SPRITES EN PANTALLA

Iniciamos una serie para que
aprendas a programar sprites
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El secreto de la unidad de
sonido desvelado para que
te suene mejor

CAZA PIRATAS

Seguimos con la caza y captura
de piratas de software MSX
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Trazos
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Sube mas alta con Booga-Boo y
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SONY CONVOCA EL 2° GRAN CONCURSO DE PROGRAMAS MSX.

000000.

Se ha abierto ya la convocatoria del 2° Gran Concurso de Programas MSX. Hay dos categorias
de participacién: Una, para Centros Docentes; otra para particulares y piblico en general

En la categora de “"Centros Docentes”

se aceptardn todos los programoss cuyo letna sea
GGGIcs pero que, por supuesto, no sean la mera

COplCl de un libro o de un programa ya existente.

Lo que se pretende es estimular la creatividad.

En la segunda categoria, que denominamos

"General”, los programas que participen deberdn

conesponder a uno de los cuatro temas siqmentes

Qmmscc Blologlc: Ecologm etc) Se trata de
crear un programa que simule un caso real
o imaginario.

P Mussica (creacion, interpretacion, generador de
sonidos y ritmos, etc)

>}

| g€ o5 (se valorard la posibilidad de
impresién en Plotter).

Los premios se repartirdn también
segun las categoras:
Cateqoncl Centros D ente
— Un unico premio de Lifi tas
repartir entre el Centro Docente y el autor del
programa. 500.000- Ptas. para cada uno.
Categoria General
- Un premio de 500.000- Ptas. para el que quede
clasificado en primer lugar.
- Dos premios de 300.000~ Ptas. para los que
queden clasificados en segundo lugar.
~ Tres premios de 100.000- Ptas. para los que
queden clasificados en tercer lugar.

Todos los premios serdn en material SONY.

— Los programas presentados por los
Centros Docentes deberdn tener un méaximo de
28 KRAM.

— Los programas presentados por particulares para
* la Categoria General deberdn tener un méximo

— SONY tendrd la propiedad de los programas
premiados.

— SONY tendra 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, entregéndose dos
copias. Asimismo se deberd adjuntar un listado
del programa, instrucciones de funcionamiento y
una sintesis del contenido del programa.

— Con cada programa se entregard un sobre
cemrado conteniendo los datos del autor o autores,
y en el exterior figurard el titulo correspondiente.

— Todos los concursantes mdependlentemente de

programas es el 3 HETO e Deblendo
ser entregados a SONY ESPANA, SA,
Departamento de Ordenadores MSX. Sabino de
Arana,42-44, 08028 - Barcelong; TEL. (93) 330.65.51.

Entre todos los programas recibidos, el
jurado eleqgird los que, a su juicio, contengan un
mcyor nivel de innovacién y creatmdad

en la prensa nccnonal
| Para mayor informacién o
consultq, dirfjase a
cualquiera de
las Delegaciones SONY.
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Tel (93) 330 65 51 Tel. (91) 253 08 00 Tel. (94) 444 42 00 Tel. (954) 27 47 07 Tel. (96) 325 35 06 Tel. (981) 29 98 55
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Editorial —

Sumario

EDITORIAL CLUB AGOSTO

Diezmados por las vacaciones se-
guimos fieles a nuestra cita de cada
mes convencidos que, desde la pla-
ya o desde la montafa, siempre ha-
brd un momento para entretenerse
con los programas que en este ni-
mero os brindamos. Sin embargo, y
dado que muchos de nuestros lec-
tores buscan en la reflexién una for-
ma de entretenimiento, hemos que-
- rido ofreceros un material informa-
tico capaz de satisfacer las dos
vertientes que, propicia nuestro sis-
tema. Dos programas de juego y
dos de tipo didactico constituyen el
meollo del software transcribible de
nuestra revista, en una suerte de
muestra equilibrada de las posibili-
dades que cualquier aficionado de-
befia cultivar. Que no es bueno sa-
sarse el dia matando marcianos, co-
mo tampoco lo es enfracascarse
exclusivamente en las abstracciones
del algoritmo y sus aplicaciones. Lo
ideal, y esto nos permitimos acon-
sejaros, es conjugar ambas tenden-
cias pues, si acabamos de afirmar
que no es bueno pasarse el dia ma-
tando marcianos, no podemos ne-
gar que a base de matar marcianos,
sobre todo si para conseguirlo hay
que copiar previamente el listado,
también puede uno llegar a conver-
tirse en un programador de prime-
ra. Para ello, entre otras cosas, no
hay que olvidar que, segiin reza el
adagio latino, una mente sana, ana-
litica, capaz de razonar en suma, se
consigue gracias a un cuerpo sano,
por ello y a pesar del entusiasmo
que en vosotros haya despertado el
grato oficio de la programacién
MSX, sera conveniente no descui-
dar las posibilidades de hacer ejerci-
cio que las vacaciones os brindan,
ello, no lo dudéis, ha de redundar

en beneficio de vuestra capacidad

intelectual, gracias mejoraréis, en
vuestra ardua empresa como pro-
gramadores, que en definitiva es lo
que os deseamos desde estas lineas.
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INTERVALOS Y PIRATAS

Poseo un PHILIPS de 80K
RAM y mis dudas son las
siguientes: ¢se puede crear
mas de un intervalo median-
te ON INTERVAL GO-
SUB?, la tarjeta inteligente o
BEE CARD, ;puede ser el
final de la pirateria del solf-
ware?

Raul Gacimartina Habas
Alcorcén (Madrid)

Debo darte un no como res-
puesta a tu primera pregun-
ta, puesto que el sistema ope-
rativo sélo reconoce los cin-
cuenta intervalos (interrup-
ciones) que genera el VDP
por segundo. Abora bien, es
muy facil crear varios inter-
valos mayores haciendo que
una o mads variables cuenten
las interrupciones. Un ejem-

plo aclarara mejor este
punto:
10 ON INTERVAL-

=50GOSUB30:INTERVA-
LON

20 GOTO20

30 PRINT "UN SEGUN-
DO";:X =X + 1

40 IFX<>10THEN-
PRINT : RETURN

50 PRINT” DIEZ SE-
GUNDOS”:X=0:RE-
TURN

En cuanto a tu segunda pre-
gunta te diré que, a mi en-
tender, es del todo imposible
acabar con los piratas profe-
sionales. No obstante, las
BEE CARD, al igual que los
cartuchos ROM, dificultan
notablemente la copia ilegal
del soltware, sobre todo a los
aficionados.

GRABAR DIBUJOS

¢Cémo puedo grabar la pan-
talla de dibujo en la parte
alta de la memoria con un
programa en codigo maqui-
na y cémo puedo recuperar-
la? ;Cémo puedo grabar los
bytes resuﬁantes en una
cinta?

Jaime Penafort
Gerona

La pantalla ocupa 16384 by-
tes, asi pues hay que buscar

un espacio para ubicar la co-
pia. En la rutina ASSEM-
BLER que sigue la direccion
de inicio es la 40000, aunque
puede cambiarse sin proble-
mas:

LD BC,16374

LD DE,40000

LD HL,0

CALL &H59

RET

Para volver a poner los bytes
de la pantalla en su lugar ori-
ginal, emplea esto:

LD BC,16384

LD DE,0

LD HL,40000

CALL &H5C

RET

Si quieres salvar la pantalla
en una cinta teclea: BSAVE”
CAS:NOMBRE?”,40000,56
384.

En el caso de que no dispon-
gas de ensamblador, usa este
miniprograma para copiar la
pantalla, teniendo en cuenta
que al pasar a SCREEN 0 6
1 se pierde el dibujo:

10 ’COPIAR

20 FORX=39974T0O399
86: READV -

30 POKEX, V:NEXT

40 DEFUSR=39974:A=
USR(0)

50 'DATA 1,0,64,17,64,
156,3,0,0,205,89,0,201
Asimismo, estas lineas sirven
para recuperar el contenido
de la pantalla:

60 ’RECUPERAR

70 FORX=39987TO
39999:READV

80 POKEX,V:NEXT

90 DEFUSR=39987
:A=USR(0)

100 DATA  1,0,64,17,0,0,
33,64,156,205,92,201.

PROBLEMAS DE CARGA

Tengo un SPECTRAVI-
DEO 328 y al intentar car-
%ar un cassette del MSX des-
ila toda la cinta ante la cabe-
za, sin que se obtenga la mas
minima senal en la pantalla.
¢Sucede esto porque no son
compatibles?
Rogelio Latorre Silva

Madrid

Poseo un SPECTRAVI-
DEO 328. Os compré el pri-
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mer cassette que anuncias-
teis (Kripton) y no logro
cargarlo. Al pasar la cinta no
aparece el mensaje de
“FOUND?” ni ningtn otro.
Creo que es debido a que mi
ordenador y los MSX, aun
siendo muy parecidos, no
son compatibles. ;Podriais
hacer algo para salvar las pe-
quenas dit;;rencias que los
separan?
Francisco Maldonado
Pallaré y Cetina (Zaragoza)
Es desafortunado que dos
sistemas de ordenadores tan
parcidos no puedan leer las
mismas cintas, aunque, luego
de la carga, fuera preciso
adaptar los Iorogmmas a ma-
no. De cualquier forma, ha-
remos el intento de construir
una rutina que solvente el
problema. Tengo esperanzas
de que serd fosib[e solucio-
nar las dificultades y llevarla
a buen término

MAS PROBLEMAS

Tengo un

ordenador

PHILIPS 8010 de 48K. Para
este aparatro adC}uiri un car-
tucho de 64K, a fin de poder
cargar todos los programas
comerciales. El problema es
que hay juegos que no en-
tran. ¢ A qué se debe esto?
José Maria Montero Yunta
La Almarcha (Cuenca)

Tengo un HIT BIT-55P
mis un cartucho de amplia-
cién de 16K y me han dejado
unas cintas que no cargan en
mi ordenador y si en otros.
Si el problema es la memo-
ria, ;como es posible?, pues
tengo entendido que el ma-
ximo utilizable por los pro-
gramas es 32K.

Luis Marco .
Silla (Valencia)

Quisiera que me dijeran
por qué mi ordenador
SONY HIT BIT 55-P, con
un cartucho de ampliacién
de 16K, no puede cargar to-
dos los juegos. ;

José David Marquez
Ubrique (Cidiz)

Existen dos problemas

fundamentales con los orde-




nadores que no incorporan
64K en e[q origen. El primero
es que muchos }Omgmmas co-
merciales desalojan la ROM
y usan la RAM no accesible
al BASIC. Estos, necesitan
encontrar 64K de RAM, por-
que en otro caso el ordena-
dor se autoinicializa. El se-
gundo problema es que, al
no estar presente la ROM, la
paginacion de los bancos de
memoria se suele hacer “a
bulto”™. Hay que tener pre-
sente que los cartuchos pue-
den incorporar la RAM en
unos slots diferentes a los ha-
bituales, lo que hace que
cualquier  programa  que
prescinda de las rutinas del
BIOS corra el riesgo de que-
dar colgado. En la prictica,
es muy frecuente encontrar
cintas comerciales, que si
bien no presentan dzz'cuhw
des con los ordenadores de
64K, pueden resultar imposi-
bles de cargar cuando se usa
un cartucho de ampliacion,
annque éste sea de 64K,

La culpa de todo esto la
tienen los fabricantes y los
programadores que no respe-
tan las normas del esmnaf;r.

SIGUEN LOS PROBLEMAS
DE CARGA

Tengo un PHILIPS VG
8020 y al querer cargar algu-
nas cintas el ordenador se
apaga y se vuelve a encender,
o aparece el OK y se queda
bloqueado. Me dijeron que
regulara el volumen. Lo hice
y me pasa lo mismo.

Oscar Ferrari
Barcelona

Hace mas de medio ano
que compré un PHILIPS
VG 8010. Cuando cargo un
programa, hay veces que to-
do va perfectamente, pero
otras me sale un mensaje de
error. Puesto que no cambio
nada, ¢ podrian decirme dén-
de esta el fallo?

M. Miguel
Elda (Alicante)

Esta redaccion recibe car-
tas como las vuestras con
mucha frecuencia. A decir
verdad, nunca se sabe con se-
guridad qué contestar, por-
que el problema puede venir
de cualquier sitio. En fin, por
si os sirve de ayuda, os facili-

to unos posibles causantes del
fallo:

— El cable de conexiones
del interface del cassette estd
roto, cruzado, mal conecta-
do, o es excesivamente largo.

— La cabeza magnética
de lectura estd suelta, mal
posicionada, sucia, gastada,
abierta o cortocircuitada.

— La cinta se atasca, se
aloja erroneamente en la
grabadora, o bha sufrido tiro-
nes, dobleces, o exposiciones
a campos magnéticos (trans-
formadores, tubos catédicos,
tmanes y, en general, todos
los aparatos eléctricos, inclui-
do tu ordenador). Experi-
menta pasando una cinta por
un iman (el de un armario de
la cocina, por ejemplo) y ve-
rds como se borra gran parte
de la informacion que con-
tiene.

— La velocidad de la gra-
badora es irregular debido a

un fallo en el motor, al de la
goma de éste, a los rodillos
de arrastre, a las baterias o a
la fuente de alimentacion.

— Elvolumen es incorrec-
to, los controles de tono estdan
mal situados, el control auto-
matico de volumen de la
grabadora es desmesurado,
la fuente de alimentacion es-
td poco filtrada (condensador
pequeno) o el amplificador
de potencia entrega una
senal muy distorsionada (pon
una musicassette y esc;icfa[a
sin tocar el volumen).

— Elinterface de modula-
cion del ordenador estd desa-
justado (es casi un milagro).

Estos solo son algunos de
los muchos factores de riesgo
derivados del empleo de una
grabadora para almacenar
datos digitales. Personal-
mente he tenido varios pro-
blemas con el cassette. En es-
pecial, recuerdo, carifiosa-

MATEMATICAS

Hace poco compré un orde-
nador SVI-728 y mis conoci-
mientos del BASIC no son
muy amplios. Me gustaria
que me aclarasen lo si-
guiente:
—¢Cual es la utilidad y co-
mo se usan los test de lista-
dos?
—La instruccion RANDO-
MIZE del B! normal,
_f_'[i(.'”l_‘ Jl\ull]‘l L'ql.li\\llL'n[{' cn
BASIC MSX?

¢ Tiene mi ordenador ca-
pacidad para integrar y deri-
var funciones?, ;qué tengo
que hacer para conseguirlo?

Ismael Piso
A Estrada (Pontevedra)

—S8¢ que no os gusta que os

remitan a otros ejemplares
de la revista, pero no tengo
mds remedio que decirte que
leas el nimero siete del mes
de noviembre de MSX EX-
TRA.

—581 f,m'\‘ un BA
mal” es el del MS > trata
de wun BASIC Microsoft
extended (version 4.5), que
puede encontrarse en la ma-
yoria de los ordenadores se-
rios. Sin ir mas alla, te diré
que el ordenador /lt'rmnm"

mas popular, el IBM PC, usa

“nor-

un dialecto extremadamente
parecido al del MSX, salvan-
do las diferencias en cuanto
al manejo de graficos se re-

fiere. Supongo que la ins-

truccton RANDOMIZE esta
tomada del SPECTRUM.
Este ordenador tiene uno de
los BASICS mas ;hrrn'('n/.n'es
de los que he visto. De cual-
quier forma, prueba con
RND(-TIME) y conseguiras
el mismo resultado en wun

MSX.

—Con un MSX se }’nu’:l’rn
obtener representaciones gra-
ficas de Vl'arm'."rm{'.\'. con solo
(‘(}?fﬁ!)vff]l?' Hun f.’('({“('f‘ll’) /”"(J‘
grama para el cometido. N
turalmente representar grd-,
ficamente una funcion deri-
vada o una primitiva es un
poco mds dificil, pero no mu-
cho mas. Abora bien, si lo
que pretendes es que el orde-
nador te calcule derivadas y
primitivas de la misma for-
ma que lo harias tu (analiti-
camente), la cosa se compli-
ca. En este ultimo caso es
mas i-'?':f(!f‘( (4] )‘(',\'f“g”d?}(’ a
obtener un resultado aproxi-
mado, recurriendo a un des-
arrollo en serte (Taylor, por
ejemplo).

mente, dos de ellos que, por
cierto, me ocuparon bastante
tiempo. El primero fue moti-
vado por un fallo en la des-
conexion del micréfono ante-
rior de la grabadora, lo que
hacia que el ruido ambiental
se mezclara con los datros. El
segundo, mucho mds diabo-
lico, se me presenté cuando
adquiri la costumbre de em-
plear un encendedor electro-
nico cerca del cassette. La
chispa producida, al ser ge-
nerada por un arco de ten-
sion bastante notable, era su-
ficiente para deteriorar unas
decenas de bits.

CP/M

Tengo un ordenador
TOSHIBA HX-10 que, co-
mo sabéis, sélo tiene una ra-
nura para cartuchos y qui-
siera saber si existe algin
medio de conectar con una
undad de disco y un cartu-
cho de ampliacion a 80 co-
lumnas, al objeto de poder
trabajar en CP/M.

Miguel Angel Ariza
Madrid

El HX-10 sélo dispone de
una ranura de cartuchos, pe-
o puedes adquirir un dupli-
cador (un enchufe de dos ra-
nuras). Alternativamente, es
posible conectar una unidad
de discos al slot de expansion
que hay en la parte trasera
del aparato, con la salvedad
de que este slot es de tipo
inverso a las ranuras de car-
tucho (desmonta la tapa pro-
tectora y lo veras), por lo jue
necesitaras un convertiaor.
En cuanto a tu pregunta so-
bre el CP/M, te aconsejo que
no intentes adquirir una uni-
dad de discos y un cartucho
de ampliacion para trabajar
en este sistema, porque te en-
contrards con algin proble-
ma de Compatibili(j;d. Si
realmente deseas trabajar en
CP/M, hazte con un SPEC-
TRAVIDEO X’PRESS,
porque este ordenador tiene
el cartucho d 80 columnas
incorporado, incluye el siste-
ma operativo en un disco y
su hardware soporta total-
mente el CP/M. Ademas, te
resultard, incluso, algo mas
barato que adquirir lo que ti
pretendes.




Tablon de anuncios ———

131.40 IF FR=0 THEN DIs=(3%:C=8;
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Esta seccion de MSX CLUB es de nuestros lectores. Todos ellos tienen der
caracteristicas de esta seccién no permiten la inclusién de anuncios
copia de software original es un acto delictivo perseguido por la ley

echo a dos inserciones totalmente gratuitas. Las
con fines de lucro. Advertimos que la desproteccion y

Intercambio juegos. Carlos Mag-
daleno Verdes. c/Calderén de la
Barca 10, Valladolid. Tel. (983)
257467 (no llamar fines de sema-
na). CP1.

Intercambio programas MSX.
Gonzalo Uncilla. ¢/San Francisco
13, 3%, Durango (Vizcaya) y Gui-
llermo Alberdi ¢/Bernardo” Ga-
biola 2° 4° Cha. Tel. 6811521 o
6810773. CP1.

Compro/vendo cartuchos MSX.
Pilar Lopez. ¢/Honduras 5, 7E,
Vitoria (Alava). CP1.
Intercambio programas MSX,
MS-DOS y CP/M en discos 3, 5".
Me interesa programa MS-BASE
IDS intercambiable por MS
TEXT IDS. José M. Greoles.
Apdo. 62, 25080 Lleida. CP1.
Intercambio programas MSX en
Basic o CM en cinta o disco. Ale-
xis de Castellon. 'Tel. (964)
203486. (De 8,30 a 10 hs.) CP1.
Intercambio programas MSX.
José Luis Hernindez. ¢/Sol 26,
Penarroya Puo (Cérdoba). Tel.
(957) 560995. CP1.

Intercambio programas MSX.
Juegos o de gestion. Angel Pena.
¢/O. Basulto 95, Torreperogil
(Jaén). Tel. (953) 776024. CP1.
ntercambio programas MSX.
Juegos, gestion, educativos, aPIi-
caciones. Carmelo Gonzalez

47005 Valladolid. Tel.
294592, CP1.
Contacto con usuarios Yamaha
CX5M o CX5M II p/intercambio
de programas. Jenaro Sinchez Vi-
llegas. c/Iglesia 168, 5° C. Ferrol
15402 (La Coruna). CP1.
Vendo Hit Bit 55P y regalo un
catucho y una cinta de juegos y
varias cintas virgenes. Precio
40.000 ptas. Jorge Javier Canté.
Alcoy (Alicante). Tel. (965).
522723. GP1L.
Vendo Hit Bit 55P, ampliacién
de memoria 64K y 14 interesantes
juegos. Todo por 50.000 ptas.
David Butxaca Gros. Serra Casa
en Pons, 48. 08600 Berga (Barce-
lona). Tel. (93) 8211540. CP1.
Intercambio Tenis, Hunchbach,
Hero, Stop the Train, Gyro
Adventure, etc. por un cartucho
de ampliacion de 16K o 64K p/
ordenador de 48K. Ricardo Enri-
quez. Plaza Ceramista Gimeno 7,
5", Pta. 25. Tel. 3345041. Valencia.
CP1,
Contacto usuarios Spectravideo
318/328 p/intercambio de ideas,
rogramas, trucos, etc. Quiero
ormar un club. Francisco J. Di-
vila Couto. c/Petis 32, 1°. Bueu
(Pontevedra). CP1.
Vendo Sony HBS55P c/cables,
manual en espanol y caja de
embalaje original. Casi nuevo.
Precio 15.000 ptas. Daniel Diaz
Sanudo. Sevilla. Tel. (954)
705633. CP1.

(983)

Garcia. c¢/Industrias 35, 5° C..

Contacto con usuarios MSX.
Hazte socio del club CMIP por
300 ptas. Envia tu direccién y
participa en nuestros CONcursos
mensuales. Antonio Javier Garcia
Martinez. Camino de Ronda 38, 1°
D. 18005 Granada. CP1.
Vendo Hit Bit 101 HP Sony por
15.000 ptas. Manuel, de Mollet
(Barcelona). Tel. (93) 5936063.
CP1.
Intercambio juegos en cinta y
cartucho. Antonio Cueto. ¢/Ma-
dre Isabel Moreno, 10, 6° B. 41005
Sevilla, Tel. (954). 630186 (19 a 20
hs.). CP1.
Intercambio juegos MSX. Man-
dar lista. José Marfa Ros. Avda.
de la Fama. Edif. Rodas 1° A.
30006 Murcia. CP1.
Intercambio juegos. Jordi Codi-
na. ¢/Bilbao 11, 4° 3°. Manresa
(Cl:ilz)xrcelona). Tel. (93) 8734135.
1

Vendo cartucho ampliacién de
memoria 16K. Sony HBMI16.
Precio 4.000 pts. Perf{.cto estado.
Angel Lafuente. ¢/Alférez Provi-
sional, 14°. 42003 Soria. CP1.
Cambio/vendo Decathlon y Su-
per Chess originales por otros
juegos también originales. Miguel
Borrego. c/Abad Racimir 11.
Olot (Girona). CP1.
Intercambio programas e ideas
¢/usuarios MSg(. oseo La Pulga
Flight Path 737, Ultra Chess, Air
Mission, etc. Cristian Freitag. c/
Fabra y Puig 67. 08030 Barcelona.
CPT

Cambio cartucho de ampliacién
64K Sony o SVI por una serie de
juegos, entre ellos Alien 8, HE-
RO, Manic Miner, Maciac, etc.,
mads 4.000 ptas. en metdlico. Es-
cribir al Apdo. 342 Vitoria (Ala-
va). CP1.
Vendo ordenador MSX 80K c/te-
clado profesional y numérico y
monitor color de media resolu-
cién c¢/realce color y filtro de
contraste y antiradiacion. José Jo-
aquin. Tel. (91) 7058831. CP1.
endo Spectravideo SVI 328, da-
ta Cassette SVI 904, Coleco vi-
sion, Game Adaptor SVI 303,
Quickshot III, cartucho Zaxxon
p/Coleco, gran nimero de cartu-
cho y cintas. Todo en buen estado
or 55.000 ptas. Acepto ofertas.
aniel Nebot. c/Sol i Padris
96-98, 8° B. Sabadell (Barcelona).
Tel. (93). 7107405. CP1.
Contacto con miembro del Club
usuarios MSC para informacién.
Josep Sais i Mascoprt. La Torre.
Campllong (Gerona). CP1.
Cambio 32 juegos de revistas y 32
comerciales por un cartucho de
ampliacion de 64K de cualquier
marca. Posible acuerdo de com-
pra. Jesiis Contreras Luna. ¢/An-
elita Capdeville 5, 3° 1zq. 10002
aceres. Tel. (927) 223819. CP1.
Intercambio programas, ideas,

dudas y experiencias. Ricardo Jo-
sé Duran Carrasco. ¢/Las mora-
das, 36 3° B. 47010 Valladolid.
CP1.

Intercambio programas MSX.
Poseo muchos juegos en cartu-
cho. Prometo responder. Miguel
A. Martin. ¢/Oleta 42, 5° D. Bara-
caldo (Vizcaya). CP1.

Vendo Data Cartrige p/Sony
HB55P/HB75P/HB75 cuya
funcién es el almacenaje de datos.
Precio 3.000 ptas. Fco. José Sala-
zar. Tel. (480). 4670872. CP1.
Contaco usuarios MSX de Ali-
cante. Soy novata. Espero vues-
tras cartas. Noelia Dechent. Ap.
2154. 03013 Alicante. CP1.
Contacto p/iniciarme en el ma-
nejo del Philips MSX. Pido con-
sejos y programas sencillos. No
quiero basarme sélo en instruc-
ciones. Guillermo Celda Casano-

va. ¢/Sangunto 67. 46009 Valen-

cia. CP1.

Contacto c/usuarios MSX del
planeta p/intercambio de progra-
mas e ideas. Contestaré a todos.
Xosé Lloves. Av. Garcia Barbén
156, 7° A. 36021 Vigo. Tel. (986)
439193. CP1.

Intercambio programas. Contes-
taré a todos los colegas que escri-
ban. Victoriano Rodriguez Davi-
la. Lepanto 2, Bajo Dcha. Conil
de la Erontera (Cadiz). CP1.
Compro programas de gestion en
disco de 3,5" en CP/M 2.2. Escri-
bir dando detalles y precio. Ma-
nuel Lopez Cuesta. Puentelarra
18. 28031 Madrid. CP1.

Vendo Sony Hit Bit 55P, mis
cartucho ampliacién de memoria,

‘mas cartucho de juego Crazy

Train, mis 9 libros y 30 juegos
comerciales. Todo por 45.000
tas. Oscar Guillen. c/Enrique
galas s/n. Abchena (Murcia).
CP1
Intercambio juegos MSX. Man-
dar lista. José Antonio Otero
Couselo. c/Fraga do Rei 34.
Arzua (La Coruna). Tel. (981)
500016. CP1.
Cambio Zakil Wood, Rana Side-
ral y Gusano Loco por H.E.R.O.
Juan Vidal. ¢/Mallorca 451, 6-2,
A. 08013 Barcelona. CP1.
Compro programs de juegos y
educativos p/Spectravideo
328/318. Prometo responder.
Ignacio Montero Araque. ¢/Co-
b%anca 26, Esc. G, 9°18. Benidorm
(Alicante). CP1.
Intercambio juegos. Mandame tu
lista y te mandaré la mia. Montse
Zayas Salvat. ¢/San Marcos 8, 4°
3. Badalona (Barcelona). CP1.
CP1

Cambio Soccer, Boxeo, Manic
Miner, H.E.R.O., etc. por cartu-
cho de ampliacién de memoria de
16 o 64K. Juan Manuel Otero
Couselo. c¢/Fraga do Rei 34,
Arzua (La Coruna). Tel. (981)

500016. CP1.

Compro o cambio por juegos
ampliador de memoria de 64K.
Juan M* Gorrotxategui, Guipiiz-
coa 16, 4° C. Ordizia (Guipiz-
coa). Tel. (943) 885474. CP1.
Vendo ampliacién de memoria
64K p/SVI 747 o cambio por car-
tucho Logo Philips o juegos.
También vendo o cambio por
unidad de disco MSX emisora Pa-
lomar $5/3500 c/40 canales por
banda, ¢/medidor, fuente de ali-
mentacién, dos antenas. Jests
Gonzilez Callejas. ¢/Alpes 41, 6°
4. L’'Hospitalet de Llobregat
Qgrcelona). Tel. (93) 3384171.

1

Vendo Spectravideo SVI 328. In-
cluyo cassette, mandos de juego,
televisor portatil Philips b/n, pro-
gramas y libros. Todo por 60.000
ptas. Carlos, de Avila. Tel. (918)
228896. CP1.

Vendo impresora Brother 50 cps.
cable ara.li,elo incluido. Casi sin
uso. Precio 45.000 ptas. Xavier,
de Barcelona. Tel. (93) 2132672.
CP1.

Vendo Philis VG 8010. Incluyo
20 revistas, varios libros, mas de
100 juegos S:lgun()s en cartu-
chos), joystick Quickshot I, 42
fasciculos del curso Basic softwa-
re. Todo 30.000 ptas. Juan Carlos
de la Llana Santos. ¢/Lleona 12.
Reus (Tarragona). CP1.

Cambio dos prcly_%ramas por uno
de estos cuatro: Hero, Ninja, Bo-
oga Boo o Pyramid Warp. Agus-
tin Obradors. ¢/Mayor 68. Prats
;i:ep Il.lusa.nes (Barcelona). CP1.

Vendo Philips VG8020 80K, muy
nuevo. Buen Precio. Alberto
Martinez  Correro. c¢/Palencia
27-29 esc. A 8°, 3. 08027 Bacelo-
na. CP1.
Compro toda clase de cartuchos
guegos, utilidades, ampliaciones,
ata cartridges, etc.). José Ignacio
de Basauri. Tel. (94) 4494685.
CP1. .
Vendo HIT BIT 101P con poce
uso. []avier. Llamar entre 16 y 21
hs. al Tel. (93) 3099085. CP1.
Vendo HB 75P Sony, 80K en
rerfecto estado, c/cables, manua-
es y unos 60 programas pot
45.000 ptas. Opcion a grabadora
Bitcorder SDC-500. Salvador
Roura. Pje. Ensesa 7, Pral. 2=
25200 Cervera (Lérida). Tel. (973)
530781 (16 a 18 hs.). CP1.
Vendo  ordenador Philips
VGB000, cartucho de ampliacion
de 16K, cables, 2 libros y uno de
microprocesadores, revistas, etc.
Precio a convenir. Javier Tel.
(952) 803380. CP2.
Cambio juego MSX sin fin eco-
némico. Luis A. de la Fuente Lo-
ez. ¢/, Gran Capitan 3-5, 2.° Der.
galamanca. CP2.
Intercambio programas MSX en
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cinta y disco de 3.5”. Irene Jua-
rros. C/. Garita 19. 07015 Palma
de Mallorca. Tel (971) 403659.
CE2.

Intercambio programas MSX.
Jordi Quintana Pamies. Crra.
Barcelona, 567, 3.°, Sabadell (Bar-
celona). Solo Sabadell y alrededo-
res.-CP2,

Busco programas originales. An-
drés Blanco. Apdo. 2168. Sabade-
Il (Barcelona). CP2.
Intercambio programas. Daniel
Delgado Segura. C/. Tomas Pérez
Ubeda, 15, Casas-Ibafiez }’Alba—
cete). Tel. (967) 460003. CP2.
Intercambio juegos de Konami.
Juan Antonio Lépez. C/. Riera
Blanca, 158, 4.° 2. Hospitalet
E]:?ﬁlgcelona). Tel. (93) 4311563.

Intercambio Knight Lore, High
Way Star, Zaxxon, etc. por Co-
mando o Simulador de vuelo.
Manolo de Sevilla. Tel. 632194.
cP2,
Intercambio programas en codi-
go méquina. Gerénimo Lopez.
Av. de la Victoria, 10, Dos Her-
manas (Sevilla). Tel. 724407. CP2.
Intercambio programas. Andrés
Fernindez Nieto. C/. Menorca,
24, San Celoni IgBarcelona). Tel.
(93) 8670684. CP2.
Intercambio programas. Envia-
me tu cinta y te la devolveré con
nuevos juegos. Avda. Gaspar
Aguilar. C/. Costa y Borras, 64,
5. 46017 Valencia. CP2.
Vendo HB 55P de Sony mds am-
pliacién de 26 K y regalo tres car-
tuchos. Precio a convenir. Fer-
nando de Barcelona. Tel.
3863019 (17,30 a 23 hs.). CP2.
Vendo Philips VG 8010 mis cata-
logos y juegos La Pulga y Congo
Bongo. c¢/garantia. Precio a con-
venir. Enrique de Aguilar (Palen-
cia). Tel. (988) 122886 (14 a 15 y
20 a 23 hs.), CP2.
Vendo unidad de disco Toshiba a
40.000 pts. y ordenador Sony de
64K a 30.000 gts. Regalo juegos,
programas y diskettes. Juan Ra-
moén Arrieta. P.° de los Olmos,
3-5. 20016 San Sebastian. Tel.
(943) 399907. CP2.
Cambio manuales Sony, intro-
duccién al MSX BASIC y MSX
BASIC Manual de referencia p/
programac. en italiano por los
mismos en espanol. Luis de Ma-
drid. Tel. (91) 4018907 (21 a 24
ks.). CP2.
Cambio 70 programas por un
cartucho de ampliacién a 64 K.
Alberto Palomares Diaz. M.
Auxiliadora, 33, 8 A 37004 Sala-
manca, CP2.
Compro cartucho ampliacion de
memoria a 64 K p/ 101P de
32K. Antonio Montero Batlle.
Ciudad Cooperativa 49 5.° 2.* San
Boi  (Barcelona) Tel. (93)
6521694. CP2.
Cambio todo tipo de programas
/Spectravideo 318/328. Mandar
ﬁsta a José Muiiiz ¢/M. Hermida
72 P. 15B 39009 Santander. Tel.
942) 372610, CP2.

endo unidad de disco Philips
VY0010 impecable, c¢/programa
de tratamiento de textos, base de
datos, etc. y buenos juegos. Todo

por 59.000 pts. José Luis de Gra-
nollers. Tel. (93{ 8702190 (20'a 22
hs.). CP2.

Vendo cénsola de videojuegos
ColecoVisién c/tres cartuchos.
Precio a convenir. marco Antonio
Fanz. P. Universal 9, Esc. B 3.22.*
08031 Barcelona. CP2.
Intercambio programas MSX de
toda clase. Miguel Jiménez Piza-
rro ¢/Morenito de Algeciras 4, 4°
SPTel. (956) 606128. Algeciras.

2.

Compro cartucho de ampliacién
a 64 & modelo SVI 747 o Sony.
También me interesa comprar
impresora. Mandar ofertas al
apdo. 342 de Vitoria, CP2. '
Intercambio juegos de toda clase.
Juan. Llamar al tel. (977) 720488
de Ulldecana (Tarragona). (17 a
20,30). CP2.
Vendo RUN, enciclopedia pric-
tica del Spectrum, 4 tomos en
8.000 pts. Su precio es de 9.855.

atricio Duque Herrera Urb. Los
%livos, 34.°D San Fernando (Ca-

diz) Tel. (956) 895243. CP2.

Intercambio programas c/usua-
rios de Cantabria. Poseo prime-
ros titulos. Angel Serna Torralba.
¢/ Florida 10 4. - Tél. (942)
233443. CP2. y
Busco esquemas de ordenadores
MSX, asi como periféricos y car-
tuchos. Agradeceria informacion.
Vicente Ifsteve Apdo. 85 Elda
(Alicante). CP2.
Intercambiamos programas ¢/
amigos de Santander. Llamar a
Agustin. Tel. 372186 o Luis Vi-
cente tel. 334166 (22 a 23,30).
CP2.

Vendo impresora Brother EP-22
especial p/Commodore 64 y
Spectrum. Precio a convenir. Ce-
sar Toquero Lépez ¢/Santucho 73
4° C 48006 Bilbao - Tel. 4336824.
[ 5

Vendo Spectravideo SVI 328 ¢/
lectograbadora SVI 904, Quick
Shot II, cartucho Super Cross
Force, 2 cassettes de juegos, ma-

L

nuales en inglés y espaiiol y un
libro de programacién avanzada
Spectravideo. Solo 35.000 pts.
Rafael Pano c/Industria 103 5°,
08025 Barcelona. CP2.

Vendo barato Spectravideo 728
80 K RAM. Un mes de uso. Ga-
rantia en blanco. Regalo 15 juegos
de cartuchos Konami. José Luis
Vega. Tel. 2354485 (Barcelona).
CP2.

Vendo Data Memory UDC-01
Yamaha a estrenar por 12.000 pts.
Juan M.* Gorrotxategui, Gui-
puzcoa 16, 4° C Ordizia (Guipuz-
coa) Tel. (943) 885474. CP2.
Vendo ampliacion de memoria
HBM-16 mas 30 juegos por sélo
6.000 pts. S6lo Barcelona. Gui-
llem Carreras Tel. 2035430. CP2:
Vendo impresora Philips de 80
colum. (friccién y traccion). Buen
estado. Garantizada. Regalo 50
cartuchos c/ella. Vendo Unidad
de disco Philips c/garantia y rega-
lo 15 discos c/programas. Precios
a convenir. José Ignacio. Tel. (94)
4494685. CP2.

Intercambio programas de jue-
gos. Jordi Codina ¢/Bilbao 11, 4.
2 Manresa (Barcelona) - Tel.
(93) 8734135. CP2.
Contacto c/usuarios MSX de to-
da Espana p/intercambio trucos,
dudas, etc. ﬁ)sé L. Gordillo ¢/To-
rrebeses 6, Sevilla 41016. CP2.
Intercambio programas desinte-
resadamente. Eliseo Javier Rome-
ro. Pza. Vizconde de Miranda 3,
Bl A. 14002 Cérdoba. Tel.
258774. CP2.
Intercambio. Enviame tus pro-
gramas grabados y te devuelvo la
cinta con otros. Javier Nosis.
Ramblal]usto Oliveras, 69, 4.° 3.,
Hospitaler (Barcelona). CP2.
Intercambio programas de todo
tipo, sugerencias e ideas sobre el
sistema. Daniel David Gutiérrez.
Pza. Vizconde de Miranda, n.° 3,
Bl A. 14002 Cordoba. Tel.
254996. CP2.
Cambio programas MSX. Poseo

Nightshade, Gunlright, Yie Ar
Kung Fu, Luis Losada Lépez,
Av. Reino de Leén, 7,4.° A. Leon.
Tel. (987) 213389. CP2.
Comrpo cartucho de expansion
de memoria de 16 6 64 K, cuyo
valor no supere las 4.000 pts. Luis
Santiago. 8/. Trajano, 5-5.° F.
18002 Granada. Tel. 205777.
CP2;

Vendo 2 cartuchos MSX —Super
Soccer y Buggy— y otros en cin-
ta. También Eﬁros «Descubre tu
MSX» y «Manual de referencia

Spectravideo y MSX» y cassette
de y para MSX. Miguel. Pza.
Leon I"j::li e 8, 1.° C. 47012 Valla-

dolid. Tel. 398160. CP2.
Compro o intercambio progra-
mas contabilidad, facturacién,
stock p/Spectravideo c/unidad de
disco 605A. Tengo Dbasell, Su-
percalc, wordstar, etc. Marco Lo-
rente Duval. C/. Cuenca, 52-1.
46008 Valencia. Tel. (96)
325 89 30 (tardes). CP2.
Contacto. Club Amics del MSX
escribenos. Contestamos todas
las cartas c/informacién s/nuestro
Club y prestaciones. Ctra. Vella
34, 3.° 1. Montcada i Reixach
g:‘.arcelona). CP2.

ontacto ¢/usuarios MSX p/in-
tercambio de programas, trucos e
informacion. Fco. Nova Fernin-
dez. Ctra. Madrid, 48 B, 1.° A. Ba-
dalona. 06008. Tel. 253683/865.
CP2.
Intercambio programas MSX.
Primeros titulos del mercado.
Inaki Fernandez Izquierdo. c/.
Zamakoa, 7, 5.° Dcha. Galdicano
g]i)gcaya). Tel. (94) 4563372,

Intercambio programas de juego. -
Poseo Alien 8, Boga Boo, etc. Pe-
dro Garcia Caro Sinchez. C/.
Carlos III, 17, 4.° B. Cartagena
(Murcia). Tel. (968) 520202. CP2.
Intercambio juegos MSX. Man-
dar lista. Pablo Velasco Calvo.
C/. José Maria de la Puente, 6, 6.°
A2. 09006 Burgos. CP2.

Vendo Sony HB-55 P como nue-
vo. Regalo varias cintas. Carlos.
Tel. (54) 160606. CP2.
Intercambio juegos MSX. Tengo
Zaxxon, Manic, Ninja y busco
Panorama p/matar y The Master
of the Lamp. José Luis. Pza. Juan
XXIII, 5, 1.° Dcha. Cartagena
(Murcia). Tel. (968) 509084, CP2.
Intercambio  juegos.  Floren
Gonzilez Fuente. C/. Alto
Alday, 1, 4.° Izq. S. Salvador del
Valle (Vizcaya). CP2.

Contacto con interesados en for-
mar club de MSX en Sabadell.
Andrés Blanco. Apdo. de Co-
rreos 2168. Sabadell (Barcelona).
CP2.

Cambio/vendo programas, tales
como Cazafantasmas, Decathlon,
Pitfall 11, HERO, etc. Andrés
Roldan Aranda, c/. Explanada 5,
5.-B, Ubeda (Jaén). tel. (953)

751668. CP2.

Compro cartucho de ampliacién
de memoria de 16K en buen esta-
do a precio negociable. También
intercambio  programs MSX.
Asier Rod Lope. ¢/. Pintores
Arrue 8, 4.°D -48015 Bilbao (Viz-
caya). CP2.




Programa ———— 01 Francisco José Salazarmm

LA GEMA
NEGRA

Tu mision es llegar tres veces a la Gema Negra y
cogerla, pero cada vez que lo hagas serd mas gificil.
Consta dl; 5 pantallas; en las 4 primeras deberas tocar
con la cabeza la flecha y en la dltima la Gema. Tu
personaje tiende hacia abajo por lo que debes contro-
larlo. No se pueden tocar las paredes ni los bichos y
tampoco permanecer demasiado tiempo bajo el agua.
En la 5* pantalla puedes encontrar la puerta cerrada,
pero veras abajo 3 corazones. Deberas elegir uno y
puede pasarte que te encierre, se abra la puerta o
vuelvas a la pantalla anterior.

10 CLS

26 * LA GEMA NEGRA

@ ° FOR F.J.S.

4@ * FARA MSX CLUE

S® COLOR 1,6,1

6@ SCREEN 2,2

7% ON SFRITE GOSUB 261

8@ OFEN "GRF:"AS1

9@ DEFINT A-Z

100 F=4:R$="UZRSUIFZG2UILSUZ"
11@ X=INT(RND(-TIME) %%)

126 GOSUER 2694

13¢ W$="0SCCDEBADCDEA": T$="0ZERBEBEE
BEE"

14 FLAY W$,T%$

1S@ FOR I=1 TO 5

160 B$="":Cs=""

17% FOR D=1 TO 1&:READ A%

180 B$=B$+CHR$ (VAL ("4B"+LEFT$ (A%, 8)
)) '

19% C$=C3+CHR$ (VAL ("%B"+RIGHTS (A%$,8
) )

20@ NEXT D

21 SFRITE$(I)=B$+C&s:NEXT 1

220 PA=1:YA=@

238 G=4:H=4:J=2

24 K=Z:L=2:T0=3

258 M=7@:F=4:0=6: RE=8

260

27@ * FRIMERA FANTALLA

284

290 X=7@: Y=3@: X1=60: X2=7@: XT=17@: X4
=144

ZeE LINE(@, @) —-(4@8,192) .1, BF:LINE (21
S D)~ (250,192) 1, BF

31 COLOR 7

26 DRAW"BMISZ, 25D2@FSDEZAFSDR2EFSD2EF
SDIGF 1ERIHELSF 1 SRICELGUIBESUZ2GESUZE
E1ZUZBLS@F 1@D1561 @D2AGID2EGSLZEH8UZ

PHIUL1SHIUZSEZUSL46"

F30 FAINT (70, 468 , 7

F4% COLOR 1:DRAW"EM1IB?, ZZXR®;"
350 PAINT(192,32),1

366 GOSUR 276W:GO0SUE 2814

278 E=STICE (@)

8@ SFRITE ON

9@ IF E=1 THEN F=-4

4@@ IF E=Z THEN X=X+4:F=-4
41@ IF E=8 THEN X=X-4:F=-4
42¢ IF E=7 THEN X=X+4

43¢ IF E=7 THEN X=X-4

444 Y=Y+F

456 IF E<>1 AND E<3»2 AND E< B THEN
F=4

46% X1=X1+G:IF X192 DR X1<6@ THEN

G=—G

470 X4=X4+H:IF X4:180 OR X4<15% THE

N H=-H

48¢ XI=XI-J:IF X3<7¢ THEN X3=170

49 X2=X2+J+1:1IF X2317% THEN X2=7@

S@@ FUT SPRITE 3. (X2, 148) ,2,3

S1% PUT SFRITE 5, (X4,75) 4,2

=20 PUT SFRITE 1, (X,Y).1,1

S3¢ PUT SPRITE 2, (X1,80),4,2

54¢ FUT SFRITE 4, (X3,129),13,4

S5@ IF POINT(X,Y)=6 THEN GOSUE 261

560 IF POINT(X+4,Y+12)=6 THEN GOSUB
2619

57¢ IF FOINT(X,Y)=1 THEN FLAY W$,T$
:LINE (4%, #) —(215,192) ,6,BF: PA=FA+1:

FUT SFRITE 4, (X3,128),,20:FUT SFRIT

E S, (X4,75),,20:G0TO 1460

s8¢ GOTO 370

S59@ DATA 001 1000BDBEBBOBEH

633 DATA 901 10@33000BHHH

1% DATA OF1030B3DBBBBDBH

620 DATA 1311 1B00033SHHEH

6% DATA 1111800@33030H30E

&40 DATA 10118000833 30800
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418 1F HIDSC(PE, 1. 10<"A" OR MIDS(PS, 1,17

P TOZ A 1) O 1

44¢ [F CTASCINIDS(PS, 1,11)-64)¢>ATHEN 45

T i[O [
AT DATA @@ 1 1 @O @@z @ @ e 1220 DATA (@@ o @ @@ @ e as g @ @
SbE DATA @1 e e e @ e e e 236 DATA OO @a s @e@a@e
&7@ DATA 1 @G @ @ 0 @ @ g 1243 DATA @@ EHE @ @G G @G s
&HBE DATA @ 1 @ @ e s @ o @ il @ 1253 DATA GE@EEsase s @es@am
&EE DATEH @@ 1 1 @@ @ @@ @ e @i 1268 °
TG DATA I EEE GG G 7 G A @ @ ) 127@ DATA 161 @@ @aaaeaae
L@ DATE (25670070 0878 G (35 G (75 (75 78 028 473 75 1283 DATA 111 @@ @@ @@as@@iemes
T2 DATA G 8 8 E 8 0 F G @ @ 3 1293 DATA 11 1a@a@@a@aaaaaasa
TIE DATE @@ 8 G G 5 7 7 i 3 75 1Z@E DATA @1 @@ @@ i@ @ @ @E @
74@ DATA @ EEE @ @ @ @ e @ @ e e 1219 DATA @ 1 @@ aasaaasaa@iaie o
7oE 7 1226 DATA @1 3@@@E@an@aeasme
7o DATA @@@@E@l 111 1 GEaa @ 1220 DATA @1 @b e e @@ os @@ g e o
779 DATA @@E@11111111 13336 1Z74@ DATA 111 @@E @@ E e
788 DATA @111@11@11611 1@ 12568 DATA @1 7 G e E e e g g &
799 DATA 11@111@@@E1113116 1Z6E DATA @@ @ @ @@ @@ e
g8Eg DATA @111l 1@11@11 130 L3273 DATE 6 o e e e of @ el @ e
81@ DATA 11#111111111@116¢ 1286 DATEA 8088 8 2 2 @ (5 75 7 2
820 DATA @111@11111@11 133 1390 DATE 0 E e G @ E i E
B36 DATA 11@@3@el 1 1@Bael e 14@E DATEA 208G 3 6 7 3
243 DATA SSE@@E ] @1 GEaa @ 141@ DATA (@ @Ee @@ @@ @ae o
B85@ DATA @ESESEE L @@ 1 @ o me e 142 DATA @ Er @@ oo gy @ o @i
BeE DATA @@ el ahos g o e @@ 14%3 °
B7@ DATA e a8 e g G g Gy g i 1443 * SEGUNDA FANTALLA
G848 DATA @ e el @@ @ e @ @ i 145E °
B DATA (80 (2 (78 78125 75 78 2347 (75 1460 X=7@sY=200: X1=1@0@: Y1=12¢: X2=150
QEE DATA @ o Ehe o @ @ @ @@ @ e 147 COLOR 7
FLE DATE GG 70 (378 G 14849 DRAW"BMSZ, 25DZ2@F 1 @D2EF 1SRI2GF 1@ | |
D202 DHEF 1ERIFEZAUSHE 1 SUS2EE 1 BUZ2SL46F 1 6D2
SIE DATA @@a@@aeil 1 1ol 11 AEZEDEHCRPISEHEE L ZEUSE 1 dUZeL 45"
P43 DATA 1@@@@11@1@@E111@1 149 FAINT (54,3@) ,7
Qo DATA 111@1ld@11d1E111 15@@ COLOR 1:DRAW"EMLI89, 32XR$3 "
&E DATA @@l 1 1@ddeE ] 1 1 @aEe 1518 FAINT(192,32) .1
Q7@ DATA G o G ahEs g @ @i 1524@ GOSUR 281d@
FRE DATH @G @ @ G 2 2 7 ) 1520 E=STICE (@)
DOE DATE GG EE G 0 GG 0 G G 1544 SFRITE ON
L@ AT 60078 78 008 28 67 (7 35 2875 479 028 28 28 2 155@ IF E=1 THEN F=-4
1@1E DATA GG @ G G @ @ @ g 1563 IF E=2 THEN X=X+4:F=-4
L@A2F DATA 60 0 G2 G5 8 2 28 78 625 157@ IF E=8 THEN X=X—-4:F=-4
1EZE DATE G @ @@ e @ @ @ e 15683 IF E=3 THEN X=X+4
134 DATA 070680808 8 0 @ s A 3 159@ IF E=7 THEN X=X-4
1058 DATA @@ @as @ @ @@ @@ @ @ e e 1668 Y=Y+F
1@&E DATA G @ E G @ E e @ E e G @ 1613 Xi1i=X1+kE:IF X1x128 0OR X1<1@@ TH
1E7E DATA GGG G0 60 7 GG 78 a8 EN E=—E:¥1l=Y1-&621IF Y1494 THEN Y1=14
138@ DATA @ GG 28 7 @@ a3 3 3 i
1@9@ - 1626 XZ=X2+L:IF X2-18@ THEN XZ=15d
1183 DATA @@ 11 1@ @@ @ed e @e 16Z7E IF E<x1 AND E<>*2 AND E<>8 THEN
111¢ DATA @11@1 1E@@Ea 1 @ F=4
112¢ DATA 1111111@@@1 1 @@aa 1640 PUT SPRITE. Ly XY ). Uyl
1120 DATA @@@1111131 1 @@@EE 1658 FUT SPRITE 2, (X1,Y1),4,2
1149 DATA @@@@1111 11 aaadaad 1669 PUT. BERITE 3, (X245 79) 53 245
115@ DATA @@@11111@1 1 @EE@ad 167@ IF FOINT(X,Y)=4& THEN GOSUER 261
1163 DATA 111111 1@@61 1 @@@@ i
117¢ DATA @1111 1338361 @3@@E 168@ IF FPOINT(X+4,Y+12)=46 THEN GOSU
1183 DATA @@11 1 @@ B 2616 ‘
119@ DATA 20087 E 0 G @ e @ @@ 169% IF FOINT(X,Y)=1 THEN FLAY W$,T
1206 DATA BOOBGSGOBGSOHBHH $:LINE (43, @) —(215,192) , 6, BF : FA=FA+1
121 DATEA 020008 8083 2 20 128 G G5 5 29

:PUT SFRITE 2, (X1,Y1),.28:FPUT SPRIT
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E 3, (X2,75),,20:60T0Q 1748

178
1714
1728
177354

1744
175E

GEZEDREF 1 SRAVETOHIMETORIGELE

GOTO 15734

¢ ]

* TERCERA FANTALLA

COLOR 7: X=7@:Y=3g0
DRAW"BMEZ, 2EDS@F 1 $RIGELSF 15D2@
ZOL4EF 1

@D1E62 DlELlMD”MFIMDquﬁLlelmEiqUu
H7E7UZEHISL2861@L 1SESUZBLES"

176% FAINT(S4,3@) ,7
177% COLOR 1:DRAW"EM1IBY, Z3XRé;"
1788 FPAINT(1922,32),1 "
179% GOSUER 281d@
18@# E=STICE (@)
1819 SFRITE ON
182@ IF E=1 THEN F=-4
1820 1IF E=2 THEN X=X+4:F=-4
184 IF E=8 THEN X=X-4:F=-4
185@ IF E=7 THEN X=X+4
186# IF E=7 THEN X=X-4
187@ Y=Y+F
188@ IF E<*1 AND E«>Z AND E«<»B THEN
F=4
1890 FUT SFRITE 1, (X ¥).1,1
19@E IF POINT(X,Y)=& THEN GOSUE 261
£
19218 IF FOINT (X+4,Y+12)=46 THEN GOSU
B 241@ e
11923 IF FOINT(X,Y)=1 THEN FLAY W$,T

$:LINE(4d, 3~ (215,192) ,6,BF:PA=FA+1
:6OTO 1984

19754
1946
195
1943
197
1284d
1994

15E1SR6HUALTHEESUL7LEEFED6EF 262D 256

FOR I=1 TO M:NEXT I
GOTO 18@d

T CUARTA FANTALLA
EOLOR 7
DRAW"EBMEZ, 2EDTEF 1LER 1@FSDY7R4EF

LLEH1E5618U1@6H1 GLE4"

2e
291@
2E260
el et

FAINT (73, 48) ,7

COLOR 1:DRAW"EMIBY, 33XR$; "
PAINT (192,32),1

X=7@: Y=3@: X1=17@: Y1=4@: Y2=40: X

2=19@: XI=9@: YI=10@: X4=00: Y4=160

2040
pt b
Siibd
207
28
209
21
211@
21249
2134

X1=INT(RND (1)

“14%

=INT(RND{1) %2

2159

GOSUR 2814
E=STICE ()
SFRITE ON
IF E= 1 THEN
IF THEN
IF THEN
EF, THEN
LB THEN
Y=Y+F
Yi=Y1+1d: IF

Iil
i+ B
]

£ b

> 2 K X
+
B i

" ==

mT

mmim
R
~§ id @Ok
5 M X T
[ | S |

i i

Y1x166
i o B )
YZi= Y”+1ﬂ'IF Y2:16#E THEN YZ=
5+1827
*1 AND E<>*2 AND E< >8 THEN

THEN Y1=4d:

L3

IF E<

F=4
2168 XI=XI+0: IF X3I>1@85 OR X3I<75 THE
N O=-Q:Y3I=YI-1@:IF Y3I<SS THEN Y3=14
(7]
217% X4=X4+F:IF X4>1¢5 OR X4<75 THE
N P=-F:Y4=Y4-1%: IF Y4<55 THEN Y4=16&
(7
218@ FUT SFRITE 1, (X,Y).1,1
219@ FUT SPRITE 2, (X1,Y1),2,5
22¢@ PUT SFRITE T, (X2.Y2) 42,5
21@ PUT SPRITE 4, (X3,Y3),4,2
2220 FUT SFRITE S, (X4,Y4),4,2
IF FOINT(X,Y)=6 THEN GOSUE

2231

]

224@ IF FOINT(X+4,Y+12)=6 THEN GOSU
B 2619

225@ IF FOINT(X,Y)=1 THEN FLAY W%,T
$:LINE (40,8 ~-(215,192),46,BF: FA=FA+1
tPUT SFRITE 3, (X2,Y2),.2d:FUT SPRIT
E 4, (X3,Y3), ,208:FUT SFRITE S, (X4,Y4
) . 2@ GOTO 2T@d

2266 GOTO Z295@

2274

2289 ° GAUINTA FANTALLA

2293 *

2@ COLOR 7:DRAW"EBMSZ, 2SD4@F 2@D2EF
SDEEF 15R1IGEIFIR7EIFIRBEEFIR7ELSUSSE
1ER1IEF 1 IRZ2VUAEL 2061 @L 1 @620 1 @EEHSL1
HEESHSL1E6EHSUL4HZEZUZZLIE"

23219 FAINT(7d@,48) ,7

2320 LINE(178,56)—-(175,94) ,6,BF
DITE OFSET (162, 16@) ,7:COLOR Z:FRINT#H

s et et

261

1, e
T4@ FSET(115,16),7:COLOR 12:FRINT
B1, e
DISE X=7@:Y=I@:X1=110:Y1=140
236@ FSET (129, 16®),7:COLOR 12: PRINT

# 1 ll’ll

2R/ CIRCLECIQE 77 )T,

2389 PAINT(1%946,77),1

2793 GOSUEBR 28143

24@E E=STICE (&)

2419 SFRITE ON

242@ IF E=1 THEN F=

2479 IF E=Z THEN X=X+

244 IF E=8 THEN X=X-

2458 1IF E=3 THEN X=X+

2468 IF E=7 THEN X=X

2473 Y=Y+F

248% DRAW"EM18%9,68BC7FIZC7E4C7DIEC7REC
JE3Y

249@ IF E<
F=4

2509 FUT SFRITE 1,4XsY)Ysl,1

251@ X1=X1+RE:IF X1:142 OR X1<8@ TH

EN RE=-RE:Y1=Y1-1@:IF Y1<8@ THEN Y1

=155

2529 FUT SPRITE 2, (X1.Y1).4,2

2573@ IF FOINT(X,Y)=& THEN GOSUEB 261

4:F=—4
4:F=—4
4
4

1 AND E<*2 AND E<>8 THEN

1%

11
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419 IF NIDs(Ps,.1.11<"A" OR HID®(Ps,[,1)

2549 DRAW"BM18%9, 6BC1FIC7E4CIDIC7RSC
lE:!:II

255¢ IF FOINT(X+4,Y+12)=6 THEN GOSU
B 2610

256@ IF FOINT (X+4,Y+12)=2 THEN EREEF
:FI=3: GOSUE 2656

2570 IF FPOINT(X+4,Y+12)=12 THEN EBEE
FiFI=2:G0SUE 265

258@ IF FOINT(X+4,Y+12)=13 THEN EEE
F:FI1=1:GOSUE 265

2598 IF FOINT(X+4,Y+12)=1 THEN FLAY
"0SBACDBACEAGGEL" , "O0ZEAERAEEAEEAE " : L
INE (46, @)~ (215, 192) , b, BF: FA=1: SCREE
N Z:FSET(5@,60) :COLOR 2,6:PRINTH#1, "
BRAVO":FOR I=1 TO 4@@@:NEXT I:SCREE
N 2:GOSUE 269@: YA=YA+1:GOSUE 2720:6
OTO 29@

2608 GOTO 245

2619 FUT SPRITE 1,(X,Y),15,1:BEEF:S
FRITE OFF:FOR I=1 TO 1S¢:NEXT I:X=
7@ Y=Z@:FUT SPRITE 1, (X,Y) .20

2623 IF FA=S5 THEN LINE(77,13%) (157
« 146) .7 BF

2630 TO=TG-1:GOSUE 276@: IF TO=@ THE
N FOR I=1 TO 2@8##:NEXT I:RUN

2648 RETURN

2650 IF FI=FA THEN LINE(178,56) (17
5,94),7,BF

2668 IF FI=FE THEN LINE (48,8 (215,
192) , 6, BF: FA=PA-1:60TO 1980

ii

2678 IF FI<*FA AND FI<>FE THEN LINE
(L@, 135 - (293, 143) ,4,BF

2689 RETURN

2693 FA=INT(RND (1) %3Z+1)

2703 FE=INT(RND{(1) %2+1): IF FE=FA TH
EN 27@6

2718 RETURN

2724 IF YA=1 THEN G=DiH=5:J=F:k=4:L
=T M=4@s F=7:C=7 s RE=1@

27748 IF YA=Z THEN SCREEN @:LOCATE 1
@, 8:COLOR 15, 1:FRINT "LO HAS LOGRAD
0" END

2749 IF YA=Z THEN G=é&:H=6:J=4:E=5:1L
=T M=50@: F=8: A=B: RE=12

2758 RETURN

2768 IF TAX1 THEN. PUT-SFRITE 8, (S,
S).3,1 ELSE FUT SFRITE 8, (5@,5)
%}

2770 - TELBEE 2 THEN ZPUT, SPRITE: 9 Coei
Y.y B HOERSEGPUT SERITE 9 (688X Sie
i

278¢ IF TG=Z THEN FUT SFERITE- 1@, (7@
g Vogagd HELLSES RUT SBRRTTE Sl o070 . 5 e

8
a
5 ot

2799 IF TO:4 THEN FUT SPRITE 11, (B@
«5),3,1 ELSE FPUT SFRITE 11, (8%,5),3
. 20

28@@ RETURN

281@ FSET (9@, 1@),6:COLOR 1:PRINT#I1,
"FASE":FA;": GEMA";YA+1:RETURN

oy
LR )

4

Test de liStadO“La Gema Negra-

TEST DE LISTADOS. Para usar el Test de Listado que publicamos al final de cada programa debe

cargarse el programa

correspondiente publicado en nuestro nimero 7 del mes de noviembre, pag. 28.

18 ~159 210 - 56 418 -20b6 616
20 - 58 229 -182 426 - 82 L2
3¢ - 58 230 - 87 @ - 87 &3
4@ - 58 245 -186 449 -214 SH44
B¢ - BE  D5@ 139 458 -~ 66 &H5E
6 — 2E 248 - 58 4460 228 LbH
78 ~ 51 278 — 58 470 -1465 &7
By -22¢5 288 - 58 480 -227 L8
QF - 57 290 - I3 498 -223 LHFE
133 - &4  Z@@ - 8@ S@E -219 745
1168 —19@ 1@ -213 519 -159 716
126 - 39 324 - 68 520 - 98 7260
1300 242 | 330 <~ 12 538 =158 734
149 224 340 -215 549 -211 74
156 -187 5@ - 88 5S¢ - 93 75
160 199 Z6@ - 78 568 —-111 7 i
176 -22 I7H - 55 57 -213 770
1800 —-142 =83 - 92 S80 — 1@ 78
196 ~14% ecld v s R |4 B BT 796
200 -199 490 —-199 L@@ —-134 B8

133 818 -14% 1419 —132 1219 -132
135 8@ -14%  192¢ -132 12290 -132
136 830 ~-139 1670 —132 1239 =132
135 849 -134 1@94@ —-132 1240 -132|
174 85¢ -134 1053 -132 1280 —-132
132 8&6@ -132 1@6@ -132 1260 - S8
122 87¢ —132 164760 —-132 1270 -13

133 889 -132 148@ -132 1288 -135
134 899 -132 1999 - 58 1290 -13

132 903 —-132 1163 -135 1380 —-133
12 P16 -132 111¢ ~137 131@¢ —133
132 929 - 58 1129 -141 1320 —-133
32 930 -138 113¢ -139 1334 —-133
132 94@ -14% 114@ —-138 1348 —135
=58 95@ —147% 115¢ -139 1356 -133
137 6 ~138 1160 -141 136@ —-132
141 Q7@ ~132 1170 -1738 1379 —-132
142 98% —132 118@ —-135 13848 —-132
142 Q9@ —-132 1199 —-132 1399 —-132
142 14@@3 -132 1209 -132 1403 —132

12

azd [F COASCIMIDS(PS, 1,1))-64)<>@THEN 45




1410 ~132 14620 - 5& 1870 —199 204@ —~159 2250 — BY 2460 — B7 2679 - 44
1423 ~132 14630 — b6 1840 -206 2050 — 55 2260 —-161 2470 -21&6 2680 —-142
1470 - S8 1640 - 98 185¢ — 82 206@ — 92 2279 — 5B 2480 —151 2699 — &3
144% - 58 1650 -20@1 1860 - 87 207¢ -231 2280 - S8 2494 - bbb 270@ -135
1450 — S8 1660 —154 1876 —-216 2080 —-199 2294 - 58 2500 - 98 27140 -142
1460 — 2 1670 — 97 1880 - bb6 2090 -206 2300 - 19 2514 -252 2720 - 41
147@ —-213 1688 -111 189@% — 98 21@@ - 82 231¢ - 12 252¢ -201 27240 -—-228
1483 - 99 169 -23I3 1986 - 93 2110 — B7 2320 -189 2534 -~ 93 27440 - 49
1493 —-242 1700 —-15@ 19160 —111 212¢ -216 23T¢ —-181 2549 ~133 2750 -142
15008 ~-215 1719 - S8 192¢ - 12 213¢ -17@ 2340 -123 2558 -111 276% - 24
1519 —~ 88 1720 — S8 193¢ ~248B 2140 -202 2350 -20¢ 2560 - 89 2770 — 47
15200 159 1730 — S8 1940 —-166 21508 — b6 2360 —-136 2578 - 96 2780 - b6
1520 - S5 1749 9@ 1950 — S8 2160 -253 2370 -23I2 2580 - 96 2799 - 89
1540 — 92 1750 —161 1968 - 58 2176 - 2 2380 -169 259¢ - 44 2800 ~142
155@ -231 1760 -242 1970 — S8 2180 - 98 2390 —-159 2600 - @ 2816 ~-219
1560 —199 1778 -215 198¢ -213% 2190 -202 2409 - S5 2614 - Bb

1579 -206 1780 - 88 1990 - 2% 2201 -205 24140 - 92 2628 -199

1586 — 82 1799 —-159 29¢@ - 12 2218 -207 242@ -23 2670 —1738

1596 — 87 188@ — 55 2¢1@ -215 2220 -21@ 2430 —-199 2640 —-142

1600 -216 1818 ~- 92 2020 - 88 2230 — 97 2440 -206 2650 - 40 TOTAL:
1610 - 27 1820 -231 20370 -211 22409 -111 2450 - 82 266@W -224 39852

ENGUAJE DIDACTICO

N.° 8 - 150 PTAS.

N.° 11 - 175 PTAS. N.° 12 - 175 PTAS.

Para contar con la mas completa coleccién de programas de MSX sélo tienes que recortar o fotocopiar el cu-
pén y dirigirlo a Dpto. Suscripciones MSX CLUB DE PROGRAMAS. Roca i Batlle, 10-12. 08023 Barcelona.

—_—_— BOLETIN DE PEDDO —— — — — — — -
‘ Si, deseo recibir hoy mismo l0s nAMEros ........ccccvniuinneniinsiisinniennsncsineaes de MSX CLUB DE PROGRAMAS, libre de [
{ gastos de envio, por lo que adjunto talén n.° ....cocviiniiiiiiiiiiinnna. del Banco/Cajal. o L sl wlia il Tudiliiehatis |
porelimiportede & R ants: Sl BN it ptas. a nombre de MANHATTAN TRANSFER, S.A.
L T A e T R R R e R |
S et S PRI R e e R b el S e CIUDAD s ccivs s ibstbassihmssiorssiionssssots st s |
2 e R ke Ly LD RTE LT G U SRRy T U SR TEL. X, ot e e T Tl 0 e i s + ]




El MSX por dentro wm—

ELBIT Y

EL BAUDIO

\ La intima relacion entre el
bit y el baudio es puesta de
manifiesto en este interesan-
te articulo, de modo que los
usuarios de MSX descubran
otro secreto de su potente
aparato,

quio nos han planteado cuestio-

nes tales como ¢qué es un bau-
dio?, ;Es lo mismo que un bit?; cree-
mos de gran interés para los ividos lec-
tores de “MSX-CLUB” aclarar tales
cuestiones.

A tal fin nos vemos en la necesidad
de empezar hablando de la MODU-
LACION aunque sélo sea de modo
muy somero, ya que, hablando de mo-
dulacién, podriamos ocupar no sélo un
articulo sino cientos como el de ahora,
y empezamos con modulacién porque
podriamos afirmar que si no existe mo-
dulacién, no tiene sentido hablar de
BAUDIOS.

Pero incluso antes de hablar de mo-
dulacién queremos adelantar unas con-
sideraciones que sin duda pueden apor-
tar algo de luz a lo que es y no es el
BIT, lo que es y no es el BAUDIO. Por
ejemplo, hablando de bits nos encon-
tramos frases como: “tantos bits de
memoria”, “tantos bits de informa-
cién”, “a una velocidad de tantos bits”.
Pues bien: Tan sélo en una de estas tres
expresiones; en la dltima por supuesto,
podriamos  sustituir  “BITS” por
“BAUDIOS?” y la frase seguiria tenien-
do sentido. En las dos primeras no tie-
ne sentido la sustitucion; olvidémonos
por tanto de relacionar baudios y me-
moria, pasando a centrarnos en el he-
cho de que “BITS” Y “BAUDIOS” s6-
lo se emplean o pueden emplearse de
modo equiparable hablando de veloci-
dad de transmisién de informacién.

Pasando a comentar la modulacién
de una sefal que pretendemos transmi-
tir desde un emisor a un receptor, po-
demos entenderla como el proceso de
modificacién y adecuacién de dicha
senal al objeto de transmitirla a través
del canal que une emisor y receptor del
modo mas eficiente posible.

Son muchas y muy variadas las for-
mas conocidas de modular senales, pe-
ro en base a la limitacion de este articu-
lo y sobre todo que el objetivo del mis-
mo es otro, como indicamos al inicio,

F recuentemente en algin colo-
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Fig. B

Métodos de modulacién PSK y asignacion de digitos a las diferentes fases (2 y 4 estados)

nos limitaremos a senalar dos métodos:

1.— Modulacién de onda continua.
La amplitud, la fase o la frecuencia de
una onda senoidal dada (portadora), se
modifica de acuerdo con la informa-
cién que se desea transmitir.

2.~ Modulacién de pulsos. La altura,
el ancho o la posicién de los pulsos de
un tren de pulsos (portadora) se altera
también de conformidad con la sefial
que se transmite.

3.~ Es frecuente emplear combina-
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ciones de los anteriores métodos como
férmulas de modulacién.

En la figura A podemos ver un ejem-
plo de modulacién de frecuencia (FSK)
en que cada 2 segundos enviamos una
senal fO 6 f1 (f-cero/f- uno) que coinci-
de con un bit “0” o “1”, se comprueba
que para enviar seis blts (011001) en-
viamos seis senales a linea (ff f f f f), es
decir, por cada bit emitimos una senal a
linea luego enviamos un bit cada t/2 se-
gundos y también una senal BAUDIO
cada t/2 segundos.

En la figura B tenemos un ejemplo
de modulacién de fase (PSK) donde
podemos contemplar como ambos bits
conllevan la misma frecuencia. La dife-
rencia entre las correspondientes sefia-
les en linea esta en que al “0” le corres-
ponde una fasea = 0°y al “1” o = 180°
desplazada respecto a la correspon-
diente al “0”

“]n “0”

Con cada bit de informacién se aso-
cia una senal siempre de la misma fre-
cuencia con fase o para un “0” y a +
180 para “1”, pero como en el ejemplo
anterior por cada bit emitimos a linea
una seﬁar(un BAUDIO)

En la figura C, tenemos un ejemplo
también de modulacién en fase (PSK),
pero que en lugar de considerar sola-
mente dos fases consideramos cuatro,
por tanto, si como muestra la tabla si-
guiente:

Ola-+90°
TABLA 1
(o e B R 00
a+90 . 0l a+180°30 00a
a+180 .. .10
ST SRR | |
11 a+270°

A cada ingulo le asociamos un par de
bits (dibitio), tenemos que por cada
sefial que enviamos a linea estamos en-
viando dos bits. Luego si cada segundo
emitimos “n” senales (BAUDIOS) a la
linea, cada segundo estamos enviando
“2n” bits.

De aqui que si se define como baudio
el nimero de sefiales enviadas a |—nea
por segundo (por unidad de tiempo),
vemos que en los dos primeros casos
ambas coinciden, es decir, es lo mismo
indicar que estamos transmitiendo a
una velocidad de “n” bits que de “n”
baudios, no asi en el tercer ejemplo en
que si transmitimos a “n” baudios/se-
gundo estamos transmitiendo “2n”
bits/seg.

Este criterio puede extenderse para
hacer corresponder a cada senal trans-
mitida tres o cuatro bits, con lo que

ENTRA
EN LA
il AVENTURA
CORRE
A TODA
PASTILLA

TEERER N

Modulacién de amplitud
1 0 0 o0 1

S I
A W—
W
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180 de cambio de fase

Los tres métodos basicos para modular una onda sinu-
soidal transportadora (diagrama simplificado que sélo
muestra las senales binarias).

estamos aumentando la eficacia de la .
transmisién a cambio, l6gicamente, de
equipos moduladores y demoduladores
mds complejos y por ello mas caros...

Se nos ocurre el simil del transporte,
en que tomamos nuestro automovil pa-
ra ir de la ciudad A a la ciudad B, ocu-
pado en primer lugar el vehiculo sola-
mente por el conductor y un pasajeros,
en este caso los viajes y las personas
transportadas se corresponden, son el
mismo numero, tantos viajes tantas
personas transportadas.

Si ahora tomamos dos ocupantes y el
conductor, los viajes y las personas
transportadas estdn en relacién 1.2 2, es
decir 2 personas por viaje.
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MSX por dentro s————

EN TORNO A
LOS SPRITES (1)

El tema de los SPRITES
resulta siempre escabroso,
sobre todo por la gran canti-
dad de pequenos c%etalles que
encierran y porque cada
aplicacion suele necesitar
una solucién a medida, para
solventar las dificultades que
se presentan.

I objeto de este articulo es hacer
Eun repaso a los medios disponi-

bles y senalar, al final, varios tru-
cos que sirven para aprovechar mejor
las ventajas de los SPRITES. Quizis al-
guno de vosotros me reproche el que
no haga una mencién mas detallista de
todos los pormenores relacionados con
los SPRITES. A éstos, sélo puedo
aconsejarles que empiecen estudiando
el manual que se entrega con la maqui-
na (o cualquier otro). Una vez asimila-
do, podrin entender® mucho mejor lo
que aqui se expone.

MANIPULACION DE
LOS SPRITES

El procesador de video de los MSX
es capaz de tratar figuras méviles, pre-
viamente definidas por el usuario, de
un modo independiente a la pantalla de
fondo. Hay un miximo de 32 planos,
numerados del cero al 31, cada uno de
los cuales puede contener un SPRITE.
Los planos estdn organizados de modo
jerdrquico, lo que significa que un
SPRITE determinado tapari a los que
tengan un numero de plano mis alto,
asi como a la pantalla.

Las sentencias en BASIC relaciona-
das con Jos SPRITES son:

1-ON SPRITE GOSUB

2-PUT SPRITE nimero (coordena-
da X, coordenada Y), color, nimero de
patron

3-SCREEN modo, tipo de sprite

4-SPRITE ON/OFF/STOP

5-SPRITE $ (nimero de patrén) =
=variable de cadena

Existen SPRITES de dos tamanos,
8%8 o 16X16 puntos. La instruccion
SCREEN selecciona el tamano a utili-
zar, asi como la ampliacién, colocando
después del modo de pantalla un ni-
mero comprendido entre 0 y 3:
0=8x8
1=8x8, ampliado
2=16X%16
2=16x16, ampliado

Cuando se presentan SPRITES am-
pliados, cada p unto original es trans-

88
A
1.3

2 4

_J Figura 1

formado en un cuadrado de 2x2, lo
que hace que su tamafo sea cuatro ve-
ces mayor que el patron.

DEFINICION DE SPRI-
TES

Los SPRITES se definen asignando a
cada grupo horizontal de ocho bits un
numero, que indicard qué puntos esta-
rin encendidos, por ejemplo: 255 los
enciende todos, 1 enciende unicamente
el primero, 8 el cuarto, etc. El resultado
debera transformarse en su equivalente
ASC (tipicamente empleando la fun-
ci6n CHRS$ () ). Una vez definidas to-
das las lineas horizontales, se dispondra
de ocho cédigos que pueden ser asigna-
dos a una variable altanumérica y tras-
pasados al SPRITE con la instruccion
SPRITE$ (No.) = variable. Aunque
pueda parecer arbitrario el hecho de
definir un SPRITE mediante una cade-
na alfanumérica, hay que tener presente
que existen muchos comandos capaces
de tratar cadenas, lo que facilita la pos-
terior manipulacién de los patrones.

Los SPRITES de 16x16 se definen
de una forma idéntica a los de 8x8, con
la salvedad de que son necesarias cuatro
variables para completarlos. La figura 1
ilustra la disposicion de cada una de las
definiciones, dentro del conjunto de
16x16.

Resulta aconsejable disponer de un
programa generador de SPRITES (en el
namero anterior, el doble de verano,
podris encontrar un generador), aun-

gue pueden definirse a mano, sobre to-
o si se usa la notacion binaria, puesto
que ésta permite ver qué puntos estardn
enccndicﬁ)s. También es posible definir
SPRITES actuando directamente en la
VRAM con VPOKE. La tabla de pa-
trones empieza en la direccién 14336 y
a partir de aqui cada grupo de ocho by-
tes hace referencia a la forma de una
figura. Si, después de todo, quieres tra-
bajar con variables numéricas, en lugar
de con dadenas, puedes poner directa-
mente los datos en memoria empleando
una linea como ésta:

10VPOKE 14343+ No.SPRITE*8

+No.LINEA, dato

El nimero miximo de patrones de
SPRITE es de 256, si se trata de figuras
de 88, o de 64, si son de 16X 16. Sin
embargo, sélo pueden ser visibles a la
vez 32 de éstos.

MOVIMIENTO DE SPRI-
TES

SCREEN 0 no permite usar SPRI-
TES, pero todos los demis modos de
pantalfa si. La instruccion disponible
para situar SPRITES es PUT SPRITE
No. de plano, (coordenada X, coorde-
nada Y), color, No. patrén. Como
siempre, puede intercafarse la orden
STEP antes de las coordenadas, para
hacer referencia al dltimo punto traza-
do, en lugar de a las direcciones absolu-
tas. Se considera que el inicio del SPRI-
TE se encuentra en su vértice superior
izquierdo, asi pues las citadas coorde-
nadas siempre harin mencién a este
punto en particular.

En cierto modo, puede decirse que la
pantalla de los SPRITES es mayor que la
de los graficos. A fin de evitar que las
figuras aparezcan bruscamente en la
pantalla, se ha previsto que las coorde-
nadas verticales y horizontales dispon-
gan de una pequena ampliacién. Asi, es
posible hacer que un SPRITE entre con
suavidad en la zona visible, asignindole

' una f;osicién mMenor que cero o mayor

que la resolucién vertical (192). La figu-
ra 2 muestra c6mo se distribuye la zona
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utilizable por los SPRITES con relacién
ala pantaﬁa normal (SCREEN 2).

Por cierto, si se especifica coordena-
das comprendidas entre 32767 y
—-32768 no se generard error alguno.
Las coordenadas definitivas se obten-
dran del resto de la divisién entre el
namero dado y 256.

LIMITACIONES

Manejar SPRITES presenta algunas
limitaciones importantes. Conozci-
moslas:

— Los SPRITES siempre son mono-
colores.

— Si varios SPRITES coinciden en
una linea, nicamente serdn visibles los
cuatro primeros, empezando por los de
menor nimero de plano. El quinto y
los siguientes aparecerin mutilados to-
tal o parcialmente (regla del quinto
SPRITE), dejando ver tinicamente la
parte que no esta dentro de la linea
aglomerada.

— No es posible emplear juntos
SPRITES de cEferentes tamanos o am-
pliacién.

— Las interrupciones generadas por
las colisiones entre SPRITES indican
que dos figuras han chocado, pero no el
nimero de plano de éstas ni el lugar de
la pantalla donde se ha producido el
choque. .

— No son detectadas las colisiones
de los SPRITES con el fondo o con ca-
racteres.

ALGUNAS SOLUCIONES

Sabiendo las limitaciones, veamos
qué puede hacerse’ para mitigar sus
efectos:

Es factible construir SPRITES mul-
ticolores, superponiendo dos o mas de
€stos.

La regla del quinto SPRITE es inso-
luble, aunque es posible saber si hay
mas de cuatro SPRITES en la misma
linea, leyendo el registro de estado del
VDP. En efecto, el sexto bit del regis-
tro de estado del procesador de video
(VDP (8)) se enciende cuando aparece
el quinto SPRITE en la linea, quedando
reservados los cinco primeros bit para
indicar el nimero de éste. La siguiente
linea BASIC emite un BEEP cuando se
produce la circunstancia referida:

10 IF VDP(8)AND 64 THEN BEEP.

Asimismo, se puede conocer el ni-
mero de plano del SPRITE que rompid
la regla mediante una variable (S), des-
pués de sustituir la linea anterior por:

:10 IF VDP(8)AND 64 THEN
=VDP(8)AND 124

En cuanto a la prohibicién de em-
plear simultineamente dos tipos de
SPRITES, poco puede hacerse. No
obstante, existe la posibilidad de cons-

—65

232 0

SCREEN 10 2

192

248

Figura 2

truir una rutina en c6digo maquina,
gestionada por interrupciones, que
permita alternar cada uno de los tipos
en intervalos de 1/50 segundos. Em-
pleando este método, también puede
ser posible eludir la regla del quinto
SPRITE e, incluso, usar mis de las 32
figuras permitidas. Veremos esto en la
segunda parte de este articulo. Entre
tanto, Os aconsejo que experimentéis
con la instruccion ON INTEVAL, ha-
ciendo una rutina de intercambio del
tamano, ampliacién o situacién de los
SPRITES. Al emplear el BASIC, es se-

ro que las figuras presentardn una vi-
E‘:aci()n excesiva en la pantalla, pero

255

asimilaréis mucho el principio de la
conmutacién por interrupciones. Si lo
intentdis, tened presente que no es po-
sible emplear la instruccion SCREEN,

ara cambiar el tipo de SPRITE, sin
gorrar éstos o la propia pantalla. En el
supuesto de que querdis permutar los
tipos, os sugiero una linea como ésta:

10VDP(1)=No.TIPO+(VDP(1)
AND252).
La linea anterior permite seleccionar
cualquier forma de SPRITE, sin tener

ue reescribirlos y sin alterar la panta-
ﬂa. Su funcionamiento se basa en que
en los dos bits mas bajos del primer
registro de escritura del procesador de
video (VDP(1)) ordenan el tipo de am-
pliacién y el tamano de los SPRITES,
respectivamente. Al modificarlos, se
produce el cambio deseado de forma
instantdnea.

Ya sabéis que los comandos ON
SPRITE GOSUB y SPRITE ON sir-
ven para detectar colisiones entre figu-
ras moviles. Cuando dos SPRITES
coinciden en un punto, se produce una
llamada a la subrutina correspondiente,
aun en el caso que el punto/s comin
sea transparente. Es importante no
confundir puntos transparentes con

untos indefinidos (ceros), porque no
gasta que un SPRITE entre en contacto
con otro para que se detecte el choque,
es necesario que tengan algin pixel
coincidente. Todo esto conlleva la difi-
cultad de hacer una rutina que indique
el nimero de los SPRITES que han co-
lisionado, asi como el lugar 36 la panta-
lla donde se encuentran, puesto que ha-
bra que tomar en consideracidn la for-
ma de cada una de las figuras. De lo que
se puede estar siempre seguro es de

ue, al producirse una colision entre
gos SPRITES, tanto las coordenadas
verticales com las horizontales de éstos
diferirin, como mdximo, en el nimero
de puntos del tipo usado menos uno,
esto es: 7, si se trata del tipo 0; 15, si se
usan SPRITES del tipo 1 0 2; o 31, si
son del tipo 3. Por otra parte, se debe
tomar consideraciones parecidas cuan-
do se trata de investigar las colisiones
de los SPRITES con caracteres o lineas
de la pantalla, es decir: es imprescindi-
ble comprobar las respectivas coorde-
nadas par saber dénde y qué ha colisio-
nado.

Debo senalar que la mayor parte de
los inconvenientes citados para el ma-
nejo de SPRITES, en los ordenadores
MSX, se han corregido en la segunda
generacion de estos aparatos. Asi, el
nuevo procesador de video permite,
entre otras ventajas, poner ocho figuras
por linea, saber en qué lugar de la pan-
talla se ha producido la colision y defi-
nir SPRITES de varios colores.
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Programa ssss—————0r Roque Laramm

TRA

Este utilisimo programa conjuga
las posibilidades del dibujo con la
obtencién, mediante impresora,
del trabajo realizado.

14
24
]
443
o
(=10]
7
81
Qi
14
116
124
1Z24d
146
15
L&
176
18
194
e
=1
224
=50

24
2a
Zé
a7
28¢
294
T
H14

TR

37
S8
ALt
gt
A
418
4204
475
44
4.5
déa
4.7
A
4.9

S

ik '-{i

FEM ko k o0k ok koK kK x
REM X% X
REM % TRAZOES ¥
REM X% X
REM  kdokkkk kxR kR kR ¥
REM *
REM % %
REM X *
REM. X ¥
REM X X
REM X ¥
REM % *
FREM fddkkoktokd ki kxx
X ¥

¥ ¥

* X

¥ ®

* *

¥ *

3¢

ESCRITO - POE
FOGUE LAaRA

ASTURIAS

REM
FEM
REM
FEM
REM
FEM
FEM
REM IMICIALIZA

CLEAR 1@ad

DIM Gl

CLS:EEY OFF

EOSUR 7o

COLORLIS, S . 1:SCREEN 2
OFEN"GRF: "AS #1

GOSUE  136E

FEM FUTINA PRINCIFAL
Yé="Cos"

CH (@) ="S4C 1 SEME, 2@
ON ERROR GOTO &4

FARA

MEX—~CLUB

o R F R ROk Rk R ok R

FPds=IMNEEYS: IF A%=""THEN ZE5E

IF As=CHR$ (I2) THEN S&d
IF A%s=CHR$(13) THEN 43
IF mA#=CHRS (24) THEN 486

IF A$=CHRS (Z7) THEN 820
IF A$=CHR$ (8) THEN 53@

BE=Bead LINE (176, @) - (2848, ]

F

COLOR 1

FRESET (1686, &4) s FRIMTHL , i
GOTO 238

REM RUTIMA IMFRIMIR
Hé=CH (1) 10 (1) =0% (1) +E$
DFRAW CHI):BE=""

IF LEN(CS® L)) F=24@8THEN 48

GOTO Z75d

GOSUR <

GOTD =8d

REM BORFADD CARACTERES

S1¢ B$="":LINE (170, @)~ (256,17),11,B
F

52@ GOTO 334

534 REM BORRADO ULTIMO BLOGUE

54@ MID$(C$(I) 3,3 =Y%

S50 Be="":LINE(170,®)~(256,17),11,B
F

So@ DRAW CH (1) 1C$ (1) =H$

57¢ GOTO 45

58¢ REM NUEVA LINEA DRAW

59@ HE=""3BE=""

6@ I=I1+1

61¢ C$(1)="S4C1SEMD, 20"

621 B$="":LINE(17@,8) - (256,17) ,18,B

|F

638 GOTO 234

646 REM  RUTINA CONTROL ERRORES

456 IF ERL=436¢ THEN &8¢

&6eE SCREEN @:PRINTY"error linea",ERL
&7E END

&HBE CH (1) =HE

A9E RESUME 458

7EE REM INSTRUCCIONED

ELECOL R PEGEL D

7238 LOCATE 12, 1:FRINT"INSTREUCCIDONES

n

738 LOCATE 12, 2:FRINT"=====mmmmmmas

740 LOCATE 1.4:FRINT"INTRODUCE los

caracteres v los wval CFEE proplos
de]l diraw”

750 LOCATE 1.7 :FRINT"HAZLO en blpg

wes cortos (9 caraccteres maximao),

al Ffinal de cada blogue pulsa { re

Eiemy 2

7aE LOCATE 1 11:PRINT"EN caso de ar

ror pulsa (SFACEY Y

778 LOCATE 1, 1Z:iFREINTYFULEA (BS).pa
Fa borrar altimo blogue"

788 LOCATE 1,1S:PRINT"FPARA nusva 1i
nea draw pulsa (BELECT) 3 linea comp
leta, linea automatica"

7% LOCATE 1 18:FRINT"FINALLIZADO di
bujo pulsa (ESBC)jobtienes listado 1
mtroducido

BeE LOCATEL. Z2sFRINT"FPULSA UNA TECL
&)

B1E AE=INKEY$: IF A$=""THEM 814 ELSE
FRETURN

828 REM LLISTADD

i SCREEN @

@a4d JH=" %
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)i PRINT#HL, J%
i 1w
READ J:VYFOKE A.J
NEXT A

IFN=B THEN 1173
GOTO 1@20
GOSUER
RE TURN

7EE REM ALARMA

1@ FOR A=1 TO 16

2@ FRESET (29, 189 : FRINT#1, "COMIENZ
A NUEVA LINEA DRAW!

93E FOR EB=1 TOS

4@ BEEF

Yo@ NEXT B

FeE LINE(#,18@) - (256, 121) ,5,BF
P7E NEXT A

8@ RETURN

9 REM RFEFARA FANTALLA

laghd IT=HASE (12)

161 LINE (@, @) - (173, 17) , 16, BF
1aZd READ JiM=hN+1

L

Test de hstado—_____.TrazosJ
Y= 18EH - @ EEEH - = == e P& - Ty 1373 —144
Ve == 196 - @ Shg =181 R o) 3 1343 =2
B R © S v v, S ) I 1 v TR - (=11 B8 1@Em —245
4@ - @ 219 - @ IR 218 = ] g9 1@3aE — &
L e R Vet 3 =TS AT 1@7a ~ 43
&L - B BEIE - BT Qg —2@7 e 1888 —13é4
79 - @ P4 -144 dow17e ~171 1E9d ~194
8@ - @ 2Eg - g9 SRR - 77 118 — 55
Ga - g Re ~1EY ETRR v R v [ R e 1113 ~150

— g

16 ~ e eloii=d 77 e 112 11560 — 154
LT = =144 L= —25% 25 (113G —~143

120~ 3
13¢ - @
148 - @

----- 19 &3¢ -22&
~ZR& 64D ~
~ X4 650 190

- 250 1146 ~217
7 988 ~142 11%@ -129
@ 998 -

156 -~ @ ~ZEL . GeE ~ 37 ~214 1960 109

163 =

- @ ATE ~129 846 -161 1010 147 TOTAL:
176 -~ @ i

SR &8 -~ R SoE =300 B2 e 118473

-
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Monitor al dia—-_.__

SUPER TIENDA EN MADRID

Konami Shop abre sus
puertas

os usuarios de MSX y los aficio-
I nados de los juegos de Madrid
estan de parabienes. La firma ja-
ponesa Konami abre su primera tienda
europea en Madrid y en ella los usua-
rios encontraran las Gltimas novedades
en cintas, cartuchos y tarjetas que sal-
gan al mercado y, obviamente el catilo-
go de Serma, S.A., representante espa-
nola de la firma nipona.
La super tienda que girari bajo el nom-
bre de Konami Shop se encuentra en la
calle Francisco Navacerrada 19, muy
cerca de la Plaza de Toros de Las Ven-
tas. Teniendo en cuenta la calidad de
los productos Konami y la eficacia de la
firma espanola que los comercializa no
nos cabe duda gel éxito que lograra en
poco tiempo.

AULA INFO

- KNIGRTS
 COMMANDER -

KNIGHTS COMMANDER

Los caballeros utiles
ajo el atractivo titulo de Knights
Commander, la empresa Disco-

B very Informatic —Arco Iris 75,

08032 Barcelona—, acaba de lanzar al
mercado espanol una cinta de utilidad
que incluye 40 nuevos comandos para
el Basic MSX, dejando completamente
libre la memoria RAM. Esta cinta tam-
bién permite comprimir programas en
Basic borrando espacios innecesarios,
ahorrando memoria y confiriendo ma-
yor velocidad. Estas y varias utilidades
mas de gran eficacia para los programa-
dores MSX estan contenidas en esta
cassette. Vale la pena tenerla.

<

RMATICA SVI

El futuro de la educaciéon

S VI Espana S.A. dispone de una

sofisticada aula informitica que

presenta en varios modelos. La
misma ha sido disenada teniendo en
cuenta las especiales caracteristicas de
la ensenanza en Espana. En principio
parte del concepto de la Red de Area
Local a fin de reducir costos y poner al
alcance del profesorado, cualquiera que
sea su nivel de conocimientos de infor-
matica, el control y guia de una clase de
Ensenanza Artistica por Ordenador.
En este sentido el ordenador del profe-
sor es mas potente (terminal de maes-
tro) que los ordenadores de los alum-
nos (estaciones periféricas). Por cada
terminal de maestro la SVI permite co-
‘nectar con un nimero de hasta 30 esta-
ciones periféricas. Para mayor infor-
maci6én de las aulas informdticas SVI
los interesados pueden dirigirse a SVI
Espana S.A., Avda. de la Constitucién
260 de Torrejon de Ardoz (Madrid) o a
su delegacién en Cataluna, en Avda.
Pau Claris 165, 3°, 08037 Barcelona.

Jornadas profesionales de
la informatica

Organizadas por el Centro
Divulgador

I Centro Divulgador de la
E Informitica —Jonqueras, 18 4*

C, 08003 Barcelona—, ha orga-
nizado las Jornadas Profesionales y La-
borales de la Informatica. Su objetivo
es informa sobre las oportunidades de
trabajo que puede ofrecer el ordenador,
con un conocimiento determinado so-
bre las diversas aplicaciones existentes
en los distintos sectores empresariales.

El Médulo A-1 del Centro Divulgador
pretende combinar las posibilidades
tedricas con ejercicios practicos sobre
el ordenador. Por sus caracteristicas es-
peciales estd pensado para jévenes entre
14 y 25 anos.

CURSO FAMILIAR DYNADATA

De informatica y Basic

n 12 cassettes y 24 lecciones la
E firma Dynadata presenta un
_ interesante curso de informatica
y Basic dedicada a toda la familia MSX.
Este curso Dynadata ensena los princi-
pios basicos de la informatica, la utili-
zacion del ordenador y la programa-
cién en lenguaje Basic, mediante la me-
todologia A.T.V. en sistema de auto-
estudio. El curso estd integrado por un
ordenador Dynadata DPC-200 de 64K,
doce cassettes que incluyen 24 leccio-
nes, un manual de referencia, Evalua-
ciones periddicas y un diploma de fin
de curso autorizado por el Ministerio
de Educacién y Ciencia. Una de sus
rincipales caracteristicas es que com-
gina gs imagenes producidas por el -
ordenador con la voz del profesor gra-
bada, permitiendo una mayor concen-
tracion del alumno.

QUICKSHOT VII MSX

Basa s6lo una mano

| modelo SVI-109M de Quick
E shot estd disefiado especialmen-

te para cualquier ordenador de
la norma MSX. No posee ventosas
adherentes pues este mando puede ma-
nipularse facilmente con una sola ma-
no, en la cual se adapta perfectamente.
Tiene, en lugar del clisico mango, un
botén plano, muy sensible que se activa
en ocho direcciones a través de la yema
de los dedos. Tiene dos botones de dis-
paro con capacidad de tiro automitico
y presenta dos indicadores luminosos
independientes, que registran la situa-
ciéon de cada uno de los botones.
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MIL CARAS

VAV I |

MIL CARAS

Juego educativo para nifios

dealogic, con licencia de la famosa firma norteamericana
I Spinnaker, ha lanzado en Espana el juego Mil Caras. Se

trata de un programa disefiado para ninos de edades
comprendidas entre 3 y 10 afios. En una primera fase aparece
una cara en blanco que el nino debe completar escogiendo
0jos, orejas, boca, nariz, etc. La segund afase empieza con la
cara dibujada por el nifio, quien debe conseguir que realice
ciertas muecas mediante determinadas instrucciones. La ter-
cera se trata de recordar todos los gestos que la cara vaya
haciendo y escribirlos en el ordenador. La funcién es ejerci-
tar la capacidad de memoria y concentracion del usuario.

SrmTET OO0 A0 ; T
ORI BEREO e O

- o ‘-E. i

-
-
(3
s
&
o

G ITITVIITH

NUEVOS TITULOS ACE

Juegos y aplicaciones

Kuma, ya dispone de algunos titulos muy atractivos

tanto en el plano del entretenimiento como de la
aplicacion profesional. Entre los primeros destacamos a Ku-
bus, Buster Blocky y Zipper y entre los segundos WDPRO,
procesador de texto y Spreadsheet, hoja de calculo. Con esta
aportacion se incrementa notablemente el catalogo de soft-
ware de MSX, una guia muy completa del cual daremos en
nuestro nimero especial en preparacion.

ﬁ CE, que se ha hecho con la licencia de la famosa casa

iHaz saltar la pulga hasta
lo mas alto y podras ganar
hasta 125.000 pts. en pre-

" mios!

MSX CLUB DE PRO-
GRAMAS y MIND GA-
MES ESPANA, S.A. te des-
afian a que juegues con Boo-
ga Boo y ganes. Booga Boo
es una s;mpéncadpulga salta-
rina_que cierto dia cae a las

rofundidades de una cueva

abitada por un peligroso
dragén y plantas carnivoras.
Td, no solo tienes que sor-
tear estos obsticulos, sino
llevar a Booga Boo a la su-
perficie superando los 80 ni-
veles de 3ue consta el juego
y logrando la maxima pun-
tuacion. ¢ Te animas?

Bases

1. Para participar remitenos:
a) Una fotografia de la tlti-
ma pantalla de Booga Boo.
b) Una forografia del ta-
blero de puntuacién con tu
nombre en el primer lugar.
¢) Al dorso de ambas fotos
coloca tu nombre, direc-
cion, teléfono y el nimero
de referencia de Mind Ga-
mes Espana, S.A., editor
autorizado de Booga Boo
en version MSX para Es-
pana, que figura en la car-
tula original.

2. El ganador seri el que
obtenga mayor puntuacion.

3. Encaso de Kaber mas de un
concursante con la maxima
puntuacion, el ganador se
sorteara entre ellos,

4. El premio al ganador con-
sistrd en- 125.000 pts. en
software de Mind Games
Espana S.A. y material di-
dactico de informdtica MSX.

AN CONCURSO

iiGANA 125.000 pts.!!

. Todos los concursantes re-

. El concurso caduca el dia

. Quedan excluidos de parti-

. La participacion implica la

. Las decisiones

. Remite el sobre a:

GA

cibirin un regalo por su
participacion.

30 de noviembre de 1986.

cipar en este concurso los
empleados, agentes y fami-
liares de los mismos de Quick-
silva Ltd., Argus Specialist
Publications, Alabaster Pass-
more & Sons, Mind Games
Espana, S.A., Ivex Films,
S.A. y Manhattan Transfer,
S.A.

accrlacién de las presentes
reglas.
de MSX
CLUB DE PROGRAMAS
seran inapelables y no se
mantendra corresponden-
cia con los concursantes.

MSX CLUB DE
PROGRAMAS
CONCURSO
BOOGA BOO
Roca 1 Batlle 10-12
Barcelona 08023
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Programa e ———— RO NS Espiﬁeira =t ]

Programa de utilidad para convertir
numeros en distintos sistemas. Es de-
cir binario, octal, decimal y hexadeci-
mal. Muy ficil de utilizar y de mucho

CONVERSION

provecho en la programacién.

1@ REM

20 REM -—-CONVERSION———

2@ REM

4@ SCREEN @,@, 1:EEY OFF:CLS

5@ COLOR 3,1

6@ LOCATEL,S:FRINT"CONVERSION DE SI
STEMAS DE NUMERACION"

7% LOCATE.B:FRINT STRING® (37, %HCH)
8@ FOR W=1 TO 444:NEXT

9@ LOCATE 3, 1@:FRINT"Escrito por:JO
SE R. G. ESFPIMEIRA"

1@@ LLOCATE 6. 17:FRINT"Fiedras Elanc
as—ASTURIAS"

11@ LOCATE, 17:FRINT STRING® (37, %HZZ
)

12¢) LOCATE B,2@:FRINT"——FULSA UNA T
ECLA--"

13 Q%=INEKEY#$:IF Q%="" THEN 13d

149 FOR WZ%Z=1 TO Z2Z:FRINT:NEXT

15@ REM

168 REM ——— FRESENTACION-MENU-----
17¢ REM .

18¢% CLEAR S@@@:DIM EB$(S@) ,0%(5) ,HS
(5@) , T(S@)

19 ON STOF GOSUE 1394

2@ STOF ON

218 FOR W=1 TO 444:NEXT

229 LOCATE, 19:FRINT SFACES$ (36)

230 LOCATE.ZZ:FRINT SFACE$(Z4&)

249 LOCATEZS, 1:FRINT"QUE NUMEROS"
25% LOCATE 25,2:FRINT"INTRODUCES?"
260 LOCATEZS,8:FRINT"1-BINARIDS"
27@ LOCATEZS, 1@:PRINT"Z2-0CTALES"
28@ LOCATEZS. 12:PRINT"Z-DECIMALES"
299 LOCATEZS., 14:FRINT"4-HEXADECIM"
Z0@ FOR W=@ TO 16:LOCATEZ4,W:FRINT
CHR$ (%HC&) s NEXT W

31¢ LOCATE,17:FRINT STRING® (37 ,%HC®
)

220 LOCATE,.Z1:FRINT STRING®(Z7,%HC=
)

238 LOCATE,4: FRINT STRING® (23, &HC#)
349 LOCATEZ2S5,4:FRINT STRING$ (11,%HD
£

9@ IF F THEN 36# ELSE Z74

68 LOCATE @,2:FRINT"FULSA <F> FARA

IMFRIMIR"
373 Ce=INKEY®
Z8@ LOCATE 25,4:FRINT SFPACE$(11)
I9@ IF CQs="" THEN 349
4@@ LOCATE7, 19:FRINT SFACES (3@)
419 LOCATE 8,2@:FRINT SFACE$ (16)
42¢ IF FR:X1 THEN 43@ ELSE 449
43 IF @ :x"F" OR @$<>"p" THEN CLEA
R:GOTO 18#@
44¢@. IF GQ="p" OR Q%$="F" THEN GOTO 1
259
45@ LOCATE, Z: FRINT SFACE$(23)
4469 Q=VAL (O%) :0N O GOTO S1@,740,650

, BB@
47¢% BEEF:GOTO 220

48% REM

49% REM —---NUMEROS BINARIOS (B-1)
S0% REM

©1¢@ LOCATE, 19: INFUT"NUMERD" ; B%

S2@ IF B$="M" OR EBE$="m" THEN 22¢
o23@ IF LEN(B$) *16 THEN GOSUE 1¢4Bd E
LSE 55@

o4¢ BEEF:60TO S1@

S9@ BE=LEN(B%):Y=B-1:R=1

6% FOR WY%=1 TO B

978 X$=MID%(E%,WXL,1)

o8@ IF X#$="1" THEN T=T+2"Y

9928 Y=Y-1:NEXT WX

6@E O$=0CTH(T) : HE=HEX$ (T)

&1 GOSUE 1130

628 REM

630 REM ———-NUMEROS - OCTALES (B-8) ——-
443 REM y
659 LOCATE, 19: INFUT"NUMERD" 3 T$

66@ IF T$="M" OR T$="m" THEN 22
&7@ T=VAL(T%)

684 IF T:645535! THEN GOSUE 1@8@

699 R=2:0%=0CT#(T) :H$=HEX$ (T) : B$=RI
N&(T)

76 GOSUBR 113@

719 REM

720 REM —--NUMEROS DECIMALES(B-1d)
733 REM

74¢ LOCATE ,19: INFUT"NUMERQ"; 0%

739 IF O%="M" OR O$="m" THEN 228
76@ IF LEN(O%) >S5 THEN GOSUR 1@8@ Eb
SE 780
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77 BEEF:GOTO 74@
78¢ R=Z:L=LEN(O%$):Y=L-1
79% FOR WZ=1 TO L

8@ X$=MID% (0%,W%, 1)
B1@ X=VAL (X%) : T=T+XX(8"Y)
823 Y=Y—-1:NEXT W%
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412 IF AIDs(Pe.[.11< A" DR Hch(F.,l,l:iié’ﬂlu IF CCASCIMIDECPS, 1,1))-84)<>@THEN 45

1130 FOR W%Z=5 TO 15:FOR I1%=8 TO 23:

LOCATE I%,WZ:FRINT CHR%(32) :NEXT I%

. WY

114% LOCATE,B:PRINT"BINARIO: ";Bs$
115@ LOCATE, 1#:FRINT"OCTAL : ";0%
1160 LOCATE,12:PRINT"DECIMAL: ";T
117% LOCATE, 14:PRINT"HAXADEC: ";Hs$
118¢ GOSUER 135@:F=1@

1198 B$="":0$="":Te="": H$=""; T=@; Y=
@

12@@ LOCATE 6,19:FPRINT SPACE$ (3@)
121% ON R GOTO 51,650,740, 880, 220:
GOTD 228

1223 REM

127%@ REM ---IMPRESION RESULTADOS-—-—
1249 REM

1254 LOCATE, 19: FRINT"FREFARA LA IMF
RESORA, FULSA WUNA TECLA"

1260 Qs=INFEY%: IF Q%="" THEN 1266@
127@ FOR W=1 TO J

12849 LFRINT "BINARIO= "3;BE$ (W)
129@ LPRINT "OCTAL = ";0%(W)
1209 LFRINT "DECIMAL="3;T (W)

131@ LPRINT "HEXADEC= "j;H$ (W)

326 LFRINT STRING® (44, %HDE)

1336 NEXT W

1349 GOTO 1200

1250 J=J+1:B$(J)=B$:0%(J)=0%:T(J)=T
tHE (J) =H%$

1368 LOCATE4, 22:PRINT"FULSA <M> FAR
A VOLVER AL MENU"

B30 H$=HEX$(T) t B$=BIN$(T)

84% GOSUE 113@

85¢ REM

B6@ REM —--NUMERDS HEXADECIMALES (B-1
b

87% REM

880 LOCATE, 19: INFUT"NUMERD" ; H$

89% IF H$="M" OR H$="m" THEN 220
9@% IF LEN(H$) >4 THEN GOSUE 108 EL
SE 920

91¢ BEEF:GDTO 884 -

923 L=LEN(H$):Y=L-1:R=4

93@ FOR W%=1 TO L

94@ X$=MID$ (H$,W%, 1)

950 IF X$="A"OR X$="a" THEN X$="1@"
96@ IF X$="B"OR X$="b" THEN X$="11"
97¢ IF X$="C"OR X$="c" THEN X$="12"
98 IF X$="D"OR X$="d" THEN X$="13"
99@ IF X$="E"OR X$="e" THEN X$="14"
106@ IF X$="F"OR X$="§" THEN X$="15
1010 X=VAL (X$) : T=T+XX (16"Y)

1020 Y=Y=-1:NEXT W%

1G%0 D$=0CT$(T) s BE$=RINS (T)

1¢4@ GDSUB 113@:60TO S84

1050 REM

1360 REM —-- ERRORES-—-

1B7% REM

108¢ LOCATE, 19: FRINT"NUMERD MUY GRA
NDE,REFITE POR FAVOR":BEEP

1099 FOR W=1 TO 1333:NEXT:GOTO 1240
1103 REM

111% REM ---RESULTADOS---

1120 REM

1374 IF J=49 THEN FR=3:G0T0O 220
138¢ RETURN
1390 RUN 240

Test .d_e listadO_—(Ionversién-

10
26
30
44
5@
b
70
80
o
1308
116
126
130
140
15¢
160
170
180
193

219

208 -

sy
T

- @

2200 - 13
230 - 16
240 —- 97
250 -142
260 - 9
276 —19%
280 - 61
290 - 65
@@ -231
316 - 38
200 - 45
336 - 13
340 - 69
350 -126
T6H - 19
370 - BY
I8 -~ 15
399 -112
aps - 31
419 - 19
420 ~1@2

47T
44
45
4618
47

48¢

49
=1y
a1
S2¢
S3
S4g
o549
D6
57
o8
S9a
(=10l
&1@
&2
&3

s ST
=233
—241
=224
-109
ot 08
R
=
~1&6
= o
=162
-=144
-286
= 26
-138
= 44
=222
e B
e
B

LA
L5
ool
67%
&8
69
76
71
720
730
740
75
761
77
780
7
B
816
824
83p
840

@ g5 — @ 1g6@ — @ 1270 -25%
=178 86w — @ 1878 - @ 128@ —-1d@7
Bé& g7@ — @ 1989 - 21 1296 —-231
~15% 88E —166 1990 - .75 1303 - 68
~2ITD 89@ — &2 116@ - @ 131 - 95
-21@... 9@ - 17 h 65 1 SRR 1320 -242
Q 1E -~ 4 Y120 — @ 1338 -218
%] QP2 —-275 1138 —-23@ 1340 - 75
i) QIEH ~ Té 1144 - 11 1356 —20
) P40 —144 1150 -135 1366 - 9%
= 7% QoE —-168 1168 —-234@ 137¢ - 48
FE P66 ~-111 1178 =255 1388 —-142
—-141 73 ~-114 118 —-11@ 1396 —~-136
-119 o9Bdl —-117 li9e - 88
—-241 PR —126 12¢i@ — F@
36 1@eE 123 1219 - 38
-151 1813 ~-114 3 lpengoea SRR
-108 1926 =222 1278 — @
22 1673 ~-112 1240 - &
- 164 1@4@ - 77 125¢ —125 TOTAL:
Q@  1@S@F - @ 1266 —149 12617
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Programa

Por Juan A. Guillen ms

PERSPECTIVA

Con este listado podemos introducir
rectas y coordenadas y después variar
la situacion del observador, con lo
cual puedes obtener una gran ayuda a
la hora de realizar dibujos lineales.

i@ * 30K K KK K KK KK KKK KK KK XK XK Kk
287 ¥ PERSFECTIVA CONICA XX
7 XX por X ¥
4@ *° ¥ Juan A. Guillen X X
S@ 7 3K 3k ok KOk K Ok K0k K K ROk KOk KKKk KK Kk Xk
(=17 B

7% SCREEN®:COLOR 15,4,4:KEY OFF:CLS
8@ DIM F(13¢):DIM G(15#@) :DIM H(15@)
:DIM IC1S5@) :DIM J(15@):DIM K (154@)
@ DIM L(15#):DIM M(15@) :DIM N(15@)
:DIM O(158)

1@a °
et KKK KKK K KKK KK K KKK KK
i R ¥ INSTRUCCIONES %X
13@ ° KKK KK ROK RO RO KR KK KOk KK
143 °

15@ LOCATE 2 ,1@: INFUT"QUIERES INST
RUCCIONES S/N"; X%

168 IF X$="N"OR X$="n"THEN 46&&

173 CLS: FRINT"FUNCIONAMIENTO DEL F

ROGRAMA"

187 LOCATEZ,Z:FPRINT"1) Introduccion

de las coordenadas del punto de vi

sta u observador"

199 ILOCATEZ,46: FRINT"2) Introduccion
de las rectas a poner en persp

ectiva,para ello se definiran lo

s puntos extremos de la misma"

203 LOCATEZ,11:FRINT"Z)Dibujo de la
perspectiva,pudiendo variar la sit

uacion del observador: derecha,izqg

uierda,arriba,abajo,asi como segui
r pasando rectas"

219 LOCATE @,17:FRINT"FULSAR TECLA"
22@ IF INEEY$=""THEN 22

230 CLS

24@ LOCATE 2, 3:FRINT"1) El1 origen d

e coordenadas esta en el vertice in
ferior izguierdo de la pantalla.
256 LOCATE 2,7:PRINT"2) El1 punto de

27




418 IF NIDs(Pe, [, 1)¢"A" OR MIDS(PE,1,1) a¢d [F COASCIMIDE(PS, [,1))-64)>@THEN 45

Programa T I UL 45 S S P = o, 1 e PP TR,

vista no debe estar cerca del obje o6 INFUT"COORD.FUNTO DE VISTA":F1,

to a representar pues se obtendria F2.FP3

una imagen muy deformada” 57@ INFUT™

2698 LOCATE 2,11:FRINT"3) El punto d COORD. EXTREMO RECTA"3:F
e vista debe tener su tercera coord (M) ,G(M) ,H(M) -
enada mayor gque la de cualguier o S84 INFUT"COORD. OTRO EXTREMO "3I(M
tro punto considerado” Yud (M) L E (M)

27 LOCATE @,17:FRINT"FULSAR TECLA" 59 INFUT "
28d IF INEEY#®=""THEN 284 MAS RECTAS:RETURN:DIERU
299 CLS JO: FULSE TECLA"3A%
388 LOCATE 2,3:PRINT"1) Un punto se LHEH IF AF=""THEN M=M+1:N=M:G0TD S7@
define por 3= coordenadas X ELSE 736 '

s Yy 2" &blg ? i
21¢ LOCATE 2,6:FRINT"2) X es positi CP L F TS LT EE TSR TS EELE S 3
va hacia la DERECHA" &E@ T k¥ FERSFECTIVA X X
S2¢ LOCATE 2,8:FPRINT"3) Y es positi HAE T RRKEKRR R R KKK KKK KKK
va hacia ARRIEA" a5 7

3¢ LOCATE 2,1@ :FRINT"4) Z es posi HEE FE=INEEYS
tiva DESDE LA FPANTALLA HACIA NOSOTR 473 IF E$=""THEN &&

os™ &8 IF E$="1"THEN Pi=F1+5@
Z4@ LOCATE 2,14:FRINT"EJEMFLO:si el LH93 IF E$="2"THEN Fl=F1-5
punto de vista es X=@ Y=19@ Z=50@ 706 IF E$="3I"THEN F2=F2+50
s cuando nos pregunte dichas coor 714 IF KE$="4"THEN F2=F2-5@
denasas teclearemos #,191,5@@" 726 IFE$="7"THEN A$="":60TO0 S9@
I5@ LOCATE @, 20: FRINT"FULSAR TECLA" 770 FOR M=1 TO N
36@ IF INEEY$=""THEN Z&@ 7 4 F4=0G (M) XFZ—-FZXH (M) : FS=FZ-H (M)
S79LES tM(M)=191~(F4/F35)

8% LOCATE @, 1:PRINT"INFORMACION RE 75 Fé&=J (M) XFI-F2XK (M) : F7=F3Z-FK (M)
LATIVA AL MOVIMIENTO DEL OBSERVAD 0 (M) =191~ (F&/F7)

OR UNA VEZ RE| |768 AZ=F (M) XF3I-F1%H (M) :L (M) =(AZ/PS)
LIZADA LA PERSPECTIVA " 773 As=1 (M) ¥PI-F1XE (M) 1N (M) = (A4/F7)
Z9¢ LOCATE 5,6:FRINT"DERECHA: FULSAR| |78% NEXT

S el s 1" 79% SCREENZ

40®» LOCATE S.8:FPRINT"IZOUIERDA:FUL| |B¢%® FOR M=1 TO N

BRI vt o n 2m 81@ LINE (L(M),M(M))=(N(M),O(M))
41 LOCATES, 1@: FRINT"ARRIEA: FULSAR. 820 NEXT:B0TO b6

S b Y 8z@ °

42@ LOCATES, 12: PRINT"AEAJO: FULSAR. . BAG " KKKKKKK KKK KKK

........... 4 85@ k% EJEMFLO XX

43% LOCATES, 16:FRINT"FASAR MAS RECT| [B&f * Kkkkkkkk k¥ Xk

AS: PULSAR..7" 87@ *

44% LOCATE®,22:PRINT"FULSAR TECLA" 880 PI=S00

45@ IF INKEY$=""THEN 45@ 89@ U(1)=1@@:V (1) =1@@: W (1) =33

446@ CLS PP R(1)=102:S(1)=1@%: T (1) =8¢

47¢ LOCATE 5, 1¢: INFUT"QUIERE UN EJE| |910 U(2)=13@:V (2) =1@¢: W(2) =30
MPLO, S/N"; WS 9200 R(2)=13@:S(2)=100: T (2) =8@

4805 IF W$="S"ORW$="s" THEN B88% I U(T) =10@: V(3) =100 W(3I) =3¢

49¢ 4% R(Z)=13@:S(3)=180: T (3I) =30

SEHE 7 KKK KKK KKK | (953 U4 ) =180: V(4 )=10@: W(4 )=Bd
“ 96 R(4 )=13@:8(4 )=100:T(4 )=B@
S1¢ ° X% INTRODUCCION DE DATOS %| (978 U(S)=18@:V(5) =40 :W(5)=Ig

¥ 980 R(S)=10@:5(S5)=17: T(5) =3

S20 ° KKKKKRKKKKKKKKRKKKRRKRKKKKRK | (990 UCo) =130:V(6) =40 1 W(b) =30

¥ 1O0E R(6)=13H:S(6)=17@: T (&) =3
530 ° 1018 U(7)=183: V(7)) =17@: W(7) =30
S54@ M=1:N=1:F3=I000 1020 R(7)=13@:5(7)=17@: T(7) =3
55@ CLS 10736 U(B )=1@8@: V(B )=100: W(8 )=8@
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1349 R(8 )=18@:5(8 )=4@ :T(8 )=84 !
1956 U(R)=12a:V()=1a@0: W(?) =81 i
168 R()=12@:5(2)=4@ :T(P)=80 i
1@7@ FORFZ2=60 TOZ2@w STEF 1@ J
188 FORF1=—i TO225: STEPZS i
1699 FOR M=1 TO 9 g
116@  P4=V (M) XFI-F2XW (M) : FE=F3-W (M)

tM(M)=1R1-(F4/F3)

111%  F&=S(M) ¥F3-F2XT (M) : F7=F3-T (M)
t0(M)=121-(F&/F7)

1124 2=UM) ¥XFE-F1xW (M) : L (M) =(AZ/F
) ;

11536 Ad4=R (M) XFZ-FL1XT(M) s N{M)=(A4/F
7)

1143 NEXT

11538 SCREENZ2

1168 FOR M=1 TO 9

1178 LINEC(L(M) ;MM )= (N(M),0(M))
1189 NEXT:NEXT:NEXT

119@ OFEN "GRF:"FOR OUTFUT AS#1
12058 FRESET(1 @ Y:PRINT #1, it e
uieres probar pulsa tecla"

121@ IF INEEY#$="" THEN 12¢¢ ELSE 54
i@

JAY Il‘li GULRRERO

JUAN CcARp OS GONzAp | !

Test de Listados mumm——

18 - S8 33 - 89 &50 - 58 978 = 79
20 - S8 340 - 14 b6&B - 74 980 200
‘3@ - SBI50 —-135 678 -171 999 -112
40 — 58 Tap -051 686 — 91 1pP@ -233
50 - 58 370 —159 69 - 93 16109 -215
& - S8 3I8@ - 27 OB — 95 1820 -236
70 - 55 39¢ -1@4 718 - 97 1430 -198
8@ —-189 4p@ -209 720 -247 1B40 —-129
9@ -217 413 ~ 95 738 -247 1950 -231
100 — 58 420 — oF 748 — 70 1068 —162
1100 — S8 430 - & 750 - B9 1078 - 3
1200 - 58 44 —137 760 — 88 18980 -244
130 - 58 45¢) - 8BS 770 -102 1990 -195
140 - S8 468 —159 780 —131 1168 -115
150 —193% 478 — 98 799 -216 1114 —-116
160 — 81 480 -255 8@E -247 11200 -118
176 -251 49¢ — 58 Bi1f - 73 113@ —120
180 - 24 S9@ - S8 B2@ -234 1140 -131
190 - 49 51 - 58 B3P -~ 58 1150 ~216

tres voces. Moon Germs. Bossa Nova. Blue
Beethoven. La Flauta Migica de Mozart.
nna Lee. The entretainer. Teclee un

" Modificacién Tabla de colores
en 3-D. Juego de caracteres alfabéticos en

‘Matemitico. Mas grande mds pequefio.
calypse Now. El robot saltarin. El archivo

200 - 26 52@ - S8 849 - S8 1164 ~-195|| || : . 5 L R
210 -132 530 - 58 BS@ - 581178 — 73 | Deseo me envien el libro de los secretos del MSX, para lo
220 -11% S48 - 98 B6® - 581180 -253|| || gﬁ#ﬁﬁ%ﬁﬂoﬁsﬁ S Pk la orden de MAN-
230 -159 S50 -159 87¢ - 581196 -177/| | : dhgess

240 ~129 S6@ - 45 88@ —131 1208 - &5 | Nombre yapellidos ...l iyt ioocssaerts e
aE6 -9 =578 - A7 891 —-127 1219 - 77 Calle ............................................................ I ceennannannns

24W — 88 58¢ - 33T U@ -—-168

2 ! Este boletin me da derecho a recibir los secretos MSX en
D7 —17T2 590 - 74 16 -146@ ;

! mi domicilio libre de gastos de envio o cualquier otro
280 ~171 69@ + 31 928 -201 [l cargo. No se admite contrareembolso.

|
!
|
i
|
?
= £ S e T, 4 . 3 :
E"”’ =159 6,1,0 a8 73d 1:_“' | Importante: Indicar en el sobre MANHATTAN
T@E - 58 628 - 58 94 —-154 TOTAL: i TRANSFER, S.A.

!

]

Ti@ -23@ 638 - 58 950 -1B6 a0y «LOS SECRETOS DEL MSX»
329 226 640 - 58 960 -207 Roca i Batlle, 10-12 Bajos — 08023 BARCELONA
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Programa or Javier Loyola mm

Este juego es una simplificacion muy
interesante del famoso asteroides. En
este caso es una sola bomba a la que
hay que destruir antes de que llegue a
tierra. Mientras mas arriba lo consi-

gas mas puntos obtendras. A medida
que superas pantallas mas loca se
vuelve.

1 POKEXHFEES, @: FOKEXHFEEGL, @ I@@ READ S%

2 REM ¥HKKEXRKKKKRKKK XK X T10 AS=A%$+CHRS (VAL ("&H"+5%) )

T REM %% EOMEA LOCA XXX I26 NEXT

4 REM %% DE J.LOYOLAXXX T3¢ DATA c3,e7.7e.7e,7e,7e.3c, 18
S REM ¥XXFARA MSX CLUEXX 340 SPRITE$(1)=A%

6 REM ¥HKKRXEKK KK KKK KKK TEG Be="0

1% DEFINT A-Z T6E Ag=n

2@ PRINT"FULSA EL DISFARADOR" 379 FORA=1TO8: A%=A%+CHRS (255) : NEXT
I F=STRIG(®) : IFFTHENF=@: GOTOSH 387 SPRITES (Z)=A%

4¢f F=STRIG(1): IFFTHENF=1ELSEZ® 9% FOR AL=1 TO 8

=50 GOTOL90 4@ READ S%

&3 * BUCLE CENTRAL 41 B$=E$+CHRS (VAL ("%H"+5%) )

7@ FUT SFRITEZ, (X,Y),7 423 NEXT AL

83 A=STICK (F) 43@ DATA f4,81,81,99,99,81,81,Ff
9F  Y=Y+BX (A=1) +BX (A=2) +BX (A=8) —B% ( 440 SPRITES (2)=B%

A>ZANDAZ7) 453 * YARIABLES

92 IF Y3:>144THENY=Y-8 46 QF=RND(-TIME)

9% IF Y<S2THENY=Y+8 470 FT=-15@:C2=—15@:Cl=—1: IM=1
94 IFX<BTHENX=X+8 483 SFRITE OFF

95 IFX:2SSTHENX=X-8 490 X=125:Y=100

13 X=X+BX (A>5) -BX (A>1ANDAZS) S@@ ° DIBUJA PANTALLA

11 IF STRIG(F)=-1 THEN GOSUE 72 S1¢ FOR GR=1 TO 5@

120 IFCATHENCH=COXC1: Al=A1+CH 520 @QW=INT (RND (1) X256)

13 IFIMORA=GTHENFUT SFRITE 1, (Al,D| " |S3@8 GE=INT(RND(1) *x13@)
F) .11 ELSEFUTSFPRITES, (AL, DF) 0 FUTS S54@ FSET(OW,QE) , 14

PRITE1, (@, -32) 556 NEXT

14¢ DF=DF+V S6@ CIRCLE (14,5),30,14

15@ IF DF»*15@ THEN &3¢ 57% PAINT(Z2,2).14

166 SOUNDL1@, 19 58@ A=STICK (@)

179 SFRITE OFF 590 V=S5

186 GOTO 6@ - &0 GOSUBB@H

199 SCREEN 2,4 610 A1=BXINT ((RND(-TIME) X26@) /8) +54
2e% OFEN"GRF: "AS1 , 620 GOTOL®

21% COLOR 15,1,1:CLS 63@ ° EXFLDSION

B2E 7RO K KO KK KK X 64@ SOUND @,@:S0UND 1,5:S0UND 2,@:8
22 TANTONIO VILLENA OUND 3, 13:SOUND 4,255:S0UND 5,15:S50
24@ ° FARA UNDS, 15: SOUND &, Z@: SOUND 7,@: SOUNDS
256 ° MSX CLUE . 16: SOUND?, 16: SOUND1@, 16: SOUND11 , @2
ZEE T ARKOKKOORK KK KKK KK X ¥ X SOUND12,5: SOUND1ZE, ®: FOR QF=@ TO 3@:
27% ° DEFINE SFPRITES NEXT GF:S0OUND1Z,56:S0UND 13,8

28E AF="" 650 FORAL=@TO10@d: NEXT

29% FOR AL=1 TOD 8 b6@ DEFUSR=%HCH: A=USR (%)

30




&70 b=6+1: IFGL *STHENRESTORE : DF=@: GO
SUBB4d: GOTOLL @

&8¢ X=FEEFK (XHFEES) +25&XFEEF (Y¥HFEE&)
681 IFX:PTTHENRE=XELSERE=FT

682 FOREXHFEES, RE-25&6&¥INT(RE/2546) : F
OHEXHFEE&, INT (RE/256)

G8% CLS:SEREEN ‘@: COLOR TS5 1, T LOEAT
E #,2:FRINT"HA GANADO LA RBOMEA, HAY

CILE SER MAS RAFIDO,OTRA VEZ SERA

686 FRINT"FUNTUACION"FT, "RECORD"RE
£9@ PRINT"QUIERES JUGAR OTRA FARTID
A7 S/N"

7@ BE=INEEY$: IFE$=""THEN7@®

71% IF EB$="S" OR B$="=" THEN RUN1

ELSE 7@

726 * DISFARA LDS LASERES

7Z@ SOUND &,15:SOUND 7,7:S0UND 8,16
: SOUND 9, 16:S0UND 14, 16: SOUND 11, @:




410 IF nIDs(Ps, [, 11¢"A" DR NID$IPs,1.1) ¢4 (F CIASCIMIDEIPS. [,11)-64) >@THEN 45

Programa A TR T AT B R Y e T A, fiifoiese s Ses Sy
SOUND 12,16: SOUND 13,8 IFINT(AT/3) =AT/ITHENV=V+1: IFAT=9THE
748 LINE (@,149)—(X+5,Y+5),9:LINE (2 NC@=8: V=4 ~2
S56,149) - (X+5,Y+5) , 1 81¢ IFAT=12THENC1=1:C@=-2:V=7
75% LINE (#,148)-(X+5,Y+5),1:LINE(Z 82@ IFAT=1STHENIM=@;V=S
44,148) — (X+5,Y+5) , 1 820 IFCZr=SO@THENFLAY"ABCDEFG":G=6—
76% ON SFRITE GOSUE Boig 1:C2=C2-50% 2
77% SFRITE ON B840 LINE(@, 15@) - (255,192) .6, BF
78% DEFUSF=%H?®: A=USFK (@) 850 FORAL=@TO20@: NEXT
79@ RETURN B6# FSET(Z2,174) :FRINT#1, "FUNTOS: ": F
B@% SFRITE OFF:FSET(8@, 154) :FRINT#1 T:FSET (144, 174) : FRINT#1, "VIDAS: "; 5~
"BUEN DISFARO": IN=1@XINT ( (1S@-DF) / G:FRESET (175, 174) :FRINT#1, "ATAQUE: "
13) :FT=FT+IN: C2=CZ+IN:DF=0: AT=AT+1: sAT:RETURNG 1@

Test de listado ——-————_Bomba Locam

195 o0 247 i@ - 4B TP —152 518 - 64  6bW - 47 77g - 92
- B 93 -156 220 - 58 I7G - 75 520 - @ 670 -~ 9  78p -255
- B 94 -18T 23 - S8 IB8F -164 SI@ -2¢0 &BE - 42 79@ -147

oM pidn -
|

@ 95 — 99  24@ - 58  I9@ - 2 S4@ -198 &8l - 5@ g@@ -142

- @ g —25% D56 - 58 4@ 254  H5@ —171 = Rl ) 813 -177
-8 11d -254 268 - 398 418 —144 o4 — 11 RS = T 82¢ - 99

190 — 57120 =133 278 - 58 20 =14 T R i 686 =67 B3¢ ~122
20 -212 136 —-178 280 =152 478 —-214 et 1) R = | el =183 84 — I7.
3@ =13 149 — 94 ~ 290 -2 443 - 164 |Ei‘?€i - Q1 708 - 69 g5¢ -~ =58

4@ —-199 15 -~ 18  IHE 254 458 - 58 4@ —-158 718 244 BbE - &3
S6 - 85 160 ~ T4 I1@ -142 468 - 37 b1 - 53 729 - 58
& — 58 17¢ -178  I28 ~131 47 =209 620 =211 736 —-182
70 — 43 18@ -211 I3¢ -~ 89 48@ -178 43¢ - 58  74# —130

BY -104 19@ ~ 21 T40 -162 490 -206  L4p -168 750 —196 TOTAL:
Q@ - 42 2@ -22¢ IS@ -153 S6@® - 58 450 -14%5 760 256 11147

SUSCRIBETE A

Suscribiéndote no sélo tienes la seguridad de tener todos los meses tu
MSX CLUB DE PROGRAMAS en tu casa sino que recibiras 12

numeros pagando soélo 10

Deseo suscribirme por doce ntiimeros a la revista MSX CLUB DE PROGRAMAS a partir del nim

ero
que pago adjuntando tal6n a la orden de: MANHATTAN TRANSFER, S.A. - C/. Roca i Batlle, 10-12 - 08023 Barcelona

’ Tarifas: Espana por correo normal Ptas.  1.750,—
' Europa por correo normal Ptas.  2.000,—

Europa por correo aéreo Ptas. 2.500,—
\ América por correo aéreo USA$ 25USA$

Importante: Colocar en el sobre: Departamento Suscripciones MSX CLUB. NO SE ADMITE CONTRAREEMBOLSO. |
e e L Rt T o i Sarie b P I N T S N ey e M




PROGRAMA
\/ N9, 4 2°GRAN CONCURSO

PARTICIPA CREANDO TUS PROGRAMAS /488

MSX CLUB SELECCIONARA Y PUBLICARA

. BASES AQUELLOS QUE ESTEN MEJOR
cuilla_. Podrin par?:ldsnr todos nuestros lectores: DISENADOS Y ESTRUCTURADOS
2.3—‘31‘21; ;er‘:);‘:a;i:s se clasificardn en tres cate- PARA QUE NUESTROS
R , LECTORESELIJAN 48
m&:ﬂmmm . : «EL PROGRAMA & 3
3.°- Los programas deberdin ser remitidos gra- : DEL ANO» Lo
bados en cassette debidamente protegidas, den- \
tro de su estuche de plastico.

4.°~No entrardn en concurso a%uellos progra-
mas que ya hayan sido publicados por otros
medios o plagiados.

5.°~ Junto a los programas se incluirdn las ins-
trucciones correspondientes, detalle de las varia-
bles, ampliaciones posibles y todos aquellos co-
mentarios que el autor considere de interés.

6.°- Todos los programas han de estar estruc-
turados de modo claro, separando con REM los
distintos sectores del mismo.

PREMIOS

75~ MSX CLUB OTORGARA LOS SI-
GUIENTES PREMIOS:
U}!‘%STICK DE ORO MSX CLUB Y UNA
J AD DE DISCO AL MEJOR PROGRA-
MA DEL ANO
Ademds mensualmente se premiarin los pro-
gramas publicados del siguiente modo: 4 e
10.000 pts. los programas Educativos P } G
1(6)% pts.llos programas (iieEGcstién LR o P e IR e ]
; ts. los as de Entretenimiento
8.~ M&( CL[?B ﬁE PROGRAMAS se reser-
va el derecho de publicar fuera de concurso
aquellos de reducidas dimensiones
que sean de interés, premiando a sus autores.

'FALLO Y JURADO R o LN

9°- El amento de Programacién de ! i
MSX CLUB DE PROGRAMAS hari la primera ‘

' seleccién de la que saldrén los programas publi- b i
cados en cada niimero de la revista. ' 5

10.°~ Los programas no se devolverin salvo que e Sl S

asilo requ?era el autor, N DE Sl

~ 11.°- La eleccién del PROGRAMA DEL ANO . T
se hard por votacién de nuestros lectores a través " il

de un boletin que se publicara en el mes de octu- e

bre de 1986.

12°-El flazodc'm a de los programas finali-

zard el 31 de octubre de 1986.

13.°~ El fallo se hari conocer en el niimero de di-
ciembre de 1986, entregandose los premios en el
mismo mes.

INSERTAR A MODO DE ETIQUETA EN LA CASSETTE

Remitir a: - MI PROGRAMA SENDORE i o
Roca i Batlle, 10-12, bajos 08023

Barcelona
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Fomenta la creatividad. Respeta el dere-
cho de autor. Centenario de la conven-
cion de Berna 1886-1986.

Condiciones:

Toda denuncia para esta seccion deberd venir suscripta con
los datos personales del denunciante, aunque su nombre no
aparecera publicado.
— Deberi aportarse toda documentacién que acredite el
objeto de la crenuncia, de lo contrario no se tendri en cuenta.
— La documentaci6n recibida se hari llegar a la marca afec-
tada para que tome las medidas juridicas oportunas.
— Una vez publicada la denuncia, ya no se tendran en cuen-
ta las que lleguen posteriormente sobre el mismo programa.
— Los denunciantes recibirin como recompensa el progra-
ma original denunciado.
— Recordamos que se considera pirateria la desproteccién y
(cjopia de programas en cualquier formato y su uso con fines
e lucro.

SEPBE  MI-SF88T  gIape.a

SUPER KARATEKA, editado y comercializado por
ONAKI, es una copia del juego original de KONAMI,
comercializado por Serma, S.A., YIE AR KUNG FU.

Especial para nuevos
usuarios.

Para que ningun lector
quede al margen te propo-
nemos una nueva seccion/
concurso.

iParticipa con tu pe-
queno programa de grafi-
cos, sonido, juego o truco!

BASES

1.> Podrin participar to-
dos nuestros lectores,
cualquiera que sea su
edad.

2.° Los programas se re-
mitirin grabados en
cassettes debidamente
protegidas dentro de
su estuche plastico.

3.° No se admitiran aque-
llos programas plagia-
dos o editados por
otras publicaciones.

4.° Las mejoras a los pro-
gramas se consideraran
una aportacion al mis-
mo y se publicardn en la
seccion Linea Directa.

PREMIOS
5.© MSX CLUB premiara

aquellos  programas
publicados con 2.000
pts.

6.° MSX CLUB se reserva
el derecho de abonar
los premios en metali-
co o su equivalente en
software, haciéndolos
efectivos a los 15 dias

de publicados.

FALLO Y
JURADO

7.° El Departamento de
Programacién actuara
como jurado y su fallo
serd inapelable.

8.° Los programas remi-
tidos no se devolve-
ran, siendo destruidos
aquellos que no sean
seleccionados.

10.° El plazo finalizara el
30 de junio de 1987.

SENSACIONAL
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MITSUBISHI

COMPUTER SYSTEM

ML-FX12 O APLICACIONES 0O CUPON DE RESPUESTA
EI MSX prof

esional Cassette especial para ordenador. | Un Software profesional para un | Desearia poder tener mas
80 Kb RAM. Admite 1200/2400 baud. ordenador profesional. Contabili- | informacion sobre los aparatos
Teclado Numérico. Cuentavueltas. Sefial de monitor. dad, Control de Stock, Factura- | marcados [X] de MITSUBISHI.
ML-FX2 Programa MAP (B. Datos/ | Alimentacion a red o baterias. cion. oy :
P. Textos / H. Calculo Graficos/ o8
Comunicaciones. ML-1I0MA O CT-1501E O

Ratén para disefio grafico. Monitor/Television. Domicilio:
ML-30FD [I Programa CHEESE de disefio. Alta definicion.
La Maxima capacidad en disco. 24 Funciones gréficas. Conector SCART. =
1 Mb. (720 Kb. Formateado) Mando a distancia. Poblacién:
8 Formatos diferentes MABEL, S.A.

Chasis previsto para 2 unidades. ; P® Maragall, 120 - 08027 BARCELONA






