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Editorial—

Sumar 10 M

NOS VAMOS DE
VACACIONES

El agobiante calor de este verano
amenaza con liquidar a todos los
integrantes de esta redaccién. Por
ello, hemos decidido marchar de
vacaciones durante la primera
quincena de este mes de agosto, a
ver si con este “minidescanso” se
nos aclara un poco la mente y
volvemos con ideas mas “frescas”.
De todos modos, hemos
confeccionado este niimero de
pleno verano con la intencién de
que podais leerlo sin demasiados
sobresaltos, comodamente
sentados tomando un refresco a la
orilla del mar o bien en la montafia,
que en cualquier lugar se estd mejor
que sentado al pie de un proceso de
textos pasando calor.
Asi pues, en este nimero hay
bastante “chicha“ que a buen
seguro os resultari apetitosa. En el
apitulo de este mes del BASIC
PASO A PASO, Willy Miragall
habla sobre los graﬁcos tema de
f)ermanente interés para nuestros
ectores
Complementando al BASIC PASO
A PASO, hay un excelente articulo
sobre animacién con técnicas y
sugerencias para poder mejorar
vuestros programas, a la par que en
PROG CION
ESTRUCTURADA se comenta el
modo de dar un aire profesional a
los mismos.
Ademais de esto incluimos un
extenso comentario sobre un
apasionante videojuego para MSX
2, Vampire Killer, con lo que los
poseedores de aparatos de esta
generacién podran comprar sobre
seguro.
En resumen, creemos que es un
ntimero refrescante y veraniego
ue os causari plena satisfaccién.
disfrutar. Feliz verano.
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PROGRAMACION
ESTRUCTURADA

Da un aire profesional a
tus programas. ‘

LINEA DIRECTA
Respondemos a las con-
sultas de nuestros lecto-
res.

TABLON DE ANUNCIOS

Dos inserciones gratui-
tas para comprar, ven-
der e intercambiar hard

: )
8

y soft original.

EL BASIC PASO A PASO
10 Cémo se logran los-gra-

ficos de los videojuegos SANYO DR-303 DATA

profesionales. 3 RECORDER

Probamos este especia-

PROGRAMAS lisimo cassette para or-
1 4 14 El juego de la vida denador.

20 Letritas

21 Loockheed VAMPIRE KILLER

23 Vectores
28 Banda sonora

4

para MSX

Analizamos a fondo este
espectacular programa

ANIMACION

O

i

en tus programas.

Todas las técnicas para
conseguir animaciones

PN MONITOR AL DIA
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el 2 e la informatica.
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Linea directa

PROGRAMAS A
CONCURSO

En el concurso de progra-
mas que realizdis, ¢se pue-
den enviar varios programas
en una misma cinta?

He hecho un programa
que resultaria demasiado lar-
go para publicarlo. ¢Entra-
ria también en el concurso?

Deberiais incluir un arti-
culo sobre cémo componer
con SOUND y cé6mo dar ve-
locidad a nuestros progra-
mas. Si ya lo habéis publica-
do decidme en qué nimero,
ya que no los poseo todos.

David Soriano Fosas
Terrassa

Poderse enviar varios pro-
ilramas si se puede; pero no es
mejor solucion. En caso de
que dos o mis de los progra-
mas existentes en la cinta
sean destinados a su publica-

MSX-CLUB DE CASSETTES

El motivo de mi carta es
para preguntar si se pueden
pagar los pedidos de casset-
tes o suscripciones por me-
dio de un giro postal, ya que
para pagar por medio de un
talon bancario es necesario
tener una cuenta corriente.

Domingo Lajarin Garcia
Beniajan

(MURCIA)

J
Hemos consultado con el
4 3
‘Dt 1to de suscripciones
7 confir-

D
edio de giro postales

Respondemos en esta sec
cion tu pregunta porgue son
varias ya las cartas que recibi-
mos a este respecto. Espera-
mos que de esta forma no ten-
gais ningtin problema para
poder adquirir cualguiera de
nuestros productos.

cién nos encontramos con
problemas a la hora de archi-
vary catalogar correctamente
las cintas.

Evidentemente estos pro-
blemas son subsanables (y de
becho tratamos continua-
mente con cintas que contie-
nen mds de un programa);
pero te pediriamos a ti y a
otros lectores que nos envia-
séis siempre que os fuera po-
sible un solo programa en
cada cinta. Si lo desedss, y
para que no os resulte excest-
vamente gravoso, podéis pe-
dir que os retornemos las cin-
tas en caso de que los progra-
mas no se publiquen.

En cuagm'er caso, st inclu-
yes mds de un programa en la
cinta, marcalo de forma sufi-
cientemente clara, no vaya a
ocurrir que no se tenga en
cuenta mds que el primer pro-
grama.

Un programa que no pue-
de ser publicado no puede en-
trar a concurso, ya que el ju-
rado que califica la calidad de
los programas estd formado
por nuestros lectores. Sin em-
bargo, te animamos a que nos
envies tu programa, que vere-
mos y te comentaremos si asi
lo deseas.

Por dltimo decirte que ya
han aparecido los articuZJs
que nos comentas. El prime-
ro, sobre el uso de la instruc-
cton SOUND, en el niimero 6
de nuestra revista hermana
MSX-Extra, que aparecié en
junio de 1985 (hace ya algin
tiempo).

El segundo, sobre cémo
dar velocidad a nuestros pro-
gramas aparecié en nuestro
pasado néimero, dentro del
articulo “;Cémo programar
un videojuego?”.

GRAFICOS MSX

Me gustaria que me acla-
raseis unas dudas respecto al
modo de funcionar de la me-
moria de video en los modos
grificos, a partir de las ins-
tKr%cciones VPEEK y VPO-

Al hacer grificos, ¢cémo

ARBABRADRAAD MDA BA_BA B DID

se sittian en la VRAM?. ¢se
forman a partir de caracte-
res que se van modificando?

¢Es posible mezclar ca-
racteres como en el siguien-
te programa?

10 SCREEN 2

20 OPEN "GRP:”AS#1
30 PSET (20,10): 741,
“MSX CLUB”

40 PSET (21,10):7#1,
"MSX CLUB”

50 GOTO 50

Ricardo A.° Riera Pascual
MENORCA

En cuanto a tu primera
pregunta tienes toda la razon.
Los gréficos producidos (tan-
to en SCREEN 1 como en
SCREEN 2) por los MSX se
obtienen redefiniendo los ca-
racteres que conforman el set.
En SCREEN 1 son 256 carac-
teres mientras que en
SCREEN 2 son 768 los carac-
leres a redefinir. Si te interesa
conocer el modo exacto en

ue se almacenan los datos en
VRAM vy sus direcciones
exactas te recomendamos dos
articulos aparecidos en nues-
tras revistas dedicadas al
MSX. El primero de ellos,
“La VRAM en SCREEN 1"
aparecié publicado en el ni-
mero 28 (mayo) de MSX-
Club, mientras que el segun-
do “Reprogramacion de ca-
racteres en SCREEN 2” apa-
reci6 publicado en el nimero
32-33 (julio) de nuestra revis-
ta hermana MSX-Extra. Es-
peramos que estos textos te
informen de todo aquello que
desees conocer de la VRAM.

Respecto a tu segunda pre-
gunta evidentemente se pue-
den mezclar caracteres. T
mismo lo has conseguido en
SCREEN 2 gracias a tu pro-
grama. Esto sélo es posible en
este modo gréfico ya que aqui
los caracteres son “dz'guj dos”
en la pantalla en lugar de tra-
tarse por el chip VDP como
unidades  independientes.
Asi que la respuesta es st en
SCREEN 2y 3 y no en los de-
mds modos de pantalla. Sin
embargo en SCREEN 0 y 1

puedes redefinir los caracteres
para obtener este tipo de efectos.

COMUNICACION ENTRE
MSX

Inicialmente tenia un
TOSHIBA MSX de primera
generacién y para tener mas
Fosibih'dades me compré en
ebrero de este afio un MIT-
SUBISHI de 2.? generacién.
Para tenerlo mas completo
compré la segunda unidad
de disco, que en realidad
hago servir muy poco.

i pregunta es, ¢puedo
intercomunicar los dos or-
denadores de forma que tra-
bajando con un teclaao pue-
da disponer de la memoria
de los dos?

Fernando Esteban Sabasté
Barcelona

Lo que nos planteas en tu
carta es un viejo problema in-
formatico. Conectar dos orde-
nadores (o dos unidades de dis-
co) de forma que su memoria
sea superpuesta es lo que se co-
noce como “hacer un Ipuente”.
Desgraciadamente el proble-
ma no es nada ficil de resolyer.
Precisa de unos amplios co-
nocimientos de HARDWA-
RE y SOFTWARE.

En el caso de los MSX, por
trabajar estos ordenadores
con bancos de memoria seria
mas facil de implementar que
en otros ordenadores aunque
todavia seguiria siendo un
problema.

Tal vez sea mas ficil la so-
lucién consistente en implan-
tar los chips de RAM del mo-
delo pequefio en un cartucho
de ampliacion de memoria
RAM. De este modo conse-
guirias una mayor cantidad
de memoria para el MSX-2;
pero deberias reducir a chata-
rra tu MSX-1.

Afortunadamente uno de
nuestros expertos en Hard-
ware nos ba hecho saber que
estd trabajando en un proyec-
to stmilar, consistente en uti-
lizar el MSX como spooler de
un ordenador mayor. En este

caso el MSX funciona como




memoria “inteligente” que
almacena temporalmente los
datos que van a ser volcados
por la impresora.

En caso de que consiga sus
propdsitos intentaremos pu-
blicar en esta revista o en
nuestra hermana MSX-Extra
el modo de realizar esto. De
ahi a lo que nos pides sélo hay
un paso.

COMPATIBILIDAD

Recientemente he adqui-
rido un ordenador Philips
VG-8020 MSX. Me he en-
contrado con un problema:
algunos juegos como “Spi-
rits”, “Las 3 luces de Glau-
rung”, “Jet Set Willy II”,
“Showjumper” no he conse-
guido cargarlos en mi orde-
nador. He probado en otros
ordenadores Philips VG-

Philips VG-8020

8020, con el mismo resulta-
do: no cargan.

Sin embargo, en otro or-
denador VG-8020 que ha-
bia sido adquirido muy an-
teriormente al mio, corren
estos programas, por lo que
todas esas teorias so%re
compatibilidad se van al
traste. ¢Qua solucién existe
para poder cargar estos pro-

gramas en mi ordenador?
Jaime Rodriguez Pérez
Reinosa (Cantabria)

Hemos de decirte que nos
extraiia mucho tu problema.
En primer lugar no tenemos
noticias de que se haya modi-
ficado la estructura de los
Philips VG-8020 (lo cual no
qutere decir que no se halla

podido producir).

Lo que si nos extraia es que,
con la configuracion de bancos
que uttliza, fallen estos progra-
mas. Hemos detectado bastan-
tes dprob!emas de compatibili-
dad con estos y otros progra-
mas desarrollados en Inglate-
rra (casi siempre adaptacio-
nes de otros juegos); pero tu
ordenador, al disponer de
toda la memoria RAM en un
solo SLOT (el slot 3) no debe-

ria dar problemas.

El hecho de que los progra-
mas funcionen en otro ordena-
dor del mismo modelo nos lle-
va a pensar que pudiera tra-
tarse de un fallo del cassette
Intenta cargar en tu ordena-
dor el programa con el apara-
to de cassette de la persona a
la que si carga el juego, 0 mo-
dzﬁca el azimut del cabezal de
tu cassette para mejorar asi el
nivel de carga.

¢Para qué sirve la segun-
da cifra del PAINT, la 3.
del LOCATE y la 4.* del
SCREEN? :

Cémo y para qué se utili-

zamfunciéuD FN? :

‘Hice un programa con la
instruccion MAXFILES y
noté que el sonido de carga
era distinto a otros progra-
mas. ¢Por qué?

Javier Garcia
ALBACETE

La  segunda cifra del
PAINT, como ti dices, se uti-
liza tinicamente en SCREEN
3 en los MSX de primera ge-
neracion. Este pardmetro
permite rellenar /rpgam con
un color diferente al de su
contorno. Por ejemplo, para
llenar una figura blanca con
color negro hariamos.
PAINT (x,y),1,15
- Este segundo parimetro
no puede wutilizarse . en
SCRi EaN 2. En ;Oés prfejg
Segundaa generacion
utilizarse en todas las panta-
llas superiores a la 3, ésta in-
clusive.

Respecto al tercer parime-
tro de LOCATE hemos de
decirte que se le conoce como
interruptor del cursor. Si co-
locamos un cero en ese pari-
metro el cursor desapareceri
de la pantalla y st colocamos
un uno el cursor permaneceri
visible en la pantalla. Esta
opcidn sélo puede ser utiliza-

en losSCREENs 0y 1, que
es donde se utiliza la instruc-
cion LOCATE.

Por #ltimo, la cuarta cifra
de la instruccion SCREEN
controla la velocidad en bau-
dios de la grabacién en cinta
de cassette. Si colocamos un 1
todos los programas y datos
que grabemos a continuacion
en la cinta de cassette se gra-
barin a 1200 baudios (; _vef;a‘-
dad babitual) mientras que si
colocamos un 2 se grabarin a
2400 baudios, es cécir, al do-
ble de la velocidad habitual.
Esto te permite aprovechar
mejor las cintas y tener que
esperar menos tiempo a que
se carguen los programas;
pero como inconveniente es
mis facil que se produzcan
errores en los programas a no

CUESTIONES SOBRE EL BASIC

ser que se utilice un cassette
de calidad.

Regpecto al uso de DEF
FN. Esta estructura se utiliza
para definir funciones mate-
mdticas. Supongamos que en
tus programas utilizas mu-
chas veces el cilculo del drea
de trigngulos (A=b*h/2).
Podrias jefim'r una funcion
AREA que realizase este cal-
culo. La funcién sélo debe ser
definida una vez, con la sim-
plificacién que esto comporta
(sobre todo en cilculos com-
plicados). Observa el siguien-
te ejemplo:

DEF FNAREA(B,H)=B*

Hi2 55
?FNAREA(10,20)

150

AREA=FNAREA (10,10):?
AREA

50

En cada caso los parime-
tros formales B y H se sustitu-
yen por los valores actuales
(los encerrados entre parén-
tesis al utilizar la funcion).
Pueden utilizarse como valo-
res actuales tanto variables
como ntimeros o resultados

de operaciones. 5t deseas un
ejemplo mds concreto de la
utilidad de DEF FN te reco-
mendamos que leas la seccion
GRAFICOS MSX-2 de nues-
tra revista bermana MSX-Ex-
tra correspondiente al nime-
ro 34, en que se trata una in-
teresante aplicacién de DEF

Tu dltima pregunta hace
referencia a la instruccion
MAXFILES. No es posible

ue la instruccion FI-
ZES afecte al formato de gra-
bacién de los datos en casset-
te. El cambio que nos comen-
tas puede deberse a otras cau-
sas. St grabas un fichero de
datos ef formato es el mismo
que el de un programa AS-
ClII, es decir, grabado en cin-
ta con SAVE “CAS:”. Tal vez
hayas modificado en cuarto
parametro de SCREEN, cam-
biando de este modo la velo-
cidad de grabacion, o tal vex
sea alguna otra cosa que no
damos a enumerar. Desde
luego, MAXFILES no modi-
fica la forma de grabarse los

programas.




MEMORIA MSX

Tengo un HIT BIT de 16
Kb y me gustaria que me res-
pondieran a dos cuestiones.

Si me compro un cartu-
cho de expansién de memo-
ria de 64 Kb, ¢me valdran
todas las cintas de MSX que
hay, sean cuales sean los Kb
que tengan?

Quisiera también saber la
diferencia que hay entre me-
moria ROM y memoria
RAM.

Mari Carmen Hernandez

Ventas de Irin

(GUIPUZCOA)

Efectivamente, con un car-
tucho de ampliacién de me-
moria a 64 Kb podris cargar
cualquier programa, sea cual
sea su tamario de memoria,
ya que los programas que ocu-
pan mds memoria utilizan 64
Kb de memoria RAM.

La memoria ROM es
aquella memoria que sélo
permite ser leida; pero no
modificada (ROM = Read
Only Memory). Esta memo-
ria es la utilizada por el orde-
nador para almacenar el BA-
SIC (seria desastroso que pu-
diésemos modificar o incluso
borrar accidentalmente el
BASIC de nuestro ordena-
dor). Es también éste el siste-
ma utilizado por los cartu-
chos de juegos en ROM, ya
que de esta manera se cons-
gue un soporte mucho mds
duradero y eficiente de lo que
son las cintas o discos.

La memoria RAM, por el
contrario, permite ser leida y
borrada. Es la memoria sobre
la que hacemos los programas
(que por esa razdn pueden ser
leidos, modificados, borra-
dos, etc). Este tipo de memo-
ria es muy importante en un
ordenador, ya que es la que
permite todo su funciona-
miento. Es en esta memoria
donde se almacenan todos los
datos que precisan los progra-
mas para su funcionamiento.

Piensa que incluso los car-
tuchos de ROM necesitan
disponer de una cierta canti-

dad de RAM en el ordenador.

BIENVE

T.N.T. Termina con los peligros del castillo
tenebroso armado con los barriles de TN.T.
Pero jten mucho cuidado! Manipular los ex-
plosivos es muy peligroso, y cualquier des-
cuido puede ser fatal. PVP. 1.000 Pts,

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

DEVI!, S
— 0

Uty
@

CON GARANTIA

ABNHATAN T

DEVIL'S CASTLE. La m4s original, amena y
entretenida aventura hecha videojuego.
Eres un mago que debe romper el hechizo de
un castillo endemoniado, para lo cual... Exce-
lentes graficos y accion a tope. PVP. 900 Pts.

SKY HAWK. Un magnifico juego de simula-
cion de vuelo. En él te conviertes en un piloto
que ha de derribar al enemigo y regresar al

portaaviones sano y salvo. PVP. 1.000 pts.

LORD WATSON. Este es un jusgo muy original
que combina el laberinto con las palabras
cruzadas, Los obstdculos fantésticos y el vo-
cabulario son los alicientes . FVP. 1.000 pts.

MATA MARCIANOS. Un juego cldsico en una
version cuya mayor virtud es su diab6lica ve-
locidad que aumenta a medida que superamos
1as oleadas de los invasores extraterrestres.
PVP. 900 pts.

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

PARA MSX-1

7 AN

OAQUIN L

CON GARANTIA

HARD COPY. Para copiar pantallas. Tres
formatos de copias, simulacion porblancoy
negro, copia sprites, redefinic. de colores,
compatible con todas las impresoras ma-
tric. PVP. 2,600 Pts.

TEST DE

LISTADOS

&Como corregir los errores
de transcripcion de los
programas?

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

GARANTIA

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



SARANTIA

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

El secreto de la

PIRANIDE

EL SECRETO DE LA PIRAMIDE, Atrevido STAR RUNNER. Conviértete en el audaz ~ FLOPPY, El Pregunton. Un verdadero clesaﬁo MAD FOX. Un héroe solitario es lanzado a
juego de aventuras a través de los misterios piloto interestelar.y lucha a muerte, a & tus conocimientos de Geografia e Historia  yna carrera a vida o muerte por un desierto
y peligros que encierran los laberinticos pa- través del hiperespacio,contralasdefen-  espanola. Floppy no perdona y te costara  plagado de peligros. Conseguir el combusti-
sillos de una pirdmide egipcia. jAtrévete si sas del tirano Daurus. Dos pantallas y mucho superarlo. FVP. 1.000 Ptas ble para sobrevivir es su mision. Diez niveles
pusdes! VP 700 Ptas. cinco niveles de dificultad. PVP. 1000 pts. ds dificultad PYP 1000 pta.

8i quieres recibir por correo certiﬂcado estas cassettes ga.rantizadas recorta ] copia este boletin y envialo hoy mismo:

I—_Nombre y apellidos: ... = ; iy N
Direccidm: ... S | AT AN NS KX L SO For OSSP
[ Poblaciom: ... wnsimrasinsssiinnesth GO Sovesirrsss PPV, oo Tel.:
| [0 ERYPTON Ptas. 800~ [ ELSECRETODELAPIRAMIDE __ Ptas. 700-
[ UBOOT ... _.Ptas. 700~ [J STARRUNNER .. _ Ptas. 1.000,-
| O HARDCOPY .. ....Ptas. 2500~ [0 TESTDE LISTADOS Ptas. 500,-
| O LORD WATSON . . Pta8. 1000~ [] MATA MARCIANOS ‘Ptas. 900-
O Lot .............. ....Ptas, 900~ [J DEVIL'SCASTLE .___ Ptas. 900-
I [J SNAEKE ..Ptas. 800- [ FLOPPY Ptas. 1.000,- |
Gastos de envio certificado por cada cassette ... Ptas. 70~ Remito talon bancario de Ptas. ... a la orden de Manhattan Transfer, SA

ST T e Ve T N A A Ry i e T iy e e ) e -
ATENCION: Los suscriptores tienen un descuento del 10% sobre el precio de cada cassette.

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

NUESTRAS CASSETTES NO SE VENDEN EN QUIOSCOS. LA UNICA FORMA DE ADQUIRIRLAS ES SOLICITANDOLAS

A NUESTRA REDACCION. {NO SE ADMITE CONTRA REEMBOLSO!




Tablc’)n de anuncios—__

Esta seccién de MSX CLUB es de nuestros lectores. Todos ellos tienen derecho a dos inserciones totalmente gratuitas, Las caracteristicas
de esta seccién no permiten la inclusién de anuncios con fines de lucro. Advertimos que la desproteccién y copia de software original es
un acto delictivo perseguido por la ley.

Cambio 737 Flight Simulator
(Microsoft) por Green Beret
(Konami). Victor Ginés. Avda.
Monsefior Escriba, 55-B. Bar-
bastro (HUESCA). Tel.: (974)
313707.CP.1.

Vendo Sony HB-75P de 80 Kb
con Personal Data Bank, funda
ara el teclado, cassette Son
itcorder SDC-500, Joystic
Amstick, juegos originales de
Konami, un ralentizador de
movimientos grificos! manua-
les del ordenador y del cassette.
Por cambio de ordenador, todo
or 39.000 ptas. Javier Loconte

artin. Tel.: (93) 33447 62.C/
. Laurel, 8, 1.°-3.2. Hospitalet
Ei:ele) Llobregat. BARCELONA.
.1
Club Entorno-MSX quiere
cohtactar con usuarios del sis-
tema para intercambiar infor-
macion, trucos e ideas. Ademis
es posible que consigamos des-
cuentos en ordenadores, peri-
féricos y accesorios MSX. C/.
Olivera, 10, 2.°, 2.%. 08004 Bar-
E:cfl’ona. Tel.: (93) 329 75 45.
1

Vendo Sony HB-75P de 80Kb
seminuevo, cables de conexién,
manuales, revistas, varios pro-

ramas comerciales y joystick.

odo por 40.000 ptas. Antonio
Ramos. Avda. Cataluna, 18,5.°,
4.* Rubi. BARCELONA. Tel.:
6999109, €P.):

Vendo ordenador SONY MSX
de 32 Kb de memoria. Prictica-
mente nuevo. Incluye manuales
de utilizacién, programas de
utilidades y selector de antena.
Todo por 10.000 ptas. Francis-
co RuEio. Paseo San Vicente,
36-40. 4.°-B. 37007 SALA-
(I\é%&NCA. Tel.: (923) 23 39 46.
1.

Vendo programas MSX origi-
nales: Head Over Heels, ia
Venganza, Panic in Vegas, Roc-
ket Roguer, Eggy, Zoids. Tam-
bién vendo elgltjggro “18 juegos
dindmicos para tu MSX” de
Ed. Noray. Antonio. Ciudad
Cooperativa, 46, 5.°, 2.%. Sant
Boi. 08830 BARCELONA.
Tel.: (93) 652 16 94. CP.1.

Vendo Philips VG-8020 con
instrucciones, manual BASIC,
cables + lectograbadora NMS-
1515 Philips especial para or-
denador + libro de c6digo mi-
quina + cartucho de Konami
+ cassette original Night Sha-
de. Todo por 39.000 ptas. Re-
galo un montén de revistas

MSX y ademis entrego a domi-
cilio para Alava, Guiptzcoa y
Vizcaya (posible otras zonas).
Llamar de 9 a 11 noche. Tel.:
(943) 42 00 84, sino (943) 60 33
14. Tosu Arriola. Aitzpilgoeta,
24. Mendaro. GUIPUZKOA.
CP.1.

Vendo ampliacién de memoria
de 16 Kb (HBM-Sony) por
3.000 ptas. o bienla camgio por
una hoja de cilculo en cartucho
o cinta. Arturo Romero Viz-
quez. C/. Arturo Campién n.°
4,5.°-B. 20300 Irin. GUIPUZ-
KOA.CP.1.

Contacto con chicos y chicas
usuarios del MSX de Beniajan
o alrededores para formar un
club de amigos del MSX. Do-
mingo Lajarin Garcia. C.* de
los pinos, Carril de los tonos n.°
2. Beniajan. Murcia. Tel.: 82 18
90. CP.1.

Cambio bajo eléctrico, color
negro, marca Ventury en buen
estado y con estuche y cables,
valorado en 45.000 ptas. por
monitor en color de cualquier
marca que esté en buen estado.
José Antonio Martin. Ander
Deun Kalea, n.° 1, 2.° izq. Ber-
meo. (Vizcaya). Tel.: (94) 688
2297.CP.1.

Vendo por no usar, HB-10P
Sony 80 Kb con garantia ofi-
cial. Esta totalmente nuevo, sin
apenas usar. Ademis doy Da-
tassette y 60 programas (Kona-
mi, Dinamic,..). Interesados di-
rigirse a Fco. C/. Principe Ver-
gara, 40. Hospitalet. (Barcelo-
na). Tel.: (93) 337 27 22. CP.1.
Vendo ordenador Sony (32 Kb
RAM) + cartucho de amplia-
cién (16 Kb RAM) + lote de 10
juegos de Konami por 11.500
ptas. Victor Manuel Etxebe-
rria. C/. Sr. de Aranzale n.° 4,
4-D. IrGn. 20300 GUIPUZ-
KOA.

Vendo ordenador SVI-738
X’PRESS con muchos progra-
mas (juegos y utilidades) en dis-
co. También monitor Dynadata
DM-120MR. Precios a conve-
nir. Luis Alberto Pérez Pérez.
C/Ebro n.° 7 5.° B. 47013 Va-
lladolid. TIf: (983) 235936.
CP.1.

Vendo los mejores juegos origi-
nales MSX (ARMY MOVES,
JACK THE NIPPER,
GROG’S REVENGE, FUTU-
RE KNIGHT, NIGHTSHA-
DE,...) al precio mis barato.
Miguel Javier Tormo Goiii.
Gt." Puente Segovia, 1.2, 6.*-C.

28011 MADRID. Tel.: 463 10
84.CP.1.

Intercambio programas de
aplicacién (procesador de tex-
tos, hoja de cilculo, base de da-
tos, graficos, etc.). José Carlos
Camacho Pérez. C/. Larga, n.°
52. 21830 Bonares (HUEL-
VA). Tel.: (955) 36 6169. CP.1.
Compro ampliacién de memo-
ria RAM 64 Kb con precio a
convenir. José Carlos Camacho
Pérez. C/. Larga, n.° 52. Bona-
res. 21830 HUELVA. Tel.:
(953) 36 61 69. CP.1.

Cambio Philips VG-8020 con
cables conexién, mas cassette,
varios juegos Konami, por or-
gano o sintetizador que posea
midi, preferentemente Casio
(serie Cz) o Yamaha (series Psr
o DX). Tel.: (93) 431 18 72.
Barcelona. CP.1.

Vendo cartucho original del
«Road Fighter» por 3.000 pese-
tas y las siguientes cintas origi-
nales: Damas (Dimension
New) Base de Datos y Traduc-
tor por 1.600 pesetas cada uno.
También vendo original U-
Boot por 400 pesetas. Vendo/
cambio todo tipo de juegos y
programas de aplicacién en
cinta y disco de 3,5". Interesa-
dos contactar con Jordi Arias
Ruiz. C/. Abad Escarré, 20-22,
3.°, 1.* Sant Boi 08830 Barcelo-
na. CP.2

Vendo cassette lectora/graba-
dora para ordenador por 2.500
pts. \ﬁendo los siguientes juegos
por 1.500 pts.: Knighmare,
Goonies, Green Beret, Neme-
sis, Cosa Nostra, Livinston Su-
pongo. También los vendo por
separado. Antonio. Tel.: (93)
6521694, CP.2

Vendo programas, juegos y uti-
lidades MSX, Amstrad, g ec-
trum y Commodore. También
tengo un establecimiento auto-
rizado donde los podris encon-
trar. Esta en la plaza Bib Ram-
bla, 80, grandes ofertas por
traspaso a C/. Ronda, 116. Si
llamas desde cualquier punto
de Espaiia: Tel.: (958) 222852.

CP.2

Vendo ML10MA de Mitsubis-
hi (ratén grafico) a estrenar por
15.000 pts., 10 juegos origina-
les por 15.000 pts., o todo junto
por 25.000. Escribir a Rafael
Baena Serrano. C/. Avda. Feli-
pe 1I, 22, 9-3 Méstoles (Ma-
drid). CP.2

Vendo ordenador Sanyo 64 K
+ Impresora Philips VW-0030

Letter Quality + Monitor Phi-
lips Fésforo naranja (todo poco
uso) por 75.000 pts. Joan Serra
Francés. C/. Alguersari, 5, 2.°,
2.2 Sabadell. Tel.: (93) 725 44
93.CP2

Vendo ordenador Philips VG
8010 de 48 Kb, comprado en
1986, mas cartucho de expan-
sién de 64 Kb, mas 25 juegos
comerciales ademis de los ma-
nuales y cables de conexién del
propio ordenador. Precio a
convenir. Llamar preferente-
mente a partir de las 9 de la no-
che a; Angel Julidn Fernandez,
C/. Malo Munilla, 9. Tudela
(Navarra). Tel.: 8243 71. CP.2
Intercambio  conocimientos
avanzados en programacion de
juegos C.M. o Basic MSX y
MSX-2. Exclusivamente dlti-
mas novedades en software.
Marcos Fajardo Orellana. Par-
que Mediterrineo, Bloque 15,
5. izda. Milaga. Tel.: (952) 34
3738.CP.2 .

Club «adictos al joystick» hace
ampliacién de socios. Nuestro
nombre lo dice todo. jApiinta-
te a nuestro club! Para infor-
marte llama al Tel.: (948) 23 63
85. (Preguntar por Juan Luis).
O escribe a Juan Luis de Pedro.
Plaza Monasterio de Azuelo, 3.
C.P. 31011 Pamplona. CP.2
Intercambio formas de prote-
ger y desproteger programas,
ideas, estilos y experiencias.
Consultas en general. Interesa-
dos escribir a Pere. C/. Carde-
nal Tedeschini, 19, 4.° 08027
Barcelona. CP.2

Compro ampiiacién de memo-
ria 64 K de cualquier marca.
También compro unidad de
disco. José Luis Stoduto Gar-
cia. C/ Manuel Blasco, 8,5.°-C.
42004 Soria, CP.2

Busco intercambio programas
GESTION, Compiladores Co-
bol, Pascal. C, Fortran. En dis-
co de 3,5. Noches 11 h. Tel.:
(978) 21 48 57. Alex. C/. 26 de
Mayo, 15, 3.°-C. 24006 Leon.
CP2

Intercambio juegos originales
(son 4) como «Camelot Wa-
rriors», «Profanation», etc.
Para contactar, llamar a los
tels.: (958) 28 53 23 Angel, o al
(958) 27 63 95. Kiko. De 6,30 a
9,00 noche. CP.2

Intercambio Hero, Keystone
Kapers, Nightshade, {Oh Shit!,
Alien-8, Show Jumper, Snark
Hunter, Jet fighter, Mercena-
rio, Frog. Hasta 13 por un car-
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tucho de juegos. Javier Villaéci-
ja Carrillo. C/. Independencia,
384, Sa., 2. 08026 Barcelona.
CP.2
Poseo 53 cartuchos, urge cam-
biar por periféricos MSX, tam-
bién ofrezco dinero: amplia-
cidén 64 Ky 16 K; unidad de dis-
co 3,5"; impresora, joysticks,
monitor. En caso de no cam-
biar, vendo los cartuchos a
2.500. También te puedes ha-
cer socio a mi mini club: tecleo
los programas de la revista y los
envio en cinta. Marcos Deive
Novo. C/. Marola, 48, 4.>-D. La
Corufia. Tel.: (981) 201251, de
3 a4 tarde. CP.2
Cambio  juegos originales
«Knightmare», «Goonies» y
«Green Beret» por Némesis
(cartucho) y vendo juegos ori-
ginales de Konami: Circus
Charlie, Yie Air, King Fu, At-
hletic Land, Hyper Sports 1.
Precio a convenir. A.Y.K. Tel.:
212 72 03 a partir de las 17 ho-
ras. CP.2
Vendo ordenador SVI-328,
Expander SVI-605 con 2 uni-
dadesdediscode 5 1/4 (252 Kb
formateadas por disco), moni-
tor FONTEC (fésforo verde),
-5.0. CP/M-80, disco EXTEND
BAS+MBASIC+Compilador
+ COBOL/80 + Compilador
+ WORDSTAR (en inglés y
castellano). Libros de instruc-
ciones y varios libros. Preferi-
ble venta en BARCELONA o
CATALUNA. No vendo por
partes. Precio total: 125.000
ptas (negociables). José Ra-
moén. (93) 568 45 41. A partir
de las 10 de la noche. CP.2
Cambio diez magnificos pro-
gramas en cassette (entre ellos
Camelot Warriors) por el car-
tucho CHAMP E/D de Micro
Byte “original” o por cualquier
otro de juegos o aplicaciones
originales, Gonzalo Mirquez
Benitez. C/. Ntra. Sra. Merced
g n. CP. Aljoxani. CORDOBA.
P.2
Compro unidad de disco MSX-
2 de 3,5 pulgadas, barata. La
marca me da igual. M. Garrido
Pareja. C/Bib-rambla 22, 1.°
Telf: (958) 22 28 52. GRANA-
DA.CP.2
Vendo SVI-728 con nueve me-
ses de vida, cassette DYNA-
DATA y cartucho BASIC TU-
TOR por 30.000 ptas. Monitog
blanco y negro (SONY) por
15.000 ptas. Ponciano Criado
Pérez. C/. Santa Cecilia n.° 7,
5 A. TIf: 202311, 15690 LA
CORUNA. CP.2
Vendo juegos originales Oh
Shit!, Férmula 1, Ghostbusters
y Deus ex Machina todo por
8000 ptas. También por separa-
do. Alvaro Francio Nudiez Fer-

nandez. Plaza de Andalucia n.°
3,2.° -6. Marbella. 29600 (Mala-
ga).CP.2
Vendo/Cambio manuales del
Canon V-20 en inglés por los
mismos en espafiol o similares.
También cambio programas
originales. Angel Pefia Sin-
chez. C/. Obispo B. n.° 95.
23320 TORREPEROGIL
(JAEN). TIf: (953) 776024.
P2
Vendo Philips VG-8010 con
expansién de 64 Kb y 75 pro-
gramas por 35.000 ptas. Tlt: 27
56 41. La Corufia. Preguntar
por José. CP.2
Vendo joystick Quick-Shot
11 sin estrenar y 2 juegos como
son Ghostbusters y Maziacs
por s6lo 2000 ptas. Luis Rodri-
guez Ribes. C/. Museros n.° 5.
3,6. TIf: (964) 23 06 65. 12005
CASTELLON. CP.2
Intercambio juegos MSX. Bus-
co Yie Are, Kung fu, Llamar de
16 a 22 horas al Tel.; (938) 67
17 24 o escribir a: Fernando
Pérez Pérez C/ San Rafael, 4.
35018 Las Palmas de Gran Ca-
réiria. CP.2

Mpro programas y juegos en
cirntastp para MSX2. También
compro ensamblador / desen-
samblador con instrucciones.
Cambio jue%')s MSX, poseo
mads de 200. Francisco Montes
Alcaraz. C/ Cata, 3. Los Dolo-
res, Cartagena (Murcia) Tel.:
(968) 51 46 82. Horas no labo-
rables. CP.2
Vendo por 1.500 ptas. progra-
ma original CW-R emi-
sion / recepcién. Francisco R.
Paya. C/ Reconquista 38 5.
03800 Alcoy (Alicante). CP.1
Compro cartucho de amplia-
cién de 64 K. precio a convenir.
referencia: Angel Querol. Bar-
celona. Tel.: (93) 422 38 82.
CP.2
Vendo o Cambio programas de
MSX2. Poseo Red Lights of
Amsterdam, Chopper II, Bad-
max, Laydock, Perry Mason,
Nemesis etc... cada uno a 2.000
pesetas. Antonio Mufioz Ran-
do. C/ Energia, BI/M Esc. 1 10
2. Barcelona 08004. Tel.: 332
7234.CP.2
Vendo micro-ordenador Ca-
non V20 1987. 64 K + cables y
30 juegos. 20.000 ptas. M. Vrig-
non Michel. 2 rue de L’aulnie-
1:28. 85170 Saligny Francia. CP.

Poseo libro de Codigo Maqui-
na exclusivo para SVI-318/328
y ensamblador / desensambla-
dor para SVI-318/328. Intere-
sados: Carlos Carbonell. Tel.:
(91) 717 12 60 (de 15°00 a
18°00). CP.2

Vendo ordenador MSX Spec-
travideo 728 de 80 ks, con ga-

rantia, manuales y cables por
sélo 22.500 pts. Todo en per-
fecto estado. Programasy revis-
tas de regalo. Tell.: (972) 50 96
57.De9a 10 delanoche. CP.2
Doy ocho juegos en cinta a
cambio de un cartucho de Ko-
nami. Poseo los mejores de
Erbe, varios de Konami, Taek-
wondo, Samantha Foxx, etc. A
ser posible gente de Madrid.
Llamar martes y juevesa Rubén
Ferniandez Santamarta. C/ Ca-
marena, 824, A. 28047 Madrid.
Tel.: 71792 21. CP.2
Vendo ordenador MSX VG-
8020 (80K) Philips. Monitor
BM-7552 de 12 pulgadas y alta
resolucién, cantidad de soft
(unos 20 juegos y un programa
de utilidades), revistas, cables,
manual de instrucciones en cas-
tellano, libros sobre Basic y C6-
digo Maquina para MSX. Todo
or 45.000 ptas. ;Si, si si, has
Feido bien! (ademads todo tiene
un afio). Augusto Emanies Lee.
Avda. 311 n. 20 (Esq. 301) Cas-
telldefels (Barcelona) Tel.: (93)
6652032.CP.2
Vendo 6 juegos originales MSX
cassette como nuevos: Cybe-
run, Trailblazer, Avenger, The
Cheist, Future Knight y A View
to kill (James Bond). Por sélo
5.000 ptas. Contrareembolso.
Juan Ventura. Tel.: (93) 381 43
82 Tardes San Adrian de Besés.
(BCN) CP.2
Vendo programa Laydock
(MSX 2) de Sony en disco, a un
70% menos del precio comer-
cial. David. Tel.: (954) 63 53
07.CP.2
Vendo Ordenador MSX Phi-
lips VG-8010 de 48K més am-
pﬁacién de memoria de 64K.
Cassette ordenador COMPU-
TONE, manuales de referencia
y usuario, 20 juegos primeros
titulos, curso de-Basic. Todo
por sélo 23.000 ptas. Juliancho
o Alberto. Tel.: (948) 82 43 71
de 21h. en adelante. CP.2
Vendo X'press SVI738 MSX
(Drive de 720Kb) con discos y
manuales y monitor de fésforo
verde K-40. Todo 85.000, sélo
ordenador 70.000 pesetas. Muy
poco uso, en garantia, compra-
dos en febrero '87. Regalo pro-
gramas. Tel.
CP.2
Vendo en perfecto estado por
compra de un MSX-2, Ordena-
dor E’hi]ips VG-8020 80K, te-
clado profesional, con manual
Basic y cables de conexién. Re-
galo con el ordenador los si-
ﬂlientcs programas: Knight
are, Soccer, La Pulga, King’s
Valley, Green Beret, Hiper Ra-
lly, Super Cobra, Yie Ar, Kung
Full. E’odo por sé6lo 18.000 pe-
setas. CP.2

(974) 820869.-

Vendo cartucho SONY de am-
pliacién de memoria HBM-16
poco usado, con caja original e
instrucciones por 4.000 pese-
tas. José Luis Benito Zurdo. C/
Segovia, 1. 05005 Avila. Tel.:
(918) 22 27 63, de 14 a 15,30
horas. CP.2
Vendo impresora-plotter
SONY PRN-C41 con acceso-
rios alimentador, manuales y
embalaje de origen. Precio a
convenir. Llamar al Tel.: (93)
3578822. CP.2
Vendo SVI-328, ordenador de
estién, apto para el sistema
EPM.’Z.Z y CPM 3.0 y lenguaje
Basic, Cobol, Logo. 80Kb, cas-
sette, 1 joystick, 14 programas
(juegos y utilidades), manual de
instrucciones. Todo en perfec-
to estado por 50.000 pesetas.
Tel. (93) 372 12 04. CP.2
Vendo ordenador Spectravi-
deo SVI-728 MSX 80K. Con
garantia, més libros y 50 pro-
gramas comerciales. Todo por
30.000 pesetas. Intercambio
programas, poseo mas de 200.
Llamar al tel. (943) 885474 a
partir de las 18,30. Juan Maria
Gorrotxategui. C/ Guipizcoa,
16 4.C. 20240 Ordizia (Gui-
zcoa), CP.2
endo ordenador SONY MSX
HB-75P 64K, grabadora de
cassettes, cassettes de juegos,
cartucho de ajedrez y libros
programacién BASIC. Com-
prado todo hace 4 meses. Ven-
do por 45.000 pesetas. José Fo-
rero Martin, (93) 353 59 44 de
Barcelona. CP.2
Vendo ordenador MSX Spec-
travideo 728 de 80 ks, con ca-
bles, manuales y garantia por
s6lo 21.500 pts. Regalo gran
cantidad de revistas y progra-
mas originales. Llamar de 9 a
10 de la noche al Tel.: (972) 50
9657.CP.2
Vendemos todo tipo de pro-
gramas: hablador, ensambla-
dor, cambiador de slots (util
para pasar la ROM a la RAM),
juegos. Hacemos programas.
Poneos en contacto para caté-
logo e informacién. Yellow-
Soft. C/. Rocha, 44. 12414 Al-
gimia de Almonacid. Castellén.
CP.2
Vendo ordenador TOSHIBA
HX-10, MSX de 80 Kb, com-
letamente nuevo. Con cables,
ibros, cinta demo, juegos y un
cartucho  «tenis» onami.
Todo por 25.000 pesetas. Jorge
Beltran. Tel.: (96) 178 39 64.
Valencia. CP.2
Contacto con usuarios de uni-
dad de disco de 3,5" y MSX-2
para intércambio de ideas, pro-
gramas, etc. Rafael. Ctra. Anti-
ua de Valencia, 53. 088914
adalona (Barcelona). CP.2




El BASIC paso a paso

Por Willy Miragall s

GRAFICOS
Y GRAFICAS

De poco sirven todas las ins-
trucciones grificas de nuestro
MSX si no se sabe estructurar
bien el dibujo o grifica que va-
mos a realizar. Hoy veremos las
principales técnicas de repre-
sentacion.

ntes de profundizar mas en el
A resto de las instrucciones gra-

ficas de nuestros MSX, cosa que
haremos en niimeros posteriores, va-
mos a realizar una exposicién de los di-
ferentes métodos y procedimientos a
seguir para conseguir plasmar en la
pantalla de nuestro ordenador aquellos
gréficos que deseemos dibujar.

GRAFICOS Y GRAFICAS

En primer lugar hemos de distinguir
claramente dos puntos fundamentales,
y es la diferencia entre graficos y grafi-
cas. Pese a que en el lenguaje ordinario
estas dos palabras signi.gcan lo mismo,
aqui las utilizaremos para designar dos
aspectos bien diferentes.

Llamamos grafico a cualquier dibujo
que aparece en la pantalla cuya genera-
cién es eminentemente «artistica». Po-
demos incluir en este apartado las car-
tulas de presentacién de muchos jue-
gos, por citar un ejemplo.

En cambio denominaremos grifica
Gnicamente a los dibujos que se obtie-
nen por medio de expresiones mate-
maticas y de calculo. Por ejemplo, las
graficas de funciones, los grificos de
gestion, etc.

Para muchos autores esta diferencia-
cion entre graficos (DRAWINGS) y
grificas (GRAPHS) no es evidente, y
en realidad no lo es. Los efectos grifi-
cos mis espectaculares se obtienen a
partir de elementos matematicos, y es
raro encontrar un juego de naves espa-
ciales en el que los enemigos no sigan
un movimiento regido por funciones
matematicas.

Estudiaremos a continuacién la for-
ma de poder realizar sobre nuestros
MSX graficos (DRAWINGS,) y deja-
mos para el préximo niimero la forma
de representar las grificas (GRAPHS).

GRAFICOS

Este es, sin duda, el apartado que
mas interés despierta a nuestros lecto-
res. Por ejemplo, ¢cémo se realizan las

caritulas de algunos juegos?, scé6mo se
dibujan los paisajes c;e los juegos?

Aunque realizar un buen grifico es
una tarea muy larga, no es, en absoluto,
reservada a los expertos en informati-
ca. Se trata de algo muy sencillo.

Si queremos realizar un buen dibujo
sobre la pantalla de nuestro ordenador
(y no una vulgar «chapucilla») lo mejor
es que dibujemos sobre papel lo que
queremos hacer antes de empezar a es-
cribir lineas en el ordenador.

Una vez hecho esto hay que cuadri-
cular el dibujo con rectingulos de lado
horizontal 4 y vertical 3. Ea escala 4/3
debe estar siempre presente en el cua-
driculado sea cual sea el tamaiio al que
dibujéis los cuadros.

Por ejemplo si queréis hacer cuadros
de 4 milimetros horizontales, deberin

ser de 3 mm verticales; pero si queréis
hacerlos de 8 mm hor., los verticales
deberin ser de 6 mm.

Esto se hace para corregir la defor-
macién que ya de por si tiene la panta-
lla, de modo que lo que dibujemos apa-
rezca exactamente en la pantalla, sin
ningn tipo de deformacién. Recordad
lo que explicamos sobre el Aspect Ra-
tio al hablar de la instruccién CIRCLE.

Respecto al modo de cuadricular, la
solucién ideal consiste en dibujar una
vez una cuadricula de 256%192 cua-
drados (con la escala adecuada) y luego
fotocopiar esta cuadricula sobre el di-
bujo realizado, amplidndola o redu-
ciéndola segiin sea necesario. De este
modo con una sola cuadricula podre-
mos cuadricular cualquier dibujo que
realicemos.

ESTE ES
EL SiISTEMA
MAS RAPIDO
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Una vez que disponemos del dibujo
cuadriculado podemos proceder a la
programacién del mismo. Las coorde-
nadas de cada punto en la pantalla pue-
den hallarse de modo muy facil contan-
do el nimero de cuadritos hasta el pun-
to en cuestién. Todo lo demis es sim-
plemente hacer uso de las instruccio-
nes vistas hasta ahora.

UNAS CUANTAS AYUDAS

Si seguis meticulosamente el proce-
so que os hemos comentado consegui-
réis unos perfectos graficos en vuestro
ordenador. Podréis dibujar perfecta-
mente caras, dibujos, logotipos, cual-
quier cosa que se os ponga por delante
y que se deje cuadricular.

ora bien, para pasar los datos ob-
tenidos de la cuadricula al ordenador
se pueden utilizar un gran nimero de
métodos, dependiendo de como sea el
dibujo.

* Figuras Geométricas

Para dibujar figuras geométricas, o
bien dibujos compuestos de ellas, lo
mejor es utilizar las instrucciones grafi-
cas explicadas hasta el momento:
LINE, CIRCLE y PSET.

Estas instrucciones no son sélo ade-
cuadas para este tipo de figuras, sino

para todas aquellas que contengan po-
cas irregularidades. '

* Mapas

Si el dibujo esta compuesto por una
o varias superficies muy irregulares,
como por ejemplo el contorno de un
mapa, el método mds adecuado para
introducir los datos en el ordenador es
el macrocomando DRAW. De este co-
mando se hablé en el pasado nimero,
aunque fuera de esta seccién. Mis ade-
lante lo trataremos a fondo dentro de
“El BASIC paso a paso”.

La instrucci6n DRAW nos permite
realizar muchas lineas rectas con muy
pocas instrucciones, por lo que es ideal
para todo tipo de contornos, y espe-
cialmente para los irregulares, que no
pueden realizarse ficilmente con
LINE o PSET.

* Paisajes

Dibujar paisajes o fondos de juegos
no es a.fgo sencillo. En ellos se suelen
encontrar caracteristicas de todos los
demis tipos, es decir, figuras casi geo-
métricas, figuras muy irregulares, som-
breados. Es tarea del programador de-
cidir en cada momento cuil es el medio
mds interesante para conseguir plas-
mar el dibujo en un programa sencillo y
corto.

/YA LO DECIA
Yo, (212,29)!

* Cuerpos sombreados

Cuando lo que se desea dibujar no se
puede representar Ginicamente con un
contorno, sino que incorpora sombrea-
dos, o una complejidad excesiva para
realizarse con DRAW o con cualquier
otro comando grafico lo mas aconseja-
ble es hacerse con un programa de di-
bujo. Existen en el mercado algunos
programas que realizan esta funcién.
El mis espectacular es, sin duda algu-
na, “GRAPHIC EDITOR” de Sony.
Sin embargo podéis vosotros mismos
realizar un pequefio programa para es-
tas tareas. Este programa debe permi-
tir desplazar un punto por la pantalla,
haciendo que diguje con un color se-
leccionable por nosotros. A este pro-
grama se le pueden anadir tantas op-
ciones como se deseen para facilitar la
tarea de realizar el dibujo.

Pero sin duda, la opcién mis impor-
tante de este programa es la que permi-
te grabar el dibujo realizado en cinta o
disco. Para grabar un dibujo en disco
existe una instrucciéon del BASIC,
BSAVE “xxx”,i,f,S. En cinta el proble-
ma resulta mas dificil ya que no existe
ninguna instruccién apropiada. Para
conseguir grabar una pantalla en cinta
se precisa de una pequefia rutina en
lenguaje ensamblador. De ello hablare-
mos cuando tratemos el tema de las ru-
tinas en ensamblador. Mientras tanto
os remitimos al nimero 27 de nuestra

revista hermana MSX-Extra: “Acceso
al VDP”.

COORDENADAS
RELATIVAS

Existen algunos detalles sobre las
instrucciones explicadas hasta ahora
que no hemos comentado; pero que
son muy ttiles, sobre todo a Ig hora de
realizar graficos complicados.

Se trata de variantes a las instruccio-
nes que ya conocemos. Veamoslas una
auna.

Cuando tenemos que realizar varias
lineas con extremos en comun pode-
mos utilizar la siguiente variante de la
instruccién LINE.

LINE —(x,y)
ﬂue dibuja una linea desde la posicién
onde se encuentra el cursor hasta el
punto (x,y) y que indicamos. Por ejem-
plo, si quisiéramos dibujar un triangulo
podriamos hacer:
LINE (100,100)—(150,180)
LINE —(50,180)
LINE —(100,100)
en lugar de
LINE (100,100)—(150,180)
LINE (150,180)—(50,180)
LINE (50,180)—(100,100)
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El BASIC 1PASO A D ASO s

Si os fijais en el ejemplo, el punto
donde termina una linea es el mismo en
que comienza la siguiente. Es esta la ra-
z6n por la que utilizamos esta variante
de LINE.

No es l6gico que la primera instruc-
cién de dibujo sea un LINE —(x,y).
¢Desde dénde ha de dibujar? Pero po-
demos utilizar cualquier otra instruc-
cién grafica —PSET, PAINT, CIR-
CLE,...— para indicar el punto de ori-
gen, éste siempre sera el dltimo punto
que se le haya indicado al ordenador.

Otra de las posibles variantes, esta
vez no de LINE, sino de todas las ins-
trucciones graficas, es la posibilidad de
utilizar coordenadas relativas.

Es posible que sepamos que hay que
hacer'una linea de 10 puntos horizon-

tales; pero que no sea cémodo calcular
sus coordenadas exactas. Podemos uti-
lizar para ello la palabra STEP. Si pre-
cedemos a las coordenadas (x,y) la pa-
labra STEP se entendera que las coor-
denadas son relativas, es decir, que hay
que sumarlas a la posicién del cursor.
~ Veamos un ejemplo:

LINE (100,100)-STEP(+10-20)
dibuja una linea desde el punto
(100,100) hasta el punto situago 10
puntos a la derecha y 20 hacia arriba
del anterior, es decir, al (110,80). La in-
dicacién relativa STEP puede utilizar-
se en todas las instrucciones grificas
vistas hasta ahora: PAINT, CIRCLE,
LINE, PSET. Por ejemplo, para dibu-
jar y rellenar un circulo podriamos ha-
cer:

CIRCLE (128,96),50,15
PAINT STEP(0,0)

Incluso podemos combinar el uso de
STEP con la forma abreviada del co-
mando LINE. Asi:

CIRCLE (128,96),60,15
LINE-STEP(60,0)

dibujara una circunferencia y uno de
sus radios horizontales.

Estas variaciones a las instrucciones
graficas pueden simplificar en gran
medida la realizacién de grificos com-
plicados. Asi que intentad usarlos
siempre que sea posible para simplifi-
car vuestros programas.

Hasta el préximo namero, en que
trataremos la representacién grafica de
funciones matematicas. jEsperamos
recibir vuestros programas de dibujo!

SENSACIONAL CONCURSO
“GANA UN HSWA.2”

A la vista del interés que suscitan entre nuestros lectores, los aparatos de la
segunda generacion, nuestra revista organiza un “concurso relampago”, cuyo

premio sera un MSX-2 SONY HIT BIT F9S.

El modo de participar en este concurso no puede ser mas sencillo: Durante los
meses de julio, agosto, septiembre y octubre, apareceran en esta revista las
letras M, S, X y el numero 2 respectivamente. Para poder entrar en el sorteo del
aparato, debera remitirse a esta redaccién —durante todo el mes de octubre— el
anagrama MSX2 formado con las letras aparecidas en los sucesivos nimeros.
El plazo para la recepcién de estos programas finalizara el dia 2 de noviembre
de 1987, y entre todos los recibidos hasta esa fecha sortearemos el fabuloso

SONY HB-F9S MSX2.

Nota importante: S6lo se aceptaran las letras originales.
Las fotocopias seran automaticamente invalidadas.

AGOSTO

SEPTIEMBRE

OCTUBRE
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Programa

Por J. M. Dominguez Rey um

EL JUEGO

DE LA VIDA

En el nimero de Junio de
nuestra revista incluimos un ar-
ticulo sobre simulacién y «El
juego de la vida». En él anima-

amos a nuestros lectores a rea-
lizar un programa. He aqui el
mejor de los recibidos hasta el
momento.

En menos de dos meses hemos recibido
ya varios programas sobre el juego de la
vida. Nos sorprende la velocidad y el am-
plio conocimiento en programacién que
tienen nuestros lectores.

En especial José M. Dominguez, cuyo
programa ha sido seleccionado, entre otras
cosas, por ser uno de los mds rapidos y por
incluir varias rutinas en C. M.

Incluimos a continuacién la carta que
nos envi6 |. M. Dominguez en que expone
el modo de realizacién de este programa.
Esperamos que cunda este ejemplo y que
podamos recibir dentro de poco mas pro-
gramas sobre éste y otros temas que pro-
pondremos mis adelante.

Hace tan sélo dos meses que aparecié en
los quioscos el nimero de junio de nuestra
revista. En ella os hablibamos del juego de
lavida. Por si no lo recordiis os comentare-
mos por encima en qué consiste “El juego
de la vida”.

El juego de la vida consiste en una rejilla
en la que se encuentran células vivas. De-
pendiendo del niimero de vecinas con que
cuente cada célula, sobreviviri o bien mori-
r en la siguiente generacién. En determi-
nadas zonas del espacio puede también
aparecer una célula nueva (nacimiento).

En la exposicién que hicimos de este in-
teresante tema incluiamos un sencillo algo-
ritmo para que pudiérais realizar el progra-
ma, y pediamos que nos envidrais vuestros
programas.

Orense 9 de junio de 1987:

Como respuesta a vuestro articulo y
dado que el tema me interesd bastante, de-
sarrollé un programa del JUEGO DE LA
VIDA que siora os adjunto.

En un principio lo llevé a cabo entera-
mente en BASIC, pero el paso de genera-
cién en generacién se eternizaba al tener

ue analizar las 48 X 48 casillas que integran
el espacio celular, al tener que considerar
para cada una de ellas las ocho que la ro-
dean, con lo cual el nimero de casillas a
analizar se eleva a 18432 y el tiempo em-
Fleado en BASIC sobrepasa ampliamente
0s cinco minutos. Debicﬂb a eso, decidi de-
sarrollar la rutina de anilisis en cédigo ma-
quina para lo cual consideré dos tablas de
&h900 Bytes, en las cuales distribuyo las
casillas en bloques de 48, corres nd)i’endo
las primeras 48 posiciones de cadatablaala
primera fila de casillas, las segundas 48 po-
siciones de cada tabla a la segunda fila de
casillas y asi sucesivamente.

Una vez acoplada la rutina al programa,
el tiempo empleado por ésta para analizar
todas las casillas supera ligeramente los 3.2
segundos, lo cual supone una mejora consi-
derable.

No obstante, me tropecé con otra difi-
cultad, en cuanto a tiempo se refiere, y era
la lentitud de la actualizacién del espacio
celular en pantalla, que empleaba casi un
minuto. Asi pues, desarrollé otra rutina en
cédigo méquina para este cometido, de
modo que el tiempo empleado por ésta

para completar la tarea se rebajé a 1.88 se-
gundos.

Con las dos rutinas en cé6digo méaquina
antes mencionadas se completa una gene-
racién en un tiempo de 5.06 segundos,
frente a los 6 minutos y 36 segundos que
empleaba el BASIC, siendo alrededor de
79 veces mis rapido.

Con respecto al manejo del programa, es
sumamente fécil. Al ejecutarlo con RUN, y
tras la presentacion, se dibuja una parrilla
de 4848 cuadros que va a constituir el es-
pacio celular y un cuadradito rojo que pue-
de desplazarse por ésta con las teclas del
cursor. Si se pulsa el espaciador, el cuadro
en que se encuentre el cuadradito rojo se
rellenara de negro y si se pulsa la tecla «B»
se borrard, en caso de estar marcado. Pul-
sando la tecla «ESC» se borrara todo el es-

acio celular. Para comenzar la simulacién
Easta pulsar RETURN.

También le han sido encomendadas dos
cometidos a las dos primeras teclas de fun-
cién del tal modo que la tecla F1 regresa al
modo de insercién o entrada de células an-
tes comentado y la tecla F2 pone a cero el
contador de generaciones.

Todo lo comentado anteriormente se in-
dica en la parte izquierda de la pantalla.

Os envio también el programa en c6digo
maquina en ensamblador, por si es necesa-
rio reubicar la rutina, ya que tiene saltos ab-
solutos en forma de llamadas “CALL” a
distintas partes de la misma.

José M. Dominguez

=17 A S S S 26 Sab L b T4 T T4 T T e T 2 g 196 CLEAR 26@, *HCDEF:MAXFILES=1

o SR ) <> 119 COLOR 1,12,12: SCREEN2, @, @: OPEN"
o2 *<». EL JUEGDO DE LA VIDA P GRF: "AS#1

53 <> ¥ 123 DEFINT A-L

94 *<> POR: <> 130 T1=%HCDF@: T2=%HD&F@

US PO <x 14@ GOSUE 299

S6 T4 J.M. DOMINGUEZ REY L 15 GOSUE 121¢:GOSUR 1260

57 "< < 168 EX=USR2(@) -

a8 T4 ORENSE 7/JUN/87 <F 17@ CLS:COLOR1,11,12:CLS:G0OSUB 43¢
59 745 <> 180 XI=64:YI=0:G0SUB114@:GOSUB 502
&3 <> PARA: <> 199 ON KEY GOSUEB74@,99d

&1 T4 <> 20% ON ERROR GOTO 1@é&@:GOSUB74@
6284 MSX-CLUB <2 219 °

63 <> <> 2200 * Programa principal

T TR 4b S Lo D L Tadb Tab T 240 240 240 2 5 Db 2 -~ 239 °

65 7 249 G=G+1:LINE(®,179)—(62,191),11,3
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F:PRESET (3, 18@) : PRINT#1,G: KEY (1) ON:
KEY (2)0ON

250 EX=USR@ (@) :EX=USR1 (@) :GO0TO 24¢
269 * .

27@ 7 Presentaciodn

2849 *

299 LINE(20,2@8)-(235,17@) ,1,EB

309 A$="JUEGOD DE LA VIDA"

319 CO=@:NO=Z@: FLAY"V13LAL4T255" : FOR
A=1 TO 16:COLOR COMODS+1:A2%=MID% (
A$,A, 1) :PRESET (27+AX12,5@) : PRINT#1,

A2%1 PRESET (22+A%12,50) : PRINT#1, A2%:
CO=CO+1:PLAY"N=NO; " : NO=NO+2

320 FOR Al=1 TO 1#@:NEXT

3@ NEXT .

T40 LINE(3@,62)-(225,63),5.BF

350 A%$="J.M.DOMINGUEZ REY"

T6@ COLOR11:PRESET (63, 109) : PRINT#1,
A%:PRESET (62, 10@) : PRINT#1, A%

I7¢0 A$="UN MOMENTOD, POR FAVOR"

87 COLORE:PRESET (47,155) :PRINT#1,A
$:PRESET (46, 155) : PRINT#1, A%

399 GOSUEB 111@:RETURN

apy *

a1@ °
429 *
43@ FOR A=@ TO 191 STEF 4

Casillero

443 LINE(A+63,8)—(A+63,192),1

45@ LINE(63,A)—-(285,A),1

46@ NEXT

47@ LINE(A+&6Z2,8)—-(A+6Z,192),1

48% RETURN

49@ *

S@E 7 Opciones

Sig *

SD2¢ COLOR&6:A1%$="ENTRADA":FRESET (2.4

) tPRINT#1,A1$:PRESET (1,4) :PRINT#1,A
1$: LINE(b,14)-(48,15),15,EBF

S3% COLOR1:A1$="ESPACIO":FRESET (3,2
@) :PRINTH#1,A1$: PRESET (2, 20) : FRINT#1
,ALS

S4¢ A1$="B & b":PRESET(Z,4@) :PRINT#
1,A1$: PRESET (2,40) : PRINT#1,A1%

S5@ A1$="RETURN":PRESET (T, 6@) : PRINT
#1,A1$: PRESET (2, 60) : FRINT#1,A1%

S6@ COLOR4:A1$="MARCAR":FPRESET (3, 30
) :PRINT#1,A1%$: PRESET (2, 3@) : PRINT#1,
Als

57¢ A1$="BORRAR":PRESET (Z,5@) : PRINT
#1,A1$: PRESET (2,50) : PRINT#1,A1$

580 A1$="INICIO":PRESET(Z,7@): PRINT
#1,A1$:PRESET (2, 79) : PRINT#1,A1%

59@ COLOR1:A1$="ESC":FRESET(Z,B80):F
RINT#1,A1$: PRESET (2,8@) : PRINT#1,A1%
60@ COLOR4:A1$="LIMFIAR":FPRESET(Z,9
@) :PRINT#1,A1$: PRESET (2, 9%) : PRINT#1
JALS

61@ LINE (6, 181)-(48,162),15,BF

620 COLOR&:A1$="T.FUNC.":PRESET (S, 1
1) :PRINT#1,A1$: PRESET (4, 11¢) : FRINT
#1,A1$:LINE (b, 120) - (48,121),15,BF
63% COLOR1:A1$="F1:":PRESET (5, 125):
PRINT#1,A1$:PRESET (4, 125) : PRINT#1,A
1%

640 A1$="F2:":PRESET (S, 145) : FRINT#1
.A1$: PRESET (4, 145) : PRINT#1,A1%

65@ COLOR4:A1$="ENTRADA":FPRESET (3,1
35) : PRINT#1,A1%$: PRESET (2, 135) : PRINT
#1,A18

66@ COLOR4:A1$="GEN.=@":FRESET (3,15
S):PRINT#1,A1$: PRESET (2, 155) : PRINT#
1,A1%

678 LINE (b, 165)-(48,166),15,EF:COLO
R1

680 Al1$="GENERA.":PRESET (3, 17@) : PRI
NT#1,A1%: PRESET (2, 17%) : PRINT#1,A1%
69% LINE(@,179)-(62,191),11,BF:FRE
ET(S,180) : FRINT#1,G -

7@@ RETURN

719 *

720 * Entrada de células

730 °

74¢ PUT SPRITE &, (XI,YI),B,d

75¢ D=STICK(@):IF D=@ THEN 77@
766 ON D GOSUEB 87@,88@,89¢,90d,913,
920, 930, P40
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77@ IF XI<&4 THEN XI=6464

78¢ IF XI*252 THEN XI=252

79@ IF YI<@ THEN YI=d@

8@ IF YI»188 THEN YI=188

B81d A$=INKEY$: IF A%=CHR%(13) THEN FU
T SFRITE @, (@, 2009) : ERROR 2@@

B82d IF A%=" " THEN GOSUB?S#:GOSURY64
7]
8Id IF A%="B" OR A%="b" THEN GOSUE?

o3 : GOSURS 7

84@ IF A$=CHR$(27) THEN EX=USR2(#):E
X=USK1 (@)

82@ FUT SFRITE @,
8&6W GOTO 754

87¢ YI=YI-4:RETURN

880 YI=YI-4:XI=XI+4:RETURN

899 XI=XI+4:RETURN

QEd XI=XI+4:YI=YI+4:RETURN

P11 YI=YI+4:RETURN

P2 YI=YI+4:XI=XI-4:RETURN

F3@ XI=XI1-4:RETURN

4@ XI=XI-4:YI=YI-4:RETURN

P58 Al=(XI-64)/4:A2=YI1/4:RETURN

6@ FOKET1I+A1+A2%48, 1:LINE(XI,YI+1)
—(XI+2,YI+Z),1,BF:RETURN

?7% POEKET1+A1+A2%48,@: LINE(XI,YI+1)
—(XI+2,YI+3),11,BF:RETURN

8@ °

9% "Fone G=@

1a@s 2

1313 b=

1029 LINE(#,179)-(62,191),11,.BF:FRE
SET(J,iBM)'FRINT#i G: RETURN

1920

(XI1,YI),8,@

134@ ° Errores
1@5@ *
1969 IF ERR=2Z@@ THEN RESUME 24

1673 ON ERROR GOTO #@:RESUME
1484 °
14d9%
11a *
1114 BEEF

1129 A“S-“T:SSB1MTMMMQL4D4GA“DJCEGE
GHAGEZG1AGZEGZ2AZEL. . ADLC205A06C205A
Z2EG2.E1EGZ2EG204A205E1RIC1IR4C0O4B0OSCA
1R4CO4BDECGIR4EDHEDQOCR2C2CT2@@W0SAR0G
COSET1S5@06CDCOSTIAMRBGFT7@DTZ2C"
1130 AZT$="T2S5S1MI@PPHL404R1IRIR1IRIR
IRIRIRIRIRIRIRIRIRIRIRIR1IRZ2R16.COZR
04CA1R4COZED4CG1IR4EDHEOSC2CZC"

1149 FLAY AZ%,ATS

115¢ RETURN

1160 BEEF:FLAY"SIMBA@@T120L16CDD+DT
LOFBFBFBFBF+8T6BF+FF+FF+AABE2"

1178 RETURN

1184 *°
1194

Musica presentacidn

Sprites

12a@ 2 : .
12164 As="":1FOR A=1 TO T:A$=A$+CHRS (
224) :NEXT: SFRITE$ (@) =A%

122ﬁ RETURN

,.‘_
o

1243 °
1256 °
1268 SU=@:FOR A=Y%HE#®H TO YHE1EF:RE
AD A1$:FOKE A, VAL ("%H"+A1%) : SU=SU+F
EEK (A) : NEXT
127¢ IF SU<»S3@98! THEN KEY OFF:SCR
EEN@: COLOR1, 12, 12: WIDTHI7: LOCATE 8,
11: PRINT"ERROR EN LINEAS DATA":END
128% DEFUSR@=%HE®@#: DEFUSR1=%HE®ZDA
DEFUSRZ=%HE 1 AC
129% RETURN
1360 °
1319 °
1329 *
1370 DATA 16,4, 1E,#,ED,S53,F8,DF, DS,
cp,1F,E®,CD,86,E®,D1,1C, 7B, FE, 38, 38
,EE, 1E,®,14,7A,FE,3@,38,E6,C9.CD, 56
,E®, 22,FA, DF,CD, &4E, EX, 22, FC, DF ,ED, 5
B,FA,DF,E. @, 2A
1344 DATA F8,DF,E7,28,9,CD,BE2,EH,7E
,FE, 1,20,1,C, 2A,FC,DF, 7E,BD, 28, 9, 3A
s FA, DF, 5F , 7A,EC, 78, 4,C9, 1C, 18, DE, 14
. 18, DE, 2A,F8, DF, 25, 2D, 7C, FE,FF,CC, &
8,E#,7D,FE,FF
135¢ DATA CC,6E,E®,C%,26,8,09,2E,9, |
€9,2A,F8,DF, 24, 2C, 7C, FE, 3@,CC, 80, E@
«7D,FE, 3%,CC, B3,E®,C9, 26, 2F,C9, 2E, 2
F.C9,ED,SE,F8, DF,CD,BE,E@,?E,FE,I,E
B,7.,79,FE, 3, 20
1360 DATA B,18,11,79,FE,2,28,C.FE, 3
,28,8,11,0,9,19,3E,%,77,C09,11,@,9, 1
9,3E,1,77,C9,21,F#,CD,D5,5A, 16,3, 19
.D1,D5,16,%,7E,CE,27,CE,27,5F,ES, 62
 GE, 19
137% DATA19,19,54,5D,19,19,EEB,E1,19
.D1,C9
1384
1399 °
1467 *
1410 DATA O,8,0,0,0,8,8,21,F,D6,E,
%,6,3@,7E,32,F2,F3,ES,CS,CD,FC,E@, C
D,E,E1,C1,E1,23,10,EF,C,79,FE, 3@, 38
,E7,CD,A®,E1,C9, 3E, 3@, 99,CB, 27,CE, 2
716,40
142¢ DATA 82,57,CE,21,CE,21,C,59,C9
,CD,31,EI.22,ZA,F9,7A,E6,7,47,3E,8,
94, 32, 2C,F9,D5,6,3,C5,CD,5C,E1, 2A, 2
A, F?,hz.zz.én,F9,01,1@,F2,D1,c9,vs,
6,%,CE,3A,CB
14Z%@ DATA IE, 1@ FA,6,3,CE, 22, 1%, FC,
7B,FE, %,28,5,63,2E,%,18,3,21,4, %, 54
. 16,8,19,D1,D5, 78, Eb. 7, 16,8,5F,19,D

Lectura F.C.M.

DATAS C.M. @

DATAS C.M.1 v C.M.2
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1,C9,3A,2C,F9,FE,4,28,4,6,E9,18,2,6
. E

144% DATA 3A,F2,FZ,A7,28.14,2A,2A,F
9,CD,9%,E1,B#,CD,98,E1,11,%,20,19,3
E.1E,CD,98,.E1,C%,78,EE,FF,47,2A, 2A,
F9,CD,9%,E1,Ad, 18,E4,CD, 50, B,EZ,EX,
DB, 98,C%.F5,.CD, 53

145¢ DATA #,F1,D3%,98,C9,21,F®,D6,11
,F@#,CD,1,%,9,ED,B®,C9,21,F%,CD, 1,4,
12,3E,%,77,8,23,78,A7,20,F7,79,A7,2
@,F3,C9

LI SeFoA "D OwoE N

A S8 F<M B L E R

L.istado en Assembler.

108 *;

118 *;

126 *;JUEGD DE LA VIDA
{3 gtm————y
149 *;Por J.M.DOMINGUEZ REY
156 *;

166 *DIRAB EQU XHDFFB
176 " INICIO EQU %HDFFA
186 'FIN  EQU YHDFFC
199 *DIRTAR EQU LHCDF@
206 ’LONGTA EQU 4H#909
219 ’TABLA1 EQU XHCDF@
220 *TABLA2 EQU %HD&FO
238 'y

240 '3

258 * ORE LHEBHG

268 3

278 '

286 °LD 0,8

296 'LD E,8

380 BUCLEL LD (DIRAB),DE
316 'PUSH DE

320 *CALL BUCLE2

330 "CALL ACTUAL

349 "POP DE

358 "INC E

368 °LD A,E

376 'CP 48

388 "JR C,BUCLE1

398 °LD E,0

468 ’INC D

419 'LD A,D

420 °CP 48

436 ’JR C,BUCLEL

440 "RET

456 ’;

460 *;BUCLE2

479 *

480 ’BUCLE2 CALL HALINI
496 °LD (INICIO),HL
5689 ’CALL HALFIN

518 LD (FIN),HL
528 ’LD DE, (INICID)

338 'LD C,8

548 *OTRO LD HL, (DIRAR)
558 'RST LH28

568 *JR 1,NEXT

978 *CALL HALLDI
588 LD A, (HL)

398 °CP 1

688 *JR NI,NEXT

618 "INC C

628 *NEXT LD HL, (FIN)
638 'LD A,E

648 °CP L

658 *JR C,SALTO1
468 ’LD A, (INICIO)
678 'LD E,A

688 LD A,D

699 °CP H

766 *JR C,5ALTO2
718 *RET

728 *SALTO1 INC E
738 ’JR OTRO

748 *SALTO2 INC D
758 ’JR OTRO

768 '

778 ’;HALLAR INICIOD
Vi 0
798 "HALINI LD HL, (DIRAB)
B84 ’DEC H

810 *DEC L

820 'LD A,H

838 ’CP 255

848 'CALL I,HAZH=0
858 "LD A,L

848 CP 255

878 *CALL 7,HAIL=#
886 ’RET

898 "HAZH=6 LD H,0
986 ’RET

918 *HAIL=6 LD L,0
928 ’RET

938 '3

948 ’;HALLAR FINAL
958 3

968 *HALFIN LD HL, (DIRAB)
976 *INC H

989 * INC L

998 ’LD A,H

1699 CP 48

1816 *CALL 1,HAIH47
1626 LD AL

1836 *CP 48

1649 *CALL 1,HAILA7
1056 *RET

1060 *HAZHAT LD H,47
1676 *RET

1689 *HAZLAT LD L,47
1899 *RET

1196 *;

1116 *;ACTUALIZAR
(10§ ? g em—
1139 *ACTUAL LD DE, (DIRAB)
1149 *CALL HALLDI
1156 LD A, (HL)

1168 *CP 1

1178 *JR 1,513V
1186 *LD A,C

1199 *CP 3

1260 IR NI,PONB=9
1216 *JR PONB=1

1226 *STIVE LD A,C
1236 *CP 2

1249 *JR 1,PONB=1
1250 'CP 3

1268 *JR 1,PONB=1
1276 *PONB=# LD DE,LONGTA
1286 *ADD HL,DE

1299 LD 4,0

1388 *LD (HL),A

1316 *RET

1326 *PONB=1 LD DE,LONGTA
1336 *ADD HL,DE

1348 °LD A,1

1356 LD (HL),A

1368 *RET

1316 3

1388 ’;HALLAR DIRECCION RAM

1396
14686 *HALLDI LD HL,DIRTAB

1418 *PUSH DE
1426 LD E,D

1436 °LD D,8

1449 *ADD HL,DE
1456 *POP DE

1468 *PUSH DE
1476 °LD D,6

1486 °LD A,E

1496 *SLA A

1566 *SLA A

1516 LD E,A

1526 *PUSH HL
1536 LD H,D

1546 *LD L,E

1556 *ADD HL,DE
1566 *ADD HL,DE
1576 *ADD HL,DE
1586 °LD D,H

1596 LD E,L

1686 *ADD HL,DE
1616 *ADD HL,DE
1626 "EX DE,HL
1636 *POP HL

1646 *ADD HL,DE
1656 *POP DE

1668 'RET

1676 *;

1686 7;

1699 *NOP

1766 *NOP

1718 *NOP

1726 *NOP

1736 *NOP

1748 *NOP

1758 *NOP

1768 3

1776 *;PONER CUADROS
[0 %y ei——
1796 LD HL, TABLA2
1806 °LD C,#

1816 *STL2 LD B,48
1826 *STLY LD A, (HL)
1836 *LD (YHF3F2),A
1846 *PUSH HL

1858 *PUSH BC

-
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Especial
usuarios.

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

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

para nuevos

BASES

. Podran 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 plistico.

> No se admitirin aque-
llos programas plagia-
dos o editados por
otras publicaciones.

4.© Las mejoras a los pro-

gramas se considerarin
una aportacion al mis-
moy se publicarinen la
seccién Linea Directa.

—

L]

PREMIOS

5. MSX CLUB premiari
aquellos  programas
publicados con 2.000

ts.

6.0 pMSX CLUB sereserva
el derecho de abonar
los premios en metili-
co o su equivalente en
software, haciéndolos
efectivos a los 15 dias
de publicados.

FALLO Y
JURADO

7.> El Departamento de
Programacién actuari
como jurado y su fallo
serd inapelable.

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

18

SENSACIONAL

0y
<L
—
<A
1
O
O
0z
all
=
—
LLl
o
O
%)
oz
-
O
=
O
O
)
=

419 [F nlDstee. [, 1)« a8 DR nips

ve. . 1)

1868
1878
1886
1898
1966
1919
1920
1938
1944
1956
1968
1978
1988
1996
2000
2619
2026
2030
2049
2650
26860
2070
2080
2099
2180
2118
2128
2130
2148
2150
2160
2178
2180
2198
2200
2219
2228
2238
2248
2250
2268
2278
2280
2299
2380
2318
2328
2338
2348
23568
2368
2378
2380
2398
2480
2410
2420

*CALL HALCOR
*CALL RUTPC
*POP BC

"POP HL

*INC HL
"DINZ §TLL
*INC C

'LD A,C

*CP 48

"JR C,5TL2
"CALL CAMBTA
'RET

H
"$HALLAR COORDENADAS CUADRO

]
*HALCOR LD 4,48
"SUB B
"SLA A
'SLA A
'LD D, b4
*ADD A,D
'LD D,A
'SLA C
'SLA C
'INC C
LD E,C
"RET

]
*sRUTINA PINTAR CUADRO
]
'RUTPC CALL DIVRAN
LD (4HF928), HL
'LD A,D
"AND 7
'LD B,A
'LD 4,8
'SUB B
'LD (LHF92C),A
*PUSH DE
'LD B,3
*BUCRP2 PUSH BC
*CALL DIBLIN
'LD HL, (4HF928)
*INC HL
LD (KHF926) ,HL
'POP BC
*DINZ BUCRP2
'POP DE
"RET

?;HALLA DIRECCION VRAM
L

1

*DIVRAN PUSH DE
‘LD B,3

"BUCPCI SRL D
"SRL E

2438 *DINZ BUCPCY
2440 °LD B,3

2456 ’BUCPC2 SLA D
2460 *DINI BUCPC2
2478 LD A,E

2486 °CP 9

2499 *JR 1,5TPC4
2368 'LD H,E

2518 'LD L0

2528 IR STPC3

2338 *STPCA LD HL,@
2548 *STPC3 LD E,D
2550 °LD D,#8

2568 'ADD HL,DE

2578 POP DE

2580 ’PUSH DE

2396 °LD A,E

2686 'AND 7

2616 °LD D,9

2628 LD E,A

2638 ADD HL,DE

2648 POP DE

2650 *RET

2660 '3

2678 *;DIBUJAR LINEAS
20408y reme—r—
2698 DIBLIN LD A, (&HF92C)
2766 °CP 4 :
2718 *JR 1,8TXX1

2726 'LD B,224

2738 ’JR 8TXX2

2740 *STXX1 LD B, 14
2758 "STXX2 LD A, (kHF3F2)
2760 AND A

2778 *JR I,8TXX3

2788 LD HL, (XHF924)
2798 *CALL VPEEK

2804 'OR B

2816 "STXX4 CALL VPOKE
2820 LD DE,%H2660
2836 'ADD HL,DE

2848 ’LD A,LHIB

2858 CALL VPOKE

2868 'RET

2876 *STXX3 LD A,B
2880 XOR LHFF

2899 LD B,A

2966 LD HL, (kHF92A)
2918 ’CALL VPEEK

2920 "AND B

2938 *JR STXX4

2940 7

2950’ ;VPEEK

2968 "y

2978 "VPEEK CALL &HS#
2988 'EX (5P),HL

2998 EX (SP),HL




3066 *IN A, (KH98)
3919 *RET
3026 °;

3638 *;VPOKE
3049y
3056 *VPOKE PUSH AF
3660 *CALL &HS3
3676 *POP AF
3086 0UT (4H98),A

3896 'RET
3168 ’;

3118 *;CAMBTA
3128y

3136 *CAMBTA LD HL, TABLA2

3148 °LD DE,TABLA1
3156 LD BC,%H980
J166 "LDIR
3178 *RET

3186 7;

3199 *;PONAS

3208 ;=

3218 LD HL, TABLAL
3226 LD BC,4H1266
3239 *BUCPAS LD A,
3248 °LD (HL),A
3258 *DEC BC

3268 *INC HL

3276 °LD A,B

3286 *AND A

3299 'JR NZ,BUCPAG
3368 °LD A,C

3316 *AND A

3326 "R NZ,BUCPAS
3338 "RET

3348 "END

Test de listadQS_—_—__

S
51
o2
93
sS4
o9
1.
a7
=8
o9
&
b1
&2
&3
&4
b5
1%
116
120
1350
149

156

i

- o8

- 98

- 58
- 28
- 58

- 58
- &8
1
~ ot
- ne
- o8
- 58

- 28

-r

-194 -

-19%

169
17¢
18@
19¢
20
216
220
238
24¢
256
260
270
289
294
371
51
320

23

T4
et
T6@
ZT76

-222
-146

230
—_e
4

181

- 598

= 58

-184d

38@ -187
I9@ —-189
4@@ - 358
41@ - 58
424 - 58
433 - 91
4493 —-185
45¢ -183
46@ —131
47@ —185
480 —-142
494 - S8
oy - 58
S1@ - S8
2@ - 1
S3@ —-187
o4 - 15
oo —-222
S6W —-132
57¢ -178
o8 -205
599 - 1@

-Yalr
b1d
L2
63
&4
65
660
&7
6&8d
&9
786
71
724
73
744
75
766
774
784
79
=017
814

82@ -233

838 - 38

840 —-19@

Bo3@ -249

86W —135
=159 874 - 2
888 -1195

894 -255

Q@@ —-114

i@ - 1

2@ —-115

=8 @Ig - @
S 4@ —-116
o8 QS@ —-172
6@ —-117

Q7E —-124

980 - 58

26 9@ - 58
1aad - 58
1@1g — 71

2 1920 - 17
17 142¢ - SB

TEST DE LISTADOS. Para usar el Test de Listado que publicamos al final de cada programa debe cargarse el programa corres-
pondiente publicado en nuestro nimero 7 del mes de noviembre, pag. 28.
- 58
- o8

~.i58

134
1853
1364
147
128
1093
1100
11148
1123
1150
114
1154
1164
1173
118@
1193
12
1210
1223
12Z%d
1244
1250

- 598 1268 -146¢
- 98B 1278 -195
=178 128@ -128
=214 1293 -142
- 38 1293 - 58
- 58 1314 - 58
- 58 1320 - S8
-192 1328 - 87
-181 13249 —-116
-21@ 138d@ - 42
- 28 136#8 - 47
-142 137@ - Z¢
-145 138¢@ ~ 58
-142 1399 - S8
- 88 1493 - S8
- 58 1414 -194
- 58 1420 - 14
-212 14Z¢ - 78
-142 1443 -115
- 58 1459 -1@4
- 58 TOTAL:

- 58 15489

SUSCRIBETE A

Suscribiéndote no solo tienes la seguridad de tener todos los meses tu
MSX CLUB DE PROGRAMAS en tu casa sino que recibiras 12
numeros pagando solo 10

BOLETIN DE SUSCRIPCION MSX CLUB DE PROGRAMAS

NomBRSUARCIRIOE |..v. ot butiitinmimsssssinisssssvsnesusissgosasamssisssaisssasitiionssosviistssssasiasu s sholpsns Geoiesaississasivi ssisaiasssiasss i

) | SN AU LT JSr N 5SS NSO COR PO S R S IR cossmssaiiaesmssbione: |

G = o L rounissamiamsn s So i s s o sttt eadts S g o PRI  cisidissannissoismmsaimingiis |

D.Postal .....cccooviciiiiiciins s TN | i dusunsssugsarusssonsisssamsnsis istsikimnssbnndsdosoltbbisihuasua bubviesasiviss advivsseosazanites

Deseo suscribirme por doce numeros a la revista MSX CLUB DE PROGRAMAS a partir del nimero ..........cooveereveenazaennas ’
o talén a la orden de: MANHATTAN TRANSFER, S.A. - C/. Roca i Batlle, 10-12 - 08023 Barcelona

que pago adjuntand

Importante: Colocar en el sobre: Departamento Suscripciones MSX CLUB. NO SE ADMITE CONTRAREEMBOLSO.

Tarifas:

Espana por correo normal Ptas.
uropa por correo normal Ptas.
Europa por correo aéreo Pras.

2.250,—
2.600,—
3.250,—

América por correo aéreo USA$ 35USAS




Programa Por David So riano Fosasgg

¢ Quién dijo que los MSX de primera generacién sélo pueden
mostrar 40 caracteres por linea? Este interesante mini progra-
ma os demuestra que esta limitacion de los MSX es facilmente
subsanable.

Nota: Sélo se muestran las letras mayisculas, y la tecla «W»
es el espacio. Las letras se imprimen de dos en dos, por lo que si
el dltimo carécter no aparece deberemos pulsar la W (espacio).
El programa se puede ampliar facilmente.

LETRITAS

17 R0 KKK KKK K K Kk % K K

2 ° Xxxx LETRITAS por XK XX

3 7 X%X%%X David Soriano Fosas XXXxx

4 7 RKKKOKK KKK KKK HOK KK KK KK X KKK XK K

-

1% ON STOF GOSUR 44¢:STOF ON

20 DIM A$ (150, 1) : S=776+BASE (7) : L=

7 1KOS=BASE (5) +1

@ SCREEN 1:COLOR12,1,1:WIDTH31:KEY

OFF

49 FOR I=65 TO 9@:FOR O=@TO7:READ A

$(I,0) :NEXT:NEXT

S@ B$=INFUT$(2): GOSUE 13@

6% KOS=KOS+1

7% FOR I=¢ TO 7

8@ R$=A% (ASC(MID$(B$,1,1)),1)

9% D$=A% (ASC (MID$(E$,2,1)),1)

107 RA$=R$+D%: DAS="LH" +RAS

116 VFOKE S+1,VAL (DA$) : NEXT 5

126 VFOKE KOS,L:S=S+8:L=L+1:G0T0 S¢ | | 299 DATA A,A,A,A,A,A,4,0

130 M=ASC(MID$(B$,1,1)) 4@3@ DATA 7/ 72 I 4 O 4 O v O 4 O ¢, I

140 N=ASC (MID% (B$,2,1)) 419 DATA A, A, A, 4,A,A, A,

15¢ IF N»>9% DR N<65 THEN RETURN S@ <@ DATA A,A,A,6,A,A,E, D

168 IF M>9% OR M<65 THEN RETURN S 430 DATA E,2,2,4,8,8,E,0%

178 RETURN &@ 44 SCREEN @:END

189 DATA E,A,A,E,A,A,A, %

19¢ DATA C,A,A,C,A,A,C,0 :

2p% DATA E,8,8,8,8,.8,E,8 Test de hstado__._
21 DATA C,A,A.A.A,A,C, 0

22¢ DATA E,B,8,E,8,8,E,% i - B8 126 -214 IoE -183
23¢ DATA E,8,8,C,8,8,8,0 2 - 58 14 -216 19 -187
24¢ DATA E,B8,8,A,A,A,E, 3 - 68 150 - 93 20 -183
25% DATA A,A,A.E,A,A,A,0 4~ 58 160 - 91 530 -147
26% DATA 4,4,4,4,4,4,4, 9 - 58 179 =216 —4@ -185
270 DATA 6,2,2,2,2,2,E,0 1@ -216 184 -187 350 -185
28¢ DATA A,A,C,B8,C,A,A,H 20 - 26 190 -181 360 ~139
29¢ DATA 8,8,8,8,8,8,E,d 30 - 94 20@ ~-138 370 -191
0% DATA A,E,E,A,A,A,A,H 40 -257 218 =179 28@ ~179
1% DATA A,A,E,E,E,A,A, 0 g -185 2208 151 390 —-162
320 DATA E,A,A,A,A,A,E, by ~204 239 -136 433 — S
3¢ DATA E,A.E,B,8,8,8,0 7% -188 240 -165 410 -162
340 DATA E,A,A,A,AE,C,? 80 - 42 250 -179 420 -168
356 DATA E,A,A.E,C,A,A,d 98 - 29 260 - 84 430 -122
I6% DATA E,8,8,E,2,2,E, 100 ~161 270 - 93 440 -145
I7% DATA E.4,4,4,4,4,4,0 112 -201 280 —170 TOTAL:
380 DATA A,A,A,A,A,A,E,d 120 -203 299 -12%5 7019

20




Programa

Por A. Vigil um

LOOCKHEED

Este programa realiza dos
fascinantes dibujos de aerona-
ves en la pantalla. Una idea es-
pléndida para presentaciones
de programas. Muy recomenda-
do para los amantes de la avia-
cion.

19 *°

2@ * ——— PRESENTACION ——-

g 7

4@ CLS: SCREEN 2:COLOR 15,1,1:0FPEN"G
RF:"ASH1:PSET( &6#,85 ):FRINT#1,"L O
OCKHE E D":BEEP

oW PSET( 61,85 ):PRINT#1,"L 0 O C K
H E E D":BEEF

6@ FSET (25, 189) : FRINT#1, "BY A.VIGIL
FARA MSX-CLUB"

7@ FSET(26,18@) : FRINT#1, "BY A.VIGIL
FARA MSX-CLUB"

---------- " : BEEF
9% FSET( 61,95 ), 1:PRINTH#HL, "———meem
—————————— ": BEEF

1% FOR T=1 TO 1@@@:NEXTT

119 *

120 ° --- BUCLE SCOBRA —--

138 °

14% CLS

15¢ FOR G=1 TO 61

168 READ G,W,E,R

17% LINE(Q,W)-(E,R)

18@ NEXTG

199 PSET(20,17®),1:COLOR 15: PRINT#1
§ N m————— SUFER COBRA —=—==m—=—- "

200 PSET(21,17@) ,1:COLOR 15: PRINT#1
B SUFER COBRA —=—=————m— "

21% PSET(61,185), 1:FRINT#1, "FULSA U

NA TECLA"

220 X$=INKEY$: IF X$="" THEN 220

23@ °

24@ * —-- BUCLE TORNADO ——-

253

26@ CLS:SCREEN 2

27% FOR V=1 TO 56

280 READ H,J,K.L

29% LINE(H,J)—(K,L)

IO@ NEXT V

10 FSET(200,17®) , L1 PRINTH#1, " =—m—mmmm
TORNADO ———m=m—m "

I20 PSET(21,178) ,1 :PRINTH#1,"——————
- TORNADQ ——==m——m "

I3IG FSET(61,185), 1rPRINT#1, "FULSA U
NA TECLA"




4@ IF NICHIPY, 1,117 & 0OR mips oy, |

P rograma p———

[+ CiasCr=10eiPs, I, 1,484 eseTnin 65

4@ Xe=INEEY$: IF X$="" THEN =40

I5® CLOSE#1:RUN

oW

I7@ 7 ~—~ DATAS SCOERRA ——-—

I8g

I9@ DATA 195,26,105,58,195, 26, 105,5
@, 105,54, 165, 48, 105 .48, 100,48, 100, 4
8,1,58,1,58,10¢,53, 100,53, 10@, 48, 10
@,48, 100,79, 160,7%,88,70%,88, 73,85, 7
5

408 DATA BS,759,67,75.67,75,55,76,55
W 7h, 40,90

1419 DATA 40,90, 60,90, 60,90, 67,75, 75
\9%,88,7%,31,98,78, 10¢,41,98,52, 148 ="m DATA 42,44,58,4@,58, 40, 102,67, 1
,u..lMB.q4 11_.44,112,1@9,119 109, 1 W 67,111,63,111,63,111,69,111, bF,1
19,230, 130 *w 78,42, 44, 87, 100, hu.77.:¢14u

42¢ DATA 198,116,191,121,2¢1,124,21 549 DATA :,14m 1m_148_16‘148,11_141
2,119,212,119,198,116,4%, 115, 4@, 1263 »11,141,143,82

40,1200, 116,131,116,131,116,129,116 o5%® DATA 55,55,83,85,30, 132, 30, 136,
y 129, 103,127,183, 127,109,119,98, 126 I8, 136,36,136,36,176,28, 139, 8,1 9,
« 104,119,98,126,724121,72,121,77, 11 3@,143,3@,143,65,13@,&5.1"@ 49,171,

S.71,114,67,120,67,120,403,115 49,171,48,128,48, 128,50, 123,85, 198,
43¢ DATA 230,170,255, 100,255, 100, 23| | 86,117

8,9%,238,93,215, 110, 220, 110, 249,97, | | S60 DATA B6,117,75,123,75, 123, 66,13
2?:.118_1”w 102,215,113, 144, 136 1,66,131,79,135,79,135, 116, 118, 114,

443 DATA 144,106,158, 100, 150, 100,15 118,12@,114,12ﬁ_114_1u?,112,1w3,112
I,99,153,99,158,83,19@,83,9%,77. 93, :98,113,98,113,93,103,115,117, 2148, 7

77,88,9%,88,97, 144, 146 B8,210.78, 237, 61

45¢ DATA 150, 166, 153,99,153,99,159, | | 570 DATA 237,61,250, 60,237,61,212,5
8s, 159,85, 155,78, 155, 78, 154, 83,88, 7 2,212,52, 208, 55, 208, 55, 207, 65, 267, 6 |
W, 117, 68,117, 68, 120, 80 5.214,78,212,52,188,47, 188,47, 164, 5
460 DATA 75,96,60,9%,34,92,31,98,34 3,164,573, 108,80, 138, 198, 1401, 110, 143
V92, 48, 9@ y 1100, 165, 160

47% DATA 16%,69,155,78,158,8%,147,9| | 588 pDaTA léu.iﬂﬁ 164,96,125,77, 208,
7 55,198, 57,203, 56, 200, 55, 185, 50, 188,
483 DATA 191,121, 201,124, 135, 78, 165 47,184,qﬁ_185, ‘1am.6:,164,4J,15_,
.48 67,15%,58, 149,70, 156,57, 155,65, 155,
49¢ DATA 143,90, 144, 104, 140, 160, 144 | 65, 198,57

. 166 S9% DATA 198,93,148,75,148,75,158,7
S@e @,158,7%, 152,85, 152, 85, 142,92, 142,9
519 * -—— DATAS TORNADOD ——- 2,120,98

S2¢ ° 628 DATA 148,75,142,92

19 - 58 199 -200 190 - 74 280 - 52 I70 - S8 460 - B2 S50 -249
20 - 58 119 - 58 200 - 75 299 -196 I8@ - S8 47¢ -201 Ss@ -148
- - 98 129 - 858  21¢ -211 Ige -217 399 -22¢ 480 - 16 579 - 16
44 -12 1Z@ - § 220 —14Z  I1p - 86 40W 110 499 - 53 580 -199
o -231 140" =159 1230 - S8 820 ™ 87 413 -248 See - S8 - 594 =251
60 —-142 190 -239 240 — S8 334 -211 420 -237 S19 - S8 &0 - 19
79 —-145 160 - 74 205@ ~ 58 T40 - B 430 - 20 520 - 58

80 -157 179 -218 268 -177 350 —-173 440 -152 539 - 39 TOTAL:
9@ —-158 180 -2@2 270 -249 ITe@ - S8 4S50 -186 2 H4@ - 25 7347
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Programa

Por Jaume Sanchomm

VECTORES

Se trata en esta ocasién de un
muy elaborado programa edu-
cativo que os muestra el modo
de representar y operar con can-
tidadg.s vectoriales. Una oca-
sién Unica para comprender la
geometria de los vectores.

18 REM i

26 REM |
38 REM |
49 REM |
56 REM |
b8 REM |
76 REM |
B8 REM |
99 REM

JASAC & J.SANCHD
PARA LOS AMIGOS DE
MSX CLUB

{c) de JAIME SANCHD
&
JASAC CO.,LTD.

116 6OSUB
126 °

1357

158 LINE
168 LINE
178 LINE
188 LINE
198 LINE
268 LINE

228 QOPEN
238 PSET
249 PSET
250 LINE
268 LINE
278 LINE
288 PSET
298 PSET
366 PSET
Kp*

316 PSET
zl

328 PSET

338 PSET

346 PSET
Kp"

356 PSET
iz"

366 PSET

378 LINE
386 PSET

399 PSET
406 PSET

168 CLS:KEY OFF:COLOR @

368

136 ’ PANTALLA 1

140 SCREEN 2:COLOR 1

(66,48)-(106,49) 1
(48, 46) - (65,35, 1
(68, 48) - (65,45) , 1
(108, 46)- (176, 48) 1
(178,48)-(165,35), 1
(178,46) - (165, 45) 1.

214 PRESET (164,448),15

"6RP:* AS 1

(78,38), L:PRINT #1,°F1°
(126,38, 1:PRINT #1,"F2"
(189, 68)- (138, 60) , 1

(138, 68) - (125, 65) , 1

(138, 68)-(125,55), 1
(110,58), 4:PRINT #1,*R"
(28,76), 4:PRINT #1,°F1"
(20,86) , 4:PRINT #1,"Int.:4.5

(26,98) , 4:PRINT #1,"Dir.:hori
(26, 106) ; 4:PRINT #1,"Sen.:izq

(26,126) , 4:PRINT #1,"F2"
(26,136),4:PRINT #1,"Int.:7.5

(28, 148) ,4:PRINT #1,"Dir.:hor
(26,158) ,4:PRINT #1, "Sen.:dec

(158,52)-(215,44) , 14, BF
(136,351, 14:PRINT #1,"F2-F1=R

(158,78) ,4:PRINT #1,"R"
(156,88) ,4:PRINT #1,"Int.:3 K

416 PSET (158,98).,4:PRINT #1,"Dir.:hor

iz"

426 PSET (154,168) ,4:PRINT #1,"Sen.:de

cl

438 LINE (112,126)-(241,167),18,BF

449 PSET (115,125),18:PRINT #1,"Este e

s el resu-"

458 PSET (115,135),18:PRINT #1,"1tado

de restar”

A6 PSET (115,145),10:PRINT #1,"'F1’ a
'F2’,que *

478 PRESET (115,155),18:PRINT #1,"nos

dara 'R” "

488 LINE (4,2)-(258,22),1,BF

496 LINE (18,4)-(244,28),2,BF

566 PSET (28,9),2:PRINT #1,"VECTORES D

E SENTIDO OPUESTOD®

582 LINE (284,25)-(250,46),1,BF

363 LINE (265,28)-(245,37),2,BF

304 PSET (267,29),2:PRINT #1,"PAG.1"

916 LINE (56,172)-(261,193),1,BF

328 LINE (62,175)-(195,188),2,BF

338 PSET (78,178),2:PRINT #1,"PULSE UN
A TECLA®

348 A$=INPUTS$(1):CLOSE #1

5’

390 ' PANTALLA 2

559 7

368 SCREEN 2:COLOR 1:0PEN "BRP:" AS #1

378 LINE (4,2)-(256,22),1,BF

586 LINE (16,4)-(244,20),2,BF .
39 PSET (28,9),2:PRINT #1,"VECTORES D
E IGUAL SENTIDO"

686 LINE (56,172)-(261,193),1,BF

616 LINE (62,175)-(195,188),2,BF

626 PSET (78,178),2:PRINT #1,"PULSE UN
A TECLA*

622 LINE (264,25)-(250,48),1,BF

623 LINE (265,28)-(245,37),2,8F

624 PSET (287,29),2:PRINT #1,"PAG.2"
638 LINE (76,40)-(146,46),1

640 LINE (140,40)-(135,35),1

638 LINE (148,48)-(135,45),1

668 LINE (76,56)-(178,58),1

678 LINE (176,58)-1165,45),1

688 LINE (176,58)-(165,55),1

696 LINE (78,68)-(100,66),1

708 LINE (108, 68)-(95,55),1

718 LINE (1686,68)-(95,65),1

720 LINE (78,40)-(78,68),1

736 PSET (86,30),4:PRINT #1,°F1"

748 PSET (118,55),4:PRINT #1,°F2°

758 PSET (158,48),4:PRINT #1,°R"

768 LINE (188,45)-(248,55),14,BF

778 PSET (184,47),14:PRINT #1,°F1+F2=R

786 PSET (26,78),4:PRINT #1,°F1"
798 PSET (28,80),4:PRINT #1,"Int.:8 Kp
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Programa e e e e

WLIRTUSEES, 1, LE) ) ORRLN &%

880 PSET (24,99),4:PRINT #1,"Dir.:hori
zl
816 PSET (28,106),4:PRINT 41, "Sen.:dec

826 PSET (20,126),4:PRINT #1,"F2"

836 PSET (26,136),4:PRINT #1,"Int.:3.5
Kp*

BA® PSET (28,144),4:PRINT #1,"Dir.:hor
iz"

858 PSET (28,158),4:PRINT #1, "Sen, :dec
]

868 PSET (15,78) ,4:PRINT #1,"R"

870 PSET (136,86),4:PRINT #1,"Int.:11,

3 Kp*®

886 PSET (156,98),4:PRINT #1,"Dir.:hor
iz®

899 PSET (156,108),4:PRINT #1,"Sen.:de

cl

968 LINE (112,128)-(241,167),18,BF

918 PSET (115,125),18:PRINT #1,"Este e

s el resy-*

928 PSET (115,135),18:PRINT #1,"1tado

de sumar®

938 PSET (115,145),18:PRINT #1,"’F1’ a
'F2’,que *

949 PRESET (115,155),18:PRINT #1,"nos

dara 'R* "

958 A$=INPUTS$(1):CLOSE #1

958 >
%0 * PANTALLA 3

968 ’

978 SCREEN 2:COLOR 1:0PEN "grp:* AS #1
986 LINE (4,2)-1256,22),1,BF

996 LINE (18,4)-(244,26),2,BF

1888 PSET (13,9),2:PRINT #1,"VECTORES
DE DIFERENTE SENTIDO"

1818 LINE (56,172)-(2081,193),1,BF
1826 LINE (62,175)-(195,188),2,BF
1836 PSET (78,178),2:PRINT #1,"PULSE U
NA TECLA"

1832 LINE (264,25)-(256,46),1,BF

1633 LINE (285,28)-(245,37),2,BF

1034 PSET (267,29),2:PRINT #1,°PA6.3"
1648 LINE (58,60)-(86,36),1

1658 LINE (58,60)-(96,68),1

1868 LINE (B8,38)-(75,30),1

1876 LINE (84,38)-(88,35),1

1880 LINE (98,640)-(85,55),1

1698 LINE (94,68)-(85,45),1

1168 LINE (B6,38)-(93,38),1

1116 LINE (99,36)-(167,36),1

1126 LINE (113,38)-(126,36),1

1138 LINE (95,55)-(164,50),1

1148 LINE (185,45)-(118,48),1

1158 LINE (115,35)-1126,36),1

1168 LINE (50,66)-(128,38),1

1178 PSET (56,40),1:PRINT #1,"F1"

11868 PSET (93,68),1:PRINT #1,"F2"

1198 PSET (75,44),4:PRINT #1,°R"

1208 PSET (28,78),4:PRINT #1,"F1"

1216 PSET (26,B6),4:PRINT #1,"Int.:4.5
Kp"

1228 PSET (28,98),4:PRINT #1,"Dir.:inc
1i"

1239 PSET (26,108),4:PRINT #1,"Sen.:ar
i-dec"

1246 PSET '(28,128),4:PRINT #1,"F2"
1258 PSET (28,138),4:PRINT #1,"Int.:4.
3 Kp"

1260 PSET (20,148),4:PRINT #1,"Dir.:ho
riz"

1278 PSET (28,156) ,4:PRINT #1,"5en.:de
cl

1286 PSET (15@,78),4:PRINT #1,"R"

1298 PSET (154,B8),4:PRINT #1,"Int.:4.
36 Kp"

1386 PSET (156,98),4:PRINT #1,"Dir.:in
() §

" 1319 PSET (158, 188) ,4:PRINT #1,"Sen.:a

ri-dec”

1320 LINE (112,126)-(241,167),18,BF
1338 PSET (115,125),18:PRINT #1,"Este
gs el resu-"

1348 PSET (115,135),18:PRINT #1,"1tado
de la { de"

1358 PSET (115,145),10:PRINT- #1,"°F1’
y 'F2",que "

1360 PRESET (115,155),18:PRINT #1,"nos
dara 'R *

1378 LINE (158,52)-(248,64),14,BF

1380 PSET (153,55),14:PRINT #1,"R={ F1
L2 i

1396 A$=INPUTS(1):CLOSE #1

1399’

1409 * PANTALLA 4

1462 ’

1416 SCREEN 2:COLOR 1:0PEN "grp:" AS &
1

1426 LINE (4,2)-(258,22),1,BF

1436 LINE (16,4)-(244,28),2,BF

1448 PSET (13,9),2:PRINT #1,"VECTORES
DE DIFERENTE SENTIDD®

1458 LINE (56,172)-1201,193),1,BF

1468 LINE (62,175)-(195,188),2,BF

1476 PSET (76,178),2:PRINT #1,"PULSE U
NA TECLA"

1486 LINE (26@,25)-(256,48),1,BF

1498 LINE (265,28)-(245,37),2,BF

15686 PSET (287,29),2:PRINT #1,"PAG.4"
1516 PSET (26,1368),4:PRINT #1,"F2"
1526 PSET (28,148),4:PRINT #1,"Int.:b
Kp*

1536 PSET (28,158) ,4:PRINT #1,"Dir.:ho
riz®

1548 PSET (28,160) ,4:PRINT #1,"Sen.:de

cl

1556 PSET (156,88),4:PRINT #1,°F1"

1560 PSET (156,98),4:PRINT #1,"Int.:6

Kp*

1578 PSET (150, 106),4:PRINT #1,"Dir.:v

erti®

158@ PSET (150,118),4:PRINT #1,"Sen.:a
ri®

1599 PSET (158,138),4:PRINT #1,"F3"
1606 PSET (156, 148),4:PRINT #1,"Int.:2
Kp*

1618 PSET (156,150),4:PRINT #1,"Dir.:i

ncli®

1628 PSET (158,168),4:PRINT #1,"Sen.:a

bj-dec”

1638 LINE (38,188)-(38,49),1

1648 LINE (25,45)-(38,40),1

1650 LINE (35,45)-(38,49),1

1666 LINE (38,106)-(85,168),1

1678 LINE (85,166)-(B#,95),!

1688 LINE (B5,188)-(86,165),1

1698 LINE (38,166)-(46,118),1

1768 LINE (48,118)-(48,165),1

1718 LINE (48,114)-(35,118),1

1728 LINE (35,48)-(42,48),1

1738 LINE (49,48)-(56,49),1

1749 LINE (63,48)-(76,44),1

1750 LINE (77,48)-(84,48),1

1768 LINE (B5,93)-(85,86),1

1776 LINE (85,79)-(85,72),1

1786 LINE (BS5,45)-(85,58),1

1798 LINE (B5,51)-(85,48),1

1868 LINE (36,180)-(85,48),1

1816 PSET (14,78),4:PRINT #1,°F1"

1828 PSET (55,185),4:PRINT #1,"F2"

1838 PSET (15,165),4:PRINT #1,°F3"

1844 PSET (45,78),4:PRINT #{,"R"

1856 LINE (156,52)-(248,544),14,BF

1868 PSET (1533,55),14:PRINT #1,"R={ F1

Lef2te

1878 A$=INPUTS (1) :CLOSE #1

1879 *

1886 ’ PANTALLA 3

1881 ’

1898 SCREEN 2:COLOR 1:0PEN "grp:™ AS #

1

1968 LINE (4,2)-(258,22),1,BF

1918 LINE (18,4)-(244,20),2,BF

1928 PSET (13,9),2:PRINT #1,*VECTORES

DE DIFERENTE SENTIDO®

1938 LINE (56,172)-(261,193),1,BF

1948 LINE (62,173)-(195,188),2,BF

1958 PSET (76,178),2:PRINT #1,"PULSE U

NA TECLA®

1968 LINE (208,25)-(258,48),1,BF

1976 LINE (265,28)-(245,37),2,BF
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1986 PSET
1994 PSET
2080 PSET
4 Kp*
2018 PSET
cli*®

2820 PSET
i-dec”®
2038 PSET
2048 PSET
5 Kp*
2058 PSET
ncli®
2860 PSET
bj-dec"
2078 PSET
2086 PSET
.9 Kp*
2098 PSET
ncli®
2189 PSET
ri-dec
2118 LINE
2128 LINE
2138 LINE
2146 LINE
2158 LINE
2166 LINE
2176 LINE
2186 LINE
2198 LINE

(287,29),2:PRINT #1,"PAG.5"
(26,138) ,A:PRINT #1,"R"
(29,148) ,4:PRINT #1,"Int.:8B.

(20,138) ,4:PRINT #1,"Dir,:in
(28,148) ,4:PRINT #1,"Sen.:ar

(158,80),4:PRINT #1,"F3"
(158,98) ,4:PRINT #1,"Int.:1,

(158, 108), 4:PRINT 41,°Dir.:i
(158,118), 4: PRINT #1,"Sen.:a

(158,138), 4:PRINT #1,"R"*
(158, 149), 4:PRINT #1,"Int.:8

(156,15@) ,4:PRINT #1,"Dir.:i
(158,168) ,4:PRINT #1,"Sen.:a

(36,100) - (46,110) 1
(48,116)- (46, 165) 1
(48,116)-(35,110) 1
(38, 166) - (85,49, 1
(85, 48)- (88, 48) 1
(85, 48)-(85,45) 1
(45,1605) - (54,95) 1
(63,85)-(73,74),1
(88, 64)-(88,56) 1

2268 LINE (88,48)-(93,46),1

2218 LINE (96,56)-(91,50),1

2226 LINE (38,180)-(96,56),1

2238 LINE (9%,56)-(96,55),1

2248 PSET (52,68),4:PRINT #1,"R"

2250 PSET (98,55),4:PRINT #1,°R>"
2268 PSET (45,116), 1:PRINT #1,°F3
2278 LINE (156,52)-(232,64) 14, BF
2288 PSET (153,55),14:PRINT #1,"R={ R?
+F3

2299 A$=INPUTS(1):CLOSE 41

2389 °
2310
2320 °
2338 SCREEN 2:COLOR 1:0PEN "grp:® AS §
1

2346 LINE (4,2)-(256,22),1,BF

2350 LINE (18,4)-(244,26) 2, BF

2368 PSET (13,9),2:PRINT #1, "VECTORES
DE DIFERENTE SENTIDO®

2378 LINE (56,172)-(261,193),1,BF
2386 LINE (62,175)-(195,188),2,BF

2398 PSET (78,178),2:PRINT #1,*PULSE U
NA TECLA®

2488 LINE (266,25)-(258,48),1,BF

2419 LINE (265,28)-(245,37),2,BF

2428 PSET (267,29),2:PRINT #1,"PAG.6"
2568 LINE (38, 186)-(48,118),1

2528 LINE (48, 118)-(46,165),1

2538 LINE (48, 118)-(35,118),1

2548 LINE (38,106)-(85,46), 1

PANTALLA &

2558 LINE (BYS,48)-(88,46),1

2568 LINE (BS5,44)-(85,45),1

2370 LINE (45,185)-(54,95),1

2580 LINE (63,85)-(73,74),1

2598 LINE (88,66)-(88,56),1

2608 LINE (B88,48)-(93,46),1

2610 LINE (96,50)-(91,568),1

2628 LINE (38,166)-(96,56),1

2638 LINE (94,50)-(96,55),1

2640 PSET (52,40),4:PRINT #1,°R"

2658 PSET (98,55),4:PRINT #1,°R""
2666 PSET (45,118),1:PRINT #1,°F3
2670 LINE (158,52)-(232,64),14,BF
2680 PSET (153,55),14:PRINT #1,"R={ R?
+F32e

3060 LINE (112,126)-(241,167),16,BF
3016 PSET (115,125),18:PRINT #1,"Este
es el resu-"

3820 PSET (1135,135), 18:PRINT #1,"1tado
de la { de”

3838 PSET (115,145),18:PRINT #1,*'R’ y
"F3’,que *

3849 PRESET (115,155),10:PRINT #1,"nos
dara R’"

9608 A$=INPUTS$(1):CLOSE #1

30168 END
3620 °

5636 ’
5046 ’
5650 °
5060 °
3678 * 14 SUB RUTINA JASAC #32
5688 ’

5898 SCREEN2

5160 COLOR1S,4

5118 °
5120 °
5136 °
U140 DRAN"BM3@, 10r 38d58130u26r 16d16r 10
u3f126ulfeSr30g5e5dS8g51 30u2feSr 16g5es
d18g5e5r5":PAINT(35,8),15:PAINT(35,12)
,15:PAINT(35,37), 15: PAINT (45,48),15
5156 ’

3160 ' 81 A 118

5176 ’

3186 DRAW"ba78, 16r 38d50116uld]116d18118
u3feSrIfgSe5d5AgS] 16ulfl16d1BeSus": DRA
W"baB@, 20r 1#d10! 10e5uSdSr515gSul8"® :PAl
NT(74,8),15: PAINT(74,13),15: PAINT (88,2
7,15

5198 °

5200 ° 118 5 #ax

S218

5226 DRAN"bal18, 16r36d16120d16r 2643613
Bulfr20ul#] 20ulfeSrI8gSedd]fgS] 26d16e5
u5d5r26g5e5d38g5136uldeSr15":PAINT (115
y7),15: PAINT(113,13),15: PAINT(115,48),
15:PAINT (125,271, 15

5238 ’

SUB RUTINA DE TITULO

Hy J o
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410 IF NI0s(Pe, 1,1)¢ & 0OR HIDePe, ], 1] Ao 1V COASCI=ID8IPE, I ] il-84;3@TniN &5

Programa

S48’ 81 A e

5250 DRAN*ba1S#, 16r36d56110u1l 1841811
#uSeSr 38g5e5d50g51 10u1d] 16d18e5uS" : DR
AN"ba168, 26r 18191 19e5uSdSrS1Sq5u18":P
AINT(153,8) , 15: PAINT (153, 15) , 15: PAINT
168,27),15

5268 *

5276 ' $38 C 18

5288

5299 DRAN"BN198, 18r 38d18120d38r 2001013
SuS8eSr 38g5e5d18g5] 2030e5u25425r 26950
5d1695°: PAINT (193,8) , 15:PAINT (193, 13,
15:PAINT(269,47),15

5386 °
5316 * #%% SUB TITULOS s8¢

5328 °

3338 OPEN"GRP:A'FOR OUTPUTASL:PRESET(2 | | 5359 PRESET(33,156):PRINT#1,"el mundo 5396 COLOR 1

#,98) :PRINT#1, "], SANCHO & JASAC presen | | de 1os* 480 PRESET (161,158):PRINT #1,*VECTOR
tan® 5368 COLOR 12 ES*

5349 PRESET(38,120) :PRINTH1, "desde Cab | | 5378 LINE (155, 145)-(227,161),12, BF 5418 A$=INPUTS (1) : CLOSE

rils, (Cataluia)® 5388 PAINT (157,147),12 5426 RETURN

Test de listado

10- 0 38§-87 S55-58 626 - 18 1978 -246 1374 -266 1650 -171 1938 - 55 2238 - 62 2618 - 52 5179 - 58
26- 8 319 -47 56 -251 B30 -136 1686 - 55 1386 -132 1660 - B 1940 - 54 2246 -208 2620 - 41 5186 -121
3-8 320-104 570 -227 BAG - 97 1999 - 45 1399 -131 1670 -125 1956 -218 2250 - 32 2630 - 62 5194 - 58
- 0 339-18 580 -226 BSO -114 1186 - 4 1399 - 5B 1686 -135 1960 -204 2206 -253 2640 -268 5269 - 58
S0 - 0 3Ap-14p 59 -175  BoM - 68 1116 - 31 1460 - 58 1699 - 45 1976 -265 2276 -198 2650 - 32 5216 - 58
60 - 0 359-97 0B -55 B70- 7 1126-58 1482 -58 1766 - 66 1986 - 51 2280 - 96 2668 -253 5220 - B4 |
8- 0 368 -114 618 - 54 8B8 -177 1139 - 65 1410 - 91 1710 - 60 1999 -246 2299 -131 2678 -198 5234 - 58
86 - § 370 -181 620 -218 899 -194 1148 - 5 1426 -227 1720 -178 2080 -156 2386 - 5B 2680 - 96 5249 - 58
9 - 0 380 -148 622 -204 966 - B9 1150 - 65 1436 -226 1730 -206 2610 - 78 2310 - 58 3084 - B 5250 -197

196 -152 390 - 48 623 -205 916 - 40 1149 - 25 1440 -196 1748 -234 2620 -229 2320 - 58 3618 - 48 5246 - 58
10 -114  4gg -117 624 - 48 920 - 17 1179 -220 1456 - 55 1756 - & 2039 -189 2330 - 91 3620 -122 5278 - 58
120 - 58 416 -177 630 - 55 930 -121 1106 - 28 1460 - 54 1760 -114 2049 -224 2349 -227 3630 -189 5286 - 58
130 - 58 420 -194 G40 -115 946 -169 1199 -211 1476 -218 1778 - 86 2050 -158 235 -226 3846 -138 5299 -143
135 - 58 430 - B# 650 -125 950 -131 1206 -223 (489 -204 1786 - S8 2068 - 38 2368 -196 5086 -131 5386 - 58
148 <225 449 - 49 460 -105 958 - 5B 1216 - B7 1499 -265 1799 - 26 2078 -159 2378 - 55 5818 -129 5319 - 5B
150 - 5 458 -122 476 -195 966 - 5B 1226 - 18 1500 - 50 1066 - 20 2080 - 25 2386 - 54 5820 - 58 5328 - 58
160 <221 460 -121  4pg -295 968 - 5B 1230 -169 1514 - 28 1816 -213 2099 -208 2398 -218 5630 - 5B 5334 -248
170 -231 470 -169 499 - 55 976 - 91 124 - 18 1526 - 59 1820 - 38 2100 - 69 240p -264 564 - 5B 5348 - 5
180 -115 480 -227 769 - 75 984 -227 1256 -137 1536 -167 1836 -255 2116 - 45 2419 -205 5658 - 58 5350 -i4d
199 -175 490 -226 719 - 85 990 -226 1266 - 97 1549 -124 184B -211 2120 - 60 2428 - 52 5066 - 5B 5368 -214
200 -185 508 -100 729 - 5 1960 -196 1278 -114 1550 -197 1850 -266 2136 - 60 2500 - 45 567 - 5B 5374 -136
210 - 52 502 -204 739 -243 1610 - 55 1208 - 6B {564 -136 1866 -132 2148 - 20 2520 - 4@ 568 - 58 5380 -209
226 -224 303 263 749 - 43 1626 - 54 1296 - 15 579 -185 1678 -131 2158 - 18 2538 - 40 5099 -216 5394 -207
236 -230 S04 - AT 759 - 39 1836 -218 1386 -148 1589 -226 1879 - 5B 2168 - 20 2540 - 20 5100 - 28 S4#@ -112
248 - 25 519 -55 749 -229 1632 -204 1316 - A3 1599 -159 1886 - 58 2170 - 64 2550 - 19 5110 - 58 SA16 - 78
250 -115 520 - A 779 -166 1633 -265 1320 - B0 1489 -176 1881 - 5B 2180 - 68 2560 - 28 5120 - 5B 5426 -142
268 -145 330 -218 789 -223 1034 - 49 1330 - 48 1619 -268 1899 - 91 2198 - 55 2576 - 64 5138 - 58

278 -135 S4B -131 799 -248 1040 -241 1340 -122 1426 - 88 198 -227 2200 - 32 2580 - 68 5140 - 2%

280 - 8 SA3-58 000 - 47 1056 - 25 1354 -145 1636 -221 1910 -226 221 - 52 2594 - 55 5150 - 58 yOTAL:
299 -223 350 - 38 B16 - 64 1960 -236 1368 -169 1648 -161 1920 -196 2220 - 41 2680 - 32 5140 - 58 34992
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CONCURSO DE PROGRAMAS
RS\ |\

de PROGRAMAS

BASES

1. Podran participar todos nuestros
lectores, cualquiera sea su edad.

2. Los programas podran ser envia-
dos en cinta de cassette, debida-
mente protegidos en su estuche de
plastico, o en disco de 3 1/2 pulga-
das. En este ltimo caso se remitira
al participante un disco virgen en
el momento de recibir el programa
enviado.

3. Todos los programas deberan lle-
var la caritula adjunta, o bien foto-
copia de la misma.

4. Cada lector puede enviar tantos

Klrogramas como desee.

0 se aceptarin programas ya pu-
blicados CF:I otrospmegdios o glagia-
dos.

6. Los programas deben seguir las
normas usuales de programacién
estructurada, utilizando lineas
REM para marcar todas sus partes,
subrutinas donde sean necesarias,
etc.

7. Todos los programas deben in-
cluir las correspondientes instruc-
ciones, lista de las variables utitili-
zadas, aplicaciones posibles de
programa y todos aquellos comen-
tarios y anotaciones que el autor

considere puedan ser de interés
para su publicacion.
PREMIOS

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

FALLO Y JURADO

9. El Departamento de Programa-
cién de MSX Club de Programas

10.

hari la seleccion de aquellos pro-
gramas de entre los recibidos se-
tin su calidad y su estructuracion.
s programas seleccionados apa-
receran publicados en la revista
MSX-Club de Programas, en la
que se publicara, junto con el pro-
grama, la cantidad con que ha sido

11.
12.
13.

remiado.

as decisiones del jurado serin
inapelables.
Los programas no se devolverin
salvo que asi lo requiera el autor.
El plazo de entrega de los progra-
mas finaliza el 1 de septiembre
1988.

INSERTAR A MODO DE ETIQUETA EN LA CASSETTE

Remitir a:

de PROGRAMAS

Roca i Batlle, 10-12, bajos 08023 Barcelona

- MI PROGRAMA




Programa ——— O Tony Farrésm
B AN D A He aqui la adaptacién musi-
cal para MSX de dos conocidas
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sefanza».

SRS LF (¥ £ (P O O L LV O O L0 (A D L L9 OO

2a Tk J
IR El. GOLFE FL
F4 v dr- J‘.
SE Tk TONI. FARRES 1984 b
&8 T h J
7E b FARA MSYX-CLUE R
Ba " b
SO T RBPIIEDID DD DRSS

16¢ SCREEN =

11 CFEEM"GRF: "A5#1

126 F SETORE, 16) L@ PRINTHL, "EL"

17248 FSET (40, &) (@ FRINT#L, "GOLFE"
Laa FLAY"TLSE" ("TL1Ss", "T1E6"

153 Ele="0LL8DECOSAARGEDECD4AARGEDE
CO™y A EHRIOELRE"

1&4 EM+:“mJL6'ELDQHHBQ&DEEDEQABGGDE
(..lD:fr‘:1ﬂE"~‘r'31f—1 |J GRADIERED

1760 F1$="_1404DDHEQSCCO4EQSRCCO4F S
LACRI&L L &0SCDDH#ECDESDARDOSLDCARB04L 1
ADD#EOSCOIAEDSCCOAEOSCCAREL 1 60480GF #
ACSCEEDCO 1—r10:‘._‘3 DRBL ‘![”“'l-DD#"
120 = e

REC

ﬂ”r“PDH4““FHVWPHFBPHFQPBQQFS ;CLD#QDMCD4QDDhEtDGtCD4
SRECERECBREBFEBRBFERBDEFRBDER | WfﬂﬁA351gDCC1éﬂB"

28¢ 12¢="0SL14BAF#DGAR1&L 1 6CDDHEEAE
LLalMEDQSCCO4EDSCCO4ENSCCAR | | ECRDHEEAEERLIARLIARLAFRIRIOAFHEFRBGLOF
DHECDEEQ4AROSDDCARBCDECDEECDC| (BEL14ER"

E'ﬂ""F[V“FﬁEEHADWLTNC}” =76 IZ$="0IDBREGBRBLBRBCARECERRIERS
FORBFRBRBCRREGE| |CBRBFRREFBRECERBCBRAFSREBFHFEG204A80
REFBRBLBREGEREC 7“PFdD”F8 ~ERECE"

E '1_1’*!\ |||‘|1:‘|'1 l”v‘iE”. llr\.)ll\ll

22 LGIES="04REUER AY E1%,EZ2%

BCHRBFBRBFBREBCBREGE
R8C3RS FFﬂuwﬁqC”FQFEFEFGHSCBRBGEPBF F“P I=1 70 2
g" 228 PLAY"TZ8","T7Z5S","T75”
238 Hle="R1 160SEFFHEOACLEFFHEHAGH 340 FLAY F1$,F2%,F3¢
ECO4G H_DCCDCDCDHQ COSEFCAGEFGRAGGEFF | | 259 FLAY B1%,62%,0574
HOLAGGR1AAAH"Y Z6E PLAY HIi$, HI$, HIs

249 HI%="R14L1405CDDHEEAEECDDHEEAEE 37% FLAY RE%,"0ZD1&6",RES$
ECO4GARDSCDEDCDO4GOSEFGAGEDEEAEECDD 383 FLAY, RE$+RE®, "O0ZD1&FR146" , RE$S+RES

HEEAEEGAAR" 299 FLLAY RES$, "oZdlé&",RES$

2500 HI$="0ICSRBCBRBCBRBCBRBCBRBFBRE| [40® FLAY I1%,13%,12%
FErRGLBRBCBRICBREBLCBRBCBRACERE" 414 IF FLAY (@) =-1 THEN 41¢ ELSE 424
260 RE#$=="D3l.1&6B" 426 NEXT

276 I1%="05L14BAF#DGAR14L1AEFF#GEAG| |43% END

28
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Programacion

RONI VAN-GINKEL uu

PROGRAMACION
ESTRUCTURADA

La programacién estructura-
da es una técnica indispensable
para trabajar con lenguajes tales
como el Pascal, Fortram, PLM,
C, etc. Para iniciarnos en este
tipo de programacion, inicia-
mos ahora una serie de articulos
que intentaran aclarar este con-
cepto.

estructurada es crear todo tipo

de programas lo mis indepen-
dientemente posible del lenguaje que
se quiera utilizar para ponerlos en
practica, ademis de dar una metodolo-
gia para el anilisis del problema y su
trad};ccién a un lenguaje que lo resuel-
va mediante la creacién de un progra-
ma. )

Existe una diferenciacién entre el
analista, que asimila un problema, lo
representa algoritmicamente y elige un
lenguaje para su programacién, y el
programador en si, que es quien se en-
cargaria de crear el programa.

Comenzaremos ahora a definir algu-
nos conceptos basicos de la programa-
cién estructurada:

Algoritmo: Es el método usado
por el programa para ejecutar su tarea.

Este puede ser desde una simple
ecuacion cuadritica hasta férmulas
miés complejas.

Indentacién: Identificacién para
indicar la estructura del programa, de
forma que cada nivel de anidamiento
sea claramente discernible. Asi por
ejemplo, las instrucciones que van den-
tro de un bucle se colocan unos pocos
espacios a la derecha, de manera que se
pueda ver claramente que instruccio-
nes se ejecutaran dentro de este bucle.

Ej. de Indentacién utilizando el len-
guaje BASIC.

10 INPUT“NUMERO:":A
20FORI=1TO A

30 B=B+1

40 C=C*1

50 NEXT

60 PRINT A,B

70 END

Funcion: Es una instruccién o grupo
de instrucciones que introduciendo
unos parametros de entrada, se obtiene
otro u otros de salida. Se ha de procu-
rar, por legibilidad y seguridad del pro-
grama, que esta funcién no afecte a las
otras variables del mismo, es decir, tra-
tarla como si fuera una caja negra, ce-
rrada, en la cual se entran unos datos y

L a finalidad de la programacién

se obtienen otros, sin que este proceso
afecte al resto del programa.
Ej. de funcién.

X=POTENCIA(3.1416,3)

POTENCIA es la funcién que eleva
3.1416 a 3 (3 y 3.1416 son las variables
de entrada y el resultado de la expo-

| nenciacién es la salida de la funcién,
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que ser almacenada en la variable X).

Procedimiento: Es un subprogra-
ma que realiza alguna tarea especifica.
Es similar a una Funcién, pero sin de-
volver ningtn valor. Ej. de procedi-
miento.

PRINT “HELLO”

HELLO se toma como la variable de
entrada, y PRINT es el procedimiento
que se encarga de sacarla por pantalla.

Definidos estos conceptos basicos,
hablaremos a continuacién de las de-
claraciones y usos de las variables:

Primero definiremos la diferencia

ue hay entre variables LOCALES y

LOBALES.

Todas las variables que se declaren
dentro de una funcién o procedimien-
to son variables locales de esas funcio-
nes o procedimientos, sin que el resto
del programa sepa que existen, por lo

ue no las puede modificar. Se puede
ar también el caso de variables distin-
tas que tengan el mismo nombre.

Las variables globales se definen en
el cuerpo principal del programa y
pueden ser utilizadas por todo el pro-
grama, incluidas les funciones y proce-
dimientos.

También pueden definirse funcio-
nes y procedimientos locales de una
funcién o procedimiento.

También conviene definir en este ar-
ticulo los conceptos de variable PU-
BLICA y EXT]SRNA, términos que
aparecen frecuentemente cuando el
programa estd hecho en varias partes
independientes (incluso en lenguajes
distintos, p.e. Basic y Ensamblador),
que tengan variables en comiin.

Asi una variable declarada en el
cuerpo principal del programa y que se
quiera utilizar en cualquier otro médu-
lo del mismo, deberi ser declarada PU-
BLICA, para indicar que todo el mun-
do dPuecle tener acceso a ella. El médu-
lo del programa que quiera utilizar una

“variable declarada PUBLICA en cual-
quier otro médulo del programa, debe-
rd declarar dicha variable como EX-
TERNA, para indicar que esta variable
existe pero que ha sido definida en otro
lugar.

Independientemente de estos tipos
de variables, hablaremos ahora de los
tipos mds comunes de variables que se
pueden utilizar en un programa:

— Datos de tipo caracter: Suelen
ocupar un Byte y almacenan todos los
caracteres alfanuméricos segin su c6-
digo ASCII, y al ser representados, dan
una letra o digito reconocibles.

Ej. A$=“A"

A estos datos no se les pueden apli-
car operaciones matematicas. Si que se
las puede concatenar y aplicar compa-
radores.

— Datos de tipo escalar, enteros, rea-
les o numéricos: Suelen ocupar un
Byte o mas, dependiendo del orden de
las cifras y de los decimales que se quie-
ran representar. Estas cifras no estin
memorizadas en ASCII, por lo que no
pueden ser representadas (en Basic,
cuando ponemos la instruccién
PRINT A, el ordenador traduce el va-
lor contenido en A a caricteres ASCII,
representindolos después en pantalla).

Ej. A=65

Estos datos pueden ser divididos,
sumados, comparados, etc..., pero no
se los puede concatenar.

— Cadenas de caracteres: Es una ma-
triz unidimensional, que ocupa n Bytes
y representa n cédigos ASCII. Al ser
representados, dan una serie de caric-
teres.

Ej. A$=“ABCDEFGH”

Las operaciones a realizar son las
mismas que con los datos de tipo caric-
ter.

— Variables de tipo matriz: Son con-
juntos de elementos ordenados de tal
forma que un conjunto ordenado de
enteros define univocamente la posi-
cién de cada elemento dentro de la ma-
triz. Los elementos pueden ser de cual-

uier tipo de los anteriormente cita-
0s.
Ej.: 10 DIM A$(3,4)
20FORI=0TO2
30 INPUT“HOMBRE:”;A$(1,0)
40FORT=1TO3
50 INPUT“DATO:”;A$(LT)
60 NEXT
70 NEXT
80 END

—Variables de tipo registro: Se defi-
ne con una coleccién fija de informa-
cién relativa a un solo objeto, donde
unas veces nos referiremos a la infor-
macién como un todo, y otras veces
nos referiremcs por un nombre, a una
parte de esa informacién. Cada una de
estas partes o Items elementales del re-
gistro se denomina campo.

Ej. de registro llamado cliente.
Cliente (100) ( '

Teléfono: Tipo de caricter.
Nombre: Tipo caricter.
Apellido: Tipo caracter.
Edad: Numérico.

La diferencia entre registro y matri-
ces es que se pueden definir cfistintos
tipos de variables dentro del registro.
Este tipo de variables se usa mucho en
las bases de datos. Las variables dentro
del registro pueden ser declaradas
como variables de registros.

Existen para casi todos los lenguajes,
a excepcidn del Basic:

— Variables de tipo Booleano: Se ca-
racterizan porque s6lo pueden tomar

dos valores, falso o cierto (True-
OFFH, False-OOH), este tipo de va-
riables se utilizan principalmente para
indicar si se cump?e o no cierta condi-
cion.
Ej. IF A= BTHEN CUMPLE

=TRUE

ELSE CUMPLE=FALSE

IF CUMPLE THEN DO

Si CUMPLE=CIERTO entonces se
ejecutaran las instrucciones que haya

entro del IF.

Se les pueden aplicar todas las ope-
raciones del ilgebra de BOOLE, la
cual puede ser aplicada también a las
variagles de tipo caricter y numérico.

Estas operaciones son AND, OR,
XOR y NOT. _

— Apuntadores: Normalmente se ac-
cede a las variables por su contenido,

ero existe la posibilidad de acceder a
f; variable por la posicién de memoria
que ésta ocupa, es decir, un apuntador
a la posicién de memoria de dicha va-
riable. El nimero de Bytes que suele
ocupar depende del nimero de posi-
ciones que tenga la memoria, asi para el
MSX son 2 Bytes.

Se pueden realizar con ellos las ope-
raciones matematicas aplicadas a las
variables numéricas. Los apuntadores
en muchos casos permiten mayor flexi-
bilidad para el direccionamiento de ta-
blas, ya que son independientes del
contenido de las tablas.

— Variables miscelaneas: Estan suje-
tas a los distintos tipos de lenguajes,
asi, casi todos los lenguajes tienen unas
variables especiales para el tratamiento
de ficheros.

Dentro de este tipo de variables,
existen lenguajes como el Pascal que
tienen variables de conjunto, que con-
siste en definir primero el nombre del
conjunto, p.e. COLORES, luego se de-
finen los elementos que van a pertene-
cer al conjunto COLORES (Rojo,
Azul, Amarillo, Verde).

Si ahora definimos la variable TIPO-
COLOR como perteneciente al con-
junto COLORES, entonces TIPOCO-
LOR sélo podri valer unos de los cua-
tro colores. Las operaciones que se
pueden hacer con las variables tipo
conjunto son las de comparacién y ﬁls
de pertenencia o no al conjunto.

En el siguiente articulo nos centrare-
mos en las secuencias de control de
programas, concepto de refinamiento
sucesivo y posteriormente empezare-
mos con el analisis algoritmico, finali-
zando con unos consejos practicos
para la programacién estructurada,
para intentar evitar la programacién

“Spaghetti”.
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Cassettes sin problemas

SANYO DR-303
DATA RECORDER

La mayoria de los usuarios de
ordenadores MSX utilizan la
cinta de cassette como medio de
almacenamiento de datos, con
los problemas que ello compor-
ta. Un adecuado aparato de cas-
sette puede solucionar muchos

mercado de los ordenadores do-

mésticos hace ya mis de dos
afios. Su éxito en este :f"i’ficil mercado se
debe a su alta calidad respecto a sus
competidores con un precio muy ajus-
tado.

Para mantener esta politica de pre-
cios, los MSX mas sencillos utilizan la
cinta de cassette como medio de alma-
cenamiento de datos y programas.

El cassette, sin embargo, no es el me-
dio ideal para almacenar programas y
datos. Las cintas de cassettes son me-
dios muy delicados ante temperaturas,
radiaciones, campos magnéticos, y los
aparatos de cassette normalmente utili-
zados no son, ni mucho menos, el inter-
faz adecuado para nuestros ordenadores.

I os MSX hicieron aparicién en el

En la mayoria de los casos los desa-
justes en los cabezales, la suciedad que
se acumula, y la escasa calidad de un
gran nimero de aparatos producen un
sinfin de errores de carga que acaban
por desesperar al mas calmado de los
usuarios de ordenadores.

En el caso de los juegos, es todavia
peor. Por tratarse de programas nor-
malmente largos, hay que estar seguros
de que querremos jugar a ese juego
dentro de 6 6 7 minutos.

La forma ideal de solucionar este
problema es la instalacién de una uni-
dad de disco. La unidad de disco pro-
porciona la rapidez y la seguridad que
un aparato de cassette convencional no
puecs,e darnos.

Sin embargo de la mano de SANYO
llega una solucién intermedia muy pro-
metedora: el grabador/reproductor de
cassettes de doble velocidad. Veamos
cuiles son sus ventajas.

MAS QUE UN SIMPLE
CASSETTE

En el mercado existe una gran varie-
dad de aparatos de cassettes que pue-
den ser perfectamente utilizados con
los MSX.

Incluso dentro de los,cassettes espe-
ciales para ordenador existe una gran

de estos problemas.

: [ e ]

HORM B e HIGH NORM B0 s PREV OFF B am ON

EISANYO DR-303 es un completo aparato para la grabacién y recuperacion de programas y datos

en cassette.

variedad. Existen algunos que no me-
recen en absoluto esta denominacién,
ya que se trata de simples y sencillos
aparatos de cassette con un precio lige-
ramente superior al normal.

Sin embargo SONY, PHILIPS, SA-
NYO, y otras grandes compaiiias han
desarrollado aparatos de cassette espe-
ciales para los ordenadores MSX.

El cassette SANYO DR-303 se en-

cuadra dentro de este dltimo grupo. Se
trata de un cassette que cuenta con ca-
racteristicas avanzadas que le ofrecen
una extraordinaria calidad de graba-
cién y reproduccién. Sin duda, la ca-
racteristica que lo hace destacar por
encima de sus competidores es la capa-
cidad de cargar los programas a doble
velocidad. jIncluso losjuegos y progra-
mas protegidos!
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VEAMOS SUS
CARACTERISTICAS

Exteriormente el SANYO DR-303
presenta un aspecto muy atractivo,
siendo muy I‘Cdl:lcido el espacio que
ocupa sobre la mesa de trabajo.

En la parte posterior del aparato en-
contramos el selector de vortage y las
tres conexiones que permiten conectar
este cassette a nuestros MSX, También
se halla en la parte posterior el cable de

REVIEW

que no halla peligro de confusién en
ningiin momento.

Echamos en falta la tecla PAUSE,
que nos permite en otros cassettes ajus-
tar exactamente el lugar de inicio de
una grabacién, o sincronizar una cinta
con un programa (Deus Ex Machina)
por ejemplo.

También habitual en todos los gra-
badores/reproductores de cassette es
el control de volumen. Aparte de esto
encontramos, en la parte superior de-
recha del aparato un contador, muy
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Vemos aqui los controles especiales que hacen de este cassette, algo mas que un simple cassette de

ordenador.

red, ya que este cassette funciona tini-
camente conectado a la red eléctrica.
El uso de pilas no tiene ninguna utili-
dad en los cassettes que s6lo van a utili-
zarse con el ordenador.

En el frontal del aparato, como en
cualquier otro cassette, se hallan las
cinco teclas que controlan su funciona-
miento, rotuladas con las instrucciones

de grabacién (LOAD, SAVE,...) para

Gtil para localizar los programas en las
cintas. Ningiin cassette que no cuente
con un contador deberfa ser llamado
cassette para ordenador.

Junto al control de volumen encon-
tramos tres teclas que nos permiten las
opciones mis interesantes de este apa-
rato. De derecha a izquierda encontra-
mos:

*Monitor: Esta tecla nos permite es-

cuchar los sonidos que llegan al orde-
nador. De este modo es mas facil locali-
zar los programas en la cinta, ya que
permite rebobinado rapido mientras se
estd escuchando la cinta.

No es posible variar el volumen de la
monitorizacién del sonido; pero es un
volumen muy adecuado, ni estridente,
ni excesivamente flojo. Claro que, todo
es cuestion de gustos.

*Fase: Este botén permite cambiar
la fase de lectura. Esto permite que car-
guen en el ordenador ciertos progra-
mas “rebeldes”, ya que invierte la fase
de los datos grabados en el cassette.

*Velocidad: Este control es el mas
atil de cuantos comprende este apara-
to. Una vez conectado, la cinta avanza-
rd al doble de su velocidad habitual,
con lo que todos los programas graba-
dos a 1200 baudios se cargaran a 2400.
Esta espectacular reduccién del tiem-
po de carga es posible también en los
programas comerciales protegidos,
aunque utilicen cargadores especiales.
Evidentemente, si el programa esti
grabado a 2400 baudios, nuestro MSX
no sera capaz de reconocerlo a doble
velocidad, es decir, a 4800 baudios.

Finalmente encontramos en este
aparato un ultimo control, denomina-

o P.M.Switch y que se utiliza, al igual
que el inversor Je ase, para cargar pro-
gramas dificiles.

Si atin asi los programas se resisten a
cargarse, disponemos de un facil acce-
so al tornillo de ajuste del azimut del
cabezal, con lo que no se nos resistira
practicamente ninguna cinta.

Si atn asi no cargasen los progra-
mas... Mira la cinta %ijamente. Seguro
que has metido en el cassette los tlti-
mos éxitos de Elton John en lugar del
programa que querias cargar.

EN RESUMEN

El cassette DR-303 de SANYO es un
completo aparato para la grabacién y
recuperacién de datos y programas en
cassette. Presenta una gran calidad de
grabacién y, gracias a sus numerosos
controles permite que carguen sin pro-
blemas todos los programas en cinta.

La opcién de doble velocidad per-
mite, ademds, acortar a la mitad el
tiempo de espera en la carga de los pro-
gramas. Hemos de decir, sin embargo,
que en los programas con una graﬁa-
cién muy defectuosa, que cargan a ve-
locidad normal con dificultades, no es
posible utilizar esta opcién, ya que se
nos presentara irremisiblemente un
error de carga. Por lo demis, un apara-
to ideal si deseas utilizar el cassette
como medio de almacenamiento de da-
tos. Su precio, 9.900 ptas.
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VAMPIRE
KILLER

VAMPIRE KILLER es el
primer juego de KONAMI diri-
gido exclusivamente a los MSX
de segunda generacién. Hace
uso de todo el poder grifico de
estos ordenadores. Es el prime-
ro de una nueva generacién de
videojuegos.

da generacién son aparatos de

una calidad grifica excepcional.
Pero para conseguir sacarle todo
partido a un ordenador excepcional se
necesitan juegos de excepcion.

La aparicion de los cartuchos de 1
Megabit de memoria ROM es la inno-
vacion tecnoldgica que ha hecho posi-
ble la aparicién de una nueva genera-
cién de videojuegos, y KONAMI ha
sido la encargada de llevar a la luz esta
nueva experiencia en el campo de los
juegos para ordenador.

Son ya tres sus titulos en cartuchos
que superan los 32 Kb de ROM habi-
tuales: Némesis, Penguin Adventure y
Vampire Killer.

Los dos primeros funcionan perfec-
tamente tanto en ordenadores MSX de
primera como de segunda generacion,
en cambio Vampire Killer esti espe-
cialmente disefiado para funcionar con
MSX de segunda generacién. Esto le
permite sacar el maximo partido a los
grificos, sprites, etc., de estos ordena-
dores.

Los ordenadores MSX de la segun-

LA AVENTURA

Como todo juego, VAMPIRE KI-
LLER tiene una trama argumental. En
el caso de este juego tomas el papel de
Simén Belmont, encargado de eliminar
del planeta a una nueva aparicién de
Dricula.

Como no, el juego tiene lugar en el
reino europeo de Transilvania, dentro
de un terrorifico castillo. Debes reco-
rrer el inmenso castillo para, sélo al fi-
nal del juego, poder destruir a Dricula.

La tarea parece facil (al menos en las
peliculas elp bueno siempre gana) pero
en realidad debes ser un verdadero ge-
nio del latigo para llegar a las tltimas fa-
ses del juego, ya que el tinico arma con
el que cuentas al comienzo de la partida
es un latigo heredado de tu padre.

Dentro del castillo recibiras el ata-
?ue de infinidad de hordas enemigas:
antasmas, armaduras, vampiros, joro-
bados, esqueletos, hombres-pez, pan-
teras...

Todo un sinfin de personajes que in-
tentardn, a cualquier precio, que no lle-
gues a localizar a Dricula.

EL JUEGO

El objetivo del juego es, como ya he-

=

Agqui (foto superior) empieza Ia
(Foto inferior).

mos dicho, destruir a Dracula. Para
ello debes antes llegar a su escondite,
recorriendo y revisando cada rincén de
su castillo. Esto se ve dificultado por el
hecho de que todos los esbirros del mal
aprovecharin cualquier despiste por tu

fascinante aventura que te llevard al temible mundo de Dricula.
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parte para atacarte, reduciendo tu ni-
vel de energia.

El juego esta dividido en niveles
(como todos). Cada nivel esti com-

uesto por una zona del castillo: cala-
gozos, osos, pasillos, cimaras tortuo-
rias, etc. Existen un total de 18 niveles
diferentes que os harin pasar con este
juego una gran cantidad de horas. No
es nada facil llegar al final.

En cada nivel existe una puerta que
permite acceder a la siguiente fase del
juego. Para poder abrir esta puerta son
necesarias (fos llaves: una plateada y
otra dorada.

La llave plateada es tinica en cada ni-
vel y estd escondida en los lugares mis
inimaginables. Puede estar detras de
las paredes (de hecho lo esté en la ma-

1D U
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bl . s A

yoria de las ocasiones) o en cualquier
otro lugar. Esto te obliga a ir dando la-
tigazos a todo aquello que encuentres
en la pantalla, se mueva o no. En mas
de una ocasién crees haber registrado
cada milimetro de un nivel y todavia no
se ha dado con la localizacion de la lla-
ve.

Existen sin embargo, varias llaves
doradas en cada nivel. Estas llaves,
ademads de ayudarnos a pasar de panta-
lla (mejor hablar de niveles, ya que
cada nivel cuenta con una gran canti-
dad de pantallas) sirven para abrir cier-
tos cofres que podemos encontrar por
el camino. Estos cofres contienen ar-
mas, hechizos, mapas y demas ayudas
que nos pueden fgcilitar la aventura.
Ninguna de estas armas y hechizos es

Vemos aqui a nuestro héroe luchando contra los hombres-pez, y en la foto inferior Ia iiltima pantalla

de este mds que interesante juego.
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NO ES UN JUEGO DE “MARCIANOS"
NO ES UN JUEGO DE AVENTURA
NO ES UN PROGRAMA DE UTILIDAD
Es... jLOTO!!

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

combinaciones!

Y TAN SOLO

POR 800 PTAS.

Pidelo hoy mismo,
manana sera tarde

| Nombre y Apellidos:

Direccién:
Poblacion: ..
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El importe de mi pedido 1o hago efec-
tivo mediante:

O Cheque adjunto a nombre de:
MANHATTAN TRANSFER, 8.A.
C/Roca y Batlle, 10-12, bajos.
08023 Barcelona



iiEL “NO VA MAS” DE
LAS VIDEOVENTURAS!!

CONGARANTIA

/VANHATIANTIANSR G A

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

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

| Nombre y Apellidos: ... |

Pobla.cion ,
[0 Deseo recibir:

tivo mediante:

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

|
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| Elimporte de mi pedido lo hago efec- |
| I
| |
| 08023 Barcelona |

imprescindible para pasar de pantalla;
pero ayuda mucho elp contar con ellos.

Existen ademds distribuidos por
todo el castillo candelabros y otros ob-
jetos que ocultan hechizos y armas. Es-
tos objetos pueden contener también
corazones. Debes recoger estos corazo-
nes, fruto de los ataques de Dricula a
otros intrépidos como ti.

Estos corazones te permitirdn, en
ciertos momentos, dirigirte a la bruja,
que te ofrecerd algin arma o hechizo a
cambio de un buen niimero de ellos.

Pero debes tener cuidado. No es oro
todo lo que reluce ni corazones todo lo
que aparece en la pantalla. Dentro de
los candelabros o detris de las paredes
pueden aparecer una especie (i)e gotas
gelatinosas que disminuyen tu energia
rapidamente.

ambién al matar a tus enemigos ob-
tienes corazones o hechizos; pero esto
no es nada facil. Algunos de tus agreso-
res sélo pueden ser eliminados tras 8 la-
tigazos, aunque en estos casos, tener un
arma arrojadiza puede ayudar en mucho.

Para complicar més atin la dificil mi-
sién existen determinados niveles en
los que, al traspasar la puerta que con-
duce al siguiente nivel nos vemos en-
frentados en un duelo cuerpo a cuerpo
con unos poderosisimos esbirros del
malvado Dracula. En primer lugar nos
vemos enfrentados a un gigantesco
vampiro, que nos sobrevuela y ataca
constantemente. Debemos tener un
gran control de nuestro personaje si
queremos matar a este enemigo, ya que
nuestros golpes le restarin energia
poco a poco.

Mis adelante, tras superar unos
cuentos niveles encontramos a Medu-
sa, rescatada de la antigua mitologia.
Sus cabellos son serpientes que se lan-
zan sobre nosotros sin ninguna piedad.
Ademis su cabeza puede separarse del
cuerpo y moverse indepensientemen-
te. Todo un reto.

En los limites de nuestra pericia para
los videojuegos, inmediatamente des-
pués del nivel 18, nos batimos con una
mezcla de fantasma y vampiro que apa-
rece y desaparece continuamente de la
pantalla. Aqui acaba la singladura por
este juego, camino que nos ha costado
mucfnas horas de juego con este fasci-
nante programa.

EL PROGRAMA

Tras haber comentado nuestras im-
presiones sobre el juego que hoy trata-
mos, vamos a hablar un poco de las ca-
racteristicas del programa como tal.

El programa se halla grabado en un
cartucho de 1 Megabit de memoria

ROM. Esta altisima capacidad permite
que el programa incluya un sinfin de
escenarios grificos, en todo momento
aderezados con un excelente fondo
musical, que varia a lo largo del progra-
ma, de modo que no llega en ningin
momento a hacerse monétono como
en otros muchos juegos.

Cada uno de los niveles est4 formado
por varias pantallas, entre 6 y 12. El
paso de una pantalla a otra dentro del
mismo nivel se produce de forma ins-
tantanea, sin ningtn tipo de SCROLL.
Las pantallas de cada nivel tienen una
estructura idéntica, y se aprecia que
cada grupo de 3 niveles comparte los
mismos graficos, aunque distribuidos
de diferente forma en cada nivel.

Respecto a los fondos grificos, estin
muy bien desarrollados, utilizando al
méximo las capacidades grificas de los
MSX-2. El apartado de colorido he:
mos de decir que esté bastante bien re-
suelto aunque, sinceramente, nos espe-
ribamos algo mis.

Lo que resulta inmejorable es la defi-
nicién de los personajes, compuestos
por sprites multicolores de gran tama-
fio y con una animacion realmente so-
berbia. Existe ademas un gran nimero
de enemigos, todos ellos muy bien rea-
lizados, que nos haran la vida imposi-
ble en todo momento.

Respecto al apartado musical, como

a hemos comentado, se aprecia un
uen fondo musical, variante a lo largo
de todo el programa.

El movimiento del personaje resulta
muy sencillo, aunque al principio es
algo dificil acertar a subir por las esca-
leras. Sin embargo, resulta desagrada-
ble el modo en que se utilizan algunas
armas, como el agua bendita, que pre-
cisan de la pulsacién simultinea de va-
rias teclas.

Varias opciones, como la posibilidad
de utilizar el mapa (si anteriormente lo
hemos recogido) o la de pausar el juego
en cualquier momento, dan un broche
de oro a este fenomenal juego. {No lo
dejéis escapar!




Programacion

Por Antonio MorenOms

LA ANIMACIO

EN BASIC

La animacién de dibujos es una
de las piedras de toque de la in-
formatica. Conécela a fondo en
este articulo.

omo reza la entradilla de este ar-
‘ ticulo, la animacién de figuras es
uno de los campos mas impor-
tantes de la informatica. Sus aplicacio-
nes a la vida son inmediatas: cEesde los
videojuegos, en los que se valora mu-
cho el movimiento de nuestro persona-
je. Quedaron atris los tiempos en que
el héroe del videojuego se movia “a sal-
tos” para pasar a un movimiento mu-
cho mads suave, mis natural. Otra apli-
cacién evidente es la educacién: un
nifio capta de una forma mucho mas
rapida y exacta aquello que se le quiere
ensefiar si se le muestra con unos exce-
lentes gréficos llenos de colorido, que
llamen su atencién. Incluso el “Sépti-
mo Arte” utiliza los ordenadores para
crear efectos sorprendentes; quién no
recuerda el famoso filme “TRON”. La
Television esta ya habituada a esta téc-
nica y constantemente utiliza los grafi-
cos animados en las presentaciones.
Normalmente para todos estos fines,
especialmente para el cine o la televi-
sion, se utilizan ordenadores especiali-
zados en el tratamiento de imagenes y
todo tipo de “artilugios” como sigitali-
zadores, lapices 6pticos etc., etc.
En todos los casos el proceso a se-
guir es idéntico al ya clasico de los di-
ujos animados. Para animar un grafi-
co es necesario mostrar distintas ima-
genes del mismo a una velocidad tal
que nuestra retina no perciba el cam-
bio de imagen, sino que le parezca un
movimiento continuo. Para animar un
gréfico es necesario crear los diferentes
“fotogramas” (haciendo un simil con el
cine) y mostrarlos o “proyectarlos” en
pantaﬁa a una velocidad tal que tenga-
mos la impresién de que esta animado.
Los ordenadores de TV procederian
a crear los fotogramas a base de imédge-
nes de video digitalizadas o bien me-
diante elementos geométricos rotados
y trasladados convenientemente. Sirva
de ejemplo la presentacién de progra-
mas como “Telediario” o “Estadio
Dos”.
Nosotros nos vemos limitados a un
ordenador doméstico, que queda ri-

diculo al lado de los utilizados por la |
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Ejemplo caracteristico de animacion elemental: el héroe del video-juego propina un mortifero golpe
a uno de sus enemigos. Una accion en dos tiempos cuya efectividad es el resultante de una cadencia

adecuada.
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TV. Pero no por ello hemos de sentir-
nos desanimados, todo lo contrario,
con nuestros escasos medios se pueden
conseguir resultados mas que acepta-
bles. Con nuestro MSX pogremos con-
seguir resultados inesperados, mejora-
bles atin si nuestro MSX es un MSX de
la segunda generacién.

Para ello podemos seguir varios mé-
todos: el volcado de pantallas, la rede-
finicién de caracteres, el uso de spri-
tes... Usaremos de uno u otro en fun-
cién de variables como la forma del
grafico a mover, la zona en que debe
ser movido... También escogeremos en
funcién de los datos anteriormente
mencionados el modo de pantalla en el
que trabajaremos.

Antes de comenzar a explicar los di-
ferentes métodos una aclaracion: cuan-
do se hable de grifico no tiene que en-
tenderse necesariamente un 3ibuj0,
sino que grifico puede ser también un
texto que ha de ser desplazado por
pantalla. En este articulo nos ceifiire-
mos al BASIC ain a sabiendas de la
lentitud de éste. Reservamos a los per-
feccionistas el dltimo apartado en el
que hablamos de las rutinas ROM ne-
cesarias para animar desde el cédigo
maquina.

Comencemos por los textos:

Supongamos primero que queremos
mover un texto a intervalos de ocho pi-
xels, esto es, de caricter en caricter.
Podemos hacer esto tanto en SCREEN
0 como en SCREEN 1 como en
SCREEN 2. Que escojamos una u otra
dependeri de si simplemente es des-
plazar un texto, sin mas complicacio-
nes (utilizaremos SCREEN 0), o bien si
queremos utilizar sprites (SCREEN 16
SCREEN 2), si queremos redefinir el
set de caracteres (SCREEN 1), si que-
remos que los textos aparezcan sobre
un dibujo (SCREEN 2)...

En SCREEN 0 6 en SCREEN 1, rea-
lizarfamos esta labor utilizando los co-
mandos LOCATE, PRINT, LEN(A$),
SPACES$(N).

Un programa ejemplo podria ser
éste:

5 SCREEN 0
10 FOR N= TO 22
20 LOCATE 10,N:PRINT “ME
MUEVO!!”

30 FORI= TO 30: NEXT
40 LOCATE 10,N:PRINT SPA-
CE$(10)
50 NEXT N

Si deseamos mover el texto suave-
mente no tenemos otro remedio que
utilizar SCREEN 2.

Esto es todo en cuanto a los textos.
Quiza s6lo hayamos abordado las cues-

tiones mas elementales, pero la longi-
tud del articulo no nos permite exten-
dernos més. Pasemos ahora a los grafi-
cos propiamente dichos.

EY volcado de pantalla consiste en
realizar un cambio de la pantalla entera
por otra que guardabamos en la memo-
ria. Para imitar el efecto de los fotogra-
mas de una pelicula podemos tener va-
rias pantallas almacenadas en la memo-
ria, de tal forma que en ellas estén las
sucesivas posiciones del grifico a mo-
ver. Asi una tras otra en el orden co-
rrecto iremos volcando, pasando de la
RAM ala VRAM una tras otra las pan-

tallas.

Por desgracia, realizar esto desde
BASIC es imposible, puesto que se ha
de trabajar con las rutinas ROM crea-
das al efecto. A continuacién las descri-
bimos:

MISION: Escritura de un bloque de
la RAM en la VRAM.

DIRECCION DE LLAMADA:
005CH

PARAMETROS DE ENTRADA:
El registro DE debe contener la direc-

cién de destino de los datos en la
VRAM, el registro HL debe contener
la direccion de los datos en laRAM, y el
registro BC debe tener el nimero de
datos a transferir.

PARAMETROS DE SALIDA: DE,
BC, HL corrompidos.

MISION: Lectura de datos desde la
VRAM hacia la RAM.

DIRECCION DE LLAMADA:
0059H

PARAMETROS DE ENTRADA:
El registro HL debe contener la direc-
cién del bloque a leer en la VRAM. El
registro DE contendra la direccién a la
que deben llevarse los datos en la
RAM. El registro BC actuari de conta-
dor, contendri el nimero de datos que
han de ser transferidos.

Estas son las rutinas que han de usar-
se para hacer un volcado de pantalla.
En realidad sélo la primera es ttil, pero
se ha afiadido también una explicacién
de la rutina inversa: la segund%.

Primero nos tendriamos que enterar
en qué direccion estara la “tabla de
Nombres” del modo grifico 1 (Recot-
demos: tabla de nomEres= caracteres
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de la pantalla; tabla de patrones=defi-
nicién de los caracteres). Esta sera la
direccion de inicio de la pantalla en la
VRAM. La direccién de fin seri la di-
reccién de inicio de la tabla de los pa-
trones. Hay que transferir también al
realizar el volcado la tabla de los colo-
res, puesto que sino el volcado se reali-
zaria con los colores antiguos y el resul-
tado no seria el buscado.

Para animar usando la redefinicién
de caracteres es preciso dibujar cada
uno de los fotogramas en papel milime-
trado. Este método sélo es vilido en
SCREEN 1. El papel milimetrado hay
que cuadricularlo en cuadriculas de
ocho por ocho milimetros (ocho por
ocho cuadritos). Cada una de estas
cuadriculas corresponde a un caricter
de la pantalla. Uno por uno hemos de ir
redefiniendo los caracteres del siguien-
te modo:

Primero cogeremos cada cuadricula
de 88 y de la misma forma que cuan-
do definimos un sprite, calcularemos
los valores de las ocho filas de la cua-
dricula.

Acto seguido buscaremos en la tabla
1, (Direcciones para redefinir un carac-

ter) publicada en el nimero 28 de la re-
vista MSX CLUB DE PROGRAMAS,

la direccién de inicio del caricter en la

Entonces “pokearemos” los valores
de cada fila del caracter en la direccién
correspondiente de la VRAM, es decir,
el valor de la fila superior lo pokeare-
mos en la primera direccién, el segun-
do valor en la segunda y asi sucesiva-
mente... Ya tenemos redefinido el ca-
rcter.

Este proceso habremos de repetirlo
con cada uno de los caracteres que
compongan la pantalla. Nétese que
este método es valido inicamente para
aquellas pantallas en las que se repita
una misma figura constantemente, o en
gran numero, siendo su utilidad escasa
en las pantallas en las que el niimero de
caracteres que habria que redefinir es
muy grande —entonces seria preferible
el volcado-.

Este método tiene dos variantes: si el
dibljjO a mover fuese pequefio (3 X3

cuadriculas, por ejemplo), podriamos
primero redefinir los caracteres nece-
sarios para todas las posiciones del gra-
fico, es decir, si el grafico es un hombre
andando y el movimiento completo

nos ocupa seis fotogramas, bastaria
con 54 caracteres. En cambio, si el gra-
fico a mover es grande (12 %12 cuadri-
culas) no tendriamos caracteres sufi-
cientes para representar mas que el pri-
mer fotograma y parte del segundo.
Entonces el método mas usado es el de
redefinir-imprimir, es decir, primero
redefinimos los caracteres necesarios
para el fotograma, luego lo imprimi-
mos en pantalla, rede%inimos os si-
guientes, los imprimimos, y asi sucesi-
vamente.

En esta segunda variante hay que te-
ner en cuenta que al redefinir los carac-
teres de un fotograma no se pueden to-
car los que componen el fotograma que
en aquel momento estdi en pantalla,
puesto que el fotograma de la pantalla
se alteraria. Dicho de otra forma, sélo
podemos hacer esto si vamos a usar un
méximo de 127 caracteres en cada fo-
tograma. '

Es hora entonces de colocar los ca-
racteres en la pantalla. Cada caracter
estara colocado en una posicién de la
pantalla del mismo modo que cuando
usamos el comando LOCATE. La fér-
mula para adivinar la direccién de la
VRAM a la que corresponde la posi-
cién en pant:ﬂla siendo X la coorcﬁena-
daXeY lacoordenada Y es la siguien-

te:

LOCATE X,Y:PRINT“A*" correspon-
dria con VPOKE 6144+X+Y+
32,ASC(“A™)

Sustituyendo x,y por las coordena-
das en pantallay “asc(“a”)” por el valor
del cariacter redefinido tendremos
nuestro caricter en pantalla.

Uno a uno iremos colocando todos
los caracteres que componen el grafico
hasta completar el fotograma. Enton-
ces esperaremos un brevisimo interva-
lo de tiempo, suficiente para que el mo-
vimiento sea percibido como tal, y no
demasiado lento —veriamos la imagen a
saltos—, ni demasiado ripido —no dis-
tinguiriamos claramente lo “proyecta-
do”.

Ya para finalizar, podemos decir que
como auxiliares de la animacion se
pueden utilizar los sprites, o también se
puede recurrir a redibujar cada foto-
grama, siempre que la figura sea lo sufi-
cientemente sencilla como para que el
dibujo se realice rapidamente. Este
tipo de animacién es la utilizada por los
programas de disefio de objetos como
los aviones. Quién no ha visto por
ejemplo en series televisivas como el
ordenador rotava figuras como coches
0 aviones...

En fin, espero que este articulo haya
podido servirte para disipar alguna,
sino todas las dudas que pudieses tener
sobre la animaci6n.
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Monitor al dia

21 SALON
INTERNACIONAL DE LA
MUSICA, ALTA FIDELIDAD,
VIDEO Y APARATOS
ELECTRONICOS DE
CONSUMO

Como cada aino en Milan

el 3 al 7 de septiembre, esté pre-
D vista la celebracién en Milan de
¥ la edicién nimero 21 del SIM
HI-FI IVES. En este certamen, tiene
especial importancia la seccién desti-
nada a los ordenadores domésticos,
apartado en el que se espera hayan
grandes novedades. Las mas prestigio-
sas compaiiias del sector, han confir-
mado su asistencia a la feria.

SERMA BUSCA
REPRESENTANTES

Para ampliacién de la red

sarrollo que sigue adquiriendo el

mercado de videojuegos, busca
representantes para ampliar su red de
ventas en determinados puntos de la
geografia nacional.

Los interesados pueden ponerse en
contacto con SERMA, Cardenal Bellu-
ga, 21 - Teléfono (91) 256 21 01, en
Madrid.

S ERMA, en correlacién con el de-

MIND GAMES

sta distribuidora ha sacado al
E mercado 5 juegos (ya conocidos
algunos) en formato cartucho,

estos juegos son:
BOOGA-BOO: Controla a una pe-
quefa y simpdtica pulga en un mundo
subterrianeo con el e hacerla volver

ala superficie, pero ten cuidado con los

enemigos que te acechan en las som-
bras.

F1NC; LEQMATY
7 A

@,

P s

U

n‘y

KING LEONARD: El rey Leonar-
do ha sido traicionado por su hermano,
el cual le ha robado el trono y todas sus
posesiones, ahora, el rey Leonardo ten-
dra que explorar el castillo en busca de
las llaves que le abriran la cimara del
tesoro con lo que podré recuperar su
reino. .

MERLIN: Mezcla de juego Arcadey
de juego educativo, tienes que contro-
lar a Merlin y buscar por todas las habi-
taciones los elementos necesarios para
completar la férmula.

GEOQO: Controla a tu coche por una
infinidad de pantallas en busca de la fi-

ura geomeétrica que te indica la panta-
a, pero ten cuidado con tu combusti-

ble...

rifos

SPLASH: Intenta abrir los
ga.ra dejar pasar el agua, para ello de-

es llevar al mecénico a dichos grifos y
hacer que los abra, todo ello esquivan-
do a los peligrosos enemigos ante los
cuales sélo cabe una cosa, tirarles he-
rramientas...

MADE IN JAPAN

Una interesante biografia

n las vacaciones estivales hay
tiempo para todo. A los que ade-
més de pasarse largas horas sen-

MADE N JAPAN

~ AKIO MORITA y SONY

Akio Morita
con Edwin M. Reingold y Mitsuko Shimomura

x

tado frente a su MSX les gusta la lectu-
ra, les aconsejamos presten mucha
atencién a un nuevo libro que la edito-
rial Versal acaba de editar. Se trata de
Made In Japan: la biografia profesional
de Akio Morita fundador y actualmen-
te presidente de Sony.

En esta obra se narra de manera dis-
tendida y amena, el recorrido que la
poderosa multinacional nipona ha lle-
vado a cabo desde aquel dia —cuarenta
afios atris— en que un grupo de inquie-
tos jovenes se reunié en un edificio del
centro de Tokyo calcinado por las
bombas, para fundar una compaiiia de
aparatos electrodomésticos. Morita,
con la colaboracién periodistica de Ed-
win E M. Reingold y Mitsuko Shimo-
mura, desgrana capitulo a capitulo las

eripecias con las que la compaiifa se
Ea encontrado a lo largo de su trayecto-
ria: aprendizaje, estilo de trabajo, tec-
nologia... Desde su perspectiva global,
Morita discurre con sinceridad sobre
las diferencias entre las técnicas empre-
sariales de Jap6n y Estados Unidos, las
relaciones Oriente-Occidente y el pa-
pel que la tecnologia debe desempefiar
para preservar el futuro de la humani-

ad.
” Un libro absolutamente recomenda-

e.

ROBOTS DOTADOS DE
“CEREBRO"

I as investigagciones que llevari a

cabo el nuevo Laboratorio esco-
cés para la Automacién Inteli-
ente, conducirin a la puesta a punto
cgle robots capaces de detectar y corre-
gir automiticamente los errores que se
originen en las cadenas de montaje de
productos.
Este laboratorio, con sede en el De-
artamento de Ingenieria Eléctrica y
Electrénica de la Heriot-Watt Univer-
sity de Edimburgo, seri el foco de inte-
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racién de la incipiente tecnologia de
os denominados Sistemas Inte%igen-
tes, con los métodos conocidos de con-
trol por ordenador e ingenieria de sis-
temas utilizados en la industria. El cita-
do laboratorio cuenta ya con numero-
sos proyectos. El de mayor envergadu-
ra sera el proyecto de colaboracién en
el que IBM (UK) y dicha Universidad
invertiran 613.000 libras esterlinas
(unos 126 millones de pesetas), y que
contard con una subvencion de
250.000 libras (unos 51 millones de pe-
setas) otorgada por el Consejo Britani-
co de Investigaciones Cientificas y Téc-
nicas (SERC).

La finalidad que se persigue con este
proyecto, al que IBM (UK) ya ha apor-
tado unas 350.000 libras (unos 72 mi-
llones de pesetas), es aplicar las técni-
cas de los sistemas inteligentes a una
célula robética de fabricacién, con el
propésito de mejorar los métodos de
montaje de productos peauefios y me-
dianos. Un ingeniero de la planta que
IBM (IK) tiene en Greenock (oeste de
Escocia) colaboraré con el equipo uni-
versitario, cuyas investigaciones condu-
ciran al perfeccionamiento de una cé-
lula multirobética y polisensora capaz
de corregir automaticamente los erro-
res detectados y de realizar en menos
tiempo el cambio de productos. Se uti-
lizaran técnicas de inteligencia artificial

ue permitan utilizar los datos obteni-
jos e la visién y demis realimentacién
sensorial para detectar y corregir los
errores que se originen en el proceso de
montaje.

El Profesor George Russell, jefe del
equipo de investigadores, puso de ma-
nifiesto cémo «desde hace mucho
tiempo se persigue la idea de encapsu-
lar efconocimiento humano en el me-
canismo decisor de una méquiria.

En la actualidad se estan estudiando
metodologias de ingenieria de progra-
mas y potentes arquitecturas compute-
rizadas que permitan aplicar las ideas
de percepcion e inteligencia de la ma-
quina. Tal es el fundamento de los Sis-
temas Inteligentes, cuyas aplicaciones
son importantes y de largo alcance.
Existe la plena seguridad de que la co-
laboracién de la Heriot-Watt Universi-
ty e IBM en este proyecto dard como
f)r,uto una nueva serie de robética avan-
zada, que mejorari la calidad de los
productos y reduciri el tiempo de pro-
duccién».

Para mis informacién dirigirse a:
Professor George Russell,

Department of Electrical and
Electronic Engineering,
Heriot-Watt University,
Edimburgo, EH1 1HX, Escocia,
Reino Unido.

Tel.: (+44 31) 225 84 32.

PREMIO PERIODISTICO “SONIMAG 87"

Con motivo de su
XXV Aniversario

omo testimonio de lo que ha su-
puesto y supone la electrénica
de consumo en la sociedad ac-
tual, el Salén de la Imagen, el Sonido y
la Electrénica, SO G, convoca el
Premio Periodistico SONIMAG 87-
XXV ANIVERSARIO, muestra de su
voluntad expresa de hacer patente el
reconocimiento de la influencia favora-
ble de la electrénica de consumo en las
formas de vida, como se advierte en la
difusién, la comunicacién individual y
colectiva, reflejada en las modificacio-
nes y los cambios notables de las cos-
tumbres sociales, la ensefianza, la Me-
dicina, los medios de comunicacién so-
cial, etc...
El Premio se concederi con arreglo
a las siguientes

BASES

1. Podrin optar al Premio Periodisti-
co SON G 87-XXV ANIVER-
SARIO, aquellas personas que pre-
senten articulos ajustados a las si-
guientes Bases.

2. Los trabajos periodisticos optantes

aAlNR’r%mio ONIMAG 87-XXV
RSARIO, habrin de ser pu-

blicados en la prensa espafiola, dia-
ria o de otra periodicidad, o emiti-
dos 1p':)_r emisoras espafiolas de radio
o television.
Las fechas de publicacién o emisién
de los trabajos periodisticos, habrin
de estar comprendidas entre el 1 de
septiembre y el 18 de octubre de
1987. :

3. Los trabajos deberin remitirse a las
oficinas de:
SONIMAG (Feria de Barcelona)
Avda, Reina M.* Cristina, 2/
08004 Barcelona ‘
Con anterioridad a las 13 horas del
dia 23 de octubre, con la indicacién

de “Optante al premio periodistico
SOCI;I G 87-§C(V IVERSA-
RI »

4. El ganador del premio recibira una
placa y la cantidad de 1.000.000,~
tas. en metilico.
e establecerd, ademas, dos accésits
dotados con 100.000,— ptas. cada
uno.

5. El tema del Premio é:eriodistico es

libre, si bien dentro del 4mbito que
se subraya en el preambulo pudien-
do versar sobre cualquiera de sus as-
pectos. El trabajo debera contener,
a juicio del Jurado, algunas aporta-
ciones originales.

6. Todos los articulos deberin entre-

garse firmados, no admitiéndose
seudénimo. En caso de que haya
sido elaborado por més de una per-
sona deberd constar asimismo el
nombre de todos los autores. Si asi
se estima conveniente, el concur-
sante o concursantes adjuntaran cu-
rriculum y una fotografia.
Los trabajos emitidos por radio o te-
levisién se entregaran con el guién
literario completo, indicando igual-
mente los datos personales del autor
y la estacién y fecha de emision. Po-
drin acompaiiarse, si se desea, la
cinta audio de lo emitido por radio
o la cinta video emitido por televi-
sién, en este caso pasada a video do-
méstico, sistema VHS o Beta.

7. Eljurado sera nombrado por el pre-
sidente del Comité Organizador de
SONIMAG.

La composicién del jurado se dard a
conocer en el momento de hacerse
tblico el veredicto.

a definicién del premio se desarro-
llard por selecciones progresivas,
comentadas y argumentadas colec-
tivamente. Si no se consiguiera la
unanimidad, se procedera por vota-
cién abierta y el resultado seria de-
terminado por mayoria simple.
Elvoto del Presidente serd dirimen-
te.

E.Il veredicto del Jurado seri inapela-

e.

El fallo del Jurado se conoceri el dia
30 de noviembre, siendo publicado
en aquellos medios que se juzgue
oETorruno para una mayor difusion.

autor premiado recibird, por es-
crito, y en su domicilio, una copia
del acta del jurado.

8. La entrega del Premio, tendri efec-
to dentro de la 1.* quincena de di-
ciembre, durante un acto pablico al
que se le dari la debida notoriedad,
y que se notificara previamente.
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iSINBOMBOS NI PLATILLOS!
La editorial Manhattan Transfer, S.A.
Se gana a pulso la confianza del lector.
Cada una de sus publicaciones tienen el
objetivo especifico de servir al lector/usuario.

i)

MANHATTAN
TRANSFER, S.A.

No se limita a
llenar paginas
las llena de contenido
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