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VENDALE UN PROGRAMA A SONY

POR 500.000 PTAS.

Participa en su Concurso de programas para ordenador Hit Bit-MSX.
Sony convoca un Concurso de programas para ordenadores MSX bajo dos categorias.

A —Programas de Contenido Diddctico. Tema de contenido diddctico desarrollado
por Centros Docentes entre los especificados en los planes de estudios vigentes.

B —Programas libres. Tema libre desamollado por usuarios de ordenadores MSX.

Premios

A —Para el mejor programa
didactico.
500.000 ptas. para el
Centro Docente
500.000 ptas. para los

autores

B — Para el mejor programa
de tema libre.
1e. premio 500.000 ptas.
para el autor o autores.
S premios: 100.000 ptas.
para cada uno de los
siguientes 5 clasificados.

Requisitos

» Los programas
presentados por los
Centros Docentes
deberdn tener un mdximo

de 28 K.RAM.

» Los programas
presentados por usuarios
deberdn tener un
mdximo de 12 K. RAM.

» Sony tendrd la propiedad
de los programas

» Sony tendrd los derechos
de compra sobre el
resto de los programas
presentados.

» Los programas que
concursen deberdn ser
presentados grabados en
cinta de audio Sony o
diskette Sony OM-D3440,
entregdndose dos copias.
Asimismo se deberd ad-
juntar un listado, instruccio-
nes de funcionamiento y
una sintesis del contenido
del programa.

» Con cada programa se
entregard un sobre
cerrado conteniendo los
datos del autor o autores,
y en exterior figurard el
titulo comrespondiente.

» Todos los concursantes,
independientemente de
su clasificacién final,
serdn obsequiados con un
producto Sony.

Fecha de entrega de
los programas

La fecha tope para la

es el 30 de Noviembre de
1.985. Debiendo ser entre-
gados a Sony Espafia, S.A.
Departamento Ordenadores
MSX. Sabino de Arang,
42-44 08028 BARCELONA.
T~ (93) 330 65 51.

Fallo del concurso y
entrega de premios

Entre todos los programas
recibidos, Sony eligira los
gue a su juicio, contengan
un mayor nivel de
innovacién y creatividad.

El fallo se hard publico el
29 de Diciembre de 1.985
y publicado en la prensa
nacional.

Para mayor informacién o
consulta, difjase a
cualquiera de las
Delegaciones Sony.

ORDENADORES
HIT 3T

SONY

premiados. recepcién de los programas
DELEGACIONES SONY ESPANA, S.A.
BARCELONA MADRID BILBAO SEVILLA VALENCIA LA CORUNA
Sabino de Arana, 42-44 Julian Romeaq, 8 Pintor Lecuona, 1 Niebla, 8 Salvador Ferrandis Luna, 6 Avda. Ejército, 23
Tel. (93) 330 65 51 Tel (91) 2530800  Tel (94) 444 4200  Tel (954) 274707  Tel. (96) 325 35 06 Tel. (981) 29 98 55
08028 BARCELONA 28003 MADRID 48012 BILBAO 41011 SEVILLA 46018 VALENCIA 15006 LA CORUNA



Editorial —

Sumario

;AL ABORDAJE!

Ya estin aqui, ya llegaron los piratas. Y
es que cuando un sector de la industria
funciona, siempre hay algiin listillo que
gretcnde obtener beneficios a costa de la

uena fe de las empresas legalmente esta-
blecidas. Asi en el sector que nos ocupa ya
han aparecido ciertos caballeros de ga.rgo
y ojo tapado, que pretenden hacer su
agosto fusilando programas informaticos
propiedades de quienes actuan legalmen-
te pagando sus buenas pesetas en concep-
to de derechos. Hace dias, la prensa reco-
gia la noticia de que la policia habia inter-
-venido una empresa que se dedicaba a du-
plicar ilegalmente programas informati-
cos. Y también por la prensa, nos hemos
podido enterar que cierta publicacién que
incluye cassettes pregrabados, habia sido
objeto de un pleito por la utilizacién de
programas cuyos derechos no le pertene-
cian. Ello pone de relieve nuestra afirma-
cién del principio, los piratas ya estin
aqui y realmente son una plaga. Pues
bien, para combatir los abusos e ilegalida-
des que se cometen en el sector un grupo
de empresas intégrado por ACE SOF%'-
WARE, COMP A GENERAL DE
SOFTWARE, DIMENSION NEW,
FROMESOFT, IDEALOGIC, SOFT-
WARE CENTER, SCANER SOFTWA-
REy VENTAMATIC, acaba de iniciar los
trimites para constituirse en asociacién
cuyas metas van a ser las siguientes: 1.°
Defensa de los derechos de propiedad; 2.°
Clarificacién legal de las empresas dentro
el sector; 3.° Lucha contra la pirateria y
la estafa al productor y consumidor; 4.°
Realizacién de actividades cooperativas, y
5.° Actuacién conjunta para la promocién
del sector infomatico. A la vista de ello,
nosotros desde nuestras paginas quere-
mos aplaudir la idea y felicitar efusiva-
mente esta iniciativa, en especial por lo
que hace referencia al 3.° punto ya que la
estafa informatica se ha generalizado tan-
to que no puede beneficiar ni a profesio-
nales ni a usuarios en modo alguno. Prue-
ba de ello son estas empresas fantasmas
que lanzan al mercado cassettes de MSX
que no cargan, a unos precios ciertamente
reducidos, luego el usuario que ha com-
prado el producto como es de légica nova
a entablar un pleito por quinientas pese-
tas, de modo que ahi se queda sorprendi-
do en su buena fe con una cassette que no
le sirve para naday lo que es peor, descon-
fiando de todas aquellas cassetes que si
cargan. Esperamos que esta recién nacida
asociacion, entre otras cosas, ponga fin a
esta lamentable situacién que a todos nos

perjudica.

MANHATTAN
TRANSFER, S.A.

ANOI-N.°7- NOVIEMBRE 1985
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FE DE ERRATAS A
«LA PIRAMIDE»

Habrin observado nuestros su-
fridos lectores, que en lalinean.® 10
del programa la pirdmide, después
del REM, hay varias instrucciones,
que ademids de mencionar lineas
inexistentes, obviamente no se eje-
cutan. Suponemos que el autor del
juego (como en las lineas 2320 y
2330 nos hace la «gracia» de auto-
destruir el programa) se acordé en
el dltimo momento de advertirnos
con un REM de que lo grabaramos,
no dandose cuenta de que asi anu-
laba una linea. Al renumerar el pro-
grama en la redaccién, y con las pri-
sas del cierre de la revista, tampoco
lo advertimos. De todos modos, ahi
va la linea como debe ser y la co-
rreccion a otro pequeiio fallo apare-
cido en el mismo programa.

18 STOP ON:ON STOP
GOSUB 2320:TIME=@:
HA=B:PIRA=D:CLS:RE
STORE :GOSUB 23480
2199 .L0CATE ©,18:
PRINT"TE HAS RECO
RRIDO"HA;"HABITACIO
NES" :PRINT :PRINT"
TUS PUNTOS SON "HA
X100;:"TU TIEMPO="}
T1"SEGUNDQOS" : INPUT
"QUIERES JUGAR OTRA
VEZ!";P$:1F P¢$="5"
THEN CLOSE:GOTO 1@
ELSE PRINT"ADIOS: :"
GOTO 2326

PROGRAMAS A
CONCURSO

He mandado dos programas y no
sé que ha pasado con ellos. Ta.ly vez
seria interesante que en todos los
niimeros hicieran un apartado con
los cassettes recibidos, diciendo si
cargan o no. También quisiera sa-
ber cuindo se hari el sorteo de la
impresora, y si es totalmente im-
prescindible mandar el listado.

Antonio Millin
San Sebastiin

A todos aquellos que bayan man-
dado sus programas y afin no han
sido publicados les pedimos que ten-
gan paciencia, pues nuestros progra-
madores estin trabajando a tope
para «testearlos» a conciencia.

Como puedes ver en la pagina co-
rrespondiente a la votacion el primer
concurso ya ha terminado, pero to-
dos aquellos frograma: de interés
que no ban sido publicados entrarin

automdticamente en el segundo. Los
que no bhayan sido aceptados por al-
guna circunstancia, les serd comuni-
cado a su autor por carta.
Por dltimo tenemos que decirte
ue no es imprescindible mandar el
istado.

NOX FALCON

Después de teclear y repasar el
programa NOX FALCON me sale
todo bien, pero cuando el halcén
choca con las paredes de la cueva se
destruyey el juego empieza de nuevo.

Fco. José Cano Vargas

Precisamente tienes que evitar
que el halcon togue las paredes, tal
como te dicen las instrucciones. Que
te diviertas.

PROBLEMAS DE
CARGA

Tengo una cinta con varios pro-
gramas y después de FOUND y tras
el OK no me sale‘el cursor, aunque
deje correr la cinta.

Jesus Contreras
Ciceres

Cuando sucede eso es que la cinta
no carga bien y te bloguea la maqui-
na. Sigue al pie de la letra los conse-

jos habituales de carga o ajusta el ca-
bezal de la grabadora.

MAQUINA DE
ESCRIBIR

Existe en el mercado algin siste-
ma o lprd rama capaz de transfor-
mar el ordenador en médquina de es-
cribir.

¢Qué impresora admite folios y
hay alguna con mis de un tipo de le-
tra?

¢Por qué no ponen mds progra-
mas didacticos?

Cindida
Avilés

En este mismo niimero te damos

un programa para transformar tu or-
denador en una maquina de escribir
cartas.

Normalmente las plotter para
MSX admiten folios normales y las
de mayor tamarsio del tipo matricial
cuentan en general con varios tipos
de letras para seleccionar. No pode-
m0s sugerirte ninguna marca en es-
pecial, pero en nuestras aﬁégina: de
«Monitos al dia» vamos dando cuen-
ta de aquellas que conocemos y nos
parecen recomendables.

Ya hemos empezado a incluir pro-
gramas didicticos y nuestro nuevo
concurso altenta a nuestros lectores
que los hagan.

CONTABILIDAD
GENERAL

Tengo un Spectravideo 728 de
64K y quiero saber si existe para mi
ordenador un programa de conta-
bilidad profesional. También quie-
ro saber si existe un programa para
que mi ordenador me funcione
como una miquina de escribir y
ademds que sea capaz de guardar la
informacién que escriba.

Manuel Aroca Berengul
Cehegin (Murcia)

En las principales tiendas de in-
formatica o en los grandes almacenes
Yya cuenltan con programas tanto para
contabilidad general como procesa-
dores de texto, que le permitirin de-
sarrollar lo que desea. En nuestras
paginas ya han aparecido algunas de
las ofertas del mercado.

HARTO DE
CASSETTES

Hoy he comprado una nueva cas-
sette en el kiosco y puedo decirles
que estoy hasta la coronilla de que
nos tomen el pelo. Aparte de ser ca-
ros dichos cassettes en general no
cargan y cuando he conseguido me-
terlo en el ordenador me encuentro
con programas verdaderamente
malos. La calidad grifica es lamen-
table y no digamos de la presenta-
cién de la seudo revista que traen.

Carlos Figueredo
Vigo

Quiero denunciar la estafa que
hay actualmente en la venta de cas-
settes. Vosotros habéis publicado
infinidad de listados de una calidad
muy por encima de las cosas que
nos venden falndas en cassettes.
Esto me ha hecho pensar que me
conviene por las 150 pts. 1ue vale
vuesira revista, copiarme los que
quiera e intercambiarlos con otros
usuarios. También podriamos for-

mar un club y ponernos en contac-
to a través de la revista para cam-
biar ideas y programas grabados.
Pero de lo que se trata es no caeren
el timo de esos sefiores que editan
cassettes.

Vicente Verdugo
Madrid

Dentro de pocas semanas MSX
CLUB DE PROGRAMAS editari
un especial cassette, que traerd consi-
g0 un cupbn de garantia de carga y,
por supuesto, avaladas por Manhat-
tan Transfer, S.A.

En cuanto al intercambio, ya sa-
bes que nuestra revista tiene las pagi-
nas abiertas a sus lectores amigos.

D.D.T.

He tecleado el programa
«D.D.T.», publicado en el nimero
de octubre y he comprobado que
me sale correctamente. Sin embar-
go, al leer las instrucciones noto
que hablan de lineas que no exis-
ten, salvo la 1520 pero que no tiene
nada que ver con las cucarachas.

Raul Meneses Costa
Valladolid

En efecto, hay un error en las ins-
trucciones a raiz de que el programa
fue renumerado. Por lo tanto cuando
refiere la linea 1520 es en realidad la
i&’%‘zélb}?jo es la 1450 y la 3560 es

SISTEMA
OPERATIVO DEL -
MSX

Tengo un Hit Bit 75 y quiero sa-
ber cual es el sistema operativo de
este ordenador, también si la uni-
dad de disco de Spectravideo es
compatible con él y c6mo hacerse
usuario de la red local de comunica-
ciones (LAN) de la Divisién Spec-
travideo.

JGM.

El sistema operativo (OS en in-
glés) es el programa que dirige cosas
como las entradas/salidas, la local;-




zacién de la memoria o el proceso de
interrupciones. Por lo tanto, todos
los MSX tienen el mismo sistema
operativo.

Segundo, la unidad de discos de
Spectravideo no es compatible, pues
este aparato trabaja con una de 5,25"
y el Sony con discos de 3,5. El nuevo
Spectravideo Xpress, trabaja con
unidades de 3,5 pulgadas.

La red LAN no es un club sino un
Sisterna Profesional que puede co-
nectar con cualquier ordenador MSX
y demis periféricos.

CAMBIOS DE COLOR

Tengo un MSX y la verdad es
que cada vez que quiero usar el
modo de color siempre me falla
algo, de tal forma que todos mis
graficos los he de realizar segiin el
gusto del ordenador. También
quiero saber cémo puedo usar en
una misma pant el modo

SCREEN ZiigaEra realizar los grafi-

cos y el SCREEN 2 para las letras.
Marina F. 6sito
rufia

Te recordamos que para que no
tengas problemas el primer niimero
indica la linea de grifico, el segundo
el fondo y el tercero el borde, de
modo que su sintaxis es COLOR n.°
linea, n.° fondo, n.° borde. SCREEN
0y 1, determinan un modo de texto
de 24X40 y 24X 32 respectivamente
y SCREEN 2 y 3, el modo grifico de
alta resolucion y multicolor respecti-
vamente.

SERVICIO TECNICO

Tengo un Sony HB-55P y creo
que se ha dafiado pues saqué de la
ranura del mismo un cartucho de
juegos sin habetlo desconectado y
ahora me sale la pantalla con rayas y
cuadros de distintos colores. Qui-
siera que me lo revisara el servicio
técnico de Sony pero no sé su direc-
cién en Barcelona.

David Butxaca Gros
Berga (Barcelona)

La direccién de Sony es Sabino de
Arana, 42-44. 08028 Barcelona. Tel,
(93) 330 65 51.

PANTALLA
DESCENTRADA

Tengo un Toshiba HX10 y he
notado que la pantalla esti ligera-
mente descentrada hacia la izquier-
da. Hasta ahora no le he dado im-

rtancia, pero al probar con un

pectravideo 728 la pantalla estaba
bien. ¢Es un defecto de la miquina
o del monitor?

Cristobal Martin Basoa
Ferrol (La Coruiia)

No creemos que sea un fallo de la
mdquina ni del monitor. Sélo es
cuestion de regular y centrar la pan-
talla. Tu monitor tiene los mandos
apropiados para ello.

CALENTAMIENTO

Cuando teclea un programa y ha
estado una hora funcionando la tele
mi HIT BIT 75Py el televisor se po-
nen muy calientes y todo me sale
mu; mal. Por ejemplo en «Caputra
en Plutén», el juego de vuestro ni-
mero 1, cuando estaba caliente no
me salia, pero cuando estaba frio si.
¢Qué es lo que pasa?

Daniel Hidalgo

St bien los microordenadores se
calientan algo, nunca es tanto como
para que al cabo de una hora te altere
su funcionamiento. Seguramente tu
aparato tendrd alguna averia. Lléva-
lo ala tienda donde lo compraste o al
servicio técnico autorizado.

GRABACION EN
CODIGO MAQUINA

Deseo que me aclaren varias du-
das y me ayuden a ampliar mis co-
nocimientos sobge el tema. Prime-
ro, ¢cémo se graba un programa en
binario y cémo se caIcuTan?::direc-
ciones?; segundo, ¢qué hay que ha-
cer para que en un scroll de pantalla
no se note el salto de linea a linca?
Por tltimo, tanto el manual como la
caja de mi Sﬁectravfdeo SVI728 in-
dican 32K ROM, 80K RAM. Sin
embargo, al poner en marcha el
aparato aparece en pantalla 28815
bytes free ¢Cuéntos Ks. tiene mi or-

denador 80, 64 6 28?

Ramén Sala Carbé
Barcelona

La grabacién de un gro rama en
lenguaje maguina, el AfIC MSX
dispone de la instruccion BSAVE.
Para hacer funcionar esta orden, de-
bes especificar las direcciones inicial
y final. Es decir, aguellas direcciones
donde ti desees almacenar el progra-
ma. Las direcciones inicial y final de-
ben especificarse con niimeros ente-
ros y deben estar comprendidas entre
—32768 y 63535.

Para producir un SCROLL de
pantalla, te recomendamos el si-
gutente programa:

Como dice muy bien tu manual y
la caja de tu aparato, tu ordenador
dispone de 80 K de RAM, que se re-
parten de la siguiente manera:

OTHELLO

En el nimero de septiembre el
programa Othello me sale con «sin-
tax error» en la linea 440.

Pedro Calbo
Igualada (Barcelona)

Este programa es correcto. Te re-
comenaamos que revises atentamen-
te los puntos, comas y puntos y co-
mas, pues es posible que tengas un
error de esa naturaleza.

JET MONSTER

He progamado JET MONSTER
y después de revisarlo exhaustiva-
mente me vuelve a aparecer en el
listado:

260 D$=CHR$(&HFC)+CHR$
g&lﬁ[g)E)+....CI'IR$(&OS)+CHR$
&

por mucho que lo pruebo la ins-
truccién subrayada me sale siempre
CHR$(HO008) y no soy capaz de
quitar el 0 por mucho que lo intento.

Pedro Carlos Martinez Ugarte

Santander

Nos sentimos muy extrafiados al

ver lo que nos comentas acerca de la
carga de JET MONSTER. Puede ser
que debido a alguna circunstancia
que desconocemos se haya deteriora-
do la cinta donde lo tienes cargado,
por ello te sugerimos que lo vuelvas a
teclear y lo grabes en otra cassette
virgen. St al realizar la operacién te
sigue dando el mismo problema, te
recomendamos lleves a revisar tu or-
denador a su servicio técnico.

Este programa que es inicialmen-
te para 32K se puede hacer para
16K cambiando la instruccién
CLEAR 20000 de la linea 20, por
CLEAR 500, ya que asi solo ocupa
11K. s

Humberto Martinez Barbera
Cartagena

Los que tengan aparatos de 16K te
lo agradecerin. Aportes y comenta-
rios como estos son.interesantesy ne-
cesarios para todos.

LOTO: LA LOTERIA
PRIMITIVA

Les escribo para comunicarles
que en el programa LOTO del ni-
mero 3-4 de vuestra revista me sale
un error en el paso 240. A lo mejor
cometo alguna equivocacién sin
darme cuenta.

Javier Serrano Baena
Jaén

Hemos comprobado el programa y
es correcto, aunque en la linea 240 es
posible confungt} algunos puntos y
comas, como far ejemplo en la ins-
truccion final, tras el using “##";
I+]. Es decir va un punto y coma
antes de I+]

Os escribo para comentaros que
he introducido un pequefio cambio
en las lineas 60 y 70 de LOTO, para
adecuarlo a la loterfa primitiva que
se ha introducido en nuestro pais.

Las lineas quedan como siguen:

60 INPUT “NUMERO DE
CIFRAS A TIRAR” (6-12)";N
70IFN (6 ORN) 12 THEN 40
Julian Olmo Sanjuin
Leén
Estamos convencidos que los juga-

dores de la loteria primitiva te lo
agradecerin.

BIORRITMO

aparecido en nuestro nime-

ro 3-4. En este programa fal-
ta la linea 300 que debe ser:
300 R=0




DESCUBRE TU ORDENADOR

B LOS SECRETOS
o DEL MSX

ner misica a una, dos o tres VOCES . UN LIBRO PENSADO
e gramas de gestion-- PARA TODOS LOS QUE
f QUIEREN INICIARSE

DE VERDAD EN LA
PROGRAMACION BASIC

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

Y ADEMAS PROGRAMAS
DE EJEMPLO

Alfabético. Canon a tres voces.
Moon Germs. Bossa Nova. Blue
Bossa. La Séptima de Beethoven.
La Flauta Magica de Mozart. Scrap-
ple from the apple & Donna Lee. The
entretainer. Teclee un numero. Ca-
lendario perpetuo. Modificacion Ta-
bla de colores SCREEN 1. Rectan-
gulos en 3-D. Juego de caracteres
alfabéticos en todos los modos. Jue-
. F go Matematico. Mas grande mas pe-

¥ o~ - o o B B queno. Pdker. Breackout. Apocalyp-
I Bt "l g A HRER, S A se Now. El robot saltarin. El archivo

. en casa.

Descubre como _ah
qanar mas velocida

________

EL LIBRO QUE ESPERABAS YA
ESTA A LA VENTA

ENVIA HOY MISMO EL BOLETIN DE PEDIDO

de MANHATTAN TRANSFER, S.A.
INCHRDIRE V ORIBIIRIE S - o o o i bbb B M £ bt HE T iR i S st A e O I
w1 e R U TR e | e 73 L1 ]e - [ e ERRSealiont. s tr -t L e Rl

Este boletin me da derecho a recibir l0s secretos MSX en mi domicilio libre de gastos de envio o
cualquier otro cargo. |
Importante: Indicar en el sobre MANHATTAN TRANSFER, S.A. I
I
|

Deseo me envien el libroLos secretos del MSX, para lo cual adjunto talén de 1.500 ptas. a l1a orden Il
|

RESERVA «LOS SECRETOS DEL MSX»
Roca i Batlle, 10-12 Bajos — 08023 BARCELONA



Tablon de anuncios m——————————

Esta seccién de MSX CLUB es de nuestros lectores. Todos ellos tienen derecho a tres inserciones total-
mente gratuitas. Las caracteristicas de esta secciéon no permite la inclusion de anuncios con fines de lucro.

Intercambio programas, dudas,
inquietudes con usuarios MSX.
José Atxurra Par [turribide, 2-
5.% E. 48006 Bilbao. Ref. CP |
Intercambio programas. Zax-
xon, Manic Miner, Les Flics,
Congo Bongo y Shark Hunter
por El Samurai, Gosthbuster,
Beamrider o Decathlon. Javier
Vila Lugo - Paris 6, 3.°C Torre-
jon de Ardoz (Madrid). Ref.
CP1.

Intercambio programas Hero,
Keystone Kapers, Polar Star,
cte. y aparecidos en esta revista.
José Corrales —Av. de Cortés 22,
1.” Aptda. 59 ~Ubrique (Cadiz).
Ref. CP1.

Cambio cartucho de ROM
Step-Up por Edyll, Billar, An-
tartic Adventure, Tenis, Crazi
Train, etc. Cristobal Martin Ba-
soa— Villa Soledad, 28-30, 2.°
izq. El Ferrol. - Ref. CP1.
Contacto, con otros usuarios de
MSX para formar un club e in
tercambiar ideas y programas.
José L. Fernindez Av. Fdez. La-
dreda, 58, 6.° Gijon (Asturias)
GRL

Intercambio programas MSX.
Poseo Booga, Hunch, Jetset Wi
lly, Almacén, Databa, ctc. Jos¢
Manuel Vera Vilchez, Escritor
JU!\'L‘ de las Heras, 3, Cordoba
14014 - Ref. CP1.

Intercambio ideas y programas.
Javier Iniesta. Av. Ntra. Sra. Fa-
tima 27, Madrid 28047. Ref
GRI

Vendo ordenador Spectravideo
SVI318 con cassette SV904,
nuevo. por 29.900 pts. y siete
cassettes v un cartucho. Tam-
bién consola Philips Videopac
G7000 por 14.900 pts. mas un
cartucho de regalo. Juan Carlos
Moya Castillo. Maresma n.° 32
Terrasa (Barcelona) - Ref. CP1.
Intercambio cintas. T me en-
vias una cargada con unos y te la
devuelvo con otros diferentes.
F. Escribano Zamorano. Av. 1.°
de Mayo 11, 6.7 4.%, La Llagosta
(Barcelona) - Ref. CP1.
Consulta e intercambios con
usuarios del MSX. Club Amigos
de la Salud «Progreso Real». ¢/
Real 103, Bechi (Castellon)
Ref. CP1.

Cambio juegos Spectravideo
318/328 y de MSX. Angel Buen-
dia. Llamar al (91) 676-52-19.
Ref. CP1.

Vendo cartuchos MSX. Unidad
3200 pts., dos 6000 pts. LLamar
de 21 hs. en adelante al Tel.
(954) 37-54-28 de Sevilla, José
Antonio Carcamo Tenorio. Ref.
R

Vendo consola Atariy 11 cartu-
chos por 25.000 pts. Llamar a
los Tels. 650 11 71 6 650 12 75
de El Soto de la Moraleja, Alco-
bendas (Madrid). Fernando Co-
nyte. Ref. CP1.

Vendo videojuegos Intellivision

mas tres cartuchos por 5000 pts.
Aitor Guisasola - Tel (94) 469
2931 -CP1.

Contacto con usuarios del Tos-
hiba T-100 para ofrecer progra
mas de gestion y usuarios de
MSX., CP1.

Intercambio programas de utili-
dades y juegos en Barcelona.
Poseo Zaxxon, Beam Rider,
Maziacs, Etc. Antonio Gallego
Montero. Campoamor 13-15
Edif. BEsc. 2.%-2.2 2.2 Barcelona
08031 - Ref. CP1

Intercambio programas MSX
River Raid, Pinball, Hero Shark
Hunter, etc. ¢ Te interesaria ha
certe un modem acustico?, Jesus
Bastos Moreno. ¢/ Gral. Marti-
nez Vara del Rey, 8-Sevilla
41008 - Ref. CP1.

Intercambio programas MSX.
Gonzalo Gavira Bazian Grane-
ro, 12 izq. Algeciras (Cadiz).
CP1.

Intercambio programas de jue-
gos. Poseo 15 de los mejores Ja-
vier Encisa de Sa. Av. Gr:

98 8. D. Vigo (Pontevedra).
Ref. CP1.

Intercambio programas Zax-
xon, Manic Miner, Decathlon,
Simulador de vuelo, etc. hasta
18, por un cartucho de amplia-
cion de memoria de 64K. Javier
Vila Lu o, Paris 3, 6, 3.°C. To
rrejon de Ardoz (Madrid). Ref.
CP1

Compro cintas con programas
comerciales para MSX. Victor
Manuel Giandaras. ¢/ Meson de
Paredes 17, Madrid 28017 - Ref
CP1

Intercambio programas MSX y
dudas con usuarios de mi locali-
dad. Podriamos formar un club
Antonio del Olmo Pina. Avda
Dr. Rico 27 Ese. 3 6.°D. Alican-
te. Ret. CP1.

Intercambio programas sin fin
economico. Lnviar lista. José
Maria Castafieda Vercher - ¢
Blasco Ibanez, 24, Senera,
46200 Valencia. Ref. CP.2
Vendo ordenador Sony HB55P
y 2 juegos por 33.000 pts. |.L.
Palmorala - Avda. del Paralelo
131, 2.°, 1.* Bis. Tel. 223 46 42.
08004 Barcelona, Ref. CP.2.
Intercambio programas de todo
tipo del MSX. Jorge Lafuente
Bartra. Tel.(93) 333 45 36 - Bar
celona. Ref. CP.2.

Intercambio programas MSX
(Zaxxon, Manic Miner, Decat-
hlon, etc.) Juan L. Balsera. Tel.
42 25 10 (15 a 18 hs.) Sevilla
Ref, CP.2.

Contacto con otros usuarios de
MSX para intercambio de pro
gramas ¢ informacién. José Ig
nacio Colom - ¢/, Santo Domin-
guilll de Val 2 iKLI. 50001 Za-
ragoza. Ref. CP.2

Contacto con usuarios de MSX
para intercambio de programas
¢ informacion a ser posible que

vivan en Cordoba. José Manuel
Vera, Tel. 25 47 24. Ref, CP.2
Contacto con usuarios de MSX
de la zona Ermua-Eibar para in-
tercambio de programas e infor-
macién. Oscar Casado Oroz Zu-
biaurre 35, 4.° D - Ermua (Viz-
caya) - Tel. 17 25 39. Ref. CP.2
Contacto con usuarios de MSX
para formar un club en Milaga,
Daniel Hidalgo. Avda. Carlos
Haya 101. Tel. 39 95 06. Ref.
2

Cambio Real Sport Soccer de
Atari por cualquier cartucho
Colecovision p/Atari. Francis-
co, Tel. (968)51 46 82. (i;ll'l;lgc
na. Ref. CP.2.

Intercambio programas MSX
especialmente con personas que
vivan en Vilanova i la Geltri
(Barcelona) y alrededores. Cé
sar A. Miralles - Tel. 815 07 29
Ref. CP.2

Intercambio programas y expe-
riencias del SVI328, Juan Anto-
nio Blanco Garcia. Av, Tomas
Giménez 29, ent. 2.* - L’Hospi-
talet (Barcelona) Ref. CP.2.
Intercambio programas MSX
de juegos vy educativos. Javier
Campion Zabalza - Tel. (948) 25
69 16 - Pamplona. Ref. CP.2.
Vendo Consola Atari VCS, mis
dos joystick, dos paddles y cinco
cartuchos. Todos por 22.000
pts. Tel. (93) 710 74 05. Daniel
Nebot  Benabarre. Sabadell
(Barcelona) Ref. CP.2.

Vendo libro en perfecto estado
«MSX, Programas, Utilidades»,
Li\.‘ l) iSL'L l';.\_'l-. III‘L‘(-](l a convenir.
Tel. 22 38 19 - Caceres, Ref
CP2

Intercambio programas de jue-
gos v de gestion. Poseo primeros
titulos del mercado. José Maria
Martinez Carrasco - Tel. (968)
25 88 78 - Murcia. Ref. CP.2.
Vendo consola Philips Video-
pac G7000 y siete cartuchos por
20.000 pts. Benito Martinez
Fernandez - Colonia del Quiri-
nal 3, 1.° Iqda. Avilés (Asturias)
Ref. CP.2.

Cambio-vendo programas MSX.
Mas de 60 titulos. Andrés Blan-
co Badle - Aparisi 11, 2.°
1." - Sabadell (Barcelona) Ref
CP2,

Contacto con otros usuarios de
MSX. Fco. Morén - Calle Rive
na 1, Las Portadas 2." Fase - Dos
Hermanas (41000 Sevilla) Ref.
CP2

Intercambio programas MSX
Li\ 1er ]nl (986) 2093 37 - \'ig\l
(Pontevedra) de 15.30a 16,30 0
1|¢.' 3 l " 30 a 2"> }'l\‘ ](('I.. (i)j
Intercambio o vendo juegos,
programas c{\' gestion y ulut':lti—
vo. Fdo. Rodriguez Lluesma,
Avda. Doctor Gadea, 24, 7.° A -
03001 Alicante. Ref. CP.2.
Desearia intercambiar progra-
mas, dudas, inquietudes con to-
dos los usuarios de MSX de mi

localidad. Ana Maria Zambudio
Ortiz. B.° Providencia, 9 - AR
CHANA (Mutcia) Ref. CP.3
Intercambio programas y expe
riencias con el MSX. Luis Mar
co Gimenez. ¢/. de la Diputa
cion, 5 - SILLA (Valencia) Ret.
CP.3.

Cambio y wvendo programas
para MSX y SPECTRAVIDEO
328/318 Rubén Soto <!L‘ Roca
¢/. Teruel, 4 - TUDELA DEL
DUEROQ (Valladolid) Tel. (983)
52 13 80. Ref. CP.3.

Cambio, compro y vendo toda
clase de programas para SPEC-
TRAVIDEO 328/318 y también
para el estandar MSX. Compro
instrucciones de programas en
castellano. Vendo libro PRO
GRAMACION AVANZADA
SPECTRAVIDEO de Indes
comp. Tengo muchos progra
mas OLD MAC FARMER,
SPECTRON, etc. Prometo con
testar a todos. Oscar Martin
Martin. ¢/. Huesca, 16 - TUDE
LA DEL DUERO (Valladolid)
Ref. CP.3

Intercambio  programas  de
MSX. Poseo 22 de los mejores
Me interesan de \||\]ic.tunr| Ti
vier Leza Cuervas-Mons. ¢/. Ra-
mon v Cajal, 21 - 38004 Santa
Cruz de Tenerife (Canarias)
Ref. CP.3.

Intercambio  programas de
MSX. Tengo entre otros, Blag
ger, Disc Warrior, River Raid,
Beamrider, Samurai, Ninja, Pin
ball. Diego Sdnchez Montova
¢/. Montoya, 1 - ALCANTARI
LLA (Murcia) Tel. (968) 80 43
50 RL". (I)s

Mandanos tus programas en
una cinta v la recibirds cargada
con otros nuevos. Tomas Eis
man Domenech. ¢/. Atillo, 19
14009 Cordoba. Ref. CP.3
Usuarios de SPECTRAVIDEO
728 o MSX en general, agrade
ceriamos contacto para inter
cambiar programas, ideas. Soto,
Blach, Arribas - Central Telex,
Telégrafos, Plaza del Pais Va-
lenciano - 46002 Valencia.
Intercambio cartucho Ali-Baba
y otros. José M. Vizquez. ¢
Entrepenas, 42 - La Coruna -
Tel. (981) 25 26 87, Ref. CP.3
Para los usuarios de Cuenca. ]
club infantil OCIO MSX crea-
do en julio de este ano, pretende
;\()HL'I' en contacto a I(l\ LUSLArios
([C este L‘hTiiﬂdLH', DJI'I;;EI'\U a Nl.l
riano Delgado Garcia. ¢/. Her
manos Becerril, 3. Cuenca. Tel
(966) 22 26 68. Ref. CP.3.
Intercambio programas del sis-
tema MSX. Alberto Camacho
Fernandez. C/. Nafarroa, 15,6
P. Basauri. Vizcaya. Ref. CP.3
Desearia intercambiar progra-
mas, dispongo de mas de 50
José Ignacio Nasarre. ¢/. Franco
y Lopez, 11 - 50005 Zaragoza.
Tel. (976) 35 61 77. Ref. CP.3




Programa estrella

LAPIZ MSX

Destacamos este prodgrama de Ru-
bén Jiménez por su calidad y el empleo
de las posibilidades graficas del MSX.
Siguiendo las instrucciones incluidas
la pantalla se convierte en una verda-
dera paleta llena de colores para dibu-
jar y pintar.

18 7 KKKKKKKKK KKK KKK IR KKK KKK KK

20 "XXxxX LAPIZ GRAFICOD KKK

3@ ’xXxxx POR RUBEN JIMENEZ XXX

40 "Xx¥x¥ PARA MSX-CLUB % |

S0 " RKKXKKKKKKKKKKKKKK KKK K KEKEKK

60 GOSUB 1938:GOSUB 1868:U=4

70 K=5:722=3:BA=1:XY=1:F=1:NO$="SI" :COLOR
IV ST |

80 SCREEN 2,0, 1:DEFINT A-2

98 FOR A=1 TO 8

1@ READ A$

110 S$=S$+CHR$(VALC"&B"+A$))

120 NEXT

130 SPRITE$(@)=S$

148 DATA 11128000

158 DATA 111922000

160 DATA 11128800

1780 DATA 9RLBRRORD

180 DATA 9PPBEREG

198 DATA ©00BRRRE

208 DATA PBBLRARBR

210 DATA BBBRRROR

220 GOSUB 548

230 GOSUB 728

240 GOSUB 1028

258 STRIG(®) ON:STRIG(1) ON:0ON STRIG GOS

UB 648,640

268 FOR A=1 TO 18:KEY(A) ON:NEXT

278 ON KEY GOSUB 520, 66@, 638, 590, 630, 43808
,490,500,510,478

288 COLOR 1,15,1:%X=125:Y=95

288 IF X<18 THEN X=1B:P=@:N0$="SI" :BEEP
:GOSUB 1029

380 IF X>245 THEN X=245:P=@:N0O$="SI" :BEE

P:GOSUB 1228

318 IF ¥>178 THEN Y=17@:P=0:N0$="SI" :BEE

P:GOSUB 1128

320 IF Y<28 THEN Y=20:P=8:N0$="SI" :BEEP
:GOSUB 1828

330 PUT SPRITE @,(X,Y).4,0:R=R+1:1F P=8

THEN 34@ ELSE PSET(X,Y),C

348 FOR ST=@ TO 1

358 IF STICK(ST)<>B THEN GOSUB 389

36@ NEXT ST:GO0TO 348

378 GOTO 298

388 IF STICK(STJ)=1 THEN Y=Y-1:RETURN 378

398 IF STICK(ST)=3 THEN X=X+1:RETURN 370
4080 IF STICK(STI=5 THEN Y=Y+1:RETURN 378
418 IF STICK(STI)=2? THEN X=%-1:RETURN 372

428 IF STICK(STI=2 THEN X=X+1:Y=Y-1:RETU
RN 370

430 IF STICK(STJ)=4 THEN X=X+1:Y=Y+1:RETU
RN 370

448 IF STICK(STI=6 THEN X=X-1:Y=Y+1:RETU
RN 378

458 IF STICK(STJ)=8 THEN X=X-1:Y=Y-1:RETU
RN 370

468 GOTO 340

478 U=4:K=35:F=1:P=0:N0$="SI":CLS:22=3:RE
STORE 878:G0SUB 74@:G0SUB1@208 :GOSUBZ3@:R
ETURN

488 C=A(1+K):GOSUB 8B8@:RETURN

488 C=A(2+K) :GOSUB 8B8:RETURN

5980 C=A(3+K):GOSUB 86@:RETURN

518 C=A(4+K):GOSUB 868 :RETURN

520 IF K=8 THEN K=3 ELSE K=8

930 F=2:G0SUB 2?38 :RETURN

540 FOR D=1 TO 18

558 READ A(D)

S6@ NEXT D:RETURN

578 DATA 7,10,8,14,15

580 DATA 15,1,4,2,3

588 NO$="SI":G0OSUB 1828:0N BA GOTO 629,6
10

600 C1=X:C2=Y:BA=2:R=1:P=B:PSET(X,Y).C:B
EEP:U=8:G0OSUB 968 :RETURN

610 R1=X:R2=Y:R=ABS(C1-R1):IF R=8 THEN R
=ABS(C2-R2):R=R~/1.4 :BEEP

62@ CIRCLE(C1,C2),Rx1.4;C,,,1.4:BA=1:60S
UB 960 :RETURN

638 PAINT(X+1,Y+1),C:RETURN

640 IF P=@ THEN P=1 ELSE P=8

650 BEEP:GOSUB 1828:RETURN

668 NO$="SI":GOSUB 1B28:0N XY GOTO 572,6
88

670 X1=X:Y1=Y:XY=2:P=B:PSET(X,YJ,C:U=8:B
EEP:GOSUB 948 :RETURN

680 X2=X:Y2=Y:XY=1:LINEC(X1,Y1)-(X2,Y2).C
:GOSUB 948 :BEEP :RETURN

6980 NO$="SI":GOSUB 1828:0N XY GOTO 728, >
19

788 X1=X:Y1=Y:iXY=2:P=B:PSET(X,Y),C:BEEP:
U=8:GOSUB 3958 :RETURN

71@ X2=X:Y2=Y:XY=1:LINE(X1,Y1)-(X2,Y2),C
.B:GOSUB SS5B:BEEP:RETURN

728 OPEN"grp:"AS “#1

738 IF 22=8 THEN 22=1 ELSE 22=B:RESTORE

878

748 ON F GOTO 250,818

758 LINE(18,3)-(245,18),1,8B

760 DRAW"bm1S5, 27" :PRINT#1,"FB"

778 DRAW"bmS1, 2" :PRINT#1,"F2"
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788 DRAW"bm82, 2" :PRINTH#1, "F8"

798 DRAW"bm123,2" :PRINT#1,"F3"

808 DRAW"bm169,7" :PRINT#H#1,"COLOR" :LINEC(1
68, 2J=70160,; 18).,:1

810 CO=8:FOR 2=1 TO 4

828 READ 21

838 CO0=CO0+36

846 LINE(CO-2,6)-(C0+8,161,21,BF

858 NEXT:G0OSUB 839@

868 CIRCLE(228,18),5,C:PAINT(220,10],C
878 DATA 15,1,4,2,7,10.8,14

8808 LINE(19@,28)-(245,171),C,B:RETURN

898 LINE(18,1273)-(245,1883,1,B

988 LINE(145,123)-(145,188),1:LINE(185,1
731-(185,188),1:LINE(225,1723)~-(225,188),
1

S18 DRAW"bm21, 177" :PRINT#1,"F2"

920 DRAW"bmBA, 177" :PRINTH#1,"F3"

930 DRAW"bm1@3, 177" tPRINT#1,"F4" :
948 LINE(36,175)-(46,186],U:1F U=8 THEN
U=4 :RETURN

958 LINE(?9,125)-(89,186),U,B:1F U=6 THE
N U=4 :RETURN

968 CIRCLE(128,1883,5,U:1IF U=8 THEN U=&:
RETURN

920 LINE(S3,123)~-(53,188),i
S88: L INETSE, 12300865 1883 .1
S92 ILINE(Y] ;173)=C13, 1883,:1
123)=0344,188); 15BF

18068 DRAW"bm148, 172" :PRINT#1, "Flpal"
1810 DRAW"bm188, 177" :PRINT#1, "FS}" :RETU
RN
1828
" SI "
1838 LINE(226,174)-(244,182),15,BF

1840 DRAW"bm238, 177" :PRINT#H#1,N0O$

1858 RETURN

1860 CLS:SCREEN @:COLOR 1,9,8

1870 PRINT"XXXXKKKKKKIKKKRKKAKEKKKKKKKK KK
AKX KK
1982 FRINT
MSX Xkkx™
1890 PRINT " ¥& kK KKK X KKK KKKKKKKKKKKKAKKK
KEHEXKK"
1128 PRINT™"
85"

1119 PRINT'=usmsmssss oo ssS=SS=SS=S=Ss===

1128 PRINT
1130 PRINT"
1149 RRINT"
1158 PRINT

,BF:LINE(142,

IF NO$="SI" THEN NO$="NO" ELSE NU$=

UARRKKKDLLLILARPTIZ LTI RKRKKR K~

DE ‘RUBEN: JIMENEZ. . . S5l S

i‘ﬂ&/

)

a

-Mﬂ@ﬁgbwwwv )

11680 PRINT" U R, CAMBIA LA PALE
Ta"

1178 PRINT

1188 PRINT" F2u s ahianais HACE LINEARS"
11980 PRINT
1200 PRINT"
1212 PRINT
1228 PRINT" Feq ey s eei v HACE CIRCUNFER
ENCIAS™
1232 PRINT
1240 PRINT"
OR"

1250 PRINT
1268 PRINT
s B N o S e g S S s
12880 PRINT"PULSA UNA TECLA PARA SEGUIR. .

B3, sleesr s HACE CUADROS"

|3 T T RELLENA DE COL

1318 PRINT
13280 PRINT
13380 PRINT
1348 PRINT
13580 PRINT
1368 PRINT
1378 PRINT*
CELESTE®
13880 PRINT"
LLO"

1390 PRINT
1488 PRINT™
ROJO"

1418 PRINT
1422 PRINT®

“6.COLORES BLANCO Y AZUL

F7.COLORES NEGRO Y AMARI
F8.COLORES AZ2UL OSCURO Y

F9.COLORES UERDE Y GRIS"

1438 PRINT
1448 PRINT"
14580 PRINT
14680 PRINT
14780 PRINT
1480 PRINT
1498 PRINT
1588 PRINT"====m===zz=zzza=
1518 PRINT"PULSA UNA TE

F1R.BORRA EL DIBUJO"

1528 T$=INKEY$:IF T$="" THEN 1528

1548 PRINT

1558 PRINT

1568 PRINT

1578 PRINT

1588 PRINT

1598 PRINT"MUECUVE EL LAPIZ CON LAS TECLAS
DELCCURSOR -Y¥0 EL JOYSTICK"

1688 PRINT

1618 PRINT" LA BARRA DE ESPACIO Y-,0 EL B

OTON DE FUEGQO CONECTAN Y DESCONECTAN EL

LAPIZ. APARECE EN EL RECUADRO INFERIOR 12

QUIERDO DEL PAPEL UN SI O NO RESPECTIUAM

BENFES

1628 PRINT

1638 PRINT

1648 PRINT

1658 PRINT

10




PRINT
. PRINT

FRINT
PRINT"=ssssessesssnssssaomansat
PRINT"PULSA UNA TECLA PARA SEGUIR..

T$=INKEY$:IF T$="" THEN 1218

PRINT

PRINT

PRINT

PRINT

PRINT

PRINT"LINEA..F2 PRINCIPIO--CURSOR-~
F2 FINaL"
1798 PRINT
1800 PRINT"CUADRO, .F3 UVERTICE SUPERIOR I
ZRUIEDD--CURSOR~-~F3 VERTICE INFERICOR DER
ECHO"
1818 PRINT
1828 PRINT"CIRCULO..F4 CENTRO--CURSOR--F
4 RADIO (HORIZONTAL O VERTICALIJ"
1838 PRINT

“TEST DE LISTADO”

PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT"PULSA UNA TECLA PARA COMENZAR

T$=INKEY$:IF T$="" THEN 1928 ELSE B
EEP:RETURN
1938 COLOR 6,15, 15:CLS:SCREEN 3:KEY OFF

1948 OPEN"gre:" AS #1

1950 DRAW"LmM2S5,6A" :PRINT#1, "-LAPIZ-"
1968 COLOR 4:0RAW"BMIA, 12R" :PRINT#1, "MSX
" :CLOSE

1978 M$="CDEFG2.R"

1988 PLAY"U14T25004L4XM$;GAGAZ.R"
1990 M1$="U1304CDO3B04E2R4"

2008 M2$="U1304EFDG2R4"

20180 M3$="U1304GAGOSC2R4 "

2020 PLAY"XM$:1ABOSCDC2. "

2938 PLAY M1$.M2%,M3%

2048 FOR TE=D TO 6BRB:NEXT :RETURN




Programas Sony para ordenadores MSX

Alaorden

148

Monkey Paises Paises Computador Computer The Snowman Cubit Character
del Mundo-1 del Mundo-2 Adivino Billiards Collection

Stop the express Hustler (Billar Data cartridge Quinielas y Home Writer Sparkie Aprendiendo Binary Land
(Para el Tren) Americano) Reducciones Inglés-1

-

Aprendiendo Antartic Mastermind Contabilidad Athletic Land
Greetings Inglés-2 Adventure Personal

Ficheros

Dorodon La Pulga Cosmos Control
de Stocks

Crazy Train

Ali baba Jjuno First Car Jamboree Tutor Track and Blackjack Track and Driller Tanks
Field-1 Field-2 (Tanque
(olimpiadas) (olimpiadas) Destructor)

Y muchos
mas titulos

Sonygraph Ninja Les Flics
(El Samurai)

Ordenador Doméstico

HIiT 3IT
SONY -

Para lo que guste ordenar. =3
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Suscribiéndote no sélo tienes la seguridad de tener todos los meses tu
MSX CLUB DE PROGRAMAS en tu casa sino que recibirds 12

nimeros pagando sélo 10

BOLETIN DE SUSCRIPCION MSX CLUB DE PROGRAMAS

Deseo suscribirme por doce niimeros a la revista MSX CLUB DE PROGRAMAS a E}mﬁr del %ut;nue : et
oca I\E a 1% 40 arcelona

que pago adjuntando talén a la orden de: MANHATTAN TRANSFER, S
o mediante transferencia bancaria a favor de MANHA
Banco Central - Agencia 36 - Balmes, 386 - 08022 Barcelona CTA CTE 2176.80.

Tarifas: Espafia por correo normal Ptas. 1.500,-
Europa por correo normal Ptas. 1.700,-

Europa por correo aéreo Ptas. 1.900,-

mérica por correo aéreo Ptas. 3.700,-

Importante: Colocar en el sobre: Departamento Suscripciones MSX CLUB



Sonimag’85

DEL MSX

EL TRIUNFO

En el marco espectacular de la
gran feria de la electronica que
es SONIMAG se confirmé el
irresistible avance de los MSX
en el mercado espaiiol y la pre-
sentacion de nuevos aparatos.

in duda alguna tras veintitrés edicio-

nes el Salon Internacional de la Ima-

gen, el Sonido y la Electrénica que
anualmente se celebra en Barcelona,
constituye uno de los acontecimientos
mas importantes de la electrénica en Es-
pafa y también en Europa. Y en ese mar-
co verdaderamente espectacular del re-
cinto ferial de Barcelona, el sector de los
microordenadores ha ocupado un lugar
de mayor importancia que en afios ante-
riores. Y es alli donde encontramos la re-
ferencia mas directa del triunfo de los
aparatos del estdindar MSX en el mercado
espafiol y su irresistible avance con res-
pecto a otros sistemas.

A la idea de la compatibilidad ahora se
suman unas extraordinarias prestaciones
tendentes a convertir a la microinformati-
ca doméstica en un elemento casi profe-
sional. Salvada ya la etapa meramente la-
dica de estos pequefios artefactos se llega
al momento de difundir sus verdaderas
posibilidades dentro de lo que ya se llama
«el hogar interactivo».

En este sentido se confirma la presun-
cién de que ningin electrodoméstico del
hogar quedara descolgado del ordenador,
al mismo tiempo que aumenta la oferta de
software tanto de entretenimiento como
de gestién. Y dentro de este gran aconte-
cimiento nosotros no podiamos estar au-
sentes y alli estuvimos, dando constancia
de fe en el sistema y en su gran futuro, y
también saludando a gran cantidad de

lectores amigos que se acercaron por el
Stand 911.

Los grandes en forma

Las grandes compafiias multinaciona-
les conl%umaron con su presencia y dispo-
sicion de medios el gran momento que
vive el MSX y también dieron un paso
més hacia la consecucién de éste como el
estindar mundial.

Indescomp, distribuidora del Spectra-
video, presenté la nueva versién de su ma-
quina. Se trata del SVI738 X’Press un
aparato que marca un avance con respec-
to a los modelos anteriores no tanto por su
potencia, ya que mantiene sus 32K de
ROM y 64K de RAM, mis 16K de video
RAM, sino por la incorporacién de pres-
taciones como la insercién de la interface

SVI 738 X'Press

seriada RS232 y una unidad de disco que
trabaja con diskettes de 3,5 pulgadas
compatibles con los sistemas operativos

BASIC MSX, MSX-DOS y CP/M. De

modo que en estas condiciones lo pone en

contacto directo con sistemas profesiona-
les y de gran utilidad para el trabajo de ofi-
cina.

Eurohard corrié lo suyo para presentar
el primer aparato MSX ensamblado en
Espafia. Se trata del Dragén MSX, que
con sus 64K de RAM es el segundo apara-
to europeo que se suma a la norma MSX.
El Dragén MSX empezari a comerciali-
zarse este mes en todo el pafs.

Otra novedad a tener muy en cuenta ha
sido la presentacién del Toshiba HX-20,
también de 64K pero con un disefio com-
pletamente diferente con respecto al mo-

delo anterior el HX-10. Este aparato tiene
la particularidad de incorporar la salida
seriada RS§232 y una intertace MIDI que
se acopla a un teclado musical capaz de
sintetizar el sonido de mds de noventa ins-
trumentos y programar varios ritmos dife-
rentes. Este aparato, segiin los técnicos de
la Toshiba, es especialmente apto para la
ensefianza musical, ya que permite el estu-
dio, la composicién y la experimentacién
con distintos instrumentos.

Pero tal vez la noticia mas importante
de este SONIMAG'85 haya sido la pre-
sentacién por parte de Sony, Philips y
también Mitsubishi de los prototipos de
los nuevos aparatos MSX-DOS, cuya ca-

acidad y versatilidad revolucionaran el
Eogar. Esta buena noticia, posiblemente |
alarmard a quienes ya disponen de los
MSX de la primera generacién. Sin em-
bargo no dege ser asi, ya que los fabrican-
tes que han adoptado la norma MSX no
tienen la intencién de cometer el mismo
error que cometieron y cometen los fabri-
cantes de otros sistemas. Todos los apara-
tos del sistema MSX cualquiera sea su ge-
neracion, seran compatib?es entre si. Ob-
viamente los de la primera acusaran sus li-
mitaciones con respecto a los mas poten-
tes, pero ello no significara que los MSX-
DOS no vayan a leer los programas y soft-
ware existente y conectarse con los actua-
les periféricos. Lo que en principio pode-
mos destacar es que cuenta con nueve mo-
dos de pantalla. Aparte de los comunes en
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STAND DE MANHATTAN TRANSFER , 5.A.

los actuales MSX el modo 4, que es de
sprite multiple, modo 5, con una defini-
cién de 2562 12 pixels y 16 colores,
modo 6, 512X 212 pixels, 4 colores,
modo 7, 512X212 pixels, 16 colores y
modo 8, 246x212 pixels y 256 colores.
Practicamente todos los modelos llevan
incorporados el disk drive y la entrada se-
riada RS232. El modo de texto es de 80
columnas y la memoria de que dispon-
dran sera c{e 64K de RAM y 128 de video
RAM. Esto permitiri la visién en perspec-
tiva de graficos, el empleo directo de vi-
deo interactivo y una alta definicién de
graficos tridimensionales.

Los nuevos del mercado

Otro detalle de importancia dentro del

DRAGON MSX

PANASONIC CF 2700

23.° Salén de la Imagen, el Sonido y la
Electrénica, fue la presentacién en socie-
dad de otros aparatos de la norma MSX

ue aun no habian hecho su aparicién en
el mercado espaiiol. Nos referimos con-
cretamente a los de las marcas JVC, Pana-
sonic y Pioneer con los cuales la oferta se
amplia en beneficio del usuario.

El modelo HC-7E de JVC cuenta con
32K de ROM y 64K de RAM y dispone de
dos puertos de 50 terminales que permi-
ten l}a) conexién simultdnea de varias uni-
dades adicionales. Es decir que pueden
conectarse cartuchos ROM, y mécﬁllo:; de
entrada/salida, como controlador de dis-
kettes, interface RS232 o una unidad
MIDI a la cual se pueden conectar, a su
vez, instrumentos musicales electrénicos.

El aparato de Panasonic -CF2700- de.

potencia similar al anterior resalta por un
exquisito disefio de su carcasa plastica, a
lo que anadirle su color oscuro que hace
destacar un teclado robusto, de buen tac-
to y agil manipulacién.

El otro aparato en cuestién es el Pio-
neer PX7 que, no obstante su presenta-
cién en el Salén, no se comercializara has-
ta el préximo afio. El PX7, con 32K de
ROM y 32K de RAM viene con el teclado
separado de la unidad de conmutacién, lo
que permite colocar a esta junto con las
otras unidades de trabajo, como pueden
ser cadena de HiFi, magnetoscopio, laser
disc, etc., formando asi un complejo ope-
rativo integral y auténomo. Este aparato
ofrece de modo opcional la tabla de Video
Art con lo cual se pueden crear y animar
graficos en video interactivo.
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STAND DE PHILIPS

Entre los periféricos lo mds resefable
fue la unidatf de disco y la impresora de
Philips. La unidad de disco VY0010 de
Philips estd disefiada como primera uni-
dad para conexién directa con un ordena-
dor MSX mediante la conexién en el car-
tucho interface incorporado. La unidad
de disco VY0011 esté disefada como una
segunda unidad de disco, conectindose a
la anterior en una configuracién de «cade-
na daysy». Ambas unidades utilizan dis-
kettes de 3.5 pulgadas, medida que tiende
a normalizarse §entro de las marcas del
sistema MSX. El interface también con-
tiene el controlador de la unidad de discos
y el nicleo del sistema operativo MSX-
DOS.

La impresora VW0030 es de tipo ma-
tricial para correspondencia y totalmente
compatible con los microordenadores
MSX de cualquier marca. A su calidad de
impresion y rapidez esta impresora anade
una gran seleccién de tamafios, estilos y
realces, como negrita, subrayado, itélica,
doble anchura y subindices y superindi-
ces.

IMPRESORA PHILIPS VW0030

El software en aumento

Hasta ahora uno de los mayores obsta-
culos que hallaba el sistema MSX en Es-
pafia era la escasez de software, dado que
el sistema habia llegado aqui al poco tiem-
po de desarrollarse y las grandes compa-
fifas de software no ﬁabian tenido tiempo
de llevar a cabo una produccién masiva.

Pero en SONIMAG hemos podido
comprobar que este inconveniente poco a
poco se va superando y el software ya hace
acto de presencia en Espafia. Uno de los
mayores productores de software del
mundo, la compaiiia Konami, a través de
su distribuidora espafiola, la casa Serma,
ha decidido entrar de lleno en este merca-
do ofreciendo una amplia gama de soft-
ware de entretenimiento, a%gunos de los
cuales comentamos en la seccién «Moni-
tor al dia». Al mismo tiempo, la casa Ser-
ma es la importadora de uno de los ade-
lantos mas notables en este campo. Nos
referimos a la tarjeta inteligente, a la cual
conoceremos con el nombre de “Bee-
Card”, la cual ha sido desarrollada por la

- * 4 ot r-' f - ’
TARJETA «BEE-CAR » LO ULTIMO EN SOFT

Mitsubishi Plastics Ind. Ltd. y la Hudson
Soft Co., Ltd. Esta tarjeta sera compatible
con los aparatos de la primera generacion
gracias a un cartucho adaptador.

En este capitulo es resenable también la
labor de empresas como Idealogic que se
incorporan a la produccién de software
para MSX, con programas de gestién,
muchos de ellos desarrollados por Di-
mension New, y educativos. Con una po-
litica similar destacamos a ACE S.A., cu-
yos productos gozan de notable calidad
en el sector de fos usuarios cada vez mas
exigentes,

E este grupo se incorporan empresas
como Software Center y Mind Games que
a partir de ahora lanzaran una serie de cas-
settes y cartuchos de entretenimiento de
notable calidad.

El marco donde ha tenido lugar este
éxito ha sido SONIMAG, una de las fe-
rias electrénicas mas importantes de Eu-
ropa, tanto por la oferta de los distintos
sectores, el volumen de negocios que se
realizan en ella y los miles de visitantes
que acuden cada afio.
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iSI TE HACE FALTA ALGUN NUMERO DE PIDELO HOY MISMO!

Para contar con la mas completa coleccion de programas de MSX sélo tienes que reco
o fotocopiar el cup6n y dirigirio a Dpto. Suscripciones MSX CLUB DE PRO(?RAMAS e
Roca | Batlie 10-12. 08023 Barcelona.
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: Si, deseo recibir hoy mismo I0s NUMEros ..o 48 MSX CLUB DE PROGRAMAS, libre de :
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MSX EL MANUAL ESCOLAR

Escrito para alumnos de'los ultimos cursos de EGB y de BUP, este libro contiene muchos programas
gala resolver problemas y de aprendizaje, descritos de una forma muy completa y facil de comprender
eorema de Pitagoras, progresiones geométricas, escritura cifrada, crecimiento exponencial, verbos
irregulares, igualdades cuadraticas, movimiento pendular, estructura de moléculas, cdiculo de interés

y muchas cosas mas. Precio de venta 2.800.

MSX LENGUAJE MAQUINA

El libro del Lenguaje Méquina para el MSX esta creado para todos aquellos a quienes el BASIC se les ha
quedado pequeno en cuanto a rendimiento y velocidad. Desde las bases para la programacion en
Lenguaje Maquina, pasando por el método de trabajo del Procesator Z-80 y una exacta descripcion de
sus ordenes, hasta la utilizacion de rutinas del sistema, todo ello ha sido explicado en detalle e ilustrado
con miltiples ejemplos en este libro :

El libro contiene, ademas, coma programas de aplicacion, un ensamblador, un desensamblador’y un
monitor. jAsi €5 como se facilita el acceso al Lenguaje Mdquina! 305 paginas, P.V.P. 2.200,- ptas.

MSX PROGRAMAS Y UTILIDADES

El libro contiene una amplia coleccidn de importantes programas que abarcan, desde un

desensamblador hasta un programa de clasificaciones deportivas. Juegos supercmnmonamesr

aplicaciones completas. Los programas muestran ademds importantes consejos y trucos Fara a
rueramaciﬁn, Estos programas funcionan en todos los ordenadores MSX, asi como en e
PECTROVIDEO 318 328. 1985, 194 pdg. P.V.P. 2.200,- ptas.

MSX GRAFICOS Y SONIDOS

Las computadoras MSX no s6lo ofrecen una relacion precio/rendimiento sobresaliente, sino que
también poseen unas cualidades graficas y de sonido excepcionales. Este libro expone las posibilidades
de los M5X de forma completa y fécil. El texto se completa con numerosos y utiles programas ejemplo.
Precio venta 2.200.

UN LIBRO DATA BECKER

METODOLOGIA DE LA PROGRAMACION ” P
El primer libro recomendado para escuelas de ensefianza de informética y para aquellas gmsnms que ,/ \5@'
quieren aprender la programaci6n. Cubre las especificaciones del Ministerio de Educacion y Ciencia -~ .\_1-
ra Estudios de Informdtica. Realizado Por un alto mando del ejército Espariol, un Dr. Ingeniero y ” o\
iplomado en Informética y profesor de la UNED y por un oficial técnico especialista en informatica de ” ‘w.“"

gestion. Utilizado en todos los institutos politécnicos del ejército espanol. Es un sequrn candidado a
ediciones en lengua inglesa, alemana y francesa. Es el primer libro que introduce a la Iogica del

ordenador. Es un elemento de base que sirve como introduccion para la programacion en cualquier
otro lenguaje. Precio venta 2.200 plas.
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Entrevista

«SONY EL PRIMER
MSX EN EUROPA»

Javier Ibanez —Product Mana-
ger de Sony Espaiia S.A.— co-
menta las causas principales
que fundamentan el éxito de los
ordenadores MSX en Espaina
en general y, en particular, los
que llevan la marca de Sony.

a compaiia japonesa Sony es sin
duda una de las mas importantes
productoras de electrodomésticos
del mundo, sobre todo de magnetosco-
pios, cadenas de alta fidelidad, etc. La in-
corporacién de un microordenador a su
gama de productos es casi una consecuen-
cialégica, dado que la informatica de con-
sumo incorpora al hogar elementos que le
dan una dimensién hasta ahora insospe-
chada. Javier Ibéfiez, orgulloso de repre-
sentar a la primera compafifa japonesa |
que mias aparatos ha vendido en Espafia,
nos dice los siguiente:
—Sony, en Japén, tenia ordenadores de

tipo profesional, pero en los primeros asios 80
vio la necesidad de incorporar un microor-
denador doméstico y entrar en lleno con él
en el mercado de gran consumo. Fue asi
que entré en contacto con las compasiias
norteamericanas Microsoft. Pero no se
trataba_solamente de sacar un aparato
cualguiera, pues se habia dado cuenta que
se derrochaban muchas energias tratando
de imponer maquinas con lenguajes iinicos.

-De modo que fue asi como surgié la
idea de hacer un frente comiin.
—En efecto, Sony y una serie de compa-

fitas japonesas, decidieron hacer un frente
comiin, ofreciendo una verdadera alterna-
tiva informadtica en el sector de consumo.

La verdadera alternativa

—Quiere decir que la verdadera alterna- J
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tiva era sacar un estandar comin ¢y sélo
€so?.
—El hecho de sacar un aparato con un

lenguaje comdin era un paso muy importan-
te. Pero ademis, el MSX, por las caracte-
risticas de su BASIC ofrece ventajas reales
a los usuarios. Es asi 1ue mientras algunos
necesttan un software especial para bacer
grificos o una larga serie de instrucciones
o largos programas, los MSX permiten que
se hagan de un modo directo y sencillo. Por

efemplo si comparamos cualguier maquina
MSX con un Spectrum o un Commodore
64, que son los que hasta ahora llevaban
la primacia en el mercado, veremos que
mientras el MSX cuenta con 160 instruc-
ciones BASIC, los otros tienen aproxima-
damente 60 y 100 respectivamente.

—Claro que algunos comentan que los
MSX tienen menos memoria disponible
que los otros.

—Eso, antes que una objecién es una

—¢Cuiles son los porcentajes de ventas
alcanzados por los MSX en relacién con
aparatos de otros sistemas?

—Si tenemos en cuenta que hasta bace po-

co el mercado estaba dominado por dos mar-
cas, el porcentaje que se ha logrado es muy
alto, ya que sobre un 35% del asio 1985
Sony logré un 15%. Las expectativas para
1986 son del 50% y del 25% respectiva-
mente sobre la totalidad de ventas en el
mercado de informatica de consumo.

ventaja mds, pues los otros necesitan que el
usuario_tenga mds memoria_disponible,
porque él debe ocupar mdis memoria para
realizar operaciones que el MSX realiza con
sélo darle una instruccion. Es decir que el
MSX es mas potente.

l —¢Y las ventajas de los Sony en particu-
ar?
—Como usted sabe, la base de todos los

—¢De c[;ué modo ha incidido en Sony
Espana el lanzamiento del Hit Bit?
—En principio sélo se ha incrementado

minimamente la plantilla, ya que se ha uti-
lizado la red de ventas, habitual. Pero lo
que podemos destacar es aparte el notable
incremento de las cifras de ventas, pero lo
mds importante es baber entrado de lleno
en el mercado con mids futuro.

MSX es la misma, sin embargo los Sony,
traen incorporadas tres bases de datos
(address, schedule y nemo), que pueden ser
grabados en cassettes o cartucho —el Hit Bit
101 tambien en disco—-. Y precisamente
en_este aparato se incorporan algunos deta-
lles como un mando que permite el control de
las teclas cursoras, una tecla de pausa y un
asa para hacerlo portatil. Otra ventaja muy
importante que ofrece Sony a los usuarios
de MSX es su gran servicio de posventa, de
modo que una vez comprados nuestros pro-
ductos no se sientan abandonados.

—Sefior Ibafiez, volviendo a la adopcién
de MSX como sistema de los microorde-
nadores Sony ¢cuando esta compaiiia de-
cidié su comercializacién?

—En Japén su comercializacion se inicié

Maquinas qtiles

-Se dice que uno de los inconvenientes
del sistema es la carencia de software, es-
pecialmente de software de gestién, edu-
cativo, etc.

—Esto es inexacto. Lo que sucede es que

se tiene mds noticia del software de entrete-
nimiento que del otro y en esto precisamos
un_fuerte apoyo de los puntos de venta.
Sony cuenta en estos momentos con 89 litu-
los de los cuales 44 corresponden a juegos y
el resto a educativos y de gestion. Se ha
llegado a acuerdos con firmas como Anaya
Multimedia e 1dealogic para lanzar softwa-

en el dltimo trimestre de 1983 y en Espafia

re educativo.

en la Giltima semana de septiembre del afio
sigutente. Pero en mayo de ese mismo afio,
1984, durante el Informat, el HIT-BIT fue
el primer MSX que se presenté al piblico
no sélo en Espasia sino en toda Europa.

—-De modo que Sony habia decidido co-
ger la delantera.
—Lo cual era un riesgo que habia que asu-

—¢Este es el modo de integrar la micro-
informatica a la sociedad espafiola?
—En este sentido la politica de Sony es

muy clara. Desde junio tenemos una oferta
especial para las escuelas y muchas ya tie-
nen nuestros aparatos. Ligicamente para
que el ordenador de este sistema entre en
los colegios requiere un soporte de software

mir. Esto tenia su lado positivo, que Sony

importante y el MSX lo tiene. Esto es asi

era la primera en lanzarse al mercado espa-

porque creemos que es la mejor forma de

7ol y con ello sacar una considerable venta-

que el nifio, aiin los mds pequerios, los ado-

ja a los demads. El aspecto negativo era que

lescentes se acostumbren al uso del ordena-

el mercado, sometido a numerosas opciones

dor y le saquen el mayor provecho. Un orde-

informaticas, se hallaba muy desorientado

nador que sélo se emplee para jugar muy"

y desconfiaba del MSX como un estindar

pronto quedard arrinconado en un armario.

comin. Después se han incorporado otras

Nosotros procuramos que esto no sea asi

marcas y eso ha dado confianza al consu-

ofreciendo un software de utilidad peda-

midor.

gogica.
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Entrevista
MSX-2, muy pronto

—La noticia de que pronto se comercia-
lizara la nueva generacién de MSX, con
ser buena preocupa a mucha gente, que
considera que los actuales aparatos se
convertirdn en chatarra.

~No_hay ningin motivo para que los
usuarios de MSX tengan preocupaciones en
este sentido. El MSX ha surgido como un
estindar mundial y seria ilégico que una
nueva generacion dejara initiles los apara-
tos anteriores. Por otro lado los MSX-2 irin
dirigidos por precio y prestaciones hacia un
piiblico mis profesionalizado, mientras que
que los MSX-1 ocupan el sector del consu-

mo masivo.

—De modo que el MSX-2 seri totalmen-
te compatible con el MSX-1.
—Todo el software que se utiliza en los

actuales MSX serd compatible con los MSX-
2, pero los de este aparato no podrin fun-

ctonar en aquéllos, lo cual es légico. Tam-
poco una cassette, por ejemplo, cargada con

programa de 32K funciona en un aparato
de sélo 16K.

—¢Y cuiles son las ventajas que ofrece

el MSX-2?

—Aparte de la incorporacion de una uni-

dad de disco de doble densidad, se ba desa-
rrollado la video RAM. El MSX-2 cuenta
con 128K de VRAM que le confiere 256
colores, con una definicion de 512 %256

puntos y 8 screen. Esto significa que seri
un aparato muy recomendable para diseria-
dores _grificos, arquitectos, publicistas,
videoaficionados, _etc. Asimismo puede
contar con un accesorio opcional, el super
imposser, destinado a la subtitulacién de

imdgenes en video.

Javier Ibafiez, con la seguridad que le
da pertenecer a una empresa que asume
responsablemente el riesgo de abrir un
mercado nuevo e imponer un producto
altamente competitivo, expresa también
la necesidad de ofrecer un software de uti-
lidad mas barato, ya que actualmente el
arancel de importacién es de un 50 %, lo
cual encarece artificialmente los produc-
tos, sobre todo porque la produccién na-
cional es atin escasa. Mientras tanto Sony
Espafia dispone todos sus medios para
mantener el liderato en el sector de MSX.,

 ELIGE EL PROGRAMA DEL ANO
PUEDES GANAR MUCHOS PREMIOS
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Monitor al dia

LA HISTORIA
DE LOS DROENADORES

s K 1

P. Taniguchi  Dietrich

LA HISTORIA DE LOS
ORDENADORES

Una aventura apasionante

I a historia de los ordenadores, de P.

Taniguchi Dietrich, editado por

Editorial Universitaria de Barcelo-
na (Viladomat 247-249. 08029 Barcelo-
na), es un libro de gran interés para aque-
llos que quieren introducirse en el mundo
informatico. A través de sus paginas ob-
servamos la constante preocupacién del
hombre por contar con un elemento me-
canico que resuelva con rapidez y exacti-
tud un sinfin de operaciones. Tal como
dice Ton Sales en el prélogo «la historia
del cilculo mecinico y de sus aparatos
arranca, en efecto, en el siglo XVII con los
nombres ilustres de Pasca?y Leibniz(...)».
El resultado es la calculadora, pero el pre-
cursor de la informiética fue Babbage, el
matematico inglés del siglo pasado.

KONAMI EN ESPANA '
Primer lanzamiento de cartuchos

onami ha entrado de lleno en el

B mercado espafol a través de su

distribuidora en exclusiva, la em-

presa Serma (Veldzquez 46, 6.° Dcha.
28001 Madrid). Entre sus primeros titu-

EDRAGON

Golf, Comic Bakery, Yie ar Kung-Fu y
Circus Charlie. Todos ellos no sélo vienen
precedidos y avalados por la calidad habi-
tual de Konami, sino también por el pres-
tigio de la joven empresa espafiola que ac-
tualmente provee de software de entrete-
nimiento a gran parte de las multinaciona-
les comprometidas con el sistema MSX.
El precio de los cartuchos es de 5.800 pts.

MICROORDENADORES

-

DRAGON SE PASA AL MSX

Se ensamblari en Espaiia

na de las novedades del dltimo

SONIMAG fue la presentancién

del nuevo Dragén para la versién
MSX. Se trata de un aparato de 64K de
memoria RAM, compatible con el sistema
oFerativo MSX-DOS y CP/M y que seri
el segundo aparato europeo que se suma a
la norma MSX con el fin de hacer de esta
el estindar mundial. Pero lo més llamati-
vo para el mercado espafiol es que la em-
presa nacional Eurohard no sélo se hara
cargo de su distribucién sino también de
su_ensamblado, lo que significa que el
DRAGON MSX serd el primer aparato
espafiol de esta norma. Eurohard, Espa-
fioleto 25 - 28010 Madrid.

los destacamos a Hiper Sports I, Konamy

0000
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'BOOGA-BOO, LA PULGA

Presentada por Mind Games Espaiia

S.A.
B ooga-Boo, La Pulga es uno de los

juegos de mayor éxito en Estados
bnidos y Europa. Desarrollado
por Quicksilva Ltd. en Espaiia sera edita-

do y distribuido por Mind Games (Maria-
no Cubi, 4 - 08006 Barcelona). El juego es
tan divertido como complejo por lo que
sus promotores han decidido realizar un
concurso nacional, cuyas bases se darin a
conocer proximamente. La Pulga tiene
que saltar a través de la extraia vegeta-
cién que crece en las cavernas en busca de
la salida. Y por si esta vegetacién no fuera
suficiente obsticulo, también tiene que
vérselas con un extraordinario dragén.
Booga Boo es para ordenadores con mis
de 32K.

TOSHIBA HX-20

La nueva generacién

I nuevo Toshiba HX-20 aumenta
las prestaciones de los ordenado-
res MSX. Su memoria ROM es de
32K yla RAM de 64K. Posee una interfa-
ce R§,-232 y un software ROM de procesa-
miento de textos incorporados. El nuevo
modelo Toshiba tiene un aspecto diferen-
te al HX-10 y cuenta con una conexién
MIDI que le permite convertir su teclado
en un fabuloso sintetizador musical de
casi cien instrumentos. A esto Toshiba 16-
gicamente para darle mayor profesionali-
dad ya dispone de un teclado musical
apropiado, con lo que la composicién mu-
sical y la gama de sonidos resultan suma-
mente atractivos en este nuevo MSX.
Debemos sefialar al mismo tiempo que
serd este modelo y no el HX22 el que se
comercializard en Espafia, segiin daba-
mos cuenta en nuestro nimero de sep-
tiembre.

IDEALOGIC S.A.

Una gran empresa de software

a incorporacién de las nuevas tec-
nologias a la sociedad espafiola va
teniendo poco a poco una respues-
ta positiva, tanto por los nuevos usuarios
como por quienes deben suministrarles el
material agecuado y serio para su aplica-
cién. En este sentido Idealogic S.A. surge
como una empresa responsable que ha
creado un equipo en el que se cuentan psi-
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cologos, educadores y técnicos informati-
cos. El objetivo, segiin resaltan sus direc-
tivos, es «hacer del microordenador un
elemento afectivamente util». En este sen-
tido cobra especial interés la dedicacién al
sector de la ensefianza para el cual elabo-
ran programas apropiados, asesoran a los
centros de educacién y preparan a maes-

tros y profesores en la utilizacion de di-
chos programas. Idealogic S.A. se halla en
la calle Valencia 85 - 08029 Barcelona -
Tel. (93) 253 86 93 y253 89 09. Su Centro
Logo, destinado a la formacién de profe-
sionales de la educacion, se encuentra en
calle Entenza 218, Desp. 5.°, 08029 de
Barcelona.

RATON DE SPECTRAVIDEO

Para dibujar en pantalla

ara los usuarios de

grificos, sin recurrir al teclado. El

X se abren nuevas posibilidades en la elaboracion de
araton» NEOS MS-10 permite ¢

diseno

de cualquier dibujo escogiendo forma, color v situacién en la pantalla.

Se accede a un menii con multiples posibilidades, tales como forma del trazo, fi-
gura a dibujar y un nuevo efecto que recibe el nombre de «espejo» que consiste en
realizar una figura repetida tantas veces como se desee ocupando toda la pantalla,
consiguiendo de esta manera excelentes efectos visuales.

Pero el mayor incentivo de NEOS MS-10 lo constituye la facilidad de manejo v la

on de estar operando directamente sobre la pantalla, va que situado sobre la

2/
a superticie s
Sin lugar a dudas
una manera artistic

za en el monitor o TV el mismo movimiento que el usuario
ta situado el MS-10.

{ S-10 es una formz:

. imaginacion v la dest

le dibujar y de realizar grificos de

del usuario son los inicos res-

|)l1l‘h;l|'1lk‘\ 'LIL' ltu!r.l\ los I'L'.‘-llll;l({ﬂ.\ que se [H't'ltli.l/.t.':lll Su |1|'t'\‘hv ;1|1I'H\'il1i‘_u|u cs (IL‘

10.500 pts.

MASTER COMPUTER

Nueva empresa de software

aster Computer (Ctra. de Esplu-

gas, 42, Tel (93) 375 10 18. Cor-

nelld - Barcelona), se incorpora
con fuerza a la produccién de software
destinado al MSX. Entre los primeros ti-
tulos podemos destacar sus cassettes de
Base de Datos, y Traductor de Idiomas.
Pero lo mis importante es la edicién de
software en disco para los microordena-
dores de la norma MSX de gran utilidad
como son Control de Stock, Base de Da-
tos, Stat Pacl (estadistica) y Contabilidad,
que permiten transformar el aparato
MSX en algo verdaderamente qtil.

YRM104 FM MUSIC MACRO

Calidad de sonido

ntre el software ofrecido por Ya-

maha para obtener mayor calidad

en la salida del sonido de tu MSX
destacamos el cartucho YRM-104 FM
Music Macro.

Este software esta disefiado para aque-
llos que quieren obtener el maximo de ca-
liclaél musical a partir de los programas
BASIC del ordenador. El Music Macro
afade una serie de 6rdenes especiales
para el lenguaje BASIC del microordena-
dor Yamaha CX5M, que permiten el con-
trol del generador digital de voces FM.
Esto hace posible la incorporacién de mi-
sica en programas de juegos y también
efectos sonoros de gran impacto.

23




El MSX por dentro m

IMPRESORA PLOTTER
EN MODO GRAFICO

Reproducir e imprimir graficos
es uno de los atractivos mas in-
teresantes que te ofrecen los or-
denadores MSX. El modo de

conseguirlo es muy sencillo.

Si tu ordenador MSX dispone de inter-
faz de impresora, podris acoplarlo a cual-
quier impresora del mercado que tenga
un interfaz compatible. En caso de que no
lo lleve, y si deseas conectar este ttil peri-
férico, deberis comprar un cartucho de
interfaz y conectarlo en la ranura del car-
tucho. Las impresoras MSX no obstante
te dan la ventaja de poder imprimirte di-
rectamente todo el juego de caracteres
graficos del estandar. Las impresoras que
no pertenecen a la norma pueden no ser
capaces de imprimirlos, en su lugar pue-
den dejar un espacio en blanco o bien im-
primir cualquier otro caricter.

En caso de que uses una impresora que
no sea MSX, debes informar a tu ordena-
dor de que lo estds haciendo utilizando
SCREEN de la siguiente manera:

SCRENN,,,,1

y en caso de que uses una impresora MSX,
deberis hacerlo de la siguiente manera:

SCREEN,,,,0

El mecanismo de una impresora plotter
es esencialmente muy sencillo: una plumi-
lla se desliza por el papel que puej)e mo-
verse de lado a lado a lo ancho del papel,
que a su vez avanza o retrocede. La com-
binacién de estos dos movimientos es la

ue nos va a permitir dibujar cualquier
orma o caricter. Se puede variar el color
del trazo a voluntad, disponiendo de cua-
tro colores, puesto que mediante progra-
ma la plumilla «sabe» donde debe dete-
nerse para que el soporte de las plumillas
gire y siga trazando en otro color.

Cuando se conecta esta impresora, au-
tomdticamente se selecciona modo de
texto. Podemos usar en este modo el co-
mando LLIST para obtener impreso el
listado de un programa MSX. Asimismo
podemos utilizar los comandos LPRINT
y LPRINT USING para imprimir carac-
teres o textos creados en programa. La
sintaxis de estas instrucciones es la misma
que la de PRINT y PRINT USING, pero
no ofrecen ninguna imagen de lo que es-
tan imprimiendo. Si se desea obtener una
impresion en la pantalla del monitor ade-

PHILIPS

mas de en la impresora, debe combinarse
el uso de PRINT y LPRINT asf como el
de PRINT USING y LPRINT USING.
La funcién LPOS determina la posicién
del cabezal de la impresora, de modo ana-
logo a POS que determina la posicién de
la columna (je] cursor en la pantalla en
modo de texto.

En modo de texto, utilizando LPRINT
se dispone de los siguientes cédigos de
control:

&HOD Retorno de carro

&HOA Avance de linea

&HO8 Retroceso del caricter

&HOB Retroceso del papel

&H1B+“ ” Entrada en Modo Grifico
&H12+“x” Selecciona el tamafio de los
caracteres (“x” debe estar comprendida
entre 0y 15)

&H1B+“C”+“x” Selecciona el color
(“x” debe ser un n.° entre 0 y 3)

&HOC Avance de pigina (297 mm.)

Impresora MSX de tipo matricial

Si has seleccionado el modo grafico me-
diante LPRINT CHR$ (H1B) + “ ” dis-
pones de 13 comandos para controlar la
impresion:

I Inicializar (Selecciona como origen la
posicién actual)

H Origen (Vuelve la plumilla a su po-
sicién original)

A Reinicializacién total (Cambia a
modo de texto y devuelve la plumilla al
extremo izquierdo)

F Avance de linea (La plumilla salta
una linea)

Cx Cambio de color (x debe estar
comprendida entre 0 y 3)

Sx Selecciona tamafio de caracteres (x
debe ser un n.° entre 0 y 15)

Qx Produce una rotacién en los carac-
teres alfanuméricos (x debe estar com-
prendida entre O y 3)

P cadena alfanumérica Imprime una
cadena de caracteres.

24



Lx Especifica linea continua o a tra-
zos. (x entre 0y 15, Six = 0 0 15 imprime
una linea continua. Entre 1 y 14 imprime
trazos. Cuanto mayor es el valor de x mis
se distancian los trazos.)

D X1,Y1,... Xn, Yn Dibujo en coorde-
nadas absolutas. (Dibuja desde la posi-
cién actual de la plumilla hasta las coorde-
nadas X1, Y1 y asi sucesivamente hasta
Xn, Yn)

J X1,Y1... Xn, Yn Dibujo en coorde-
nadas relativas. (Dibuja desde la posicion
actual hasta un punto desplazado x1 hori-
zontalmente e y1 verticalmente y asi suce-
sivamente.) ,

M x, y Mover. Mueve la plumilla sin
dibujar hasta las coordenadas x, y

R x, y Movimiento relativo. (Mueve la
plumilla sin dibujar desde la posicién ac-
tual hasta un punto desplazado x horizon-
talmente e y verticalmente).

Todos estos comandos grificos que
acabamos de mencionar deben usarse
(previa seleccién de modo grifico) con
LPRINT, y ademds siempre tienen que
escribirse en letras maytisculas.

Es posible que el hecho de que ante-
riormente hayamos definido otra sintaxis
para el cambio de color y la definicién de
tamafio de caracteres pueda inducirte a
error. Simplemente debes tener presente
que los cédigos de control, de los que he-
mos hablado al principio, funcionan en
modo de texto; y los que acabamos de de-
finir son exclusivamente para el modo
grafico.

Tal vez te preguntes también cémo es
posible que tecleando estos codigos y co-
mandos en tu ordenador —sélo por el he-
cho de tenier la impresora conectada- rea-
licen funciones que sin ella conectada lo
mas posible seria que te dieran un «Syn-
tax Error», Muy sencillo: la impresora lle-
va su propio sistema operativo, es decir su
propia RE)M que los decodifica. Por tan-
to, el juego de caracteres a varios tamafios
no estd en la ROM de tu ordenador, sino
en la de la impresora.

Un consejo: si estds trabajando con tu
impresora plotter en modo de texto y de-
seas cambiar a modo grafico o viceversa,
antes de introducir el cédigo de control
de uno u otro modo debes introducir el
cédigo de retorno de carro (&HOD) o

Impresora MSX de tipo plotter

= @ Gl

HOL A
HULA

HOL A
HULA

HOLA
HULA

H0LA
UL A

=A@
28

JLA
ULA

bien el cédigo de avance de linea
(&HOD), puesto que en caso de que no
lo hagas puedes encontrarte dibujando o
imprimiendo un texto en el lugar no de-
seado.

La impresora plotter es relativamente
lenta, puesto que trabajando en modo de
texto, su velocidad aproximada es de 12
caracteres por segundo. Esto sucede por-
que realmente dibuja los caracteres alfa-
numeéricos.. Cuando imprime textos, el
papel sube y baja muy rapidamente mien-
tras que el cabezal se desplaza a izquierda
y derecha, o arriba y abajo; debiendo vol-
ver a situarse a la izquierda cada vez que
concluye una linea.

La figura nos muestra los 16 tamafios
de caracteres de que dispone la ROM de
la plotter (0 a 15). Para imprimir los grafi-
cos de pantalla tienes que usar un sofware
especial que se incluye con la impresora.

| sistema MSX también dispone de
impresoras matriciales, cuyo funciona-
miento es bien distinto al de la plotter. En
lugar de una plumilla que va trazando so-
bre el papel, las impresoras matriciales
utilizan —como su nombre indica— una
matriz de puntos por impacto. Triplican
la velocidad de impresién de la plotter,
sus velocidades de impresién oscilan alre-
dedor de los 36 caracteres por segundo,
dando una presencia mas agradable a los
textos. De todos modos, si lo que se desea
de la impresora es obtener una maxima
calidad de letra, para —usando un progra-
ma de proceso de textos—, confeccionar
cartas, circulares, etc. en los cuales la cali-
dad y definicién de los caracteres sean un
punto importante a tener en cuenta, debe-
remos pensar en una impresora de marga-
rita. Hemos dicho que la impresora plot-
ter «dibuja» los caracteres. La impresora
matricial «martillea» los puntos que for-
man el caricter. Pero la impresora de
margarita utiliza tipos que recuerdan a los
de una maquina ge escribir electrénica.
Estos tipos van montados en una rueda
ue va girando alrededor de un eje que se
3esplaza a lo ancho del papel (de ahi su
nombre de margarita). Si se desea cam-
biar el tipo de letra o el alfabeto, tan sélo
debe sustituirse la rueda de los caracteres.

Resumiendo: para aquellos que basica-
mente deseen una impresora para obtener
dibujos sobre el papel —sin desdefiar lista-
dos o algin texto— lo ideal es una impre-
sora plotter. Aquellos que sin menoscabo
de alguna aplicacién grafica deseen obte-
ner listados o textos largos a mayor veloci-
dad y con una mejor calidad de letra de-
ben interesarse en las impresoras matri-
ciales. Y para aquellos que lo realmente
importante sea obtener una excelente ca-
lidad y presentacién de los textos, atn sa-
crificando velocidad optaran por una im-
presora de margarita, que aunque pueda
ser més lenta que la plotter (unos 10 ca-
racteres por segundo es su velocidad me-
dia) ofrecen una calidad de letra muy su-
perior. En cuesti6n de precios, obviamen-
te la impresora menos complicada es la
mis barata, y naturalmente la plotter es la
ganadora en el terreno de la sencillez.
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SONY

Balmes, 401 - Tel, 212 58 04 - 08022 Barcelona

SONY BERNARDO

Corcega, 267 - Tel. 218 22 97 - 08008 Barcelona

Oferta: MSX-NAVIDAD

Por la compra de un ordenador Sony-MSX o periférico (Floppy
o impresora) se obsequiaré con una de las siguientes opciones.

® 50 . descuento curso Basic
(cursos especiales 10-14 afios)

® 10.000 Ptas. en Software

Duracién de la oferta: Noviembre, Diciembre y Enero.

Venga a ver nuestro extenso catélogo de programas.
Yy |juegos para su MSX.

Cursos intensivos de Basic, tambien cursos especiales

para ninos de 10 a 14 afios.

Amplia gama de ordenadores de gestién..
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TEST DE LISTADOS

ACABEMOS
«BUGS»

A partir de ahora nuestros lectores no
teclearan en vano. De un modo directo
y facil podrin verificar los programas
que han tecleado comprobando la co-
rreccion del mismo o ]!)allando rapida-

mente el error «bug» gracias a este
Test de Listados.

Siempre atentos a ofrecer a nuestros
lectores lo mejor y reducir al maximo las
posibilidades de error en los programas
presentamos en estas paginas un progra-
ma de suma utilidad. ge trata de un Test
de Listados, un programa para verificar lo
que tecleas en tu ordenador. Para ello, ob-
servards que en todos los listados de este
nimero 3& MSX CLUB, y también en los
futuros, al final de los mismos se incluyen
las cifras claves del Test.

¢Cémo se utiliza este programa?

Teclea el programa que acompaiia a es-
tas lineas (eso si, fijate especialmente bien
y repdsalo una vez introcﬁicido, pues mal-
dita la gracia que te va a hacer si los resul-
tados que te dé luego no coinciden con los
publicados y es culpa de la transcripcién
del Test).

Una vez tecleado en el ordenador, coge
una cinta virgen y grabalo en formato AS-
CII, pues vas a utilizarlo muchas veces.
{IC6mo se graba en ASCII?: Muy sencillo.

tiliza el comando SAVE:

SAVE «Test»

¢Por qué hay que grabarlo precisamen-
te en ASCII y no en %;rmato interno o en
binario? Pues para que cuando hayas ter-
minado de teclear tu programa puedas
«mezclarlo» con el programa de Test sin
que te «machaque» ninguna linea. Obser-
varéis que para ello la numeracién de este
rrograma comienza muy alta, la primera
inea es la 65000. Una vez cargado el Test
en la cinta, ya te puedes dedicar a teclear
cualquier programa de este nimero de
MSX CLUB. gI‘f: recomendamos que no
almacenes tus programas en la misma cin-
ta del Test. Una vez entrado el programa
en el ordenador, (y previamente almace-
nado en una cinta) viene el momento de
utilizar el Test. Para ello, y —sobre todo—
sin borrar el programa que hay en la me-
moria del ordenador, déi)es cargar el pro-
grama Test. ¢Cémo se puede cargar un
programa sin destruir al que est4 en la me-
moria? Como hemos sido previsores, he-
mos cargado el Test en formato ASCII

r lo tanto hemos de utilizar el comando

GE de la siguiente manera:

MERGE «Test»

El Test quedard cargado al final del
programa que hayas introducido.

‘ma. Para

Asi funciona

Una vez realizadas todas estas opera-
ciones ya puedes poner tu Test a funcio-
nar. Para hacer esto, debes teclear en
modo directo RUN 65000 o bien GOTO
65000. En la pantalla de tu monitor apare-
cerdn dos columnas de niimeros separa-

" das por un dgu.iém (-). La primera columna
e a

correspon los nimeros de linea del
programa, la segunda a la suma de control
de cada linea. Tras la aparicién de la qlti-
ma linea apareceri el total de las sumas de
control que —si el programa esta bien in-
troducido— coincidird con el que se publi-
ca junto al listado. Caso de que no coinci-
da, no te alarmes. Vuelve a teclear RUN
65000, pero ahora fijate en las sumas de
control de cada linea y compéralas con las
del listado que se publica junto al progra-
etener momentaneamente la
aparicion de este listado en la pantalla
simplemente debes pulsar la tecla STOP,
y para reanudarla volverla a pulsar. Si du-
rante la aparicién del listado de control
encuentras el error y no deseas esperar a

que termine el Test tan sélo debes presio-
nar la barra de espacios, con lo que éste se
detendra y te aparecera el total de control
de las lineas que se hayan visualizado.

Pero para que te funcione correcta-
mente debes tener en cuenta un par de co-
sas:

-Si renumeras el programa posible-
mente no te cuadrari el total, puesto que
los niimeros de las lineas que figuren des-
pués de un GOTO o un GOSUB también
variaran, y por lo tanto se alterara la suma
de control. No renumeres los programas
bhasta que estén uep:gcados.

-Si introduces alguna modificacion en
el listado, (color, etc.) obviamente tampo-
co te cuadrara. Varialo todo cuanto quie-
ras una vez comprobado.

Si dispones de impresora y deseas obte-
ner el listado de control, tan sélo tienes
%ue sustituir instruccion PRINT

SING de las lineas 65180 y 65210 por
LPRINT USING. Esperamos que este
programa te ahorre muchas horas delante
de tu maquina y a nosotros nos dé la tran-
quilidad del trabajo bien hecho.
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El soberano Jeque Abdul Al Kohol tiene una fabulosa flota Bootfa Boo salta a través de la exética vetegacion de

as cavernas en direccion a una salida escondida en
a parte superior. También elude al terrible dragon volante
de 64K. que ataca en cuanto aparece. Para MSX de mas de 32K.
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LA DIANA DE

Programa

41@ IF HID$(PS, [, 1)<"a" OR nmsrus,l_nggéi«:u [F CLASC(MIDSCPS,1,1)1-64])<3BTHEN 45

ROBIN HOOD

Con este programa de Joaquin Lé-
pez Ortega puedes pasar momentos
divertidos con Robin Hood que prue-
ba su punteria en una diana mévil. El
juego es tan sencillo como entretenido
y puede jugar hasta el mas peque.

‘ W . ‘M”h“;: \

e

18
20

» paTA

SCREEN 2:COLOR 2,1
DRAW "BM40, YBDBEBE2BD15R15E13R3F13REU2

BF 20RZ2BE 1 3R3F 1 3RSAHSOL.3G25U25L 2003QH27D2
BHZ2@G8UBL 15013H28"

DRAW *“8M168, 1BBE14F14L.22"

DRAW "BM?Z7, 18BR2BH1BG1Q"

PAINT (1,13,2:PAINT (170,99),2

PAINT (79,99),2

CLS:SCREEN 2:COLOR 3,1

DATA 3,3,3.3.3,3,3,3

DaTA 64,96,60,62,60,62,60, 060
DATA 24,24,126,126,126,1206,126, 126
DATA 126,126,126, 28, 28,28, 28,28
DATA 30,30,0,0,0,0,0,0

DATA B2,0,48.24,12,6,3.,3
DATA 3,195,063,255,255,195,3,3
DATA 3.6,12,24,48.0,0,0
DATA 0,0,060,5,60,0,0,8

@,0,0,255,0,0,0,0

DATA ©0,@,192,240,192,0,0,0

0ATA B,68.40, 16,40,68,0,0

FOR I=1 TO 12:T=3

Ag=""

FOR J=1 TO 8

READ A:A$=A%$+CHR$(A)

NEXT J

SPRITES([1=A$

NEXT I

PLAY "a"

PUT SPRITE 1,(242,P3%)

» 15,1

288
298
308
318
320
330
340
358
368
370
380
390
400
410
428
430
4409
450
4680
47@
480
4390
4515%]%
51@
528

548
550
S6e
570
28

PUT
PUT
PUT
PUT
PUT
PUT
PUT
PUT
PUT

SPRITE
SPRITE
SPRITE
SPRITE
SPRITE
SPRITE
SPRITE

2,0242,P%+64),15,
3.,0245,P%+8),10,1
4, (245,P%+56), 10,1
5,0243,P%+16),12,1
6,(243,P%+48),12,1
2,(241,P%+24),4,1
8.(241,P%+4aR), 4
SERITE 9,(0239,P%+32),6
SPRITE 1@,(30,138),9,2
PUT SPRITE 11,13@,138),4,3
PUT SPRITE 12,(3@,146),4,4
PUT SPRITE 13,13@0,154),9,5
IF E=1 THEN 538

PUT SPRITE 14,(38,1308),18,6

PUT SPRITE 15,038,138),18,7
PUT SPRITE 16,(38,146),19,8

PUT SPRITE 172,(0456,138),10,9
LINE (256,81-0256,300), 15

IF P%>153 THEN E=1

IF STRIGCB)=~1 THEN 598

IF E=1 THEN 498 ELSE 580

PUT SPRITE 14,(0,1),0,6

PUT SPRITE 15,19,9),8,7

PUT SPRITE 16,01,97,0,8

PUT SPRITE 12,09,8),0,9

PUT SPRITE 18,(50+F%,1383,15,10
PUT SPRITE 19, (46+F%,138),15,11
ON SPRITE GOSUB 688 ELSE 589
SPRITE ON
IF F%>128

ul

1

*
o=
»

1
1

HEN F%=F%+3 ELSE Fy=F%+
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388 PX=P%+3:G0TQ 270

59¢ £=1:60T0 4819

680 SOUND 8,15

610 SOUND 8.@

528 IF F%>230 44N P%=B5:PU%=D

638 IF P%=135 OR P%=138 OR P%=141 THEN P
U%=2

640 IF P%=126 OR P%=129 -OR P%=132 THEN P
U%=4

65@ IF P%=12@0 OR P%=123 THEN PU%=6
668 IF P%=111 OR P%=114 OR P%=117 THEN P
U%=8

670 IF P%=102 OR P%=185 DR P%=108 THEN P
U%=10 |

6880 IF P%=396 OR P%=393 THEN PU%=8

698 IF P%=87 OR P%=98 OR P%=~33 THEN PU%=
6

700 IF P%=78 OR P%=81 OR P%=84 THEN PU%=

4

718 IF P%=72 OR P%=2S THEN PU%=2
720 PT%=PT%+PU%

7380 CIRCLE (8@,6@),48,15

| 748 PAINT (80,6@),15

750 CIRCLE (808,681,32,18

768 PAINT (80,608),10

778 CIRCLE (88,060),24,12

788 PAINT (8@,60),12

780 CIRCLE (88,687, 16,4

808 PAINT (8@,60),4

818 CIRCLE (80,681,8,06

820 PAINT (80,68),6

8380 IF P%>108 THEN P%=P%+8

840 P0%=186-PX%

858 PUT SPRITE .21,(P0%,68),1,12
855 PLAY "U1l3L12aCEAACT

868 PR=PR+1

878 IF PR<3@8 THEN 869

880 CLS:SCREEN R2:COLOR 3,1:KEY OFF
890 LOCATE 3,8:PRINT "HAS CONSEGUIDO --*

S@@ LOCATE 22,8:iPRINT PUX%

91@ LOCATE 26,8:PRINT "~-- PUNTOS"

8920 T=T-1

930 LOCATE 1,12:PRINT "HASTA AHORA LLEUA
S Py | |

940 LOCATE 24, 12:PRINT PT%

958 LOCATE 28, 12:PRINT "-- PUNTOS"

960 LOCATE 18, 16:PRINT "TE QUEDAN"

978 LOCATE 19, 16:PRINT T

98@ LOCATE .22, 16:PRINT "TIROS"

998 RR=RR+1

1888 IF RR=4A@ THEN 1R1@ ELSE 998

1818 IF T=@ THEN 1238

1820 SCREEN 2:COLOR 2,2,2:SPRITE OFF :P%=
B:F%=0:PR=0:RR=Q:E=@:PLAY"A" :GOTO 278
1838 CLS:COLOR 3,1

18408 IF PW%<PT% THEN 1158 ELSE 1148

1858 LOCATE 2,9:PRINT "EL RECORD ES DE"
106@ LOCATE 22,9:PRINT PW3%

1878 LOCATE 26, 9:PRINT "PUNTOS"

1888 LOCATE 2,12:PRINT "TU HAS CONSEGUID
O!I

1898 LOCATE 24, 12:PRINT PT%

1188 LOCATE 2,21 :INPUT"DESEAS SEGUIR JUG
ANDO S~/N";:B%

1119 IF B$="N" THEN 1130

1120 PT%=0:T7=3:G0TO 1820

1130 CLS:COLOR 3,1 :KEY ON:END

11480 PLAY "U13L1EEFFGGEFFEEE" :GOTO 1858
115@ PLAY "T21@04L8CDL4EG" :PLAY "GAGEC"
116@ PLAY "L8CDL4E":PLAY "EDCL20.L8CDL4E

GII
1170 PLAY "GAGEC™":PLAY "L8CDL4E" :PLAY"ED
":PLAY "DL2C.R4"

1180 PLAY -"L2F":PLAY "FLaa":PLAY "L2A":P
LAY "L4AG":PLAY "GEC"

119@ PLAY "L20D.L8CDL4LG":PLAY "GARBEC™
120@ PLAY "LS8CDL4E":PLAY "ED":PLAY "DLZC
L IPW%=PTX%:GOTO 1859

“TEST DE LISTADO”
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418 [F nIDsCPe,1.1)<"A" OR NIDeCPs.1,1) 42d [F CCASCCMID§(PE, I, 1)1-64) OATHEN 45
P rograma ﬂ_
A D I VI N A Este programa enviado por Manuel

Rafael Rodriguez plantea un progra-
ma de deduccion logica, ya ﬂi]ue: la ma-
quina genera dos niimeros aleatorios y
tu debes saber cuales son. Hay tres ni-
veles y diez posibilidades.

1O 7 RAKRKKK KA KKK KK KKK KKK KKK

20 "¥x ADIVINA EL NUMERO xx

30 "X%POR MANUEL RODRIGUEZXx

40 ' xxX PARA MSX CLUB XX

SO T RROKKAK KK KKK KKK KKK KK KKK K

60 COLOR 15,12,1

78 OPEN"grp:"AS 1

80 SCREEN 2:PLAY'"oScdedcedc"

S0 PRESET(20,10)

100 A$="s1¢c15r88d20125d5R13BuSR125,28"
110 DRAW A%

120 PRESET(45, 1@)

130 B$="s1c15r88072180u~0" :DRAW B$:Cs$="S
1C15R38D30L.30U3B" :PRESET(51, 15) :0RAW C$
140 PRESET(”0, 18) :DRAW"s1c15r80d15150d15
r58dSP180u1SrSBu1S15BuSa"

1580 PRESET(9S, 18):DRAW"s1¢c15r38d25r20u2S
r30d78130u25120d25136u7Q"

16@ PRESET(128, 18):DRAW"s1¢15r48d>?31408u7?
B" :PRESET(120, 3):DRAW"s1¢c15r4B8d20@140u20"

170 PRESET(136, 10):DRAW"s1c15r?5f1Bd22g1
Bf18d22910175u70" :PRESET(143, 12):0RAW"s 1
c15r4Bd22140u22" :PRESET(143,21):DRAW"s 1¢
15r4Bd22140u22"

180 PRESETC(161,10):DRAW"s1c15r83d70130y2
0120d2013Bu7@" :PRESET(168, 15) :DRAW"S1C1S
r29022L29u22"

190 PRESET(28,808):PRINT#1, "ESTE PROGRAMA
HA SIDO CRERDO:"

208 PRESET(2S, 18@):PRINT#1, "POR:6® MANUE

L RAFAEL"
210 PRESET(40@, 120):PRINT#1, "RODRIGUEZ MO
. | NTORO ee
' ' 215 PRESET(25, 135):PRINT#1,"PARA MSX CLU
: Bn

220 LINE(10,60)-(25@,15@),15,8B
230 PRESET(14,170@):PRINT#1,"PARA CONTINU
ARJPULSE UNA TECLA":Y$=INPUT$(1):SCREEN

48 CLS:WIDTH 39:COLOR 15, 12:GOSUB 5119
250 GOSUB 678:CLS

260 B=UAL(B$)

278 IF B=188 THEN Z$="(B Y 188)"

280 IF B=58@ THEN 2$="(B y 588)"

290 IF B=12@0 THEN 2$="(B y 180@8)"

380 R=RND(-TIME)

310 C=@

320 D=2

338 R1=INTC(RNDC1J)*%B)+1:R2=INT(RNDC1)XB)
348 PRINT"ME HE INUENTADO DOS NUMEROS.”i
2%

358 PRINT: PRINT"QUE NUMEROS SON ":LOCAT
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E 18,D:INPUT""iN1:LOCATE 25,D:INPUT"":iN2
:C=C+1

360 D=D+3

370 IF (R1=N1)ANDCR2=N2)ITHEN A$="HAS GAN
ADO.ACERTASTE EN":B$=" TIRADAS" :GOTO 580

380 IF N1>R1 THEN As$="EL
398 IF N1<R1 THEN As$="EL
480 IF N1=R1 THEN A$="EL

BQJQ "
SuBe™"
ES CORRECZTO'"

[

418 IF N2>R2 THEN Bs$="EL 2 BaJa"
420 IF N2<R2 THEN B$="EL 2 SUBE"
438 IF N2=R2 THEN B$="EL 2 ES CORRECTO!"

449 IF C>9 THEN GOSUB 888
450 IF A$="s"DOR A$="S" THEN 250
460 IF A$="n" DR A$="N" THEN GOSUB 288:C
LOSE#1 :END
478 PRINT As$:" Y ":B¢
488 IF C=2 THEN LOCATE 1,23:INPUT"Pulsa
RETURN para seguir adivinando. !Te qued
an 3 oportunidades més!"3iR$: CLS:PRINT:D
=3:60T0 3418
4980 GOTO 358
588 PRINT A%$;C:B$:BEEP:PRINT:BEEP:PRINT"
Quieres seguir Jjugando s~ n":GOSUB81@:GOT
0 458
510 PLAY"od4cnSeo4doSdod4oScod4fbgaagbfoSco
4e05dod4doSeodc " :LOCATE S5, B:PRINT "sanmaees
B e T e
5280 LOCATE S5, 1:PRINT "%
*"
530 LOCATES, 2:PRINT "2 EL ADIUVINO NUMER
ICO !
S48 LOCATES, 3:PRINT"3#
S5@ LOCATES, 4 :PRINT "sisnaaanaaaioaaaonaoog
IR
568 LOCATE 12,6:PRINT"INSTRUCCIONES"
578 LOCATE 11,7:PRINT"————mm e 4
588 LOCATEZ2,9:PRINT"El juego consiste en
que la maquina' :
598 PRINT"genera dos nimeros al azar ent
re @ y-"
600 PRINT"1980 y vd. tendra que adivinar
los.Solo"
6180 PRINT"dispondra de 1@ oportunidades
para "
620 PRINT"hacerlo."”
630 LOCATE 1,14:PRINT"Cada wvez que intro
duzca un nUmero "
640 PRINT"tiene que pulsar return."
650 LOCATE 1,16:PRINT"Gnimo,suerte y que
se divierta"
660 LOCATE 2,19:INPUT"Pulse RETURN para
continuar" iB$:RETURN
678 CLS:LOCATE B6,6:PRINT "ELIJA NIVEL DE
DIFICULTAD"
680 LOCATE S,7:PRINT"

698 LOCATE B6,9:PRINT"1.- nivel de(B a 18
2]

7080 LOCATE B,11:PRINT"2.- nivel de(B a S
80)

210 LOCATE 6,13:PRINT"3.- nivel de(B a 1
2601

720 B$=INKEY$:IF B$="" THEN 720

738 IF B$<"1" 0OR B$>"3" THEN 228

740 1F B$="1" THEN B$="1pQ"

758 IF B$="2" THEN B$="58@"

76@ IF B$="3" THEN B$="1p@@"

2780 RETURN

7’80 CLS: E$=STRING$E3?,&HCBJ:LOCQTEZ.?:P
RINT E$:LOCATE 7,9:BEEP:PRINT "o HA SIDO
UM PLACER %" :BEEP

790 LCCATE13,11 :BEEP:PRINT " TRABAJAR ":

BEEP:LOCATE 11, 13:BEEP:PRINT "$% CON UD
- ¥"ILOCATE 2, 15:PRINT E$:BEEP:FOR R=1

TO 30RQ:NEXT R:RETURN

808 PRINT: BEEP:PRINT"“HAS PERDIDQ. " :BEEP
PRINT"Quieres seguir jugando? S-N"

810 A$=INKEYS$:IF A$S=""THEN 810

820 RETURN
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Programa

412 IF niCs(Ps, [, 10¢"a

Cx *1C858, 1,133 ugd l+ CIASCI-INTES, I, 1% -nd b aTmun a2

CARTA POR
ORDENADOR

José Vinals Garcia ha elaborado
este programa que convierte al orde-
nador en una maquina de escribir car-
tas, las cuales pueden ser impresas, del
mismo modo que su sobre. Las ins-
trucciones estan incluidas en el pro-
grama.

10 " OKCKKKORRORCROR R KRR KKK KKK KK
28 ' Xx CARTA POR ORDENADOR XX
30 ' XX POR JOAQUIN J. UINALS Xxx¥
48 ' XX PARA MSX-CLUB X%
S8 T ROKNOKKCKKORR KK KKK KR RO R KK KK
6@ ELS

70 PRINT, , "¢000000000000000000000000"

90 PRINTY == C'= A =:R =T

118 PRINT"0000000000000000000000000"

120 PRINT,," EL ORDENADOR TE DIRA LAS L
INEARS QUE UAS A ESCRIBIR. "

130 PRINT "NO HAGAS TODA*LA CARTA DE GOL

PE., CUANDO HAGAS UNA LINEA PULSA ENTER O
RETURN"

1480 PRINT"NO UTILICES LAS COMAS".

1580 PRINT " UNA UEZ ESCRITA UNA LINEA EN
LA PANTALLA PULSA < ENTER > bl

168 PRINT " CUANDO NO QUIERAS HACER MAS
LINEAS PULSA < N > .

178 PRINT "™ PON LA 'ITMPRESORA EL MARCHA C
UANDO EN LA PANTALLA APAREZCA LA FRASE:"

18@ PRINT" IMPRESORA EN MARCHA "
198 PRINT,,"PULSA < ENTER > Y ESCRIBE LA

200
210
220
230
240
250
260

CARTA ™

270 LOCATE 2,1@:PRINT"IMPRESORA EN FUNCI
ONAMIENTO"

280 PRINT,, "PULSA < ENTER > "3

290 INPUT Es$

300 IF E$="" THEN 320

318 END

320 CLS

330 LOCATE 2, 16:PRINT"IMPRIMIENDO DATOS:
340 LPRINT TAB(2@) :S$

3908 PRINT ~TABC3] A =

360.'CL.S

378 PRINT " ESCRIBE LAS LINEAS "
RBETBRENT ' Messiisssmmmars ol op S s H

390 PRINT,,"LINEA: "3:INPUT Ls$

40@ LOCATE 2, 14:PRINT"IMPRESORA EN FUNCI
ONAMIENTO:"

418 PRINT,,"PULSA < ENTER > "

INPUT A$
IF Aag=""
END
CLS
PRINT " ESCRITURA DEL SALUDO "
PRINT "———mmmm = b
PRINT,, "SALUDO:" 3 : INPUT S$

NHEN 238
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4280 INPUT Us

430 IF Us$="" THEN 458

44@ END

458 CLS

468 LOCATE 2, 16:PRINT'IMPRIMIENDO DATOS:
470 LPRINT TAB(4) ;l.$

488 LPRINT TaBCZ):- "

438 PRINT" SI NO QUIERES SEGUIR PULSA <
N > M32INPUT N$

SBB IF N$="N" THEN 530

S51@ CLS:GOTO 378

320 CLS

930 €.

5S40 PRINT" DESPEDIDA™"

550 PRINT"s=z==oomemomemam s oo

S56@ PRINT,,"DESPEDIDA: "3:INPUT D$

578 LOCATE 2,15:PRINT"FUNCIONAMIENTO IMP
RESORA: "

58@ PRINT,,"PULSE < ENTER >"

538 INPUT P$

688 IF P$="" THEN 620

610 END

628 CLS

638 LOCATE 2,15:PRINT"IMPRIMICNDO DATOS:
640 LPRINT TaB(4) "

658 LPRINT TAB(21) :Ds$

668 CLS

670 LOCATE 2, 15:PRINT"FIN DE CARTA "
680 PRINT,," PULSA ¢ ENTER > ." '
698 INPUT PUS$

/88 IF PU$="" THEN 220

718 END

ZA8 PRINTH =D =1 = 'R Ewpi=ie =1 =
) = — i

50 PRINT”:::::::::::::::ﬂ::::::::::::::
26@ PRINT,, "COLOCA EL SOBRE A LA DERECHA
DE LA IMPRESORA."

728 PRINT"UNA UEZ COLOCADA RESPONDE A LA
S PRE GUNTAS QUE TE FORMULE EL ORDENADOR

788 LOCATE 2, 15:PRINT"PULSA < ENTER > '

738 INPUT EN$

808 IF EN$="" THEN 829

810 END

828 CLS -

838 PRINT" DATOS REL; ELEENTE

B840 PRINTY=zs===z mwmess ciocmce oo

858 PRINT"NOMBRE: ";:INPUT OM$

860 PRINT,,"DIRECCION: ";:INPUT D$

870 PRINT,,"POBLACION: ";:INPUT P$

888 PRINT,, "PROVINCIA: ";:INPUT C$

898 LOCATE 2, 14:PRINT"IMPRESORA EN FUNCI
ONAMIENTO: "

908 PRINT,,"PULSA < ENTER > "

918 INPUT SAs

928 IF SAas$="" THEN 948

938 END

948 CLS

958 LOCATE 2, 15:PRINT"IMPRIMIENDO DATOS:

960 LPRINT TAB(8):0M$
870 LPRINT TaB(?):D$
S8@ LPRINT TAB(?);:P$;

988 LPRINT TAB(28):"'(";Ce:")"

18@a CLS

1818 LOCATE 2, 15:PRINT"FIN DE CARTA = GR
ACIAS = "

1820 END

“TEST DE LISTADO”
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Programa

(e N

°u° azd IF CLASCIMIOS(PS, [,1))-64)GATHEN 45

41@ IF HIDS(Ps,[,1)¢"A" OR MID®(P$, 1,13

QUINIELA

Ya ha comenzado la Liga de Fitbol
y Jesiis Pedro Barroso nos ha remitido
este interesante programa para llenar
los boletos de la quiniela. El programa
es sencillo pero riguroso en su logica.

180 REM XXXXXEEKXKEEKKKKKKKKXKK
28 REM x X
380 REM X Q1X2 X
48 REM x X
S8 REM % JeslUs P. Barroso X
68 REM x *x
780 REM x X

X *

8@ REM

MSX-CLUB
R KKK K HOK KKK K KOKOK

98 CLS

190 SCREENB:KEYOFF :WIDTH4B

110 LOCATE1B,2:PRINT"X QUINIELA X"

128 LOCATEB,S:*PRINT"~ Introduzca en ca
da partido el resultadns que Ud.
desee."

138 LOCATEB,8:PRINT"~ Puede ser .un so
lo resultado, dos o las tres variantes




140 LOCATEB,11:PRINT"~- El ordenador le d
ard todas las combinaciones eliminand
o aquellas en”

1580 LOCATE2,13:PRINT"las que haya..."
160 LOCATE2, 15:PRINT"% Mas de 9 unos."”
170 LOCATE2, 16:PRINT"X Mds de 2 doses se
guidos."

180 LOCATEZ2, 17:PRINT"X Mas de 3 equis se
guidas."

198 LOCATE2, 18:PRINT"X Mas de 8 variante
g

200 LOCATEZ2,19:PRINT"X Més de 4 unos sey
uidos." i
210 LOCATES,22:PRINT"(PULSE UNA TECLA)"
220 IF INKEY$=""THEN220

238 CLEARSES

240 DIMR$(15),A%$(68B),LC15)

258 CLS

260 FORK=1TO14 :

2780 LOCATE4,K:PRINT"PARTIDO "K

280 LOCATE1S,K:INPUTR$(K)

290 L(K)=LENC(R$(K)])

388 NEXTK

310 B=1:C=1:D=1tEx1sF=10G=1 1= =1 sK=12
M=1:N=1:0=1:P=1

320 B2=L(1):C2=L(2)%B2:D2=L(3)XC2:E£2=L(4
JXD2:F2=L(SIXE2:G2=L(BIXF2:12=L(2)%xG2:J2
=L(8)%I2

338 K2=L(9)%J2:M2=L(1RI)XK2:N2=L(11J)%M2:0
2=L(12)%XN2:P2=L(13)%02:Q2=LC141%P2

348 CLS

358 GOSUB!”80

360 REM Programa princieral

378 FORAZ=1T0Q2

380 H=H+1

390 A=A+1:IFA>LC(1)THENA=1

400 X=20+(Hx4B0)

410 UPOKEX,ASCC(MID$(R$(1),A,1))

420 H=H+1

430 B1=Bl+1:IFB1>B2THENB=B+1:B1=8:G0T043
%]

440 IFB>L(2)THENB=1:B1=0:G0T0438

450 X=20+(HX40)

460 UPOKEX,ASCC(MID$(R$(2),B,11))

470 H=H+1

480 C1=C1+1:IFC1>C2THENC=C+1:C1=0:G0T048
%]

490 IFC>L(3)THENC=1:C1=0:G0T0480

508 X=20+(H*4B)

518 UPOKEX,ASCC(MID$(R$(3),C, 1))

520 H=H+1

5380 D1=D1+1:IFD1>D2THEND=D+1:01=D:60T053

540 IFD>LC(4)THEND=1:D1=B:G0T0S530

550 X=20+(H*48)

560 UPOKEX,ASC(MID$(R$(4),0,1))

5780 H=H+1

588 E1=E1+1:IFE1>E2THENE=E+1:E1=R:G0TOS58

598 IFE>L(SITHENE=1:E1=R:60T0580

600 X=20+(H%48)

618 UPOKEX,ASCC(MID$C(R$(5),E,11)

628 H=H+1

6380 F1=F1+1:IFF1>F2THENF=F+1:F1=@:GOTO63

648 IFF>L(BITHENF=1:F1=8:G0T0638

658 X=28+(H%<48)

660 UPOKEX,ASCI(MID$(R$(B),F, 1))

670 H=H+1

688 G1=G1+1:IFG1>G2THENG=G+1:G1=0:G0T0O68

6398 IFGYL(?)THENG=1:G1=R:G0T0680
708 X=20+(Hx40)

718 UPOKEX,ASC(MID$(R$(?),G, 1))
728 H=H+1

730 I1=11+1:IFT1>
%}

740 IFISL(8ITHENI=1:11=9:G0TO?30

758 X=28+(Hx4B8)

268 UPOKEX,ASCCMID$(R$(8),1,11)

2780 H=H+1

780 J1=J1+1:IFJ1>J2THENJ=J+1:J1=B:G0TO78
%}

798 IFJ>LI9ITHENJ=1:J1=0:GOT0780

800 X=2B+(H*41)

818 UPOKEX,ASC(MID$(R$(9),J,11)

820 H=H+1

830 K1=K1+1:IFKI>K2THENK=K+1:K1=B:G0T083
%}

840 IFK>LC1B@)THENK=1:K1=0:G0T0OS838

850 X=28+(H%4@2)

860 UPOKEX,ASCI(MID$(R$(1DI,K, 1))

878 H=H+1

880 M1=M1+1:IFMI1>M2THENM=M+1:M1=@:G0TOS88
%]

890 IFMML(I11)THENM=1:M1=R:G0T0O880

980 X=208+(H*x418)

918 UPOKEX,ASC(MID$CREC(11I,M,1))

920 H=H+1

938 N1=N1+1:IFN1>N2THENN=N+1:N1=R:G0T093
(%]

940 IFN>LC12)THENN=1:N1=0:G60T0930

3950 X=28+(Hx48)

968 UPOKEX,ASCCMID$(R$(12),N, 1))

978 H=H+1 .

980 01=01+1:IF01>02THENO=0+1:01=0:560T098
%)

93980 IFO>LC13)THENDO=1:01=R:G0TO980

1908 X=20+(H%x48)

1218 UPOKEX,ASCCMID$C(R$(13),0,11)

1820 H=H+1

1830 P1=P1+1:IFPI>P2THENP=P+1:P1=0:G0T0!
230

1840 IFP>LC14)THENP=1:P1=R:G0T01830

18580 X=28+(H*48)

1068 UPOKEX,ASC(MID$(R$(14),P, 1))

1878 REM Que no salgan mas de dos doses
seguidos

1888 FORQ@=1TO14

19980 X=20+(40xQ)

1128 IFUPEEK(X)=5SANDUPEEK(X+4B)=5BANDUP
EEXK(X+8R)=SATHENZ=1:G0SUB1720@

1110 NEXTQ

11280 IFZ2=1THENZ=8:G0T01599

11380 REM Que no salgan mas de tres X seg
uidas

1148 FOR@=1TO14

1158 X=20+(40%x0Q)

1160 IFUREEK(X)=88ANDUPEEK(X+4B)=88ANDUP
EEK(X+88)=88ANDUPEEK(X+120)=88THENZ=1:G0
SuB12728

11780 NEXTQ

1180 IFZ2=1THENZ=0:G0T01508

1198 REM Que no salgan mas de 8 wvariante

—

2THENI=T+1:11=0:G0T0?3

s
1280 FORQ@=1TO14

1218 X=20+(48%Q)

1220 IFUPEEK(X)=SRORUPEEK(X)=88THENU=U+1

12380 IFU>8THENZ=1:GOSUB!1728
1248 NEXTQ:U=B
1258 IFZ2=1THENZ=B8:G0T01500




1260 REM Que no salgan mas de 9 unos
1278 FORQ=1TO014

1289 X=20+(48xQ)

1298 IFUPEEK(X])=43THENUU=UU+1

1300 IFUU>STHENUU=B:2=1:G0SUB1220
1318 UU=B:NEXTQ

1328 IFZ=1THENZ=8:G0T01582
1330 REM Que no salgan mas de 4 unos s
eguidos

1348 FORQ=1TO14

1358 X=28+(40%Q)

1368 IFUPEEK(X)=49ANDUPEEK(X+4@)=43ANDUP
EEK(X+88)=49ANDUPEEK (X+128)=43ANDUPEEK (X
+160)=49THENZ=1 :GOSUB1 720

1378 NEXTQ

1380 IFZ=1THENZ=B:G0T01508

13990 REM Memoricza la columna

1488 LOCATE3, 22:PRINT"COLUMNA CORRECTA"
1410 FORPP=1TO1508 :NEXTPP

1428 LOCATE3,22:PRINT"

1430 FORQG=1TO14

1440 X=20+(40%Q)

1458 ME=ME+1

1460 A$(ME)I=CHR$(UPEEK(X])

1470 NEXTQ:MB=MB+1

1482 IFMB=39THENGOSUB1550

14980 REM :

15808 REM Continuacion del bucle
1512 H=B:G0SUB122@:NEXTAZ

1520 IFI$="S"THENGOSUB171@

1538 IFI$="N"THENGOSUB1558

1540 LOCATE1,2@:END

1558 REM Imprime en pantalla

1568 CLS:ME=@:FORT=1TOMB

1578 FORA=1T014:ME=ME+1

1588 X=T+(40%Q)

1598 UPOKEX,ASC(A$(ME])D

1608 NEXTQ, T

1612 REM Borra la columna que se ha
ado a la quiniela

1620 FORT=1TOMB

1632 LOCATE1, 18:PRINT"Pulsa una tecla cu
ando termines de copiar cada columna
1648 IFINKEY$=""THEN1640

1658 FORDD=1TO14

1668 X= T+(4@%DD)

1678 UPOKEX, 32

1688 NEXTDD,T

1698 CLS:ERASEA$:DIMA$(6BB) :ME=R:I1FMB=39
THENGOSUB12788@

1700 MB=@:RETURN

171@ CLS

1720 REM Borra Columna aue no cumple co
ndiciones

1730 FORDD=1TO14

1748 X=208+(40%0DD)

1758 UPOKEX, 32

1768 NEXTDD

1278 RETURN

1788 REM

1798 FORT=1TQO14

1802 LOCATE3, T:PRINT"Partido "3T

1818 NEXTT

1820 RETURN

pas
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SEGUNDO LANZAMIENTO

PARA

PIDELOS EN TODAS LAS TIENDAS DISTRIBUIDORES DE NUESTRA MARCA
O DIRECTAMENTE A SERMA: C/. VELAZQUEZ, N.° 46 - 6.° dcha.
28001 MADRID TELEFONOS: 431 39 11 - 431 39 74

REMITE: NOMBRE Y
KMSX 4005 APELLIDOS:
KMSX 4006

KMSX 4016 | 5 CALLE:

KMSX 4026

— CODIGOPOSTAL:———__POBLACION: ____ PROVINCIA:___
FORMA DE PAGO: ENVIO TALON BANCARIO O CONTRA REEMBOLSO O

Los caRTUCHOS DE L2y SON COMPATIBLES EN
TODOS LOS ORDENADORES MSX DE LAS MARCAS:
Sony, Toshiba, Canon, Goldstar, Mitsubishi, Dynadata, Yashica, Sanyo,

National Panasonic, Samsum, Philips.
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LINTAS

Panasonic MISX

Compatible con sus deseos.

Porque gracias al sistema operativo
standard MSX, desarrollado por Mi-
crosoft y adoptado por los mayores
fabricantes mundiales de material in-
formatico, el ordenador Panasonic
CF 2700 admite todos los programas
de software MSX de cualquier marca.
Esto significa mas informacién acce-
sible. Mas ayuda para el estudio.
Ademis, su capacidad de memoria
RAM, 64KB, permite operar con el
mads complejo software MSX, sin
umidades de memoria extra.

Mas itil, para que los niiios
aprenda

Tecnico:
A ENTODAESPARA ‘M‘HT‘I 300 8501

Guay'... Para que todos
N- %uel ..

Con el ordenador doméstico Pana-
sonic CF 2700, usted tiene la llave del
mas moderno y variado stock de
video-juegos, para divertir y apasio-
nar a toda la familia. El sistema MSX
le ofrece cada dia nuevo software
en este campo del entretenimiento
doméstico.

Moqemo para que papa
trabaje.

Elordenador doméstico Panasonic
CF 2700 es el ms moderno Funto de
partida para la extension de los usos y

D

] HI:]

™o Grabador CF-2700 Joysticks 1x2) impresora
Monitor TV de datos CF.2201

Impresora Plotier Canlucho  Lectora
Intertace para
para Floppy Drsc
Floppy Disc

osibilidades de la informatica en el

ogar, por su red de periféricos: op-
cion lector de discos, impresora,
plotter, etc. El ordenador Panasonic
CF 2700 es una herramienta de traba-
jo en la que puede operar cualquier
profesional, con conexién directa a
monitor o televisién, posibilidad de
realizar grificos en 16 colores y musi-
ca en 8 octavas y 3 tonos.

Elegante, paraque a
mama le guste.

El diseno del nuevo Panasonic CF
2700 ha sido muy cuidado, haciéndo-
lo bello y atractivo, acorde a la estéti-
ca actual. Teclado en gris y negro.
Cursor de control de gran tamano en
forma de diamante. Teclas de dise-
fio funcional. Y unas dimensiones y
una ligereza que lo hacen realmente
portatil.

ORDENADORES DOMESTICOS MSX

Panasonic -

El futuro enel hogar.

Panasonicy Technics son marcas de Panasonic Espana, S.A.



