continuacién a hablar
de las coordenadas polares.

COORDENADAS
POLARES

En el caso de las coordenadas pola-
res, cada punto precisa conocer da-
tos, llamados MODULO y ARGUMEN-
TO. En este caso, para conocer la po-
sicién de un punto respecto al origen
nos basta con saber la distancia que
lo separa de este médulo que forma,
con la horizontal (argumento).
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& 7 XK¥X¥ DEFINIR FUNCIONES *XXx
7 a
19 FI=ATN(1) x4
15 CX=128:Cvy=1d6 '
<@ DEF FNX (M, A)=(M>@) % (~M) xCOS (A) +C
X
3@ DEF FNY (M, A)=CY+(M>@) xMXSIN(A)
4 SCREEN 'S
b il
2 7 XXXk GRAFICA SEND X%k
65 FSET (FNX (@, @) (FNY (@, &) )
78 FOR I=¢# TO 2%FI STEF Fl/4&@
40 LINE=(FNX(B@XSINC(IKZ) , 1) ,FNY (3

BASTN(IXZ) 1)), 3
25 NEXT I
144 GOTO 144

5 2

& " XXXk DEFINIR FUNCIDNES k¥k¥
7 E

19 PI=ATN(1) %4

15 CX=12B:CY=1d6é

2@ DEF FMX (M, A) =MXCOS (A) +CX
2@ DEF FNY (M, A) =CY-MXSIN(A)
44 SCREEN S

(3 g

&2 ¥h¥k CRAFICA SEND ¥¥xx
&

635 FBET (FNX (@,8) ,FNY (@, $))

78 FOR I=@ TO FI STER FBI./&6

S LINE*(FNX(S@*SIN(I*E),I),FNY(B
AXSINC(I%Z) ,1)0),3

5 NEXT I

144 GOTO 14@ e

s 0
& " ¥XX¥x¥ DEFINIR FUNCIONES *XkXx¥
o

FI=ATN(1) x4

D CX=128:Cy=1d6&

28 DEF FNX (L) =7¢%C0S(1)+CX

DEF FNY(I)=CY~7@XSINCLI) %4/3
SCREEN S

&s1 7

&H2
A3
6o

7

¥k¥3 CIRCUNFEREMCIA *¥kx

FSET (FNX (@) , FNY (g )

FOR I=¢ TO 2%FI STEF FI/&#@
=15 LINE ={EMX (LY s FNY.( T

2@ NEXT 1

140 GOTO 143

=
o

& 7 ¥x¥k¥ DEFINIR FUNCIONES k%%x%
¥ 7

14 PI=ATN(1) ¥4: L X=4%FIiLY=2

13 CX=128:CY¥=16&

20 DEF FNX (X)) =X/LX%X2S5&6+CX
30 DEF FNY(Y)=CY-Y/LY%¥212

44 SCREEN 5

41 *

42 ¥xk¥ EJES ki

S LINE (FNX (@) (FNY (~1))—={FNX(@) ,FN
Y{(1))

&I LINE (FNXC(Z2XFI) ,FNY (@) )~ (FRNX (~2%
FI),FNY{@))

&HL T

&2 KkkX GRAFICA SEND %%k

&3 -2

7 FOR X=-2%F1 TO 2%FI SBTEF PI/4H0
t=14] Y=8IN(X)

i LINE-(FNX(X) ,FNY(Y)),3

25 NEXT X

?6

@7 k% GRAFICA COSEND XXk X

T8

99 FBET (FNX{-Z2X%FI), FNY{1)),8

183 FOR X=-2%FI TO 2%FI STERF FIL/&@
118 Y=CO05(X)

124 LINE —(FNX{(X),FNY(Y)),.8

13¢ NEXT X
14 GOTO 144

5 >

ﬁ b

7 >

16 FI=SATN(1) %43 LY=PT:LY=1
20 DEF FNX (X)=X/LX¥256

3@ DEF FNY(Y)=212-Y/LY¥217
4% SCREEN 5

41 °
42 *
4% - |
S@ LINE (FNX (@) ,FNY (@)~ (FMX(F1) ,FN
Y (%) )

K¥¥k DEFINTR FUNCIONES k¥

XEXY EJES kk¥x

6@ LINE (FNX () (FNY (@) ) = (FNX (@) , FNY
(1))

61 °

42 7 KKXK GRAFICA ¥KKX

&3

7% FOR X=0 TO F1 STEF FI1/6&0

8¢  Y=SIN(X)

9@ LINE-(FNX (X)  FNY(Y))

95 NEXT X

96 GOTO 96 "
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ENcErEracTON

Graficos MSX-2

Para poder comprender bien este
tipo de coordenadas se necesitan al-
gunos conocimientos de trigonome-
tria. Observad la figura 1 para com-
prender mejor la definiciéon de fun-
ciones que sigue a continuacion.

FNX(M,A)=M*COS(A)+CX

FNY(M,A)=CY—-M*SIN(A)

Al igual que en el caso de las coor-
denadas polares debemos indicar al
principio del programa, las coordena-
das del punto que queremos conside-
rar (0,0) en las variables CX y CY.

Para que veais las posibilidades de
este sistema de coordenadas, obser-
vad el grafico que crea el programa, 3.
Este programa representa la funciéon
seno de 3*I en coordenadas polares,
siendo I el argumento, creando de
este modo un trébol.

Para los amantes de las matemati-
cas hemos de indicar que este resul-
tado no es correcto, ya que en coorde-
nadas polares no existen médulos ne-
gativos. Para evitar que los progra-
mas utilicen modulos negativos he-
mos de jugar un poco con los opera-
dores légicos y redefinir las funcio-
nes de la siguiente forma.

DEF FNX(MA)=(M>0)*(—M)*
CO8(A)+CX

DEF FNY(M,A)=CY+(M>0)*M*
SIN(A)

En este caso, observad el resultado
del programa, 4. Realiza la misma re-
presentacion grafica que el listado 3;
pero en este caso se omiten los valo-
res negativos. ;

REPRESENTACION
PARAMETRICA

La representacion parameétrica no
es, ni mucho menos, un sistema de
coordenadas. Se trata, inicamente,
de una forma muy comoda en algu-
nas ocasiones, de representar grafi-
camente curvas extranas.

El proceso consiste en calcular las
coordenadas X e Y decadapuntodela
grafica por medio de una variable I
que varia entre los intervalos deter-
minados. En cada caso la definicién
de funciones es diferente. Daremos
aqui, por ejemplo, la formula de dibu-
Jjo deuna circunferencia. Es muy facil
dar con las féormulas matematicas
que os permitan realizar graficos
mucho més complicados. Observad la
definicién de funciones del programa
5.

iBien! Por hoy acabamos aqui; pero
en el proximo numero os promete-
mos un tema tanto o mas fascinante
que este. Se trata de...

Hardware MSX-2

JOUB BS FL MSX-2?7

neraciones dentro del estan-

dar MSX. Lo que no todos sa-
ben es dénde se sitia exactamente la
frontera entre ambos aparatos, y
cudles son los requisitos minimos
para que un ordenador MSX pueda
ser considerado de la segunda gene-
racion.

Dividiremos el estudio de los com-
ponentes de los MSX de segunda ge-
neracion, de forma que queden claras
sus funciones y caracteristicas fun-
damentales.

CPU: La CPU, también llamaca UCP
(unidad central de proceso), es el ce-
rebro de nuestros ordenadores. Para
mantener la compatibilidad con los
modelos de la primera generacioén es
obligado que se utilice un Z-80A o al-
gun otro chip compatible con éste.

En los futuros MSX-3, de 1os que ya
se empiezan a oir comentarios, se in-
cluira un chip mucho mas potente
(seguramente un Motorola 68000 de
32 bits); pero se mantendra un Z-
80A dentro del ordenador para ase-
gurar la compatibilidad con genera-
ciones anteriores.

MEMORIA: Uno de los aspectos
mas discutidos en los MSX es la can-
tidad de memoria que poseen y que
pueden llegar a poseer. En el caso de
los M8SX-2, cuentan con un minimo
de 64 Kb de RAM, que pueden ser am-
pliados, opcionalmente, hasta un li-
mite maximo de 4Mb (algo asi como
4096 Kb de memoria RAM). Aparte
de esta memoria hemos de conside-
rar la memoria de video (de laque ha-
blaremos a continuacion) yla memo-
ria ROM, que incorpora el intérprete
MSX BASIC version 2.0.

VIDEQ: La principal diferencia en-
tre MSX de primera y segunda gene-
racién viene dada por su chip de vi-
deo. En los MSX-2 debe encontrarse
un chip YAMAHA V9938 y un mini-
mo de 64Kb de video-RAM. Esta me-
moria puede ampliarse hasta 128 Kb
de RAM y se pueden anadir al equipo
unidades de superimposicion y digi-
talizacién de imagen, todo esto de for-
ma opcional segun los fabricantes y
modelos.

SONIDO: Los MSX-2 cuentan con el
chip AY-3-8910 compatible total-
mente con el existente en los MSX-1.
Existe la posibilidad de ampliar esto
con el chip Y8950 que es capaz de
controlar 256 Kb de Audio-RAM.

T odos saben que existen dos ge-

PERIFERICOS: Debe existir en los
MSX-2 el chip PPI I-8R55A de Intel,
que permite la interrelacion de los
periféricos con la CPU del ordenador.
Este chip es equivalente al existente
en los MSX de primera generacion.

RELOJ: Todos los MSX-2 deben
contar con un reloj interno con bate-
rias capaz de marcar la hora real aun
con el ordenador desconectado.

ALMACENAMIENTO DE DATOS:
Los MSX-2 deben incorporar salidas
para almacenamiento en cassette,
siendo opcional la inclusién de una o
mas unidades de disco, bien sean de
simple o doble cara, pero siempre
manteniendo el formato MSX-DOS.

CONEXIONES: Los MSX-2 cuentan,
en suversiéon base con un minimeo de:
1 conector de cartucho estandar
MSX, 2 conectores de joystick, sali-
das de video RGB/Video/RF y una sali-
da para impresora paralela tipo Cen-
tronics. De forma opcional se puede
incorporar un interfaz RS-232C.

TECLADO: E1 teclado de los MSX-2
cuenta con un minimo de 72 teclas,
aunque el set de caracteres asociado
a ellas depende de la nacién en que se
comercialice el ordenador.

Y tras este repaso a las caracteris-
ticas de los MSX-2 que ha servido de
introduccién al hardware de estos
aparatos nos despedimos hasta el
proximo numero, para el que os pro-
metemos algo muy interesante...
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CONCURSO

ENV]

COMO DE COSTUMBRE... iPREMIAMOS LOS MEJORES PROGRAMAS

A A NUESTRO CONCURSO ESE PROGRAMA DEL QUE TE SIENTES

ORGULLOS0 Y NOSOTROS LO PUBLICAREMOS Y PREMIAREMOS,

BASES |

iF
2.

Podran participar todos nuestros
lectores, cualquiera sea su edad.

Seran aceptados a concurso pro-
gramas tanto para la primera
como para la segunda generacion
de MSX. Estos programas podran
ser enviados en cinta de cassette,
debidamente protegidos en su es-
tuche de plastico, 0 en disco de 3,5
pulgadas. En este ultimo caso se
remitird al participante un disco

virgen a la recepcion del progra-
ma enviado.

. Todos los programas deberan lle-

var la caratula adjunta, o bien fo-
tocopia de la misma.

. Cada lector puede enviar tantos

programas como desee.

. No se aceptaran programasya pu-

blicados en otros medios o plagia-
dos.

. Los programas deben seguir las

normas usuales de programacion
estructurada, utilizando lineas
REM para marecar todas sus par-
tes, subrutinas donde sean nece-
sarias, etc.

g mo SRR ENREESEAREREIRRRERIRRERSRRRRRRRERERERS nno
—

TITULO

CATEGORIA
Pm AL LR L] x

AUTOR: ¥
EDAD:

N.° DE RECEPCION

R Y T Y

INSTRUCCION DE CARGA

el e ke SR e ety By
m sssserssssenansensnns DP sssse nL-: sssssese

7. Todos los programas deben in-
cluir las correspondientes ins-
trucciones, lista de las variables
utilizadas, aplicaciones posibles
de programa, y todos aquellos co-
mentarios y anotaciones que el
autor considere puedan ser de
interés para su publicacion.

PREMIOS

8. Los programas seran premiados
mensualmente, de modo acorde
con su calidad, con un premio en
metalico de 2.000 a 15.000 ptas.

FALLOY JURADO

9. El1 Departamento de Programa-
cioén de MSX Extra hara la selec-
cion de aguellos programas de
entre los recibidos segan su cali-
dad y su estructuracion.

10. Los programas seleccionados
apareceran publicados en la re-
vista MSX Extra, en la que se pu-
blicara, junto con el programa,
la cantidad con que ha sido pre-
miado.

11. Las decisiones del jurado seran
inapelables.

12. Los programas no se devolveran
salvo que asilo requiera el autor.

REMITIR A:
CONCURSO MSX
EXTRA

RocaiBatlle, 10-12
bajos
08023 Barcelona
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Tratamiento de ficheros

~ FICHEROS DE
ACCESO ALEATORIO III

Terminamos hoy el tema. de los ficheros de acceso aleatorio. Incluimos un programa completo y su comentario, aparte
de un interesante tema: los ficheros indexados.

PR e -
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i recordais, en nuestro 1ltimo

numero terminamos de comen-

tar el funcionamiento de los fi-
cheros de acceso aleatorio, e inclui-
mos el listado de un pequeno progra-
ma que accedia a los datos de un fi-
chero de este tipo.

Debemos hacer notar que, lamen-
tablemente, dejamos en el tintero
una de las instrucciones mas ttiles
de los ficheros de acceso aleatorio. Se
trata de la funcién LOF(n) que retor-
na la longitud del fichero numero n
(LOF = Lengh Of File). Gracias a esto
es posible conocer la longitud (en by-
tes) de un determinado fichero. Aun
con esto, el método que comentamos
muy por encima en el pasado nime-
ro, consiste en almacenar en la pri-
mera ficha varias informaciones so-
bre el fichero (longitud, nimero de fi-
chas, y otras informaciones ttiles)
es el més utilizado en los programas
comerciales que utilizan este tipo de
ficheros.

Vamos ahora, en primer lugar, a
exponer lo que son y como funcio-
nan, los ficheros indexados, aunque
no daremos ningin ejemplo en con-
creto, ya que cada vez estos ejemplos
serian mas complejos y dejarian de
ser lo que se pretende, ejemplos acla-
rativos sencillos. Mas adelante co-
mentaremos un programa completo

que hace uso de los ficheros de acceso
aleatorio y cuyo listado incluimos a
continuacion.

INDEXACION

Uno de los mayores problemas de
los ficheros (sean aleatorios, secuen-
ciales, o en mernoria) es la localiza-
cion de un dato determinado. Los sis-
temas de biisqueda comentados ante-
riormente son tremendamente defi-
cientes. Por ejemplo, hemos dicho en
alguna. ocasién que para encontrar
un dato se puede recorrer totalmente
el fichero hasta dar con él. Esta ac-
cion en un programa demuestra una
total falta de estructura en los datos
del fichero. Es como si para buscar
una palabra en el diccionario tuvié-
semos que leernos el contenido de
todo el libro.

Evidentemente, en ficheros peque-
nos, este método de busqueda es ad-
misible, e incluso recomendable;
pero cuando los ficheros rebasan
unos cuantos Kb de datos se hace im-
prescindible que estos datos estén or-
denados segin un cierto criterio.

Ordenar un fichero (aspecto del
cual hablaremos en nuestro proximo
nimero) no es tarea ficil —y mucho
menos rapida— si el fichero es algo

— . “-.

largo. Esta es la razomn por la que en
muchos casos no podamos ordenar a
nuestro antojo un fichero completo.

sComo tener ordenados entonces
los datos, si no podemos ordenar los
ficheros muy grandes? El método
ideal consiste en tener un indice. El
indice, llamado fichero indexado,
contiene ordenadas todas las claves
de busqueda del fichero general (o fi-
chero maestro) y su posicién dentro
del fichero maestro. Expliguémoslo
mejor.

Supongamosun enorme fichero, de
un banco, por ejemplo, en el que se
encuentran grabados los nombres de
todos los clientes asi como sus direc-
ciones, saldos, etc. Existira un fiche-
ro indice de nombres en el que se ha-
llaran grabados todos los nombres de
clientes (ordenados alfabéticamen-
te) y a continuacion de cada nombre,
su posicién dentro del fichero gene-
ral.

Para acceder al saldo de un cliente
determinado no hay méas que buscar
su nombre en el fichero indice. Esta
tarea es muy rapida, ya que el fichero
se halla ordenado. Una vez hemos lo-
calizado el nombre, leemos del propio
fichero el numero que hay a conti-
nuacion. Este nimero nos indica la
ficha del fichero general que corres-
ponde a este cliente.
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Si se da de alta o de baja un nuevo
cliente en el banco no hay que reorde-
nar el enorme fichero general, sino
g6lo el fichero indice que es muchisi-
mo mas pequeno. Las bisquedas, en
cualquier caso, seran mucho mas ra-
pidas que si existiera uinicamente el
fichero general desordenado.

En la tabla 1 tenéis un ejemplo es-
quematico de 1o que podria ser un fi-
chero indexado.

Los ficheros indexados tienen una
importancia capital en la informati-
ca profesional, ya que en la inmensa,
mayoria de las ocasiones se trabaja
con ficheros de extensién enorme.
86lo los indices permiten un acceso
racional a los contenidos de esos fi-
cheros.

Finalmente decir que dentro de los
indexos existen multitud de indices
diferentes, dependiendo de la forma
en la que se tenga que acceder a los
datos y de como se desee ordenar el fi-
chero. Asi que debéis ser vosotros
quienes, en cada caso, estudiéis la po-
sible utilidad de indexar un fichero, y
el tipo de indexacién que debe ser lle-
vada a cabo.

UN PROGRAMA COMPLETO

Incluimos en este nimero el lista-
do de un programa completo de ma-
nejo de ficheros de acceso aleatorio.
Dejemos claro desde el principio que
no se trata de un buen programa. Es
simplemente un programa que con-
Juga todo lo expuesto hasta ahora so-
bre los ficheros de acceso aleatorio.

Se trata de un programa que gestio-
na un pequenio fichero de clientes.
Aunque el programa no presenta
ninguna limitacién respecto al nu-
mero de fichas que se pueden almace-
nar, si se realiza un fichero excesiva-
mente grande el programa tendra
una gran lentitud, ya que no existe
ningun tipo de indexacién. El fichero
estd compuesto por fichas de clien-
tes. Cada ficha cuenta con cinco cam-
pos, cuatro de ellos alfanuméricos
(nombre, direccién, ciudad y teléfo-
no) y un quinto campo numérico de
simple precisién (saldo). Se trata,
como ya hemos dicho, de un simple
programa de demostracién y no pre-
tendemos en ningin momento que
este programa sea tecleado al pie de
la letra, sino que sirva de apoyo para
vuestros propios desarrollos.

El programa nos muestraun meni
que incluye cuatro opciones: DAR DE
ATTA (anadir fichas), DAR DE BAJA
(eliminar fichas), CONSULTAR Y
ACABAR el programa.

Como se ve, cada una de estas op-
ciones realiza una de las operaciones
basicas del tratamiento de cualquier
tipo de fichero. Veamos maés de cerca
el funcionamiento del programa.

INICIALIZACION

En primer lugar, y tras las lineas
REM de rigor, abrimos el fichero
“CLIEND.DAT", que contendra toda la
informacién a la que accedera el pro-
grama. Este fichero estara compues-
to por los campos especificados en la
tabla . Por tanto, sulongitud de ficha
es de 69 caracteres. En lalinea 38 en-
contramos el FIELD que define las
variables del buffer correspondien-
tes a cada uno de los campos del fi-
chero.

Encontramos en lalinea 39 la utili-
zacion de la instrucciéon LOF. Como
cada ficha contiene 69 caracteres, di-
vidiendo la longitud total del fichero
por 69 obtendremos el numero de fi-
chas que contiene tal fichero. Alma-
cenamos este numero en la variable
NF % (recordad que % indica variable
entera).

EL MENU

Tras borrar la pantalla y hacer que
aparezca el menu realizamos la en-
trada del teclado para la seleccién de
la opcién. Segun el valor tecleado, en
la linea 120 realizamos el salto co-
rrespondiente. La linea 130 es sim-
plemente de seguridad, ya que por
ningin motivo llegars el programa. a,
esa linea. Vamos a continuacién a es-
tudiar cada una de las rutinas que
conforman el programa.

EL ACCESO AL FICHERO

En la linea 1000 comienza la op-
cion de “DAR DE ALTA”". Esta opeion
pregunta al usuario todos los datos
que conforman una ficha. Tras esto,y
tras comprobar que la entrada sea
correcta (subritina linea 5000), co-
locamos todos los datos en el buffer y
a continuacién en el fichero. Hay que
remarcar varios puntos. En primer
lugar, la rutina de la linea 5000, que
pregunta 8i o No, devuelve en C % un
—1 o un O dependiendo gue hallamos
respondido “S” 0 “N”. Recordad que un
—1 o de un O dependiendo que halla-
mos respondido “8” o “N”. Recordad
que un —1 siempre hace que se gjecu-
te la parte THEN de un IF..THEN...

Observad también la utilizacién de
la funcién MKS$ para pasar la varia-
ble de simple precisién 8! a formato
alfanimerico, y la utilizacién de la
variable NF% que almacena el niime-
ro de fichas existentes en el fichero.

Mas adelante, en la linea 2000 en-
contramos la opcién de “BAJAS".
Para eliminar una ficha del fichero
debemos, en primer lugar, encon-
trarla dentro del fichero. Esto 1o rea-
liza la rutina de la linea 6000 que lo-
caliza el nombre N$ dentro del fiche-

ro a partirdela posicién indicada por
N%. La rutina devuelve, en esta mis-
ma variable, la posicién del fichero
en que se ha encontrado N$ y NF%+1
s8i no se ha encontrado.

Una vez localizada la mostramos
en la pantalla y pedimos confirma-
cién al usuario. Como puede haber
varias fichas con el mismo nombre,
continuamos la busqueda si no se ha
encontrado el buscado por el usuario.

Para borrar (nos encontramos ya
en la linea 2200) marcaremos el
nombre con 15 arteriscos, ya que no
borraremos la ficha y reordenare-
mos el fichero hasta que se indique la
opcion 4 (ACABAR). De este modo
reorganizamos el fichero una tnica
vez, y no en cada ocasion que se elimi-
ne una ficha determinada.

En la linea 3000 la opcién de con-
sulta es una réplica casi exacta de la
opcion de borrado. Busca el nombrey
lo muestra en pantalla; pero en esta
ocasién no lo borra del fichero.

A partir de la linea 4000 encontra-
mos la opcién de acabar. Esta opcién
merece nuestra méaxima atencién.
Tras asegurarnos de que se desea
acabar el proceso (4020-4030) co-
piaremos el fichero “CLIEN.DAT” en
uno temporal “CLIEN.$$$” en que se
almacenara CLIEN sin las fichas bo-
rradas. En primer lugar hemos de bo-
rrar CLIEN.$$$ si existe en el disco.
Como no sabemos esto ultimo, lo
creamos abriéndolo y cerrandolo. En
caso de existir no hemos hecho nada,
y en caso de que no existiera, 1o he-
mos creado. En la linea 4060 proce-
demos a borrar el fichero
“CLIEN.$8$". Tras esto s6lo nos que-
da copiar “CLIEN.DAT” en
“CLIEN.$$$",. Abrimos el fichero en
la linea 4070 y definimos sus campos
en la linea 4080. Para poder realizar
correctamente la copia es interesan-
te (aunque no imprescindible) que
los campos sean idénticos. A partir
de aqui 1% contars las fichas que lee-
mos de “CLIEN.DAT” y J% las que es-
cribimos en “CLIEN.$$$”. Iremos le-
yendo del fichero 1 y escribiendo en
el 2 hasta que sobrepasemos NF%.
Tras esto cerraremos ambos fiche-
ros, eliminaremos “CLIEN.DAT", y
cambiaremos el nombre a
“CLIEN.$$$". Todos estos procesos
dan lugar a una nueva version del fi-
chero “CLIEN.DAT” que no cuenta
con las fichas marcadas con 15 aste-
riscos, eliminadas en la linea 4110.

LAS SUBRUTINAS

El programa cuenta con tres senci-
llas subrutinas. La primera, en la 1i-
nea 8000, es la encargada de realizar
preguntas tipo (8/N). S86lo cabe co-
mentar que devuelve el valor —1 00
segun se responda SI o NO.

La subrutina BUSCA, en la linea
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8 Tratamiento de ficheros

6000, busca el nombre indicado por
N#$ dentro del fichero. Hay que tener
en cuenta un detalle muy importan-
te. Dado que en el fichero hemos gra-
bado los datos mediante un LSET, hay
que asegurarse de que a la derecha
del nombre haya los suficientes espa-
cios como para llenar la totalidad del
campo. De otra forma los nombres,
aparentemente iguales, serdn dife-
rentes para el ordenador. De esto es
de lo que se encarga la linea 6005.
Finalmente, la subrutina PAUSA —
linea 7000— espera a que el usuario
pulse una tecla para continuar.

ALGUN QUE OTRO CONSEJO

A la hora de realizar vuestros pro-

cuencias de este programa. En este
programa al eliminar las fichas, to-
das las posteriores deben avanzar un
lugar hacia adelante, para evitar que
se pierda espacio inutilmente en el
disco. En lugar de desplazar todo el fi-
chero cada vez que borremos una fi-
cha, marcamos las fichas a borrar,y
las eliminamos al final del programa.

Pese a parecer unabuena ideano se
trata de la mejor solucién, ya que esta
viene determinada en cada caso por
el volumen de datos, segin se borren
muchas o pocas fichas, etc. Hemos
querido, simplemente daros un ejem-
plo de cémo solucionar algunos pro-
blemas relacionados con los ficheros.
cheros.

Un dltimo consejo, plantearos cada
fichero de nuevo. No intentéis apro-

tentes, ya que cada fichero es un
mundo muy especial. S6lo vuestra ex-
periencia os dird cudl es el mejor
modo de tratarlo. ]

jHasta el préximo numero!, en el
que hablaremos de los métodos de or-

denacion de ficheros.
Ficheroindice Ficherogeneral
ADELA 2 (4]

JAVIER 4 A

MIGUELL v

PEDRO 3

Tabla 8: Estructura CLIEN.DAT

Nombre Alfanumérica 15 bytes
Direccién Alfanumérica 20bytes
Ciudad  Alfanumérica 18 bytes
Teléfono Alfanumérica 1B bytes

Baldo Simpleprecisién 4bytes

gramas es Util que saquéis conse-  yechar en exceso programas ya exis- Total 69 bytes
1o ° 106@ PRINT: INPUT "Saldo ";S! .

11 7 RKKKKK KKK KK KK KKK R K KKK K K K 1965 PRINT: PRINT "Correcto (S/N>7? *»
i o - S X :

4

13 ' X FICHEROS DE ACCESO X 1070 GOSUB 5000' Xx%x%x S/N XXX

14 ' X X 1¢8@ IF NOT<(C%> THEN CLS:GOTO 100@
18 2har ALEATORIO X 129@ LSET NOM$=N$

2G K X 11@@ LSET DIR$=D$

17 ' X por Willy Miragall X 11190 LSET CIU$=C$

18 ' X X 1120 LSET TL$=T$

19 ek X 1130 LSET SAL$=MKSS$ (S!)
20 " X X 114®@ NF%=NF%+1

21 7 R FRKRKKE KKK KKK KRR KKK KK 1150 PUT#1, NF%
22 1160 GOTO 40' Xx%x%¥ MENU Xxxx

30 XXX MENU PRINCIPAL XXX 2000 !

as- ? 2001 ' *xxXx DAR DE BAJA XXX
37 OPEN “CLIEN.DAT"™ AS #1 LEN=69 2002 !
38 FIELD#1,15 AS NOM$,20 AS DIR$,15 201@ PRINT "DAR DE BAJA:"”:PRINT

AS CIUs, 15 AS TL%$,4 AS SALS 202@ PRINT: INPUT " Nombre ";N$
39 NF%=LOF<(1)/69 2030 N%=1

49 CLS 7 2035 GOSUB 6000' XXX BUSCA XXX
5@ PRINT: PRINT:PRINT "1.—- DAR DE AL '2@37 IF N%>NF% THEN 2110
TA" 2040 PRINT "Direccion: '";DIRS
6@ PRINT:PRINT "2.- DAR DE BAJA" 2050 PRINT "Ciudad M iGLUS
7@ PRINT: PRINT "3.- CONSULTAR" 2060 PRINT "Telefono " TLS®
80 PRINT:PRINT "4.- ACABAR" 207@ PRINT "Saldo " CVS(SALS)
9@ PRINT:PRINT "Elija opcion: "; 2080 PRINT:PRINT "Es este (S/N>7 ;
100 ABS=INPUT® (1): A%=VAL(AS$) 2090 GOSUB 5000' X*x%x%x S/N Xxx

11@ IF A%<1 OR A%>4 THEN 100 2095 IF C% THEN 2200

115 CLS 2100 N%=N%+1:GOTO 2035

120 ON A% GOTO 1000,2000,3000, 4000 211@ PRINT: PRINT " Nombre no encontr
13@ END ado"

lo00 2120 GOSUB 7000' XXk PAUSA XXX
10@1 ' XXX DAR DE ALTA XXX 2130 GOTO 4@' Xxx%x%X MENU XxxXxx

1002 ' 2200 LSET NOM$=STRINGS (15, "x")
121@ PRINT "DAR DE ALTA:":PRINT 2210 PUT#1,N%

122@ PRINT: INPUT " Nombre " ;N$ 2220 GOTO 40' *%X% MENU XXX

193@ PRINT: INPUT "Direccion ";D$ 3000 °* .

104@ PRINT: INPUT "Ciudad ";C$ 3001 ' X%XX CONSULTAR XxXx

1050 PRINT: INPUT "Telefono ";T$ 3002 !
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3010 PRINT "CONSULTAR:":PRINT ET C2%$=CIUS: LSET T2$=TL$: LSET S2%=S

3020 PRINT: INPUT ‘" Nombre ' ;N$ ALS
3030 N%=1 . 4120 PUT#2,J%
3035 GOSUB 6000' *xx% BUSCA XXX 4130 1%=1%+1:J3%=J%+1
3037 1IF N%>NF% THEN 3110 4140 GOTO 4100
304@© PRINT "Direccion: '";DIRS 4209@ CLOSE#1:CLOSE#2
305@ PRINT "Ciudad =1 CIUS 4219 KILL "clien.dat"
3060 PRINT "Telefono : ";TL$ 4220 NAME "clien. $$3$" AS "clien.dat
3070 PRINT "Saldo . CVS(SALS) 13
3080 PRINT:PRINT "Es este (S/N)? "; 4230 END
3090 GOSUB 5000' Xx*¥% S/N XXX 5000 °
3095 IF C% THEN 40' x%% MENU XxxXx 5001 ' **¥Xx SUBRUTINA $i/No *xxx
3100 N%=N%+1:GOTO 3@35 5002 !
3119@ PRINT:PRINT "Nombre no encontr 5010 A$=INPUTS$ (1)
ado” 5022 IF A&="g" OR A&="3" THEN C%=-1
3120 GOSUB 7000’ Xx*x PAUSA Xxx :PRINT: RETURN
3130 GOTO 40' *** MENU XxXx 5030 IF A$="n" OR A$="N" THEN C%=0:
4900 PRINT: RETURN
4001 ' *x%x ACABAR Xx%x 5049 BEEP:GOTO 5010
4002 6000
401@ PRINT "ACABAR:"”:PRINT 6001 ' XXX SUBRUTINA Busca XXx
4020 PRINT:PRINT "Seguro (S/N)>? *; 602
4025 GOSUB 5000' XXX S/N Xx¥x 6005 IF LEN(N&)>15 THEN N$=MID$ (N&,
49030 IF NOT(C%> THEN 40Q' x%¥*x MENU X 1,15> ELSE N$=N$+SPACE% (15-LEN(N$)>
XX 601® IF N%>NF% THEN RETURN
4049 OPEN "clien. $$%" AS #2 LEN=69 6020 GET#1,N%
4050 CLOSE#2 60Z® IF NOM$=N$ THEN RETURN
4060 KILL "clien. $$s'" 6040 N%=N%+1
49270 OPEN "clien. $$$” AS #2 LEN=60 6050 GOTO 6010
4080 F-IELD#2,15 AS N2%,20 AS D2s, 15 7000
AS C2%,15 AS T2%$,4 AS S2% 7001 ' Xx%x*% SUBRUTINA Pausa ¥Xx
4090 I%=1:J%=1 7002 !
4100 IF 1%>NF% THEN 4200 701@ PRINT:PRINT "Pulse cualquier t
4105 GET#1,1% ecla...";
411@ IF NOM$=STRINGS® (15, "%") THEN I 7020 AS=INPUTS$ (1)
%=1%+1:GOTO 4100 7@3®@ RETURN
4111 LSET N2$=NOM$:LSET D28=DIR$:LS . por Willy Miragan

SUSCRIBETE HOY MISMOST
| QUIERES ESTAREN VANGUARDIA

Deseo suscribirme a Ia. revista Muy importante: para evitar retrasos en la

RJUE XTRA recepcién de los nimeros rogamos deta-
| ..... SOrs GQSE M 11éis exactamente el nuevo nfimero de los I
a partir del nimero ........ S S N, distritos postales. Gracias. |

| FORMA DE PAGO: Mediante talénban-  y,prpas.

°‘-"“I Ialnlolml !blre dﬁ g.a  Espafiaporcorreomormal | Ptas.2.250,~ |

Europa correo normal Ptas. 2.600,—

| C/. Roca i Batlle, 10-13 Europa por avién Ptas. 3.250,—

PTOVINCIS: sl iisimmmmrmmmisims 08023 Barcelona América pora avién 35 USAS
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Nueva iniciativa Sony

LA GARANTIA

a amplia red de SONY abarca 200

puntos repartidos por todo el pais

y ahora 12 talleres ya en funciona-
miento en Portugal.

Una red informatizada, que en breve
operara en tiempo real, permite conectar
con las centrales de Espafia y Bélgicay ac-
ceder a las 120.000 referencias de piezas
que hay en catdlogo en Europa, o a las
500.000 en archivo en Japén. Ello permi-
te, en palabras de Antonio Navarro, “acce-
der al banco de datos de SONY casi instan-
taneamente, saber de qué piezas dispone-
mos y garantizar que nuestras reparacio-
nes se llevan a cabo en el menor tiempo
posible”. S8egin datos estadisticos, en la
actualidad puede calcularse un promedio
de 72 horas para resolver cualquier pro-
blema que se presente.

De otra parte, la informatizacién permi-
te localizar una pieza en tiempo real y so-
licitarla al servicio que la disponga para
atender las necesidades del cliente en
cualquier punto de Espana.

El Directorate-General for Competition
de la Comisién de 1a CEE, acaba de aprobar
en Bruselas la propuesta de SONY de la
nueva garantia para los paises del Merca-

PAN-EUROPEA

do Comun, de manera que todo cliente que
se desplace dentro del territorio comuni-
tario pueda reparar su aparato SONY, en
garantia, en cualquier Servicio Post-Ven-
ta, acorde con el cuadro de garantias del
pais donde se encuentre.

En definitiva, sefiala Antonio Navarro,
“los equipos SONY estdn garantizados
dentro del territorio del Mercado Comun,
lo que constituye una ventaja méas para
nuestros usuarios”.

En este sentido, es importante recordar
que, en Espafia, los periodos de garantia
vigentes para los productos SONY MSX
son de seis meses.

Desarrollar este nuevo concepto de ser-
vicio de la Division Post-Venta es garanti-
zar la formacién continuada de todo el
personal técnico que conforma esta am-
plia red de SONY Espana.

Asi, y durante 5 meses, SONY Espaiiaha
distribuido méas de 50.000 documentos de
distintas caracteristicas, de manera que,
tanto los servicios propios como los con-
cesionarios oficiales SONY, disponen de
toda la informacién técnica, completa-
ment actualizada, necesaria para llevar a
cabo su trabajo.

Oficinas del servicio Post-Venta de Sony-Hspafia.

nnuevo videojuego MSX que viene

aengrosar el extenso catalogo que

Opera Soft posee para la norma
MSX. The Last Mission es un programa
basicamente de accién, en el que a través
del joystick, gulamos a un pequerio vehicu-
lo de traccién a oruga equipado con un
mortifero 1aser. Partiendo desde la planta
baja de una central de operaciones, debe-
remos conducir el aparato mévil hasta la
parte superior del edificio desde la cual po-
dremos huir y finalizar lamisién. El cami-
no sera duro y peligroso: serd necesario
derribar paneles y paredes, evitando los
ataques incontrolados de nuestros feroces
enemigos, los cuales tratarian por todos
los medios de que nuestra misién fracase.
Conseguir llegar hasta el final, supone
todo un ejercicio de habilidad y pericia.
Algo que con la préactica se subsana puesto
que su grado de adiccion es como podréis
comprobar, muy elevado.

Software

NUEVOS TITULOS

DE DINAMIC
PARA MSX

n estos Ultimos tiempos Dinamiec
hatenidoun importante auge en el
mercado MSX. Ahora salen a la ca-
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Army Moves.

lle las versiones para MSX de dos intere-
santes juegos: Nonamed y Army Moves.
El primero de estos juegos, NONAMED,
consiste en una aventura medieval. En
ella debes enfrentarte a las tenebrosas es-
tancias del castillo “sin nombre”. Encon-
trards en tu camino gran numero de per-
sonajes antes de encontrar la puerta que

Nonamed.

te llevars a la salida. Entre ellos hay que
destacar al mago Milrem, antiguo druida
del valle, especializado en todas las artes
de Magia Blanca y que tiene hechizados a
todos los aspirantes a caballeros.

Unos excelentes graficos y un scroll
continuo hacen que podamos augurar un
buen futuro a este juego.

El segundo juego que acaba de llegar a
nuestro mercado es ARMY MOVES. En
este juego debemos distinguir dos fases,
ambas con unos excelentes graficos. En la
primera te encuentras a los mandos de un
Jjeep de combate equipado con misiles tie-
rra-aire y tierra-tierra. Tras atravesar un
larguisimo puente, muy dafiado por los
bombardeos y bajo un intenso fuego cru-
zado llegarés a la base de helicpteros, en
la que debes robar uno de los aparatos
para poder continuar la aventura.

Una vez en el helicéptero deberas batir-
te en combate aéreo. Tras ello conseguiris
llegar al mar, donde comienza la segunda
fase del juego.

Aquellos intrépidos que consigan llegar
hasta aqui se encontrardan con los peli-
gros de la jungla, en la que se halla la base
enemiga, tras localizarla, hay que pene-
trar en ella y robar los planos de la nueva
arma secreta enemiga. Toda una aventura
para los amigos de los programas de ac-
¢ion, unos graficos soberbios y una accién
trepidante te mantendrin agarrado al
Joystick (o las teclas del cursor) durante
muchas horas.

S N e e e e,
i iUNETE AL CLUB MSX!!

El doble de listados, el doble de trucos,

el doble de contactos entre usuarios, el
doble de informacién 1til...

RESERVA EN TU KIOSCO EL

NUMERO DOBLE DE msxciub

a la venta el 1.° de julio

Con MSX-EXTRA y MSX-CLUB pasards un verano el doble de entretenido.
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FIGURAS PLANAS Y DEL
ESPACIO

Programa de utilidad realizado
por d. C. Ibafiez

Este programa educativo muestra varios aspectos relacionados con todo tipo de figuras planas y del espacio. Su

nombre lo dice todo...

187
20 7 SERRRETYROARRARLAK
SR | ]

48 * 1 FICURAS PLANAS 1
ST N | Y DEL 5

68 * & ESPACIO ¥
A | POR 1
B¢ * ¢ I.C. IBAREL ¢
9% ¥ PARA MSX-EXTRA
1608 ° t L
HE © sresstagassasansny
128 °

138 CLS:0PEN"grp:® A #1:COLOR 13,4,4:
H.' F_FI:
146 BOSUR 2136
15 GOSUB 2948
166 * --- FIGURAS DEL PLANQ ----
178 7 = TRIANGULD -=---
186 BOSUB 3618
198 DRAW"bmSd, L3F;c2nl20, 100082, 40030,
168"
206 PAINT(198,90),2
21@ E0SUB 3119
228 PRESET(155,75) :PRINTHI, "$¥estasiLe
‘I
238 PRESET(155,85) :PRINT#L," TRIANGULOD
240 PRESET(155,95):PRINTHL, "tsxsasasey
'll
250 PRESET(24,148):PRINTH#L, "Consta de
tres lados , tres vértices v un ej
e de sigetria.”
268 PRESET(168,105):PRINTH1, "A=Bth/2"
278 G0SUB 3859
288 GOSUR 3030
298 50SUR 3479
J00 A$=INKEY$:IF A¢="" THEN 300
JI ! eemmee CUADRADD ==---==-=
328 °
338 GOSUB 3019

140 LINE(BO,50)-(138,128),11,BF
358 PRESET(178,7@) :PRINTHL, " 188K8121%4

368 PRESET(17¢,868) :PRINT#L,” CURDRADD

378 PRESET(178,94) :PRINTH!
38 50SUB 3116
399 PRESET(178, 106): PRINTHL, *A=141=12

yREERRRRRRE

493 PRESET(20,148):PRINT#!, "Consta de
cuatro lados , cua- tro vértices y
cuats ejes de sigetria,”

410 GOSUB 1658

429 GOSUB 3828

430 IF INKEY$="" THEN 436

443 ' ----- TRAPECID --------

458 °

464 GOSUB 3810

478 DRAW"BMS@,49;C8M56, LAGM150, 189M120
yHBMSE, 60"

489 PAINT(10@,B0),8

497 PRESET(1B@,78):PRINTHL, "ses218041}

309 PRESET(180,B@):PRINT#L," TRAPECIOD
510 PRESET(189,9@) :PRINTEL, "$8RRrsRkty

528 PAINT(48,80),8

530 BOSUR 3118

540 PRESET(186,180) :PRINT#L, "A=b+b’ $h/
55 PRESET(2@,146):PRINT#L, "Consta de
cugtro vértices,dos  lades paralelos.
566 GOSUB 7850

574 GOSUB 639

580 IF INKEY$="" THEN 586

596 ' ----- TRAFEZOIDE -----

498 GOSUB 3410

C-:urr-ta de cuatro veértices
todos sus lados son

© 1987-J.C.IBAREZ

de_»ll-‘Lkdle:

618 LINE (45, 160)-145, 48)

628 DRAN"BMIE, 189;C2M150, 190m115, b0nT0
(L0a58, 160"

430 LINE(S6,118)-(158,116)

&48 PRESET(95,126) :PRINT#1,"B"

458 PRESET(B5,45) :PRINT#L, "b"

6b@ PRESET(3S,75):PRINTH#L,"h"

678 PAINT(9€,80),2

688 PRESET(179,70) :PRINTH1, "128eastssy
'H

699 PRESET
E L]

768 PRESET(178,90) sPRINTHL, "185kk2tiny
tl

718 505UB 3118

728 PRESET{17@,188) :PRINTHL, "A=(B+b/2)

th"

738 PRESET(28,149) :PRINT#L, "Consta de
tuatro vértices vy todos sus lades
son desiguales”

748 GOSUB 850

738 GOSUB 3830

768 IF INKEY$="" THEN 760

778 * =====m= CIRCULD -------

788 ’

799 GOSUR 3410

Bag CIRCLE(19@,8@),75,3:PAINT(108,88),

3

{163,808} ;PRINT#L," TRAPEIOID




[

FRU

LIS

v

INT0 12

B18 PRESET(17d,78) :PRINTHL, "$4X888KL8"
829 FRESET(178,80) :PRINT#1," CIRCULO *
838 PRESET(178,98) :PRINTRL, "a884s8t"
844 GOSUR 2118

838 PRESET(174, 168):PRINT#L, "A=T4rsr®
866 PRESET(20,140):PRINTH!, "Superficie
contenida dentro de una circunfe
rencia”

876 LINE(108,B8)-(132,80),1

88 PRESET(115,78) :PRINTHL, "r

B9¢ 6OSUB 3856

966 GOSUB 336

918 IF INKEY$="" THEN 918

928 * —~eme- RECTANGULD -------

936 GOSUB 3414

G4¢ LINE(SO,40)-(146,100),13,BF

938 PRESET(178,78) :PRINTHL, "IRERE4RKKY
'1!

968 PRESET(178,86):PRINT#L," RECTANGUL
D "

970 PRESET{178,98) :FRINTRL, "S882885K18
tl

984 GOSUB 3119

990 PRESET({78,188):PRINT#], "A=bth"
1868 PRESET(10, 148) :PRINT#!, "Consta de
cuatro angulos rectos vy los lados pa
ralelos iguales dos a dos.”

1819 GOSUE 2658

1628 GOSUB 2438

1838 IF INKEY$="" THEN 1638

1848 ° ————m- ROMBO -------

1458 °

1848 GOSUR 3410

1678 DRAW"BMTS, 65;C10M106, 358125, 45H10

@, 1B5M75, 45"

{BB@ PAINT(180,45),10
1098 FOR A%=3%5 TO 183

ALY, LiNEXT
1188 FOR A%=73

S, LNEXT

1116 PRESET(1035,38) :PRINT#1,"D"

1120 PRESET(RE, 45):PRINTH1, "d*

113# PRESET(178,78) :PRINT#1, "s8s1888”

{149 PRESET(176,60):PRINTA!, " RONBD *

1150 PRESET(L78,9@) :PRINTHL, "#3%xats"

1160 GOSUR 3118

1178 PRESET(17d,168) :PRINT#!,"A=Dsd/2"

1188 PRESET{26,146):PRINT#1, "Consta de
cuatro lades iguales y sus angulos d

esiguales, perc iguales dos a dos,"”

1196 GOSUB 3858

126@ GOSUB 2830

1218 IF INKEY$="" THEN 1214

1220 GOSUB 3918

ETEP T:PSET(188,

TO L25 STEP 4:PSET(AX,é

1238 * ---m-- ROMBOIDE --------

124¢ DRAW®BM3S,95;CIM7S, 7TEN138, 70M138,
95M534,95":PAINT (110,89),3

1256 PRESET(178,70) :PRINTAL, "sRss38ssy
‘ll

1260 LINE(5@,166)-1138, 1#9) : PRESET (95,
LI PRINTHL, D"

1278 LINE (48, 78)- (49,95) :PRESET (24,80
tPRINTHL, "h"

1280 PRESET(178,88) :PRINT#!," ROMBOIDE

1299 PRESET(178,94) :PRINTH#L,"ssxs8t4s

‘lt

1388 GOSUB 3118

1218 PRESET(178,168) :PRINT#L, "A=bsh"
1320 PRESET(24,140) :FRINT#!,"Consta de
lados contiguos desiquales deos

angulas mayores que los otros dos.”
1338 GOSUB Jese

1349 BOSUBZA3@: IF INKEY$="" THEN 1348
1356 ° FIGURAS DEL ESPACIQ ---

e

1368 * ---—- PIRANIDE ------
1376 GOSUE 3618
1386 *

1396 DRAN*BM158,36;C5N108, SAMS0, 100N14

3, 186NN 189, 50K150, 8"

1408 PAINT(196,88), 4

1410 PRESET(176,76) :PRINTAL, "t11841113
‘ll

1426 PRESET (178,88} :FRINTE1,* PIRANIDE
"

1430 PRESET(178,90) :PRINTHL, "takesea13
'0

1449 GOSUB 3144

1459 PRESET(178,188) :PRINT#L,"V=181"th
A

1460 PRESET(28,144) :PRINT#1,"Consta de
cuatro caras en for- ma de tridngulo
como lados tiene este poligonojtodas s
e unen en un vértice,"

1478 GOSUB 3850

1480 GOSUB 3638

1496 IF INKEY$="" THEN 149§

1566 * ---- CILINDRO -----

1518’

{526 GOSUB 3018

1536 LINE(72,38)-(78, {15),11

1546 LINE(139,38)-(138,119),11

155¢ CIRCLE(1@d,38),38, 11.....4

1568 CIRCLE(18@,115), 38, 1144228

1578 PAINT(lﬂﬁ,IIS).Ii

1580 PAINT(71,3%),11

1594 CIRCLE(16@,3d),36,14,,,.25

1689 PAINT(106,16),18

1616 PRESET(15@,B5) :FRINTHL, "11sgreesy
t!

1626 PRESET{158,75):PRINT#!," CILINDRO

1678 PRESET(158,55) :PRINTH!, "t32888818
'l

1646 LINE(48,5)-1268,15),9,BF

1650 LINE(68,37)-(48,112)

1666 PRBSET{58,78) :PRINTHL, "h"

16476 PRESET (158,951 :PEINTHL, "V=r"211th

1684 PRESET(20,148):PRINT#],"Cansta de
dos circulos gque es su base y cuya
superficie es  un plano arrglladn.”
1698 GOSUR 1956

1786 PRESET{45,7):PRINTH!, "FIGURAS DEL
ESPACIO”

1719 GOSUE T438

1728 IF INKEY$="" THEN 1726

1730 * ——=rrmm-- L

1749 °

1734 60SUB 3819

1768 DRAW"BMAS,55;C2M6S, 1ASMLLE, LETRIL
3¢ 35MAS, SOMBE, 43M125, 45NML LS, SM12E, 95
NMI1S, 185MAA, TNMEE, 45M6S, 105"

1778 FRESET(145,75):PRINT#L, "CUBD"
1788 PPESET'15~,B‘):PEINT#l.'Itllltl"
1799 PRESET(1ZS, 85  1PRINTHL, "1heses2”
1860 PRESET(4S,BE)1PRINTRE, 1"

1818 PRESET(145,185):PRINTHL,"Y=111141=
1°3*

1829 PRESET(2@,140)sPRINT#1, "Cansta de
diecizeis aristas, ceic caras v oc
ho vértices,”

183¢ GOSUR 2149

184# GOSUB 2436

1856 GOSUR @34

1858 1F INKEY$="" THEN 184

1878 7 —=m=m-- COND --=------

1884 GOSUR I8!@

1890 LINE(186,401-(85,115),7

196@ LINE(18d,4@)-1135 115),7

119 CIRCLE(1984,115),35,7,,,.35

1928 PAINTI144,34},7

1530 CIRCLE{184,115),35,5,,,.3

1948 PAINT (188, 126),5

1956 PRESET(158, 501 ;PRINTHL, "teas8s”
196@ PRESET(15€,6%):PRINTHL," COND "
1978 PRESET (138, 75] :PRINTHL, "#eaasg"
1984 PRESET (145, LA5) :PRINT#L, *V=r~211t

hf"l

1998 FRESET (28,148} :PRINT#, "Consta de
un circulo por base no tiene arista

5 y tersina en  un solo vértice.”
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2869 SOSUB 7148
2614 GOSUB 3650

2020 GOSUB 3630

2078 IF INKEY$="" THEN 2638

2048 * ------- ORTOEDRQ -------

2050 °

2868 GOSUE 3916

2670 DRAN"BISS, 65555, 185M135, 105M135,
65N, 6SMBH, SAN166, SENNL3S, 65N 68, BSH1
35, 105"

2089 DRAN"BNSS, 453 C2MS5, 145M135, 105M13
S, 65455, 65"

2699 FAINT(168,85),2

2188 DRAWBHSS, 65; CIM135, 65M1 66, 56Ma0,

SOMES, 65" :PAINT (106,401 ,3

2110 DRAW"EN1S, 185; CIML 56, BEN160, SON1
35, 65M135, 165"

2126 PAINT(158,75),3

2178 FRESET(178,78) :PRINTAL, "$8884KLES
'!l

2148 PRESET(178,86):PRINTAL," ORTOEDRD

2156 PRESETI(178,98) tPRINTHL, "tassatest

‘I

215! PRESET(L7@,108) :PRINT#L, "V=131"$h
217@ PRESET(28,148) :PRINT#!,"Cansta de
sels caras iquales , paralelas dos ad

os,tiene ocho  vértices y doce arista

S.l

2184 GOSUB 149

2198 GOSUR 3858

2204 G0SUB 1830

2216 1F INKEVS$="" THEN 2218

2228 * --- PRISMA TRIANGULAR ---

TR ?
it

2249 GOSUR 3418

2250 DRAW"BMAB, 168;CIM108, 1ENTS, L8M4B
, 16BN108,BEN138, 4GNMTS b@HlES,BENHlEB
BoM10d, 1 FE"

2260 PRESET{155,55) :PRINTHL, “tRes¥esns
"y

2270 PRESET(174,86) :PRINT#!,"FRIGMA"
2288 FRESET(178,98):PRINTH!, "TRIANGULA
R

2290 PRESET(145,186) :PRINT#L, "1essaxes
1’

2304 GOSUB 3148

2310 PRESET(175,118) :PRINTHL, "A=Abth"
2328 PRESET(24,148) :PRINT#1, "Consta de
dos bases paralelas formadas por poli
gonos tridngulares,y cuyas caras later
ales son paralelogramos.”

2336 GOSUB 3858

2346 GOSUE 3430

2358 IF INKEY$="" THEN 2358

2368 * ---- PRISMA CUADRANGULAR ---
2778 °

2388 GOSUB 1919

2398 DRAW"BMSS, 45;M95, 65M95, 145M5T, 165
M35, 63M115,45M155, 45NMOS, 4SH15S, BINMIS
y 185M115,B5NM1 15, 45M55, 185"

2400 PRESET(165,65) :PRINTHL, "ss1sautty
e

2419 PRESET.(178,88) :PRINT#L, "PRISNA"
2429 PRESET(168,98) :PRINT#1, "CUADRANGU
LAR"

2470 PRESET(165,188) :PRINTHL, "$xssxt1d
1ty

2449 GOSUB 3144

2450 PRESET(26,146):PRINT#1,"Consta de
dos bases paralelas formadas por poli
goncs cuadrangulares,y cu-yas caras la
terales son paralelogramos.”

2460 GOSUE 3850

2479 GOSUB 3626

2484 IF INKEYS$="" THEN 2480

2454 * --- PRISMA PENTAGONAL ---

2560 °

2319 GOSUB 1918

2520 DRANBMTS, 45: C1AM168, S5H125, 65M11

#,75M90, 75M75, 63M75, 128M98, 1 3ONMOE, 754
110,13@NH11G,?5H'25.1LﬁNH}‘~.,5HIGB 1
ANN168,53M75, 124

2530 PRESETII16S,45) (PRINTE#I, "s88s0tiny
1"

2348 PRESET(17d,80) ;PRINTHL, "FRIGMA®
2058 PRESET{I7€,9@) :PRINT#L, "PENTAGONA
Ll

2348 PRESET(145,166) :PRINTH#L, "115ssiny
e

2578 GOSUR 3149

2588 PRESET(17%T,118) :PRINTH!, "V=Abth"
2390 PRESET(26,140) :PRINT#L, "Consta de
dos bases paralelas fcrnadas por poli
gonos pentaganales,y cuyas caras later
ales son paralelogramos,”

2600 GOSUR 10%@

2614 BOSUB 3838

2628 IF INKEY$="" THEN 2428

2638 ' ----- EGFERA -----

2648 °

2650 GOSUER le19

2668 FOR A=,1 TO | STEP .25

2678 CIRCLE(106,88),48,15,,,A

2686 NEXT A

2698 CIRCLE(16@,84),48,15,,,1.2

2788 J=,25:K=1.2

2716 FOR A=,!1 TO | STEP .25

2720 J=1+.5:K=K+]

2736 CIRCLE(19@,80),48,13,,,K

2748 NEXT A

2738 PRESET(178,78) sPRINTHL, "SReXs1iy”
2760 PRESET(178,88):PRINTH]," ESFERA "
2778 PRESET(178,98) :PRINTAL, "#88x3K%8"

2786 GOSUR 3146
2799 PRESET(174,100) :PRINT#1,"V=4/3kr1
re3*

2808 PRESET(28,146):PRINT#L, "Consta de
una superficie cur- va,cuyos puntos
estan todos a  igual distancia de ot

ro inte- rior llamado centro.®

2816 GOSUB 3458

2820 GOSUB 3938

2838 IF INKEY$="" THEN 2814

2848 SCREEN #

2858 CLS

2860 LOCATE12,10,8:PRINT*FIN DEL PROGR
AMA"

2878 LOCATE 6,1B:PRINT"PARA EMPEZAR PU
LSA UNA TECLA"

2884 FOR A%=1 TO 156@;NEXT

289¢ LOCATE &,1B:PRINT"®

2008 IF INKEY$<:"" THEN 2938

2919 FOR A%=1 TD 1S@@:NEXT

2928 6070 2848

2928 SCREEN 2:RUN 136

2940 SCREEN @

2958 * ---- INSTRUCCIONES ------

296¢ LOCATELD, 2, 2:PRINT"} I [ INSTRUCCION
ESII"

2978 LOCATE 9,5:PRINT"Este programa ed
ucativo esta orienta-do hacia el estud
io de algunas de las figuras planas y
del espacio,de su forma y caracterist
icas mas signifi- cativas,”

2984 LOCATE®, 12:PRINT"Cada fiqura cons
ta de una ilustracidmy uns anotacidn ¢
on informacidn sobre ella, Con este pr
ograma disfutaras del grafismo de tu M
§X.FPara pasar de unz figura a otra pul
sa una tecla.”

2996 IF INKEY$="" THEN 2998

3680 SCREEN 2:RETURN

J810 BEEP:CLS:DEFUSR=%H41:A=USR (@)
3620 RETURN

3030 DEFUSR=LH44:A=USR(8)

3648 RETURN

3658 LINE(7,173)-1155,198),1,BF

3068 CIRCLE(!S,180),5,135

3678 PRESET(13,176) :PRINT#L,"c"

3@86 PRESET(32,177):PRINT#1,"1987-1.C.
IBAREZ"

3698 PRESET(31,177):PRINT#!,"1987-1.C.
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1BARET"

3166 RETURN

3118 LINE(46,12)-(165,24),9,BF

3120 PRESET(45,15) :PRINTH#1, "FIGURAS PL
ANAS*®

3136 RETURN

3140 LINE (48,12)-(208,24),9, BF

3150 PRESET (45, 15) :PRINTAL, "FIGURAS DE
L ESPACIO"

3168 RETURN

3178 °
1188 SCREEN2

3198 GOSUB 3416

7268 DRAW"BNM2, 118;C15N200, 30M2, 130"
3218 LINE(Z,156)-(206,30)

1220 LINE(186,40) - (65, 115),7

3230 LINE (168, 48)- (135, 115),7

3256 PAINT(198,80),7
1260 CIRCLE(186,115),35,5,,,
3276 PAINT (168,118),5

3280 LINE{48,35)-(160,5),6,BF

3298 DRAW"BN74,30; CBU2F 16E14025"

3306 DRAH"BM184, 38; CBR28U10L 26U 18R26"
3316 LINE(150,38)-(138,10),8

3326 LINE(136,30)-(150,10),8

3336 FOR A%=28 T0 21

3348 PRESET(AY, 150),11:PRINTH!, "FIGURA
§ PLANAS Y DEL ESPACIO"

1356 PRESET(AY, 148),11:PRINTHL, *POR J.
C. IBAREI"

3368 NEXT

3376 LINE(S,178)- (84,198} ,1,BF

3386 CIRCLE(1S,186),5,15:CIRCLE (14,180
),5,15

15

3400 PRESET (A%, 176) :PRINTHL, "c"

3419 PRESET(AY+1S,177):FRINT#L, "-1987"
J420 NEXT

1430 GOSUB 7878

3440 A$="V9S1IM2080L2CDEFLBEGAGFFEFEEF
EDDED"

3450 B$="V9S1RI2L2CDEFLAGEAGFFGFEEFEDD
ED"

3460 C$="V9S{L 2CDEFLBGEAGFFEFEEFEDDED"
JA7@ FLAY AS,B8,CS$

3486 IF INKEY$="" THEN 2478

1498 RETURN

s Trex
» TRAP
- TEEx
£t i

3
EC
x

.
*
Th

31248 CIRCLE(106,1!5),35,7,,,.35 3396 FOR A%=13 TO 14
TEST DE LISTADO
10 - 38 336 -104 450 -178 976 -148 1290 -118 1410 - 97 1930 -208 2256 - 12 2574 -215 2899 - 75 3216 - 87
20 - 38 340 - 77 el -164 980 -205 1300 -265 1426 - 3 1940 -128 2260 -172 2584 -179 298¢ -2%4 1278 - 94
3 -58 350 -98 670-67 990 -78 1310 -78 1439 - 73 1950 -151 2270 -148 7594 - 45 2910 -128 3278 -181
40 - 58 360 - 11 6RO -140 1080 -114 1226 - 98 je4p -215 1960 -212 2280 263 2460 -144 2970 -84 1246 -276
M -58 370 -118 490 -186 1010 144 1330 -164 1450 -6 1976 -170 2290 -287 2610 -128 29% - 44 17eq - 82
60 - 3B 380 -205 760 -160 1020 -124 1348 -137 1666 <174 jogg - ST 2360 235 2626 -216 2949 -214 248 -228
70 - 58 396 -149 710 -205 1036 -156 1356 - 5B 1670 -218  190p -141 2316 -158 2630 - 58 72950 - %8 3276 -118
8 - 3B 490 -102 720 -189 1040 - 5B (340 - 59 1680 - 4B 2488 -235 2326 - 97  264f - S8 298 - 1 280 -212
- 38 419 -188 730 - 61 1056 - 58 1370 -104 1690 144 2919 -1a4 2370 -188 2456 -184 2970 - 98 3799 -1
100 - 38 420 -124 74 -144 1060 -104 1380 - 58 1760 -238  282p -124 2746 -178 a4 - 34 2988 -213 1386 -2
116 - 38 439 - 55 756 -124 1070 - B1 1394 - 33 1716 -124 2979 -135 2756 -20: 2676 -125 2999 - 75 3314 - 92
120 - 38 440 - 58 740 -148 1080 - 68 1480 - B1 1726 - 80 g8 - S8 2366 - 5B 2439 -106 1008 -148 T30 - §2
130 -161 456 - 5B 770 - 58 1099 -1S! 1419 - %8 1730 - 58 2954 - S8 2376 - S8 2490 -160 1814 -171 1738 -747
148 - 15 440 -104 786 - S8 1166 -177 1420 - 19 1740 - 5B 2g4p -104 2380 -194 2706 -187 1620 -142 1746 - 3
138 - 34 476 - 3 799 -1p4  MIB -173 1430 -118 1750 <194 2976 -180 2390 - 2 278 - 31 66 -179 335 -745
168 - 38 480 - B3 890 - 49 1120 -260 1449 -235 1746 -13B 208 - 46 2406 -172 2726 - I3 I04D -142 1168 -13f
178 - 38 496 -198 @16 - S6 1130 -228 1454 -149 1770 -2 2090 - 92 241 -148 2736 -143 356 -216 3370 -1%%
180 -104 TG - 41 820 -217 114 - T1 (446 -255 1780 228 2108 - A1 2426 - 65 2740 -196 1066 -166 7380 -135
198 118 510 -128  g30 - 76 1150 -248 1478 -144 1790 -208 2110 -189 2438 -207° 2750 - 14 3670 -238 3394 273
200 - 87 G20 - 43 BAp -205 1160 -205 (40 -124 1806 -188 2129 -123 2440 -235 274 -126 3480 -126 149 - S
218 -205 530 -205 B0 - BE 1170 -141 1499 -165 1810 - 45 2136 - 98 2450 - 42 2770 - 34 3g9g 157 34y -73%
20 130 546 -109 8@ -146 1180 - 40 1569 - 58 1820 - 12 2140 - S4 2460 -144 2780 <235 3igg 142 2a2p -03
230 -115 556 - 45 @70 -158 1199 -144 1519 - 58 1830 -235 2450 -118 2474 -12¢ 2790 <206 315 -198 3439 -128
240 -130 560 -14% 8RO -249 120 -124 1520 -104 1040 -144  216p - 42 2480 - 75 2800 -172 3120 -218 3449 - 4
250 -237 578 -124 899 -144 1210 - B 1530 - 58 1856 -128 2176 -194 2499 - 58 2810 -144 347p 142 3458 -204
260 -138 580 -216  90p -124 1226 -184 1S4 -178 1866 -221 718G -235 250 - 58 2826 -124  318¢ -229 3ag - 20
270 -184 399 - 58 919 - 35 1230 - 5B 1550 -126 1870 - S8 2194 -144 2516 -164 2838 -171 3155 -744 3478 - 75
280 -124 600 -104 920 - 5B 1240 - 92 1568 -211 1680 -164 2280 -124 2520 -136 2840 214 3130 -142 34Rg - 45
299 -124 619 -209 93¢ -184 1250 - 98 1576 -119 1894 - 91 2218 - 66 7539 -172 2850 -159 7347g - 58 3499 -142
388 =178 620 -142 949 - 49 1240 -138 1580 - 1@ 1968 -161 2226 - 5B 2540 -148 2860 -143 3188 -214
3 - 58 630 123 950 -149 1270 -178 1599 -125 1916 -230 2230 - 58 2550 -187 2876 - 85 3199 -184  TOTAL:
320 - 38 640 -231 948 -188 1280 - 25 1666 - 33 1928 - 82 2244 -104 2560 -267 2880 -124 209 - 18 43457
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LETRAS EN PERSPECTIVA

Programa de utilidad realizado
por José Viseras Ballesta
Un interesante programa para los poseedores de PLOTTERS para MSX. Este programa 08 permite volcar textos en
tres dimensiones a diferentes tamanos con vuestros PLOTTERS.

Muy Sres. mios: actiien sobre la impresora (p.e. SP = Pasos separacién margen
Adjunto remito a uds. listadoy rotacién de caracteres, trazado jzguierdo.
cinta del programa “LETRAS EN de graficos, etc.). B$ = Entrada texto.

” a I’ = =
mmmlicmn mup'rl;%m m A las variables gue no se les 3 E ;:::: 2-}:§.
(en otrotipo nohe probado). Ade- 28igne ningan valor, se conside- o _ uo) 0 puele impresién.

més de texto, imprime todos los ran convalor O (cero). . En la espera de ver mi progra-
caracteres grificos que admitala Variables: ma publicado en su revista, les
impresora. C&2 = Asigna cédigo color. saluda atentamente.
Se puede ampliar el programa T1 = Asigna c6digo tamaifio ca-
afiadiendo otros comandos gue ricter. Fdo. José Viseras Ballesta
@ 11t ETRAS EN PERSPECTIVA tif

3 g ' ¥ M E N U %k

2 por ¥

LIRS | 1

Ea Jzgd Vige

. : Iasé Viseras Ballesta : 1> Tamaio u Color (LETRAS)

78 't Hudrcal-Overa (Almeria) f 2> Separacisn’ (MARGEN)

gd 't 1 3> Anchura <(LETRAS>

?@ ! Fara M.5.X. EXTFA £ 4> Direccién <(PERSPECTIVAD

1‘1‘; PR St 7 5> Introducir <(TEXTO)

%0 TLZ.RIDTHAZ; CLEARAGECOLORY, 15 160 pratmeninie

10 744 T> Fin de Tarea

17 -

14@ 7 IMPRESION !

5 Elige opcisn ?

168 CLE:LOCATES, |@:PRINT"® . ca «RESET:

er l& impresora y po- siciona el pape 378 [LS:LOCATE4, 9:PRINT"Pulsa S’ para 449 LOCATES, 14:PRINT"S) Introducir (TE
1.® imprimir otro texte con los mismos p 1T0)

178 LOCATE!! 29:PRINT" «PIILSA UNA TECL ardmetros,” 458 LOCATES, LA:FRINT"S) Imprimir "

g 348 LOCATE4, 1T:PRINT"Puedes cambiar cu 46@ LOCATES, [B:PRINT"7) Fin de Tarea "
180 IFINKEY$=""THEN!2G zlquier pardmetro v conservar los ant 478 LDCATEG.L-.PFINT Elige apcién 7
I8¢ CLZ:iCTATEF, I:PRINT" IMER TN grigres, 480 7

IEND O : I58 FORR=@T04588:NEXT 49@ ’ESPERA OPCICN

282 FORW=@T06 368 ° aa

218 LFRINTCHRS (AHIB) +"C"; L2 174 *MENU 518 A$=INKEY$

226 LPRINTCHR$/LHIT):TY 384 ° 520 IFA$<"1"ORA$>"7"THENS1GELSESTE
238 LFRINT:LPRINTCHRS (RHIR) + 8" 390 CLS:LOCATEIZ,@:PRINT XX M E N U X

248 LPRINT"I": . 530 IFA$="!"THENG@

258 LPRINT"N®;5P;", 8" A@¢ LOCATEE,b:PRINT"1) Tamado y Color 40 1FA$="2"THENT20

243 LPRINT E*:p$ (LETRAS)" 358 IFA$="3"THENBA?

278 LPRINT™M":0;" "y 418 LOCATEG,B:PRINT"2) Separacifn (MAR 560 IFA$="4"THEN9SH

:jq NEYTH GEN) 570 1FA$="5"THENB7@

298 LPRINT"H" 429 LOCATESL, 18:PRINT"3) Anchura (LETRA SBA IFA$="&"THENI G40

789 ° 5) 590 IFA$="7"THEN!378

310 *REPETIR TEXTD 438 LOCATES, 12:PRINT"4) Direccidn {PER 488 °

78 SPECTIVA)" 616 *TAMARD Y COLOR




]
I~INL

i

N

[

NI 012

626 7

630 CLS:LOCATE4, Z:PRINT"SX T AMAR D
Y COLORm"

640 LOCATEZ, 10:PRINT"Puedes elegir ent

re (8 y 13) tamafos,”

630 LOCATES, 12:FRINT"Puedes elegir ent

re (@ y I) colores.”

b6@ LOCATE4, 14:PRINT" (8=Negro, l=Azul,

960 CLS:LOCATEL2, sPRINT"S¥ TE X T O

oao*

918 LOCATEZ, 7:PRINT"Puedes introducir

el texto que desees(MAX., UNA LINEA), t
eniendo en cuenta quecada nidm, gue aum
entes el tamato de 1a letra, disminuy
en en la mitad el nim. decolumnas. (p.
€. Tamafo= {,columnas= BE; Tamafc= 3,

1138 *PARANETROS
1148 7

ETR.OS5 ;"

117¢ LOCATES, b:PRINTCOLOR:
1188 LOCATES,B:PRINT"MARGEN:

1158 CLS:LOCATESL, B:PRINT" ®¥ P A R A ¥

1160 LOTATES, 4: FRINT"TAMARD: ‘:’i

(00 LOLATES, L1 ERINT"ANCHURE: "'E

2=Verde, 3=Rojo)":LOCATES, 26 colusnass 461" 1206 LOCATES, 12:PRINT*DIRECCION e:2 X
678 INPUT"Introduce nf@ tamafo ";T! 926 LOCATES, 18 "8
530 1FT1=316THENGTH 938 LINEINPUT TEXTO 7 "B 1218 LOCATES, {4:FRINT*DIRECCION eje Vi
699 INPUT"Introduce nQ calor ;22 948 G070 360 "y

780 IFC2=)4THENASE

938 ° 1226 LOCATES, [H:PRINT"TEXTD: "3B$
718 807D, 369 964 * DIRECCION PERSPECTIVA il
e’ 979 ’ 1242 "IMPRINIR T RECTIFICA
738 "SEFARACION MARGEN 988 CLS:LOCATET :PRINT"XE D I REC C (meg *
™’ 10N 1266 LOCATE2, 21:PRINT*Fuls
730 CLS:LOCATE?,2:PRINT"XX SEP AR A 998 LOCATES,B:PRINT"Puedes introducis r2 imprinic, o <ESD:

CIO0NT
768 LOCATES,B:PRINT"Puedes introducir

niseros positivos v negativos separada
§ por una coma, leypla

A

n

1278 K$=INFUT$!])

el 10 gue desees,cads 0 sumenta 1z se '3,-3 (8@ TEF4=CHRE TTITHENTSE
paracidn del margenizguierdo en 0.2 n/ 1000 LOCATES, 12:PRINT"E] primer nin. ¢ 1298 IFK$=CHR$ (24} THEY! TF SLET1772

a. (MAX, 98@)" crresponde a la di-reccidn del eje X, " 1768 °
779 LOCATEZ, 20: INPUT"Introduce n@ ":5P tPRINT" El segundo al eje V." 1318 "CABECERA
786 IFSP=3901THENT70 1814 LOCATES, 16:FRINT"Cada nim. corres 13287

78¢ 5070 348

ponde a un avance de 2,2 =/a.”

whedtuiuhig

1320 CLS:LOCATER, 1 FRINTSTRINGS 17,208

800 * 1620 LOCATES, 28: INPUT Introduze nésero )

B18 *ANCHURA LETRA s ";8,V 1349 LOCATER, LL:FRINT LETRAS EN PERSES
gz ’ 1878 BOTO 340 CTIVA « J,VISERAS 87"

BI@ CLS:LOCATELA,2:PRINT"SE ANC H U 1646 ° 1339 LOCATES, 1Z:PRINTITEINGE(T7, 2182

L 1858 "FANTALLA 0 IMFRESDRS 1268 FORT=AT] XEXT:RETLRN

B4d LOCATES, LD:FRINT"Puedes tntreducir 1860 ' 1376

el nl gus desees,cada ng aumenta el g 1878 CL3:LOCATES, LB:FRINT J0uizres ver 138 TFINAL

rosor de la letra enla separacidn sele en pantalla los pard- metros introduc 1778 °

ccionada en Direccién.” idos. (5/M} 1494

B854 LOCATE,28: INPUT"Introduce nl ™36 1888 7$=INKEYS 141 CF

3¢ GOTC 348 1699 LF14=""THEN 1030 1422 FINFIN
878 ° L18¢ IF14="n"0R78="N"THENIIP ELSEI!!f .

BBZ ENTRADA TEXTO 1114 *rrs "s"ORI$="5"THEN!{2JE 3E 1685 1470 FOF

899 ° 1220 * 1449

TEST DE LISTADO
16 -58 130 -98 280 <231 374 - 58 498 - 58 416 - 5B 730 - 5B B85 -127 970 - 5B 1899 - 95 1210 - &% TG ;
26 - 58 147 - 5B 244 ~21ﬂ e -5g PO - B 477 -58 46 -58 BoO - B 980 -231 1166 - 18 ‘720 -187 ;;,g i
3 -38 156 -°9 279 - 399 -18f J10 - b4 A3 - 47 TSE - a6 B78 - 58 999 -182 1118 - 27 1270 - =8 6 -
¢ - 58 lsf -237 280 -”'B 49¢ -197 220 -154 AAG 24T 740 -175 B8 - 5B 1006 - 62 1120 - 5B (247 - 59 {776 - =g
39 - 58 176 -177 299 - 41 414 -191 530 -156 650 -144 770 -21% 899 - 5B 1016 - 96 {136 - 58 1756 - =9 pass ,é
b9 - 58 82 - 79 00 - 5B 425 - 91 T40 - 15 6e@ -189 789 - 989 - 1020 - 45 1140 - 58 (2¢F -230 i;' =g
78 -38 199 - 94 318 - 38 439 -257 S - A5 470 - 1 799 - 4 916 -231 1638 - @ 1150 - 82 127F -idk 207 - 38
80 - 3B 200 -249 20 - 3B 447 -179 560 -248 480 -148 B84 - SE 926 - 54 1946 - 5B 1168 - 79 (767 - 74 1n'* oy
99 - 58 210 -129 330 -121 4%¢ -241 578 -169 498 - 9 B - B 934 -236 1056 - 58 1174 -149 1299 - 9% 1427 - 17
0 - 5B 220 -120 40 - 4B 4@ -124 GBP - 85 760 -142 B26 -5 M- 0 {pup -SB t18F - 20 1300 - S 1870 - 87
119 -163 238 - B0 330 - 43 479 - 7 S99 -161 718 - @ B3§-99 90 - 58 1g7g - 74 119¢ - g 1318 - =8 !4;é -1
120 -182 240 -161 360 - 38 40 - 5@ 6f0 - 5B 726 - 58 G4p -252 960 - 5B 1gBg - 89 170 - 38 1120 - ©

TOTAL:| L4874




YA ESTA AQUIN |

NO ES UN JUEGO DE “MARCIANOS”
NO ES UN JUEGO DE AVENTURA
NO ES UN PROGRAMA DE UTILIDAD
Es... jjLOTO!!

El programa que puede hacerte
millonario
jiEl complemento ideal a nuestro
programa de quinielas, de probados
resultados!!
jLa manera mas barata de hacer mas
combinaciones!

Y TAN SOLO

POR 800 PTAS.

Pidelo hoy mismo,
manana sera tarde

| NombreyApellidos

Direccion N

|

I

Pobla.cion |
PPOVINCLIE!  cssiimimammmasmssmisnssisimimei

O] Deseo recibir: |

|

I

I

I

I

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

O Cheque adjunto a nombre de:
MANHATTAN TRANSFER, S.A.
C/Roca y Batlle, 10-12, bajos.

| 08023 Barcelona

S0z lnunn
NS0 i1 2

GENERADOR
DE DATAS

Programa de utilidad realizado
por Francisco Charte Ojeda
Gracias a este programa podrés convertir a lineas DATA
el contenido de cualquier bloque de memoria, sea éste de
RAM o de videoRAM. Una més que interesante
utilidad para vuestros MSX.

1. - INTRODUCIFL S POR TECLADOD
2.~ COGERLAS DI 1La MEMORIA ‘
2. = COGERLOS DI I v VIEar

T8 " DERRpRRARRRARETCRRRER VRN 230 " INTRODUCIRLAS POR TECLADD

267 ¥ 260 GOSUR 44 *PREGUNTAR NOMBRE

38 ° ¢ GENERADOR DE DATAS L 278 CLS

TR | X 280 LOCATE 3,@:PRINT"ZEN DUE FORMATO M

LI POR L E DAS LOS DATOS?";

LI § 1 299 GOSUB 738 'PEDIR FORMATO

78 ° t  FRANCISCO CHARTE OJEDA # I8¢ MD=VAL(A$)

IR | t 318 LOCATE @,3:PRINT"LCOMD QUIERES GEN

9’ PARA i ERAR L0OS DATAS?";

166 '8 ' 320 GOSUB 7@ *PEDIR FORMATO

116 '3 M5X EXTRA L 338 TD=VAL(AS)

128 "% ] 346 CLS

136 % JAEN MAYD DE 1986 358 GOSUB 819 °ABRIR FICHERD

149 "4 i 368 D=D+1:LOCATE &, 18:PRINT"DATO N2";D

15 " HIRRERRBRRRRRRBLARLRLRENNILINY 1" ";:LOCATE 16, 18:LINE INPUT N
us

168 'GENERADOR DE DATAS

176 CL5:DA$="16 DATA ":NL=10

186 LOCATE &,10:PRINT"1.- INTRODUCIRLA
§ POR TECLADO."

198 LOCATE 6,12:PRINT"2,- COGERLAS DE
LA MEMORIA®

268 LOCATE 6,14:PRINT"3.- COGERLAS DE
LA VRAM®

218 LOCATE !,23:PRINT"ELLJEL 1"

220 LOCATE 7,23:A$=INPUTS (1)

230 ON VAL (A$)60TO 250,418,538

240 6070 226

378 IF NU$="FIN® OF NU$="fin" THEN CLD
SE:D=6:60T0 168

380 IF MIDS(NUS,1,1)="L" THEN NU$=MIL$
(NU$, 21

394 605UB 838 *RUTINA GRABAR

496 GOTO 360

410 ’COGERLAS DE LA MEMORIA

429 CLS:MD=2:60SUE 644 "PEDIR NOMBRE
439 CLS:LOCATE 6,12:LINE INPUT"DIRECCI
ON INICIAL:";A$

440 DI=VAL(AS$):IF DIC@ OR DI>6SSIS! TH
EN 434




LAS VIDEOVENTURAS!!

450 LOCATE 4,14:LINE INPUT*DIRECCION F
INAL..:"; A%
460 DF=VAL(AS):IF DF<DI OR DF»45535' T
HEN 458
476 CL5:605UB 818:60SUB 736:CLS
R FICHERD Y PEDIR FORMATO
480 FOR I=DI TO DF
498 NU$=5TR$ (PEEK(I))
308 LOCATE 6,19:FRINT"GRABANDD DIRECCI
ON ";:PRINTUSING"#&#44"; 1:LOCATE &,12:
PRINT"EN LINEA....vuvuus "+sPRINTUSING
T NL;
318 GOSUB B3@ "RUTINA GRABACION
52€ NEXT:CLOSE:ROTO 148
53¢ *COGERLAS DE LA VRAM
G40 CLS:MD=2:B0SUR A4F *PREEUNTAR NOMB
RE
358 CLS:LOCATE 4,12:LINE INPUT"DIRECC]
ON INICIAL:";A$
366 DI=VAL{A$):IF DIC@ OR DIM1£3B3 THE
N E30
978 LOCATE b5, 14:LINE INPUT"DIRECCION F
INAL..1"3A8
389 DF=VAL(A$):IF DFCDI DR DF»14387 TH
EN 579
39¢ CLS:G0SUB B18:G05UE 739
ICHERD Y PEDIR FORMATO
689 CLG:FCR I=DI TO DF:LOCATE &,18:PRI
NT"BRABANDD DIRECCION ";USING"#4##4";]
:LOCATE 5, 12:FRINTEN LINEA.....uuuss
"TUGING #R4#4 "L,
618 NU$=STR${VPEEK(I))
628 GOSUR B3#  ° GRABACION
638 NEXT:CLOSE:GO0TO 148
64¢ "PREGUNTAR NOMERE
638 CLS:LOCATE 5, 18:PRINT"NOMRRE: [

1" :N$=GFACES ()

"RBRI

‘ABRIR F

648 FOR I=1 10 4
470 LOCATE 12+1,18:A$=INPUTS (1)

688 IF INSTR(*G123456789",A8) (38 THEN
478

598 IF A$=CHRS(8) AND I31 THEN I=I-1:6
OTO 478 ELSE IF A$=CHR$(B) THEN 476
700 IF AS=CHR$(13) THEN 1=7:60T0 728
716 PRINTAS;:NIDS (NS, 1,1)=A$

728 NEXT:RETURN

730 "PEDIR FORMATO

748 LOCATE b, 16:PRINT" 1.~ HEXADECINAL®
750 LOCATE &,12:PRINT*2,- DECIMAL®

768 LOCATE 6, 14:PRINT*3,- OCTAL"

778 LOCATE &, 16:PRINT*4.- BINARIO"

786 LOCATE 1,23:PRINT*ELIJEL 1%;

798 LOCATE 7,23:A$=INPLTS (1)

B8 IF INSTR(*1274",A8)=§ THEN 794 ELS
E RETURN

819 *ABRIR FICHERD

82¢ OPEN N$ FOR OUTPUT ASHL:RETURN
B30 *GRABAR

B4# ON MD GOTC B36,848,87#,880

B3 NU=VAL("&H"+NU$):60TD B34

B58 NU=VAL(NU$):E0TD 896

878 NU=VAL("%0"+NU$) :G0TD B94

BB NU=VAL ("&B"+NU$)

89¢ ON TD GOTO 964,914,928,934

969 NUS="LH"+HEX$ (NU):BOTC 944

918 NU$=STR$ (NU):GOTD 944

926 NU$="80"+0CT$ NU):EOTO 940

930 NU$="LB"+BINS$ (NU)

948 DAS=DAS+NUS

958 IF LEN(DAS)>268 THEN PRINTH#!,DA$:N
L=NL+18:DA$=STRS(NL)+" DATA " ELSE DA$
=DA§+", "

968 RETURN

TEST DE LISTADO

16 - 58
26 - 58
36 - 38
49 - 58
3¢ - 58
6f - 58
78 - 58
Bé - 58
9% - 58
168 - 38
118 - 38
120 - 58
139 - 58
146 - 58

138 - 58
168 - 58
176 - 12
168 -285
198 - &b
208 -113
210 -187

220 -220
230 -111
246 -115
250 - 58
268 - 87
278 -139

419 - 58
420 -233
430 - 3b
449 -139
450 - 26
460 - 18
470 -161

480 -170
499 -261
380 -166
31e - 22
926 -226
338 - 58

289 -192
298 -1
J60 -281
318 - 2
328 -1717
338 -208
348 -159

358 - 2
368 -248
378 - 13
380 -160
398 - 22
400 - @

340 -253
598 - 36
360 -244
978 - 26
5Be -123
398 -14¢
609 -205
b16 -262
628 - 22
638 -226

640 - 58
638 -1bb
668 -188

678 - 12
688 - 26
696 - 44
768 -174
718 -182
1206 - 73
730 - 58

T4¢ -228
736 -193
768 - 72
179 -228
786 -167
799 -220

gee -202
819 - 38
828 -132
838 - 58

84g -251
836 - 44
Bog -139
876 - 53
884 -218
B9 -282
986 -183
918 -188
926 -109

938 -227
940 -249
956 -210
960 -142

TOTAL:
11384

ijEL “NO VA MAS” DE

\ L i/
CON GA&éNTiA\

Conviértete en el
mago que debe destruir
el hechizo del castillo
diabdlico por s6lo 800
ptas., (las mejor em-
pleadas de este verano).

Una apasionante vi-
deojuego que une a sus
excelentes graficos esos
elementos de accion e
intriga que hacen impo-
sible “despegarse” de 1la
pantalla del monitor.
jiiPidelo antes de que se
agotel!

I Nombre y Apellidos: ..o |
DHGOEN: <. issssiiins

Poblaci6n: i |

tivo mediante:

[J Cheque adjunto a nombre de:
MANHATTAN TRANSFER, S.A.
C/Roca y Batlle, 10-12, bajos.
08023 Barcelona

l
I
Elimporte de mi pedido lo hago efec- |
|
!
|



sino de pequernias ayudas que os permiti-
ran salvar algunos obstaculos.

THE WAY OF THE TIGER

En este estupendo juego, en la primera
fase “Unarmed Combat”, hay un gigantén,
al cual es imposible vencer con simples
pataditas y punietazos, solo ganaremos si
utilizamos siempre el salto de “Puntapié
en el aire”. De esta forma le irds quitando
e_;fmrgia. lentamente hasta que acabes con
él.

Road Fighter.

MENSAJES MSX

uestro amigo y colaborador Sas-

cha Ylla-Konneke nos envia un

interesante efecto para conseguir
que los textos de nuestros programas apa-
rezcan poco a poco en la pantalla seguidos
del cursor. Un truco muy sencillo; pero
que estamos seguros os sera de utilidad.

5 SCREEN 0:COLOR 15,1,1:KEY OFF

8°

7' texto a imprimir

8’

10 A$="Bienvenidos a la secci6n de:

TRUCOS DEL PROGRAMADOR

14"

15 'bucle principal

16’

20 FQR X=1TO LEN (A$)

30 LOCATE 0,3:PRINT MID$
(A$,1X)+CH

R$(219)

34

35 ' tiempo que tarda en aparecer un
caracter

36’

40FOR Z=1TO 15:NEXT Z

BONEXTX

60 CLS:GOTO 20

JUEGOS,
MUCHOS JUEGOS

Iberto Castillo nos envia unos
cuantos “trucos” para conseguir
sobrevivir al ataque de los enemi-
gos de unos cuantos juegos muy conoci-
dos. No se trata de trucos excepcionales,

ROAD FIGHTER

Un truco para que nunca te estrelles
contra los laterales es: cuando choques
con un coche, perderas el control de tu
vehiculo y se dirigira directo hacia la cu-
neta. Controlarlo es facil, s6lo tendras que
mover el Joystick o cursor muy rapida-
mente hacia derecha e izquierda. De esta
forma el coche volvera a estar bajo nues-
tro control. Eso si, lo tendras que hacer
muy rapido, si no te estrellaras irremedia-
blemente.

GUNFRIGHT

Un truco para poder matar al bandido
en el duelo es: No moverse hasta que él se
quede quiete y aparezca en el marcador
“Draw”, entonces apretamos pause
(“8hift") y nos vamos acercando a él poco
a poco, hasta que lo tengamos a tiro y en-
tonces lo acribillaremos a balazos.

ONE OR THO

PLAYERS

GAUNTLET

81 has elegido la opcién de dos jugado-
res, cuando auno de vosotros se le acabe la
energia y muera, con sélo apretar el cur-
sory la tecla de disparo, volveras a apare-
cer al lado de tu companero. Podras hacer
esto cuantas veces quieras, pero procurad
no tener los dos poca energia, ya que si
moris a la vez acabara el juego.

FERNANDO MARTIN BASKET
MASTER

En este juego hay un truco para poder
ganar siempre y sin tener ninguan proble-
ma. Cuando Fernando Martin tenga la pe-
lota, tendras que ir a su canasta y saltar
como si la tuviéramos nosotros, entonces
a6l se le desaparecera de las manos,yapa-
recera en las nuestras justo antes de en-
trar en la canasta. Se podra repetir cuan-
tas veces se quiera.

WHO DARES WINS II (Mercenario)

Para que no te toquen los disparos ene-
migos, pégate a la izquierda de la pantalla
—8i no hay edificios o algo que te lo impi-
da—, y desde alli podras matar a todos a
placer,

Alberto Castillo

En Gauntlet, tenemos la opcién de escoger entre cuatro persongjes.

42
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| SIN BOMBOS NI PLATILLOS|

La editorial Manhattan Transfer, S.A.
Se gana a pulso la confianza del lector.
Cada una de sus publicaciones tienen el
objetivo especifico de servir al lector/usuario.

MANHATTAN
TRANSFER, S.A.

No se limita a
llenar paginas
las llena de contenido
A la vanguardia de la prensa titil

CD COMPACT - PCompatible - MSX Extra - MSX Club de Programas
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