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El sistema mas sabio

PHILIPS introduce en Espana
el HOMECOMPUTER mas sabio,
el sistema MSX, nuevo estandard
mundial.

iCon cuanta sabiduria se ha
pensado en cada una de sus
caracteristicas!

Con el PHILIPS MSX puede
realizar mil combinaciones
de elementos: monitores,
impresoras, floppys, programas
educativos, de juegos y
aplicaciones profesionales, gracias
a su compatibilidad total tanto
en hardware como en software.

El PHILIPS MSX esta tan
sabiamente disefiado que Vd.
puede elegir entre conectarlo al
televisor de su casa, o a un monitor
monocromo o de color.

De igual modo puede utilizar
como unidad de almacenamiento
de memoria un cassette normal
o un Floppy Disc del sistema
MSX.

PHILIPS MSX HOME
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iY qué potencia tiene el
PHILIPS MSX!

Es tanta, que si lo utilizamos
con un Floppy Disc y junto a
MSX-DOS, es compatible con
sistemas de tipo profesional y de
precio mucho mas elevado.

Y aqui no acaba la sabiduria
con que ha sido creado el
PHILIPS MSX.

Puede hacerlo crecer segin
sus necesidades, desde un
sencillo ordenador doméstico,
con el lenguaje Basic mas
potente del mercado, hasta un
sistema de tipo profesional que
puede llegar a una capacidad
maxima de 1.024 K bytes.

PHILIPS MSX. Nunca se le
quedara pequeno, nunca se
le quedara anticuado.

PHILIPS MSX, creado como un
equipo atractivo, facil
de usar y muy asequible de
comprar.
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jPHILIPS MSX, sin duda, el
sistema mas sabio!

MSX-DOS es compatible con
CP/M™ y posee la misma
estructura de ficheros que
MS-DOS™.

Todos los sistemas MSX son
compatibles entre si.

MSX, MSX-DOS™ y MS-DOS™ son marcas
registradas de Microsof Corp.

CP/M™ es una marca registrada de Digital
Research.

Si desea algin tipo de

informacion relacionada con
el campo del HOMECOMPUTER,
estamos a su disposicion en el teléfono

(91) 413 22 46

[—Desean’a recibir mas informacién_l
sobre el PHILIPS MSX. I
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PHILIPS MSX
HOMECOMPUTER
SYSTEM

ESPECIFICACIONES
TECNICAS

Consola VG 8010

Sistema MSX.

Teclado: Teclado con disposicién y separacion es-
tilo profesional de 72 teclas.

Memoria: 32 K ROM, 48 K RAM (incluyendo 16
K RAM de video).

Interconexiones incorporadas: Salida de RF, Sali-
da Monitor, Interface audio-cassette, 2 conectores
para controles manuales, 2 ranuras para cartuchos.

Consola VG 8020

Sistema MSX.

Teclado: De recorrido completo, profesional con
73 teclas.

Memoria: 32 K ROM, 80 K RAM (incluyendo 16
K RAM de vjdeo).

Interconexiones incorporadas: Salida de RF, Sali-
da Monitor, Interface audio-cassette, 2 conecto-
res para controles manuales, 2 ranuras para car-
tuchos, Interface para impresora.

Caracteristicas comunes

VG 8010/VG 8020

Conjuntos de caracteres 253 alfanuméricos y gra-
ficos (incluye la fi).

Procesadores: Principal Z 80 A, Audio AY-3-8910,
Video TMS 9929 A.

Lenguaje BASIC MSX: 130 instrucciones incorpo-
rando macrocomandos y sprites.

Posibilidad méaxima de expansién de memoria
IM. byte.

Editor de pantalla.

Utilizando MSX-DOS™ es compatible con
CP/M™ y tiene la misma estructura de ficheros
que MS-DOS™.

Monitor monocromo

BM 7552 y BM 7502

Tubo de Imagen: Pantalla de alta resolucién de
12", antideslumbrante, Fésforo P 42,

Ancho de Banda: 20 MHZ (a —3 dB).
Resolucion: Horizontal: 920 lineas en el centro.
Vertical: 285 pixels.

Caracteres en pantalla: 80x25 (2.000)

Salida Sonora: 0,3 W con 5% de distorsion.

Impresora de matriz

VW 0010, 40 columnas y VW 0020 de 80 colum-
nas.

Meétodo impresion: Matriz de puntos por impactos.
Matriz de cardcter de 8x8 puntos.

. Paso de caracteres 10,5 cpi y 10 cpi, respectiva-
mente.

Velocidad de impresion 35 cps y 37 cps respecti-
vamente.

Mecanismo PF alimentacién por friccién y trac-
cion.

Préximos lanzamientos

Monitor de color 14",

Floppy disc 3" 500 K sin formatear (360 K
formateado).

Software

Disponibles en MSX mas de 150 titulos entre apli-
caciones, utilidades, educativos y juegos en so-
porte ROM,, cassette y floppy de 3%"
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El consultorio MSX

YAMAHA CX-5M, EL MSX QUE DA
EN LA TECLA 7

Ponemos en el banco de pruebas al ordenador disefiado
especialmente para los que quieren componer musica

MARCIANITOS EN PANTALLA

Un articulo en el que te damos los datos
imprescindibles para disenar un sprite

ASIHACEMOS NUESTROS PROGRAMAS 16

Te mostramos como trabajan nuestros programadores.

PROGRAMAS

10

Bingo 22
Asi suena tu MSX 29
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Comentarios de cartuchos y cassettes

LA VENTANA DE LOS MSX

La entrada RS-232 es una de las grandes ventajas de los MSX.

TRUCOS DEL PROGRAMADOR

Pequenos grandes descubrimientos de nuestros
lectores para sacarle jugo a la maquina

TODOS LOS MSX DE ESPANA

Cuadro técnico de todos los ordenadores de la norma MSX
que se venden en Espaina y sus precios

DEL HARD AL SOFT

Cuarta parte de la introduccion
al lenguaje maquina
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Las novedades mas interesantes del mercado
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Editorial

Ser los primeros no es tarea facil. Pero
te llena de satisfacciones. La mayor es
la enorme cantidad de cartas que nos
llegan confirmandonos la linea editorial
ue iniciamos desde el primer numero.
laro que también hay cartas que nos
critican. Entre éstas
—afortunadamente—, el 99% son
constructivas y nos orientan en nuestra
tarea diaria para ir mejorando y
haciendo cada vez mas eficaz esta
publicacion.
En este sentido queremos explicar a
nuestros lectores algunos aspectos de
nuestra politica editorial. Desde el
principio nuestra intencion ha sido
hacer una publicacion practica. Una
revista que permitiera a los usuarios de
los ordenadores MSX familiarizarse
con el aparato de un modo sencillo y
sin rodeos y que cada articulo no
constituyese pura literatura
insustancial, sino un aporte
pedagogico. De acuerdo con ello
procuramos que aquello que es dificil
no lo parezca y que los conceptos
explicados tengan su correspondencia
practica a traves de programas que el
usuario pueda teclear para
experimentar.
Y aqui entramos en otro terreno muy
importante para nosotros y que miles
de lectores nos han agradecido y
agradecen constantemente. En cada
numero de SUPER JUEGOS EXTRA
MSX damos mas programas que
ninguna otra revista del sector,
cualquiera sea la marca o sistema a la
que sirve de soporte. Esto es asi
porque nuestro objetivo es que al
ordenador MSX no lo cubran las
telaranas. Tecleando un programay
otro se aprende a conocer la maquina,
a descubrir mas de un truco, a
desentranar los «secretos» del
sistema.
Y hay mas. Para muchos tal vez sea facil
ser generosos cargando el costo de
cada programa al usuario en el precio
de la revista. En este sentido nuestra
politica editorial es generosa, pues
hemos preferido ser mas populares que
elitistas y ganar mas lectores que
dinero.
En definitiva, nuestra politica es la de
ser verdaderamente utiles para el
lector/usuario sin estrujar su bolsillo.
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PROBLEMAS CON
EL TELEVISOR

Aprovecho la ocasion para
hacerles una consulta si fue-
ran tan amables de contestar-
me. Poseo en SPECTRAVIDEO
SVI-728, en el que resulta que
poniendo la pantalla del televi-
sor (ELBE SHARP) en screen
2 0 screen 3, se coloca en
192 x256 puntos, pero de es-
tos 256 ultimos los 6 primeros
(0 a B) y los 8 ultimos (261 a
256) se salen de la pantalla,y
al efectuar algunos dibujos
dentro de algun programa sa-
len alargados, asi un circulo o
una circunferencia aparece
como una elipse y un cuadrado
como un rectangulo, todo ello
visionado en pantalla. Espero
haberme hecho entender co-

rrectamente. Me gustaria sa-
ber a qué se debe esto,yaqueen
otros ordenadores (no preci-
samente Spectravideo) de
amigos, estas figuras geome-
tricas salen perfectas, y como
ya digo me gustaria saber si es
problema de ordenador, televi-
sor o que ademés necesito al-
guna cosa mas.

Pablo Garcia Reyes
Cornelld (Barcelona)

Dos pueden ser las causas
del problema que planteas.
Una que tu televisor esté defec-
tuoso; nosotros hemos com-
probado con un modelo simi-
lar de televisor y funcioné per-
fectamente con un Philips
MSX. Te recomendamos que
consultes con un experto en
TV. También puede ser un pro-
blema de estabilidad en la ali-
mentacion eléctrica, o de gene-
racion de corrientes induci-
das, por proximidad de bate-
rias, o motores industriales,
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(que han conseguido arruinar
varias horas de trabajo a méas
de uno). En este caso la solu-
ci6n es contar con un estabili-
zador de corriente, sobre el que
te podran informar en cual-
quier comerecio especializado.

PONEMOS DE
MODA AL MSX

Gracias a vuestra revista me
decidi por la compra de un or-
denador MSX (el Toshiba HX-
10). Estaba a punto de com-
prarme un Commodore o un
Spectrum o un Atari, pero al
leer SUPER JUEGOS EXTRA
MSX he comprendido las
grandes posibilidades que tie-
ne el sistema MSX. Los otros
Ccreo qué ya se han pasado de
moda.

Baldo - Lérida

OBSERVACION A
«PISCIS»

Les agradezco que hayan es-
cogido mi programa «Piscis»
para su publicacién en la re-
vista. 8in embargo he observa-
do un error en él en la linea
1390 que es IF X=R AND Y=8
THEN GOSUB 1580.

Ademés en el programa
«Biorritmos» aparecido en el
n.° 3 pienso que hay un error
en la linea 250 que deberia ser
FOR I=Al TO AF-1, que como
estd calcula los biorritmos
como si hubieses nacido en el
ano 1. Por lo demaés los felicito
por la revista que nos ayuda
tanto para aprender a progra-
mar como para distraerse.

Melquiades Vega - Sevilla
En efecto, se ha deslizado un

errorenlalinea 1390. Con res-
pecto a «Biorritmos», para que

el calculo sea correcto hay que
introducir sélo dos cifras del
ano de nacimiento, de modo
que la linea 250 es correcta. Su
variante también lo es.

CASSETTES

Desearia que con la revista
se pusieran a la venta unos
cassettes de juegos MSX. Ya
que otras revistas de otros or-
denadores los llevan.

Daniel Rubio Villagrasa -
Mataré

Desearia saber sivuestra re-
vista publicara también cas-
settes de juegos, ya que me gus-
taria quelos programas de jue-
gos se vendieran en cassettes.

Ana Maria Zambudio Ortiz
Archena (Murcia)

La edicion de cassettes —tal
como hemos dicho en otras
ocasiones— estd en nuestra
mente. Nuestro Departamento
de Informatica esta trabajan-
do para que podamos ofrecer el
maximo de calidad, evitando
las desagradables sorpresas
que encuentran muchos usua-
rios del MSX con los cassettes
que ya se venden en kioscos.

LENGUAJE LOGO

Tengo una duda sobre el HIT
BIT. Resulta que estoy dando
clases de informatica y esta-
mos empezando con algo de
logo y como el HIT BIT no ha-
bla en LOGO, quiero saber si se
venden cintas en este lenguaje
para este aparato.

César M. Quesada Gonzilez

La casa Sony ya dispone de
cartuchos para los lenguajes
LOGO y también para los de
Pasecal y Ensamblador.

DISCOS TRON

En el programa «Discos
Tron» (MSX EXTRA N° 4) al
contestar a la pregunta Torre
de salida? no me reconoce a la
primera sino a la segunda vez.
Al contestar Torre de llegada
me sale error en 280.

Serafin Reche Rodriguez
Partaloa (Almeria)

En primer lugar los felicito
por su excelente revista, pues
Yo tengo un Philips VG8010 y
la cantidad de programas que
publicdis me ayudan muchisi-
mo. Pero quiero decirles que en
el programa «Discos Tron» no
entiendo lo que me decis, aun-
que pienso que en la linea 280
aparece un ERL muy raro.
Creo que esa linea deberia ser
PLAY «CDE»: GOTO 100.

Jorge Herndndez Lépez
Puerto Sagunto (Valencia)

En efecto en la linea 280 hay
un error de impresora. Esta li-
nea es 280 PLAY «CDE»: GOTO
100.

«Discos Tron» se juega de la
siguiente manera: una vez que
se gjecuta el programa, se in-
serta el numero de discos se-
guido de RETURN. Asi se obtie-
ne el dibujo de la situacion ini-
cial y a la pregunta Torre de




Salida? se responde indicando
el numero de la misma. Este
numero (1, 8, 6 3) no sera ad-
mitido si la Torre estd vacia.
Después se pulsa nuevamente
RETURN y a la pregunta Torre
de llegada? se responde por el
numero de la misma. 8i la ju-
gada no es posible automéatica-
mente se deberd recomenzar
por Torre de salida. 8i la juga-
da es posible el desplazamien-
to se realiza y se recomienza
en Torre de salida.

PALOS

Pienso que vuestra revista
no cumple con los objetivos
propuestos, pues su contenido
es muy superfluo. Por ejemplo
deberian profundizar en los
detalles y caracteristicas fuera
del estandar y dar maés infor-
macioén sobre los periféricos,
como posible fecha de apari-
cioén y precio orientativo.

Tampoco creo que aporten
nada al usuario pues no le en-
senian a desenvolverse solo,
pues sélo publican programas
de juego y ninguno educativo o
profesional.

Por otra parte me gustaria
saber si piensan desarrollar el
tema del Coédigo Maquina y si
ensenaran a los usuarios a de-
sarrollar sus propios periféri-
cos o interfaces. Perdonen por
haberme extendido y gracias
por vuestra revista y por su
bajo precio, aunque espero que
tengan competencia.

Jesis A. Gonzédlez R. Base
Aérea de Getafe (Madrid)

Creo que debido a la falta de
competencia cometéis una se-
rie de errores graves en los
programas, pifiadas que no les
haran ganar mas incondicio-
nales. Digo esto porque no me
gusta teclear y que me aparez-
can errores, cuya «Fe de erra-
tas» aparece en el mes siguien-
te. Por eso creo que me limita-
ré acomprar cassettes y cartu-
chos.

Antonio Garrido -
Barcelona

En primer lugar no se trata
de una cuestion de que haya o
no competencia (que si la
hay). En segundo lugar, nues-
tra publicacion surgié como
una respuesta inmediata a sa-
tisfacer las necesidades de los
usuarios del MSX, un sistema
totalmente desconocido en Es-
pana hasta que lo introduje-
ron las grandes companias ja-
ponesas. Esto determiné que

optaramos primero por la di-
vulgacién del estandar dando
a conocer sus aspectos mas
elementales. En este sentido
¢reo que cumplimos con nues-
tros objetivos. Pero después de
ese primer paso, poco a poco
vamos incorporando nuevos
elementos, articulos mas pro-
fundos, escritos con un estric-
to tono periodistico y huyendo
de un tratamiento solemne.
Desde hace varios numeros
publicamos articulos sobre el
codigo maquina y otros cuyo
valor introductorio es innega-
ble segun muchos otros lecto-
res.

En relaciéon a los errores que
aparecen en los programas,
como ya hemos explicado en
otras ocasiones, estamos tra-
bajando para reducir al mini-
mo estos inconvenientes, ya
que el problema no es de negli-
gencia sino técnico, cosa que
muchos usuarios habran com-
probado fehacientemente.

CUESTION DE
SOFTWARE

Les escribo para darles las
gracias por su magnifica pu-
blicacién y para que hagan lle-
garalos fabricantes de softwa-
re mi queja, que también sera
la de muchos usuarios. Se tra-
ta de que muchos no indican
en la etiqueta si es para 16K o
3RK.

Juan Maria Lépez -
Alicante

Los que no vivimos en Ma-
drid o Barcelona tenemos difi-
cultad para encontrar las cin-
tas o cartuchos que anunciais
en vuestra revista, por lo que
propongo que los fabricantes
de software indiquen donde
podemos encontrarlas. Por
gjemplo me gustaria tener a
«Decathlon» y «Ghostbuster»,
pero en Coérdoba no los en-
cuentro.

Francisco Esquivel -
Cérdoba

La firma Proein, 8.A. comer-
cializa todos los cartuchos y
cintas de Activision en exclu-
siva. La direccién es Veladz-
quez, 10-5.° Dcha. 28001 Ma-
drid. Tel. 276 22 08.

ACCESOA LA
MEMORIA

Ante todo quiero daros las
gracias por haberos acordado
de los usuarios de MSX. Ahora

mi pregunta es: ¢Como puedo
acceder a los 32K RAM que no
son para el usuario?

Lucia Alvarez Martin -
Gijén

Para acceder a la memoria
operativa de la maquina, pue-
des emplear la constatacion
CLEAR ampliando hasta 255
caracteres, ejecutandola de
acuerdo con las instrucciones
que ya se especifican en el ma-
nual. También puede serte de
ayuda nuestros articulos «Del
Hard al Soft».

SPRITES A TOPE

Aprovecho esta ocasion
para formularos una pregunta
sobre SPRITES, que viene muy
al caso en el programa que os
adjunto. Si al programa del
«avién propagandistico» in-
tento anadirle mas SPRITES,
estos no se reflejan en la pan-
talla; esto es, que si intento
alargar la propaganda de la
banderola con otros SPRITES,
me es imposible. ,Cémo podria
hacerlo? Lo he probado de mu-
chas maneras cambiando una
¥y otra vez el listado de manera
que ocupe menos memoria
aun, pero sin resultados posi-
tivos.

José Javier Urquijo
Contreras - SEVILLA

Precisamente en este mismo
niumero el articulo «Marciani-
tos en pantalla» te puede sacar
de dudas.

POSIBILIDADES
DEL MPC-100

Soy un gran admirador del
trabajo que realizais y os ani-
ma a que continuéis asi. En Se-
mana Santa compré un Sanyo
MPC-100, pero como el ma-
nual estd en inglés no me ente-
ro de nada. Por eso les pregun-
to cudles son las posibilidades
de periféricos que tiene mi or-
denador y especialmente en
disk. Ademéas no sé para qué
sonlas entradas audio y video.

José Antonio Martin

No poder leer el manual de
instrucciones es casi como
trabajar a ciegas. Esperamos
gue nuestros articulos te va-
yan ayudando. EI MPC-100,
como todos los ordenadores de
la norma MSX, tiene una am-
plia gama de periféricos (im-
presoras, joysticks, ete.) com-
patibles con otras marcas
MSX. Lo mismo para las uni-
dades de disk, de las que Sanyo
cuenta con dos modelos, el

MFD 001 y MFD 002 de 5,25
pulgadas.

Las entradas de audio y vi-
deo te sirven para conectar el
ordenador a una cadena de
musica o un magnetoscopio y
realizar una serie importante
de operaciones (grabaciéon de
tus composiciones musicales,
titulacién de tus peliculas,
ete.).

PARA LIQUIDAR LA
RENTA

sPodrian hacer un progra-
ma para hacer la liquidacién
sobre la renta? Creo que nos
quitarian mucho trabajo a los
que tenemos un MSX. Gracias
¥y bravo por la revista.

(firma ilegible)

La verdad es una buena idea
que recogen nuestros progra-
madores. De todos modos, tam-
bién la pueden recoger nues-
tros lectores y enviarnosla
para su publicacién.

PROBLEMAS DE
CARGA

Quisiera felicitaros por el
MSX EXTRA, pues gracias a
ella sacamos bastante més
partido del ordenador. Tengo
un problema con miSpectravi-
deo 728. Al comprarlo cogi
también un cassette y una cin-
ta de juegos. Pues ocurre que
con las cintas, después de
usarlas 7 u 8 veces, ya no con-
sigo cargarlas de nuevo. Vues-
tros programas los cargo en
una cinta normal y lo hago
perfectamente. ,Cudl es el pro-
blema?

Txema Redondo
Baracaldo (Vizcaya)

Es recomendable que las
cintas que use, cuando estén
fuera del cassette queden en su
estuche y lgjos de cualguier
aparato electrénico, pues sue-
len magnetizarse y borrar los
programas. También cuide que
las baterias de sus cassettes
estén bien cargadas, pues la
minima alteracion en la ener-
gia también puede provocar
una lectura erréonea del orde-
nador. Le recomendamos que
lea el articulo «Grabar es facil»
aparecido en el numero 3. La
cinta que nos ha enviado, en
efecto, no funciona, pero esta-
mos investigando la causa.
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YAMAHA CX-5SM

EL MSX QUE DA EN LA TECLA

El ordenador Yamaha CX-5M ha sido
diseifado especialmente para fanaticos de
la composicion musical. Esto significa que

sus fabricantes han hecho de este MSX un
verdadero sintetizador musical que los
usuarios adictos ala musica recibiran con
satisfaccion.

Unir &l mundo de los ordenadores y
el de la musica es una de las mayores
virtudes que ha tenido Yamaha a la
hora de producir su microordenador
MSX. Su labor, no obstante, ha sido
simple pues ha dado continuidad a su

I T TIT T T AL AN Y

condicién de fabricante de instrumen-
tos musicales aprovechando las ex-
traordinarias cualidades del chip de so-
nido de los MSX, el AY-3-8910 de Ge-
neral Instruments, y las posibilidades
del MIDI (Musical Instrument Digital In-

terface). Es decir de un chip de sonido
totalmente independiente del procesa-
dor central y un lenguaje que es una
especie de esperanto digital al permitir
a varios instrumentos musicales —sin-
tetizadores, secuenciadores y simula-
dores de bateria— enviarse mensajes
digitales entre si.

| CX-5M tiene la doble capacidad
de actuar como un microordenador co-
rriente y un sintetizador musical. En
efecto, ademas de las entradas para
joysticks, de impresora tipo centronics
y salidas para televisor y monitor,
cuenta con enchufes DIN sefalados
Midi In y Out, dos salidas adicionales
de estéreo y un enchufe para el teclado
musical. En total el aparato tiene mas
de 180 contactos eléctricos.

El Yamaha por fuera y por dentro

La apariencia externa del modelo
CX-5M es muy profesional y el tacto de
su teclado de 73 teclas es suave y
agradable. Para encender el aparato
es necesario accionar dos interrupto-
res, uno en el mismo aparato y otro en
el sustancial suministrador de poten-
cia.

Por otro lado si la ranura de cartu-
chos ROM no esta cargada en pantalla
aparecen como disponibles 28,815 by-
tes de sus 32K de RAM. En este modo,
el ordenador hace todo lo que se espe-
ra de un aparato MSX corriente. Pero si
tecleas la orden CALL MUSIC este Ya-
maha te introduce en un mundo nuevo,
pues tienes acceso a un artefacto (ni-
co de este ordenador, su sintetizador
de sonido FM incorporado.

Por otro lado el sonido es el fuerte
del Yamaha CX-5M, pues cuenta con
una extraordinaria gama de simulacio-
nes potentes de instrumentos reales
—pianos, flautas, guitarras y 6rganos—,
hasta sonidos tan peculiares como el
canto de un pajarito o el caer de la llu-
via. La calidad de estos sonidos es una
nota deferencial de este CX-5M, a lo
que hay que afiadir la inclusion de una
seccion automatica de ritmo de acom-
panhamiento de bateria, bajo y cuerda,
muy utiles a la hora de experimentar
arreglos musicales. También es de
gran ayuda la posibilidad de emplear
con ligeras modificaciones las 46 vo-
ces de que dispone el firmware musical
de este aparato, aunque —claro esté—
sin alterar los sonidos bésicos, para lo
cual se necesita un software adicional.

7



El sintetizador

El alma de este ordenador Yamaha
es su sintetizador musical FM. Esto ha
sido posible gracias a que el estandar
basico de MSX incorpora el chip espe-
cial de sonido AY-3-8910 Gl, de modo
gue cada micro MSX tiene tres canales
de sonido o de voces, cada una de las
cuales posee una gama de ocho octa-
vas. En consecuencia las posibilida-
des de sonido son extraordinarias, ya
que éstas funcionan independiente-
mente del procesador central, hacien-
do posible manejar la pantalla, impre-
sora y otros periféricos, mientras se
compone musica.

El sintetizador que incorpora el Ya-
maha CX-5M es FM, lo que significa
que adopta el modo mas natural de sin-
tetizar. La mayoria de los sintetizado-
res se basan en la técnica de sintesis
sustractiva. Esto quiere decir que dis-
tintas formas de ondas —cuadradas o
de dientes de sierra— son filtradas pro-
gresivamente de un modo simple y ar-
moniosamente rico para sustraer o su-
brayar determinadas frecuencias, las
que —moduladas y manipuladas— pro-
ducen el sonido final. Un sonido que re-
sulta potente pero artificial, porque las
fuerzas relativas de los diferentes com-
ponentes armoénicos quedan fijados
para el tempo de cada nota.

El sintetizador de Frecuencia Modu-
lada que incorpora el CX-5M esta dise-
fado para producir sonidos mas natu-
rales simulando el proceso anterior,
empleando la misma técnica de las
transmisiones FM de radio. Esta técni-
ca consiste en que una forma simple
de onda (portadora) es modulada por
otra (moduladora), para producir la sa-
lida de un sonido natural.

Dado que el inconveniente que se
presenta en la sintesis de FM es la pro-
gramacion de nuevos sonidos, Yaha-
ma suministra con el CX-5M un cartu-
cho ROM disenado para este menes-
ter y hacer mas facil esta operacion.

Software y periféricos

Otra de las cosas interesantes que
ofrece la casa Yamaha junto a este mi-
cro ordenador son sus teclados musi-
cales. Estos teclados se conectan al
apa'nrato a través de una entrada espe-
cial.

Uno de los teclados cuenta con 44
notas y el otro con 49. Ambos no fun-
cionan en el modo BASIC MSX, sino
en el modo de sintetizador, en el cual
puedes emplear el teclado para tocar
cualquier sonido de los 46 predefinidos
del CX-5M.

El teclado puede ser dividido en
cualquier nota, de manera que se pue-
de tocar dos voces diferentes en dife-
rentes mitades del teclado al mismo
tiempo, sin olvidar que este ordenador
puede producir hasta ocho notas si-
multaneas.

Y por si esto fuese poco con ese
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QUTPUT  GUTPUT

VIDEO OUTPUY

(HOME TV) OC-INPUT

aparato se pueden grabar hasta 2000
notas, las cuales se pueden reproducir
para que sirvan de acompanamiento
mientras se toca. Si el resultado obte-
nido es bueno, ya se lo puede grabar
en una cassette.

Para aquellos casos en que el musi-
co quiera hacer cambios fundamenta-
les en las voces o crear las propias, Ya-
maha provee de un cartucho ROM.
Este cartucho facilita enormemente
esta tarea, aunque la misma es de una
gran complejidad y para conseguir re-
sultados optimos se necesita una bue-
na practica y, sobre todo, sensibilidad
para alterar cualquiera de los mas de
60 'Earametros que definen cada voz
de FM y que afectan el sonido total.

Dentro de los cuatro software ROM
que Yamaha produce para su «orde-
nador musical» destacamos para em-
pleo de los usuarios el FM Music.

El segundo de estos software es el
Macro ROM que extiende el MSX BA-
SIC con 36 nuevas dérdenes que hacen
que el sintetizador sea controlado por
BASIC.

Por su parte el Music Macro facilita la
reproduccion de ocho partes musica-
les mientras se hace funcionar un pro-
grama BASIC. Estas voces pueden te-
ner su origen en las 46 voces estandar
del ordenador o en un cartucho de da-
tos que incorpora las nuevas voces
producidas por el programa de «vocifi-
cacién». La utilizacion de este cartu-
cho limita la memoria disponible para
programas de BASIC a menos de 20K,
mientras el nimero de notas por parte
esté limitado a un maximo aproximado
de 500, aunque algunas partes pueden
ser enlazadas.

El Music Macro puede ser usado
para controlar otros instrumentos mu-
sicales electronicos, incluyendo otros
sintetizadores y artefactos de percu-
sién sintética a través de la entrada
MIDI. También permite al programador
definir formas para la seccion incorpo-
rada de ritmos.

Otro cartucho contiene un programa
de composicién que permite a un masi-
co escribir una partitura musical de
seis partes en la pantalla de ordena-
dor, utilizando connotaciones musica-
les convencionales. El resultado se
puede reproducir o bien a través del
sintetizador incorporado del CX-5M o
por medio de instrumentos externos
conectados al aparato a través de la
conexion MIDI. También se pueden
utilizar ambas posibilidades a la vez.

Las notas se pueden entrar ya sea
utilizando el teclado del ordenador o
bien el teclado musical. En este altimo
caso las notas pueden ser tocadas a
cualquier velocidad, mientras que en el
primero solo se tocaran de acuerdo
con la informacién de encabezamien-
to.

El cuarto cartucho ROM es sélo
atractivo para aquellos que dispongan
de un sintetizador Yamaha DC-7. La
combinacion de este aparato con el mi-
croordenador produce resultados mu-
sicales sorprendentes. El cartucho
esta disefado para facilitar la tarea de
mostrar en pantalla los parametros en
un modo grafico.

En sintesis podemos decir que el
CX-5M es un MSX que da en lateclay
gue resulta muy atractivo para aque-
llos que tiene vocacién de composito-
res musicales.
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MARCIANITOS EN PANTALLA

cCOMO?

SE DISENA UN SPRITE

Disenar y dar forma a los personajes y elementos de un jue-
go es mas facil de lo que puedes suponer. Los ordenadores
MSX estan capacitados para que puedas hacer y usar hasta
32 figuras almismo tiempo, a las que también puedes darles

animacion.

Al teclear un programa muchas ve-
ces nos encontramos con la orden spri-
te y por lo que ya sabemos, esta orden
esta directamente relacionada con las
figuras —marcianitos, naves, hombres,
etc.—, que aparecen y se mueven en el
mismo. Esto quiere decir que un sprite
es una forma definida por el usuario, la
cual puede ser emplazada en la panta-
lla sin afectar el fondo.

Una de las ventajas del sistema
MSX es que permite usar hasta 32 s Pn-
tes al mismo tiempo, lo que significa
que el aparato tiene disponibles 32 pla-
nos o niveles de sprite. Cada plano de
sprite sélo puede incluir uno y el plano
de sprite O tiene prioridad sobre los
otros, asi que si hay cualquier otro spri-
te detras del principal en el plano 0, ese
sprite desaparece. La causa es que los
sprites estan en diferentes planos de
exhibicion el uno del otro y del display
del texto y de los gréficos y en conse-
cuencia no se afectan el uno al otro ni
al fondo.

El modo y los modos

A la hora de definir un sprite hay una
serie de detalles que hay que tener en
cuenta. Entre estos detalles se en-
cuentra por ejemplo la imposibilidad de
manejar sprites en el modo de panta-
llas 0, es decir en aque] que aparece
cuando se enchufa el ordenador, sin
embargo si se puede manejar en el
modo de texto 1, el 3 de baja resolucién
mgltlcotor o el modo 2 de alta resolu-
cion

El modo de texto 1 es muy apropiado
y facil de usar para definir sprites ele-
mentales. En cambio es mucho mas
accesible el modo 2 de gréficos (alta
resolucién) para definir sprites de pro-
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Orden y almacenamiento de sprites

gramas de juegos mas complejos.

Los sprites méas simples tienen un ta-
marfo de 8 x8 pixels. Recordemos que
se denomina pixel a cada punto que
aparece en pantalla.

Definicién del sprite

Un sprite puede ser definido usando
una variable especial de cadena SPRI-
TE$() y darte hasta 256 formas, empe-
zando desde SPRITES (0). El empla-
zamiento del sprite en pantalla se reali-

- ————— —————— ——— ———— ——

Efecto de giro por detras de la pantalla



za utilizando la orden PUT SPRITE, la
cual es particularmente Gtil porque, por D E M 0 ST RAC I 0 N D E S p R ITE S
un lado coloca al sprite en un emplaza-
miento nuevo y, por otro, borra el em-

plazamiento anterior. L

Para los que se inician en el MSX LU CI N
BASIC, el modo mas facil de definir

una forma de sprite es de poner el dise- .

fo del mismﬁ en una serie de instruc- . RAMA 1
ciones DATA, como niimeros binarios. _
El prefijo a usar en este caso es (DATA P RO G

$B00111100). ; N'GRP:"ASH1
En otros articulos ya hemos redun- %g [CJZEEUR 1.14,1:SCREEN 3.1

dado sobre los nlimeros binarios por lo Ly ¢
p S0 SPRITESTLIS'BOTXXTOBY . 0

que ya se sabe que consiste en un sis- %
tema numérico que contempla 0 y 1. 4p PRESET(120,0):PRINT#1,
)-(256, 192)

Esto quiere decir que si desarrollamos

las instrucciones DATA para un sprite :GOSUB 130
veremos con facilidad en el programa 5@ GOSUB 118

: Me2ed
los bits de la forma del sprite que estan 6@ COLOR 1,7, }-"gg?)E-diTDB"
vacios (0) y los que no lo estan (1) y, 70 SPRITES$(1)1= "aLTa" :LINE (8.0
obviamente, si el dibujo obtenido res- 8@ PRESET(38,8) PRINTH1, "¢
pogdea laidea original. (Ver figura D). 3-- (256, 192)
i consideramos el programa 2 com- e i} 138
pobarenee giesormaceunops, RN ~
inicion i .Ené » a2, -
la linea 20, la orden SCREEN 2,0 indi- 110 Y=@:FOR X=@ TO 238:PUT SPRITE ©
caé?l ordenador entrar en el rgodo de AT
graficos 2 de alta resolucion y determi- ML L :RETURN
nar el tamafio del sprite a 8x8 con 120 Y=Y+1:NEXT:RETU

139 FORD=1 TO 1200 :NEXT :RETURN

magnificacién normal. Una vez deter-
minado el modo de pantalla se puede
empezar a definir la forma del sprite, o

pero teniendo en cuenta que después 3" “REM"MSPRITE" —
de definir la forma cualquier otra cosa 18 COLOR 1.1 PROGRAMA
dibujada en pantalla se borra automati- 20 SCREEN 2.0 :

camente.

- 38 FOR I= 170 8
Entre las lineas 30 y 60 encontra-

mos un bucle FOR TO NEXT. Este bu- [li° #@ READ a$
cle tiene la misién de leer las instruc- 50 S$=S$+CHR$(UALC"LB"+A$I)
ciones DATA desde Ig\ linea ; 00y con- 60 NEXT 1
vertir la representacion numérica de la 78 SPRITE$(B)=S$
forma del sprite en una cadena. Cuan- ;
do esto sucede el ordenador almacena 80 PUT SPRITE @,(190,180),15.0
dicha cadena en la variable de cadena 898 GOTO 99
§$, va(lziiéndose dg la funcién CHR$ ()i 180 DATA BR1111B2

e modo que cada vez que repasa e 1180 DATA BR11111
bucle, el ordenador recoge la informa- L :
cion de 8 puntos horizogtales y hace 126 Dn"4 91000111

que el bucle FOR TO NEXT sea deter- 130 DATA 11801111

minado de 1 TO 8 para completar la 142 DATA BB111111

forénalc,!e %XBptlxetIS- Sliiig 158 DATN A1111110
ealizada esta tarea y alma :

la informacion de la fom¥a en la varia- 160 DATA 21111100

ble temporaria de cadena S$, la forma 170 DATA 20111200
es transferida a una variable especial
de sprite llamada SPRITE$(). El nime-
ro que se incluye entre paréntesis indi-
ca el numero del sprite y tal nimero tie-
ne que ser entero positivo entre 0 y
255. La forma se mantiene hasta que
no se redefina o se ejecute una orden
de SCREEN.

Para mostrar el sprite en pantalla se
utiliza la orden PUT SPRITE, cuya sin-
taxis es la siguiente:

PUT SPRITE numero de plano, del
sprite, especificacion de coordenadas,
color, nimero de forma, es decir, por
ejemplo PUT SPRITE 0, (100,100),
15,0.

Esto quiere decir que en el programa
2, linea 80, damos al ordenador de me-
ter el sprite en el plano de sprite 0, en la
coordenada x 100 y coordenada 100,
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en blanco (cédigo de color 15), con el
numero de forma 0.

Las coordenadas indican la esquina
superior a la izquierda del sprite. Para
especificarlas también se puede em-
plear la orden STEP. En el mismo
ejemplo si se reemplaza (100,100) por
STEP (coordenada x, coordenada vy),
el ordenador emplazara el sprite en el
punto relativo al dltimo punto referido
en la maquina.

En lalinea 90 hallamos un bucle infi-
nito —90 goto 90—, cuya tarea es impe-
dir que la pantalla vuelva al modo de
texto, por lo que para salir del progra-
ma debemos pulsar CTRL y STOP.
(En caso de que la pantalla se quede
en blanco o negro se debe pulsar |a te-
cla SHIFT y F1).

Color y movimiento

Los ordenadores MSX tienen dieci-
séis colores disponibles, pero sélo
puedes usar un color por sprite. En el
programa 3 podemos apreciar el modo
de usar los colores y las variables con
sprites. En él comprobamos que intro-
ducimos una orden de color (COLOR,
17, 10) y que es posible usar variables
numeéricas en la orden PUT SPRITE,
de modo que las coordenadas «x» e
«y» estan calculadas desde el conta-
dor C del bucle FOR TO NEXT.

Tal como comprobamos en la linea
120, el color y los planos son determi-
nados por el contador C. Cuando eje-
cutes este programa comprobaras que
hay linea diagonal de sprites circulares
en diferentes colores en un fondo ne-
gro, pero sOlo veras 14, pues uno es
blanco y otro transparente.

A partir de esta estructura podemos
darle animacion, para lo cual hay que
introducir las 6rdenes que aparecen en
el programa 4. Algo que tienes que te-
ner muy en cuenta es que las coorde-
nadas pueden fijarse entre cualquier
numero entre —32768 y 32767, aunque
las coordenadas reales de pantalla es-
tan fijadas entre 0 y 255 para la direc-
cion «x» y entre 0 y 192 para la direc-
cion «y». Esto se debe a que cuando
las coordenadas de sprite rebasan el
limite se produce el efecto de «giro por
detras de la pantalla». Efecto que po-
demos comprobar, por ejemplo, en el
programa «Helicéptero de salvamen-
to» y en el cual tanto el helicoptero
como el barco, cuando rebasan el limi-
te izquierdo de la pantalla aparecen

;e

osteriormente por el limite derecho.
ste efectotambién sedaalainversay
de arriba a abajo y viceversa.
Anadiendo algunas lineas y varian-
do las coordenadas «x» e «y», se pue-
de lograr que los sprites se muevan en
formacion. También puedes lograr que
se detengan temporalmente, pulsando
la tecla STOP. Para que contintie tie-
nes que pulsar otra vez la mismatecla.

Cuestion de tamanos

De acuerdo con las posibilidades
graficas del MSX puedes obtener has-
ta cuatro tamanos de sprites. Puedes
hacerlos de 8x8 o de 1616 bits y en
alta o baja resolucién. Pero esto no sig-
nifica que puedas utilizarlos todos al
mismo tiempo.

Para determinar el tamafo tienes
que ejecutar la orden SCREEN, de
acuerdo con las especificaciones del
cuadro 1.

Ya hemos apuntado el modo de defi-
nir un sprite simple de 88, pero para
definir uno de 16x16 se necesitan
unas instrucciones algo mas comple-
jas, aunque no demasiado. En princi-
pio la ventaja mayor es que en este
caso hay mas extensién para dibujar
con mas detalle el sprite.

Para definir un sprite de 16x 16 pi-
xels hay que almacenar cuatro veces
mas informacién que para un sprite de
8x8. Si nos fijamos en el diagrama de
la fig. A veremos con mayor claridad
los sectores que se completan prime-
ro. Se empieza por la parte superior iz-
quierda y se termina por la parte infe-
rior derecha, segln el nimero de or-
den fijado en la figura.

En cuanto al nimero de formas de
sprites que puedes tener al mismo
tiempo es de 64, pero siempre existe la
posibilidad de redefinir alguna forma si
tal nimero no es suficiente.

Si tecleas el programa 5 comproba-
ras como se define un sprite de 16 16,
exhibiendo 32 de la misma forma, cada
uno de los cuales con un color diferen-
te. El efecto de una tormenta de nieve
sle obtiene por la introduccion de un bu-
cle.

En este caso la pantalla esta deter-
minada en negro (codigo de color 1), y
la informacién de las formas esta alma-
cenada en una cadena en las instruc-
ciones de DATA. Los datos, aunque
parezcan binarios, son leidos como
una cadena C$ y después procesados
de acuerdo con las instrucciones de las
lineas 70 y 80.

MODOS DE PANTALLA

Ordenes de Tipo Tipo de sprite
Pantalla Patrén de pixel en pantalla
SCREEN, 0 8x8 1x1 8x8 normal
SCREEN, 1 8x8 2x2 16x 16 magnificado
SCREEN, 2 16x16 1x1 1616 normal
SCREEN, 3 16x16 2x2 32x32 magnificado

Modos de pantalla en relacion al tipo de sprite

12864 32 16 8 4 2 1
RS R - N e e
5 Gy o)
rdrd, N ]
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BINARIO DECIMAL

= &B00010000 = 16
= &B00110000 = 48
= &B01110000 = 112
= &B11111111 = 255
= &B11111111 = 255
= &B01110000 = 112
= &B00110000 = 48
= &B00010000 = 16

Disefio de sprite por binarios y equivalente decimal



La misiéon de estas ecuaciones de

L1 > "
cadena es dividir los lados izquierda REM "MOUIMIENTO DE SPRITE
(left) y. derecha (right) en dos mitades COLOR: 151,14
separadas y convertirlas en un nimero SCREEN 2,0
—primero—, y en un caracter de cadena FOR I= 170 8
a;ljropiado b—ldespués—, ?I cgal sed suma READ A$
a las variables temporales de cadena—

ASY BS-. i S$=S$+CHR$CUAL ("B " +A$7)
Una vez que todosl estos datosgan NEXT 1

sido procesados, los lados izquierda y =

derecha son sumados a SPF%TES (0) ggg : ;E;%g ’ 52;

(lfinea 100), con 16 que queda la forma X

lista para ser utilizada. A partir de aqui FOR C=8:T0 15

el programa puede calcular las posicio- X=A-AX(C=2IX2

nes aleatorias requeridas y los colores, Y=CX39+30

cosa que se hace con el bucle FOR ‘
NEXT entre las lineas 100 y 160. PUT SPRITE C,(X,Y),C,8

La instruccion XxRND (1)*255 —li- NEXT
nea 130-da una posicion randomde la NEXT
direccion «x», la cual es real porque el : GOTO 160
RND (1) da nﬂm[e)ros re?les como pun- DATA 28111109
tos decimales. De cualquier manera,
PUT SPRITE también puede manejar il DATA 82111110
numeros reales, ya que todos los pun- ODATA B16PkB111
tos decimales son inmediatamente : DATA 118811171
cambiados. Esto también es valido DATA 88111111
para la variable de color C.

La instruccion de la linea 170 tiene gm: gi } i i %ég
como objetivo mantener el movimiento .
de los sprites devolviendo el programa DATA 2PR111888 PANTALLA 4
al principio del bucle FOR NEXT. El re-
sultado es que al ejecutar el programa . ”
se produce una bella nevada multico- REM "SPRITE 16X16
lor. REM "MSX EXTRA"

; : §is FOLOR 15,1571
Memoria y animacion SOREEN. 2.2
: FOR I=1 TO 16
Ahorrar la memoria del ordenador es " REQAD Cs

 A$=A$+CHR$(UAL [ "&B"+LEFT$(C$.811)
B$=B$+CHR$ (VAL "&B"+RIGHT$(C$,8)1)
NEXT I |
SPRITE$(B)=A%$+B%
FOR I= @ TO31

=TX6
;=RNDE 11%255 PANTALLA 5

C=RNDC13IX16

PUT . SPRITEY 1,.0X.%¥31.C. 0
NEXT

GOTO 11@

0DATA 11186801111888111
0ATA 119000811288211 1
Partalla de Sprite DATA 121080011000 131

' DATA PBA12RA1122R120R

DISPLAY PANTALLA

P

PANTALLA DE SPRITE

T At DATA 920210011201 0000
-3 ‘o 4 30 DATA 0REEB12119189608
DATA 120008111108002:
DATA 111111191411 2111
0= = B S A 5 51 9 L 0 o G
DATA 102821871 111000201
DATA PPPBY1RT 12100008
DATA PPOPR1G1 12120008

DISPLAY ACTUAL DE PANTALLA

o _ DATA 02201801 100102808
DATA 98010001 10801800

g gt DATA 1010200110880101
v 30 DATA 1100000118000011

DAaTA 11100R211118001 11

Pantallas de sprites y coordenadas




“SE DISENA UN sme

algo que siempre hay que tener en
cuenta a la hora de programar. Por
ejemplo, el uso de nimeros binarios en
las instrucciones DATA para almace-
nar la forma de un sprite consume gran
cantidad de memoria. Lo mejor es en
este caso el empleo del sistema deci-
mal para lo cual hay que traducir la in-
formacidan binaria en decimales, tarea
ésta que hace perfectamente el mismo
ordenador (ver MSX EXTRA n.°

31), dando la instruccién PRIN %
10000 el resultado seré 16.

CUADRO PARA DISENAR SPRITES

128
a2
16

] 128

14



En el caso del programa? que te da-
mos en este mismo articulo si calculas
todas las instrucciones DATA vy elimi-
nas el bucle veras que te da el progra-
ma 6 que es mucho mas corto. Aqui la
linea 40 define la forma del sprite 0,
que es mucho mejor que el del segun-
do programa.

Y si es facil ahorrar memoria, tam-
bién lo es obtener una animacion ele-
mental de los sprites. Todo lo que hay
que hacer es cambiar dos o mas for-
mas rapidamente para que los caracte-
res parezcan estar cambiando. Por
ejemplo si queremos poner una sonri-
saanun sprite, tal como lo hacemos en
el programa 7, comprobaremos lo facil
que es.

En el programa 7 podemos ver unin-
vasor moviendo sus piernas. La linea
20 lo muestra con las piernas cerradas;
la 30 con las piernas abiertas.

Se hace una pequefia pausa entre
las dos érdenes PUT SPRITE paraque
el cambio no se haga demasiado rapi-
do. De este modo y con cuatro formas
puedes lograr que un hombrecito cami-
ne, por ejemplo.

Regla del quinto sprite

El uso de sprites tiene una serie de
restricciones una de las cuales es la
llamada «regla del quinto sprite». Esto
quiere decir que se pueden emplazar
cuatro sprites en una linea horizontal,
pero que si quieres emplazar un quin-
to, el sprite con el Gltimo nimeo de pla-
no desaparece.

La causa radica en que el procesa-
dor del display de video no puede con-
trolar nada méas que cuatro sprites en
una linea horizontal. De modo que a la
hora de programar sprites tengas en
cuenta que el quinto sprite te anula el
sprite del ultimo plano.

También tienes que saber que si das
una coordenada «y» de sprite a 208,
todos los sprites con nimeros de plano
mas altos que éste desaparecen de la
pantalla. Las coordenadas siguen
siendo las mismas, pero no se pueden
ver. El chip de video del MSX, el TMS
9918/9929 VDP pude detectar la coli-
sidn de sprite.

Para determinarla se emplean las
ordenes ON SPRITE GOSUB x y
SPRITE ON/OFF/STOP. La orden ON
SPRITE GOSUB define la posicién de
la subrutina cuando dos sprites se su-
perponen o chocany SPRITE ON/OFF
actua como un mando del detector de
choques de sprites, aunque no sefnala
cuales son los sprites que han colisio-
nado, por lo que el mismo programador
tiene que escribir su propia rutina para
descubrirlo. (ver programa 8)

Pues bien, por ahora eso es todo, lo
que no quiere decir que no haya mucho
mas sobre la programacion de sprites y
que iremos dando en los préximos nu-
mgros de SUPER JUE@OS EXTRA
MSX.

| PROGRAMA 6

MACION SPRITE HHHY

10 REM #iih AR 70 MER-EXTRA ##

5@ REM ## MARCIAN
R 53-CHRS( 1262 +CHRS (1
o t@)=CHRe16@)+CH! ) !
gg]§ﬁ5é$$2193+CHR$r126]+CHR$E36]-CHR$C3
e ; LR 126)+CHRS (1
0 s (1)=CHR$(B@I+CHRSCL
ggafiﬁ§$£2193+CHa$r1263+CHR$(:@1+CHR$(6@
CLRS(129)
ég”ﬁii cPRITED, (108,1083,11.8
5P FOR 1% 1.T0 5@ sNEXT bt
25 ot SPRITE @, (180,100, 11,1
90 FOR 1= 1 TO 5@@:NEXT

122 GDTO 6@

PROGRAMA 7

1@ REM "AHORRO DE MEMORIAM

28 EOLORT 151

3@ SCREEN 2.8 !

48 SPRITE$(B)=CHR$(6B)+ CHR$(B62)+CHR$(21
J+CHRS( 202 ) +CHR$ (B3 V+CHRS$ (1 26)+CHR$ (124 )

+CHR$(56)

5@ PUT SPRITE®, (100@,1080).15,0
60 GOTO 6@
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PROGRAMA GANADOR DE
NUESTRO CONCURSO DE
PROGRAMACION EN MSX

POR
POR FRANCISCAROSSELLO

Para que todos
nuestros lectores
nos conozcan y
comprueben como
trabajamos, abri-
mos las puertas de
nuestro Departa-
mento de Progra-
macion y les pre-
sentamos a sus
responsables.

Para satisfacer la curiosidad de cien-
tos de lectores que quieren saber
cémo trabajamos y también para tran-
quilidad de otros —pocos— que mues-
tran cierto escepticismo, hemos queri-
do detallar paso a paso el modo como
trabajan nuestros programadores.

En primer lugar tal vez sea mejor ex-
plicar el porqué establecimos un De-
partamento especializado y cuales son
sus funciones, pues su tarea no sélo
consiste en hacer programas.

Mejorar el servicio

El equipo editorial de Manhattan
Transfer, S.A. que puso en marcha el
proyecto de revistas dedicadas al sis-
tema MSX, casi inmediatamente des-
pués de lanzarse éste en nuestro pais,
tenia una gran ventaja para llevarlo a
cabo con un alto porcentaje de garan-
tia. Cada una de las personas que lo
integraban gozaba de una gran expe-
riencia editorial y periodistica, de modo
que los resortes iniciales no ofrecieron
mayor dificultad. Sin embargo, no era
suficiente el aporte externo de colabo-
radores especializados que elabora-
ran los programas y escudarse en la
garantia que ofrecian a priori determi-
nadas reglas técnicas de la informati-
ca. Para este equipo era fundamental
mejorar el servicio paulatinamente
hasta conseguir la mas absoluta segu-
Feo. J. Guerrero hace una consulta técnica junto a J. C. Gonzalez v Marcello Tello. ridad en la elaboracién, comprobacion
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18 SCREEN 2 jeoipg
20 FOR 4= 15
30 Line 15071 T0 @ sTEF 1g

- 2, K= (x+32,191)
4 > & W13
B héfﬁ 223,30 -x+32,0) .13
55 LINE (32,05 = (22
50 PAINT 3
70 6OTO 79

7415,7

3,191) 5,8
111045 sPAINT (Z8m .4 g

y sobre todo edicién de los programas.
Y es en este punto donde nace laimpe-
riosa necesidad de crear el Departa-
mento de Programacion.

Nace el Departamento

Y fue un decir y hacer. Lo primero
que hicimos fue ponernos en contacto
con dos expertos en informatica ca-
paces de hacer que el Departamento
de Programacién fuese una realidad.
De este modo fue como se incorpora-
ron Juan Carlos Gonzélez y Francisco
Javier Guerrero y se hicieron cargo in-
mediatamente de la nueva seccion edi-
torial. El incremento del trabajo fue in-
mediato. Juan Carlos Gonzalez y Fran-
cisco J. Guerrero son dos jévenes in-
formaticos cuya experiencia y entu-
siasmo los llevé a poner manos a la
obra en el acto. I

La dinamica que impusieron desde
el principio ha contribuido a la consoli-
dacién técnica de nuestras publicacio-
nes, las cuales, sin falsa modestia, si-
guen siendo pioneras dentro de esta
norma.

Las funciones

Obviamente la funcién principal de
este Departamento es la produccion
de programas para satisfacer las nece-
sidades editoriales tanto de SUPER
JUEGOS EXTRA MSX como de MSX
CLUB DE PROGRAMAS. El modo en
que enfrentaron su trabajo es idéntico
al que recomiendan en sus articulos.

n primer lugar los programadores
parten de una idea basica. El origen de
esta idea es diverso y ellos suelen ins-
pirarse en deportes, —carreras de co-
ches, de caballos, ski, etc.—, peliculas
—Tron—, juegos tradicionales -aje-
drez—, batallitas espaciales, etc. en lo
que se refiere a los entretenimientos.
En lo tocante a necesidades basicas
para el usuario del MSX se siguen dos
vertientes muy marcadas. Una de ellas
es la de poner de relieve las bondades

10 COLOR 7,15,7 1SCREEN 2

20 P1=3.14159

30 FOR 1=8 TO 369 STEP 2

40 X=100+70+COS(FleL/180)

SO 1=3@+ 7O*SIN(P1#2/9@)

55 V=RND (L) #15+1

&0 CIRCLE (X+4Q,7v+78) ,20,V,0.1,1.3
70 CIRCLE (X+40,7+78) ,20,8,1.3,3.1

El equipo del Departamento de Programacién posa con los directores de la publicacién.



las oscilaciones energéticas de modo
que el flujo sea permanente. Esto tam-
bién ha llevado a nuestros programa-
dores a recomendar a aquellos usua-
rios que usen pilas en sus grabadoras
que comprueben siempre si mantienen
un alto nivel de carga, pues las sorpre-
sas pueden ser desagradables.

Es de este modo que hemos con-
seguido reducir considerablemente
el porcentaje de errores en los progra-
mas publicados, por no decir totalmen-
te.

Otras funciones

La gran acogida que ha tenido desde
su salida SUPER JUEGOS EXTRA
MSX y también su hermana MSX
CLUB DE PROGRAMAS, se ha tradu-
cido en un constante aporte de progra-
mas enviados por nuestros lectores.
Esto es la mas clara referencia del éxi-
to obtenido.

La enorme cantidad de programas
gue llegan diariamente a nuestra re-

accion siguen estos pasos. En primer
lugar se da entrada en un fichero espe-
cial a todos y a cada uno de los progra-
mas recibidos, especificandose si vie-
nen en cassete o sélo sus listados,
cuando su nimero de lineas es menor
a veinticinco.
Posteriormente se hace cargo el De-
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partamento de Programacion, el cual,
con la colaboracion de Marcelo Tello,
procede al listado de los programas sin
cassette y a la comprobacion de aque-
llos que ya vienen grabados.

En primer lugar se comprueba si es-
tos programas responden a los requisi-
tos minimos exigidos y, sobre todo, si
funcionan. Tras esto los programado-
res los analizan teniendo en cuenta su
originalidad, la calidad de su grafismo,
el sonido, etc. y en base a ello realizan
una evaluacion.

De este modo, aquellos que son pu-
blicables quedan en lista de espera,
mientras que los otros se devuelven a
sus autores con las correspondientes
observaciones. Claro que en la mayo-
ria de los casos —segun explican Gue-
rrero y Gonzélez—, los programas no
publicables no son equivalentes a que
sean malos, sino a que sus autores no

Juan Nufez es el responsable de las magnificas ilustraciones de portada.
18

Juan Carlos Gonzélez ante un mapa de flujo de uno de los programas editados.

han conseguido un acabado idéneo.
Esto significa que aquellos que no
vean sus programas publicados no de-
ben desalentarse, sino todo lo contra-
rio y aquellos que se ven editados de-
ben seguir adelante, con mayor entu-
siasmo si cabe.

Una seccidn para el futuro

El Departamento de Programacion
de Manhattan Transfer, S.A., obvia-
mente no limitara a estos aspectos su
actividad. Las posibilidades que se
ofrecen de cara al futuro directamente
relacionadas con el éxito imparable del
sistema MSX, son magnificas. Por
este motivo tenemos la mas absoluta
conviccion de que crecera y que muy
pronto estara en condiciones de ofre-
cer nuevos servicios y productos a
nuestros lectores.

i P
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del sistema a través de programas de
sonido y graficos. La otra es de trans-
formar el aparato al servicio del usuario
a traves de programas educativos o de
gestion, si bien estos Ultimos no han
sido desarrollados totalmente por aho-
ra, hasta que la misma dindamica del
mercado lo requiera. Una de las premi-
sas fundamentales en nuestra politica
es la de ir por delante de las necesida-
des del usuario, pero no tanto como
para que nos distanciemos de él.

Una vez surgida la idea los progra-
madores de nuestro Departamento la
discuten entre ellos y cuando la tienen
mas madura la ponen a considera-
cién de la Direcc:i(g;0 la cual da su apro-
bacién para su realizacion, teniendo en
cuenta tanto el tipo de programa, su
adecuacion a la linea editorial y otros
a%pectos de interés para la publica-
cion.

Tras obtener el visto bueno, el paso
siguiente es estructurar el programa,
dividirlo en sus etapas mas importan-
tes y elaborar, cuando es necesario un
diagrama de flujo, de modo que el dise-
fo quede claramente especificado.

Hecho esto se procede a la elabora-
cidon propiamente dicha, es decir del
listado que después se publicara. Pero
antes se dan otros pasos tan importan-
tes como los dados hasta ahora.

Concluido el programa en cuestién
se procede a ejecutarlo y a pulir los
defectos que aparezcan y también, ob-
viamente, a mejorarlo dentro de lo po-
sible, aunque se trata de dejar esta ta-
rea a los lectores, para que estos ten-
gan una participacién activa y no la
mera actitud del copista. Tras esta eta-
pa se grabay después se imprime para
que el mismo listado que sale de laim-
presora vaya directamente a imprenta

sin que ningun otro paso dé lugar a
errores. Y sin embargo...

Los gremlins que no duermen

No obstante el celo que nuestros
programadores ponen en su tarea de
control, al principio comprobamos con
desagrado que se deslizaban errores
en los programas publicados.

Tras el desconcierto inicial, pues
contabamos con personal cualificado,
ordenadores, grabadoras e impreso-
ras de calidad, un lector nos puso so-
bre la pista. La ventaja inicial de los or-
denadores de la norma MSX de «escu-
char» alas velocidades de 1200y 2400
baudios podia jugar una mala pasada
en cuanto se produjese la minima alte-
racion en el flujo electrico que alimenta
a los aparatos.

Descubrimos asi que los interrupto-
res de luz que se accionaban, las cal-
culadoras electrénicas y las maquinas
eléctricas conectadas a la misma red
producian imperceptibles interrupcio-
nes eléctricas que en general no afec-
tan a aparatos normales, pero si a los
MSX. Para contrarrestar este proble-
ma técnico decidimos conectar todos
los aparatos electrénicos del Departa-
mento de Programacion a una linea di-
recta provista de un interruptor magne-
totérmico, cuya funcién es la de evitar

: . / B (2 .‘

Vista parcial de los equipos de la norma MSX con los que realizamos, comprobamos y editamos los programas.
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ADEMAS LA COSA TE SALE
MUY BARATA SI TE
SUSCRIBES PORQUE
ADEMAS DE
ASEGURARTE EL
NUMERO DE CADA MES,
POR EL PRECIO DE DIEZ
NUMEROS RECIBIRAS
DOCE.

RECORTA 0 COPIA EL
BOLETIN ADJUNTO:

Ciudad Provincia
Deseo suscribirme a la revista SUPE

EXTRA MSX a partir del nimero ... JLhuu

FORMA DE PAGO: Mediante talén bancario
anombre de: MAWNHATTAN TRANSFER, S.A.
C/. Roca i Batlle, 10-18
08083 Barcelona
0 mediante transferencia bancaria a nombre de:
MANHATTAN TRANSFER, 5.A.
Caja de Pensiones para la Vejez y Ahorros, Oficina Diagonal-
Muntaner, agencia n.° 479 de Barcelona. Cédigo SICA 201204797.

Cuenta corriente n.° 96300. Especificando el nombre ¥y domicilio del
ordenanta.

Muy importante: para evitar retrasos en la recepcién de los ‘
nimeros régamos detalléis exactamente el nuevo nimerode f |
los distritos postales. Gracias.

TARIFAS:

- —— . — —— — — — — — — — — — t— !



(Cortar o fotocopiar)

|
|
|
|
|
|
|
|
|
I
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

/ VRAN CONCURSO DE PROGRANMAS MS

&1e animas a escribir un programa para el micro ordenador
del sistema MSX?

Si te animas escribe uno y mandanoslo. Todos aquellos que publiquemos
seran premiados con 8.000 pts. {Y algo méas! TODOS nuestros lectores
podran votar entre los programas editados en los proximos seis nimeros y
habra mas premios. Para los votantes cartuchos de juegos y para los
programas mas votados un ordenador y otros interesantes premios.
iPARTICIPA!

BOLETIN DE PARTICIPACION

(Para enviar adjunto al listado)

En beneficio de nuestros concursantes rogamos encarecidamente no nos envien mas
pbrogramas de maquina tragaperras, Simoén y/o El ahorcado.

Muy importante: Para programas cuya longitud sobrepase las 25 lineas,
es imprescindible adjuntar el cassette.

Nombre del programa,

Tipo de listado (graficos, juegos, etc.) ...

Equipo necesario (joysticks, teclado, etc.) ...

ety 6T e e R e e R S R e 1 R

Instrucciones del juego (si no estan incluidas en el listado)

Tipo de grabadora donde se ha realizado la grabacién ...

Nombre y apellidos del autor

................................................................................................................................................................ Edad
3R e e e S e T | g et 2o 6315 1a 2T SR R AL P i ol
PR S i ST R AT AR
(Para uso exclusivo de Super Juegos)
| Fecha de recepcién ... EVALUACION
| Nombre del Evaluador ... ... PUBLICABLE
iiIATENCION!! GRAFICOS

l
|
!
|
|
|
l

Los cassettes que se nos remitan deben estar convenientemente [0V AED]0)

protegidos en sus cajas, dado que hemos detectado alteraciones
en la grabacion, tal vez producidas por detectores magnéticos [ROJ3ALCINN:NANN):ND)

cle Correos.

Chep B3] I

TOTAL
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10 REMXXKXKRKKKKKKKX

20 REM Xx kX
30 REM XX POR ANGEL TORIBIO (1883)XXxX
48 REM XX XXk

58 REM XKKKKKKKKKKKKKKKKKKAKKKKKKKKKK
60 GOSUB2550

20 REM ’
80 REM XXPROGRAMA PRINCIPALXX

99 REM |
109 DIM AC99) 1
119 FOR F=1 TO 1@:KEY F,"":NEXT 1
120 REM I:
138 REMXKKKKKKKKKKKKKKKKKKKK

140 REM

150 REM XX CALCULO DE PREMIOS ¥X

160 REM

170 REM XXKKKKXKKKKKKKKKIKKKKKKK

180 SCREEN @:COLOR 1, 18:KEY OFF

190 LOCATE, ,®

208 LOCATE 1,1:PRINT "e CARTONES UENDIDOS ..... "

218 INPUT C:LOCATE 3@, 1:PRINT USING"####":C

220 LOCATE 1,4:PRINT"e PRECIO DEL CARTON ..... "

230 INPUT P:LOCATE 30,4 :PRINT USING"####" 1P :R=CXP :FORT=0T0150@ :NEXT T
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240 LOCATE 8, 12:PRINT"e RECAUDACION ..o vcveewouus
| 2580 LOCATE 308, 12:PRINT USING”####“:R
260 LOCATE @, 1:PRINT"® Premio H
NG

27@ LOCATE ©,2: PRINT”||||||||||||||

1| 280 LOCATE 3@, 1:PRINT USING”####".L
8l 290 LOCATE @,3:PRINT"® Premio BI
gfg LBCSTE 8,4: PRINT“IIIIIIIIIIIIIIIllIIllIIlIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIr
8l 320 LOCATE 3@ 3 PRINT USING" ####" ;U
| 330 LOCATE 28,6:PRINT"___ "
| 340 LOCATE 17,8:PRINT"TOTAL ..."
350 LOCATE 30,8:PRINT USING"####":T
| 360 LOCATE 3,22 :PRINT"XKKXXKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKK "
37@ LOCATE 3,20:PRINT"« PULSAR UNA TECLA PARA COMENZAR »
3808 IFINKEY$=""THEND=RND(1):GOTO 380
390 SCREEN 3
| 400 DRAW "BM 45,40" :PRINT#1, "BUENA"
410 DRAW "BM 30,90" :PRINT#1, "SUERTE"
420 DRAW "BM 3@, 148" :PRINT#1, "}XXXX"
430 FOR T=1 TO 15@@:NEXTT
449 LINE(®@,0)-(255,191),1,BF
450 SCREEN 2
460 COLOR 2,1,7:CLOSE:0PEN "GRP:"FOR OUTPUT AS#1
| 470 REM *XXDISENO PANTALLAXXX

480 REM
i} 490 REM
| S8@ COLOR 3,1,1
N 510 RENM
i 520 SCREEN 2
| 530 DRAW"BM28, 110" :PRINT#1, "«NUMERO»" .
| 540 REMXXRECUADROSXX
550 REM

560 LINE(128-32,15)-(130-32,187),8, BF
570 LINEC1S,1@)-(20, 1998),8, BF
588 LINEC(1©3,28)-(105,133),8,BF
! 598 LINE(245,10)-(250,192),8,BF
| 600 LINEC28, 18)-(245, 15), 8, BF
61@ LINEC1S5,188)-(250,191),8,BF
620 LINEC21,180)-(244,191), 14, BF
638 COLOR 1: DRAW"BM25,183":PRINT#1,"= A la LINEA pulsar barra = "
640 COLOR 7: DRAW"BM1@5, 178" :PRINT#1," LINEA en juego "
11| 658 REM *XTABLERO NUMEROS XX
| 668 REM
"l 670 LINEC138-33,28)-C242,30),8,BF
|| 680 LINE(C138-33,120+11)-(242, 122+11),8,BF
690 LINE(248,38)-(242,132),8,BF
0| 700 LINEC1@5,120)-(24@,120),8
| 71@ FOR X=0 TO120 STEP 15
22@ LINE(105+X,30)-(105+X, 120+18),8
' | 730 NEXT X
5 740 FOR Y=8 TO 7@ STEP 1@
750 LINE(1@5,40+Y)-(248,40+Y),8
| 760 NEXT Y
770 REM
280 REM XXCARATULA Y BOLASXX
798 REM
|| 8e0 REM
| 818 COLOR 2,1,1
828 LINE(45,155)-(25,175).8,8
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830 DRAW"BM38, 145" :PRINT#1," BOLA"

840 LINE(100, 165)-(245,165),8

850 LINE(15,132)-(95,132),8

860 COLOR15: DRAW'BM115, 18" :PRINT#1, "NUMEROS JUGADOS" a
870 REMXKKKKAKKKKKKXKXX e
880 REMXKKKKKKKKKKKKX N G
890 REM  XXNUMEROS AL .AZARXX 1
900 REMKKXXXXXXKXXKKKKKKKKKXKXKKKK 1
918 REM 1
920 K=9 i
9390 FOR T=1 TO 1@0@:NEXT T

948 N=INTC(RNDC-TIME)*9@)+1

950 J=0

96@ DRAW'bm10@S, 137":PRINT#1,"Premio«LINEA»":DRAW"BM21@, 137" :PRINT#1,USING" ####" ;

970 DRAW"bm1@S, 15@":PRINT#1,"Premio«BINGO»":DRAW"BM218, 158" :PRINT#1,USING"####" ;

98@ IF N=ACN) THEN 940

990 REM XXXXXXX 7
18000 REM XX RUTINA DE INTERRUPCION XXX ) i
1810 ON STRIG GOSUB 2930 e i

18280 STRIGC(A) ON S
1830 IFK=1THEN:COLOR 7:DRAW"bm1@S, 170" :PRINT#1," BINGO en juego" L
1848 ACNI=N L
1850 COLOR 14,1,1

1860 REM

186706 LINE(20,16)-(95,100),15,BF

1888 LINE(S50, 160)-(68,178),1,BF

18980 REM XXXNUMEROS TABLEROXXXX

1188 REM KARXKKKEIK KK KKK KKK K KKK

1118 IFN=1THENDRAW"BM1©7,32" :PRINT#1," 1":GOSUB2248 o e
1120 IF N=2 THEN DRAW"BM 187,42":PRINT#1," 2":GOSUB 2280 B
11380 IFN=3THENDRAW"BM1@7,52" :PRINT#1," 3":GOSUB2399 !
11480 IFN=4THENDRAW"BM1@7,62" :PRINT#1," 4" :GOSUB2320
1158 IFN=STHENDRAW"BM1@7, 72" :PRINT#1," 5" :GOSUB2340
1160 IFN=6THENDRAW"BM1@7,82" :PRINT#1," 6" :GOSUB2360
1178 IFN=2THENDRAW"BM1@7,92" :PRINT#1," 2" :GOSUB2380
1188 IFN=8THENDRAW"BM1@7, 182" :PRINT#1," 8" :G0SUB24028
1198 IFN=9THENDRAW"BM187, 112" :PRINT#1," 9":G0SUB2448
1200 IFN=1@THENDRAW"BM1@27, 122" :PRINT#1, "18" :GOSUB 2460
1218 IFN=11THENDRAW"BM122,32" :PRINT#1,"11" :G0SUB2240
1220 IFN=12THENDRAW"BM122,42" :PRINT#1, "12" :GOSUB2288
1238 IFN=13THENDRAW"BM122,52" :PRINT#1, "13" :60SUB2300
1240 IFN=14THENDRAW"BM122,62" :PRINT#1, "14" :GOSUB2320
1258 IFN=1STHENDRAW"BM122,72" :PRINT#1, "15" :G0SUB2340
1260 IFN=16THENDRAW"BM122,82" :PRINT#1, "16" :GOSUB2360@
1278 IFN=17THENDRAW"BM122,92" :PRINT#1, "12" :GOSUB2380
1280 IFN=18THENDRAW"BM122, 102" :PRINT#1, "18" :GOSUB2400 1
1298 IFN=19THENDRAW"BM122, 112" :PRINT#1, "19" :GOSUB2440@ :*;
1300 IFN=20THENDRAW"BM122, 122" :PRINT#1, "28" :GOSUB2460 i
1318 IFN=21THENDRAW"BM137,32" :PRINT#1, "21" :GOSUB2248
1320 IFN=22THENDRAW"BM137,42" :PRINT#1, "22" :GOSUB2280
1338 IFN=23THENDRAW"BM137,52" :PRINT#1, "23" :GOSUB2300
1348 IFN=24THENDRAW"BM137,62" :PRINT#1, "24" :GOSUB2320
13580 IFN=25THENDRAW"BM13?7, 272" :PRINT#1, "25" : GOSUB2340
1368 IFN=26THENDRAW"BM137,82" :PRINT#1, "26" :GOSUB2360
1378 IFN=27THENDRAW"BM137,92" :PRINT#1, "27" :GOSUB2380
13880 IFN=28THENDRAW'"BM137, 182" :PRINT#1, "28" :GOSUB2400
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1480 IFN=3@THENDRAW"BM137, 122" :PRINT#1, "30" :GOSUB2460
1410 IFN=31THENDRAW"BM152,32" :PRINT#1, “31" :GOSUB2240
1420 IFN=32THENDRAW"BM152,42" :PRINT#1, "32" :GOSUB2280
1430 IFN=33THENDRAW"BM152,52" :PRINT#1, "33" :GOSUB2300
| 1440 IFN=34THENDRAW"BM152,62" :PRINT#1, "34" :GOSUB2320
1450 IFN=35THENDRAW"BM152, 72" :PRINT#1, "35" :GOSUB2340
146@ IFN=3BTHENDRAW"BM152,82" :PRINT#1, "36" :GOSUB236@
1470 IFN=37THENDRAW"BM152,92" :PRINT#1, "37" :GOSUB2380
| 1480 IFN=38THENDRAW"BM152, 102" :PRINT#1, “38" :GOSUB2400
1490 IFN=3STHENDRAW"BM152, 112" :PRINT#1, "39" :GOSUB2440
1508 IFN=4@THENDRAW"BM152, 122" :PRINT#1, "48" : GOSUB2468
| 1510 IFN=41THENDRAW"BM167,32" :PRINT#1, “41" :GOSUB224@
| 1520 IFN=42THENDRAW"BM167,42" :PRINT#1, "42" :G0SUB2288@
1530 IFN=43THENDRAW"BM167,52" :PRINT#1, “43" :GOSUB2300
1548 IFN=44THENDRAW"BM167,62" :PRINT#1, 44" :GOSUB2320
1550 IFN=45THENDRAW"BM167, 72" :PRINT#1, "45" :GOSUB2340
1568 IFN=46THENDRAW"BM167,82" :PRINT#1, "46" :GOSUB236@
1578 IFN=47THENDRAW"BM167,92" :PRINTH#1, “47" :GOSUB2380
1588 IFN=48THENDRAW"BM167, 102" :PRINT#1, "48" :GOSUB24080
1598 IFN=49THENDRAW"BM167, 112" :PRINT#1, "49" :GOSUB2440
1660 IFN=5BTHENDRAW"BM167, 122" :PRINT#1, "S@" :GOSUB2460
1610 IFN=51THENDRAW"BM182, 32" :PRINT#1, "51" :G0OSUB2240
16280 IFN=52THENDRAW"BM182,42" :PRINT#1,"52" :GOSUB2280
1630 IFN=53THENDRAW"BM182,52" :PRINT#1, "53" :GOSUB2300
1640 IFN=54THENDRAW"BM182, 62" :PRINT#1, "S4" :GOSUB2320
1658 IFN=5STHENDRAW"BM182,72" :PRINT#1, "55" :GOSUB234@
1660 IFN=SB6THENDRAW'"BM182,82" :PRINT#1, "56" :GOSUB236@
1670 IFN=57THENDRAW"BM182,92" :PRINT#1, "S7" :GO0SUB2388
16880 IFN=58THENDRAW"BM182, 182" :PRINT#1, "58" : GOSUB2400
1690 IFN=59THENDRAW"BM182,112" :PRINT#1, "59" :GOSUB2440
1708 IFN=6@THENDRAW"BM182, 122" :PRINT#1, "6@" :GOSUB2460
1718 IFN=61THENDRAW"BM19?7,32" :PRINT#1, "61" :GOSUB2240
1720 IFN=62THENDRAW"BM197,42" :PRINT#1, "62" :GOSUB2280
1730 IFN=63THENDRAW"BM197,52" :PRINT#1, "63" :GOSUB2300
1748 IFN=B4THENDRAW"BM197,62" :PRINT#1, "64" :GOSUB2320
1758 IFN=B5THENDRAW"BM192,72" :PRINT#1, "65" :GOSUB2340
1760 IFN=66THENDRAW"BM139?7,82" :PRINT#1, "66" :GOSUB2360
1778 IFN=67THENDRAW"BM197,92" :PRINT#1, "62" :GOSUB2380
1788 IFN=68THENDRAW"BM197, 182" :PRINT#1, "68" :GOSUB2400
1790 IFN=6STHENDRAW"BM197, 112" :PRINT#1, "69" :GOSUB2440
1800 IFN=7@THENDRAW"BM197, 122" :PRINT#1, "?0" :GOSUB2460@
1810 IFN=71THENDRAW"BM212,32" :PRINT#1, "?1" :GOSUB2240
1820 IFN=72THENDRAW"BM212,42" :PRINT#1, "272" :GOSUB2280@
1830 IFN=Y3THENDRAW"BM212,52" :PRINT#1, "?3" :GOSUB2300
18480 IFN=74THENDRAW"BM212, 62" :PRINT#1, "274" :GOSUB2320
1858 IFN=7STHENDRAW"BM212, 72" :PRINT#1, "75" :GOSUB2340@
1860 IFN=76THENDRAW"BM212,82" :PRINT#1,"?6" :G0SUB23608
1878 IFN=227THENDRAW"BM212,92" :PRINT#1, "727" :GOSUB2380@
1888 IFN=Y8THENDRAW"BM212, 182" :PRINT#1, "78" :GOSUB2400
1898 IFN=Y9THENDRAW"BM212, 112" :PRINT#1, "29" :GOSUB2440
1900 IFN=8BTHENDRAW"BM212, 122" :PRINT#1, "80" :GOSUB2460
1918 IFN=81THENDRAW"BM222, 32" :PRINT#1, "81" :GOSUB2240
1920 IFN=82THENDRAW"BM227,42" :PRINT#1, "82" :GOSUB2280
1938 IFN=83THENDRAW"BM22?7,52" :PRINT#1, "83" :GOSUB2300
1948 IFN=84THENDRAW"BM227,62" :PRINT#1, 84" :GOSUB2320@
1950 IFN=83THENDRAW"BM227,72" :PRINT#1, "85" :GOSUB2340
1968 IFN=8BTHENDRAW'"BM227,82" :PRINT#1, "86" :GOSUB2360
1978 IFN=87THENDRAW"BM227,92" :PRINT#1, "87" :GOSUB2380
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1398 IFN=29THENDRAW"BM137, 112" :PRINT#1, "29" :GOSUB2440
|
|
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1980 IFN=88THENDRAW"BM227, 102" :PRINT#1, "88" :GOSUB2400

1998 IFN=89THENDRAW"BM227, 112" :PRINT#1, "83" :GOSUB2440

2000 IFN=98THENDRAW"BM227,122" :PRINT#1, "98" :GOSUB2460

2010 REM '

2020 REMXXXXKKKKXXXKX

2030 REMXXXXKXXXKXKX

2048 REM XXNUMERO DE BOLA XXX

205@ REM XxXY RUTINA DE NUMERO DEDECENASXXXXXXXXXKXKXX

2068 REM

2078 PLAY"F

2080 B=B+1:DRAW"BM45, 168" :PRINT#1,B

2098 J=35

2108 N=INT(N-1@)

2118 IF N=8@ THEN 938

212@ ON N GOSUB 2240, 2288, 2300, 2320, 2340, 2360, 2380, 2400, 2440

2130 FOR T = 1 TO 15@@:NEXT T

2140 GOTO 949

2150 REM XXX

21680 REM XXXX

2170 REM XXX GRAFICOS NUMEROS XXX

2188 REM Xxxx

2198 REM XAXKIKIKKEKIKIOK KK KK KKKK KKK

2200 REMXXXXNUMERO UNIDADES @ A 9 XX

2210 REMKKKRIKKKKKKKKIOKKKCKK KKK KK KKK XK

2220 REMRXXRKRKKIOKKKKKKKKKKKKKK KK KKK X

2230 REMXXXEAXXEKK 1 XKKKKXKXXX

2240 LINE(?5-J,25)-(90-J,35),13,BF

2250 LINE(80-J,25)-(98-J,80),13,BF

2260 RETURN

2278 REMXXXXERXXX 2 XKEKKEKKKKKX

2280 LINE(6@-J;25)-(80-J,35),13,BF:LINE(8B-J,25)-(90~-J,55), 13,BF:LINE(BB-J,58])-C
9e-J,6@),13,BF:LINE(BB-J,60)-(”0-J,90), 13,BF:LINE(”0-J,80)-(90-J,90), 13,BF:RETUR
N

2290 REMXXXXXKXXX 3 KXXKKKKXKX

2300 LINE(60-J,25)-(90-J,35),13,BF:LINE(8B-J,35)-(90-J,808),13,BF :LINE(B5-J,50)-(
80-J,60),13,BF :LINE(6@-J,88)-(98-J,90)], 13, BF :RETURN

2310 REMXKXXXKXX 4  &KKXKXKXX

2320 LINE(GB“J.ZSJ—C7B—J.SBJ,13,BF:LINEEGB—J.5@J—€8B—J.6@).13.BF:LINE(8Z—J.25]-(
98-J,80), 13,BF :RETURN

2330 REMXXXXXXKXXX S XEKKKXKKKX

234@ LINE(6@-J,25)-(98-J,35),13,BF:LINE(BB-J,35)-(70-J,50),13,BF :LINE(BRB-J,58)-(} B
S8-J,6@),13,BF :LINE(8@-J,58)-(98-J,8@), 13,BF :LINE(6@-J,808)-(90-J, 90, 13, BF :RETUR}l &
N 5

2350 REMXXXXXXXX 6  XKIOKKXKKKX

2368 LINECBB-J,25)-(98-J,357,13,BF: LINE(B@ J,351-(78-J,801,13,BF :LINE(?0-J,58)-(
9e-J,608),13,BF :LINE(8@-J,50)-(90-J,80), 13,BF :LINE(6@-J,88)-(98-J,98), 13, BF :RETUR
N

2378 REMXXXXKXKKXXXK 2 KXKXXXXXX

2380 LINE(60-J,25)-(80-J,35),13,BF :LINE(8@~J,35])-(90~-J,90),13,BF :RETURN

2398 REMXXXXXXKXX 8  XKKXKKKXX

240@ LINE(6@-J,25)-(90e-J,35),13,BF :LINE(6B-J,80)-(90-J,90),13,BF :LINE(BB-J,35)~(
/78-J,80),13,BF

2410 LINE(8B-J,35)-(98-J,80),13,8BF

2420 LINE(7B-J,50)-(808-J,60),13,BF :RETURN

2430 REMOeed 9  XKXKXXXKXX

2440 LINE(6@-J, 25)-(90-J,35),13,BF :LINE(6@-J,35)-(70-J,5@),13,BF :LINE(BB~-J,58)-(
98-J,6@), 13,BF :LINE(8B-J,58)-(90-J,80), 13,BF:LINE(6@~J,88)-(968-J,90), 13,BF :LINEC
80-J,35)-(98-J,508), 13,BF:RETURN ‘
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2450 REMXXKKKXXXK B  KEKKXKKKXKX
| 2460 LINE(6@,25)-(9@,35),13,BF:LINE(6@,808)-(30@,9@), 13,BF:L INE(6@,35)-(70,80), 13,
BF :LINE(80,35)-(90,803, 13, BF :RETURN
= Bl 2470 REM
| 8| 2480 REM
1| 2490 REM
Bl 2500 REMXXXXKKKKKKKKK KKKk XK
| 25180 REM ENCABEZAMIENTO XXXXXX
4 Bl 2520 REM
| 2530 REM
il 2540 REM
8 B| 2550 COLOR 2,1, 1:CLOSE:OPEN "GRP:"FOR OUTPUT AS#1
" Bl 256@ FORI=1T06
| 257@ PLAY"0=1:CEG"
il 2580 NEXTI
2598 SCREEN2:FORN=1T022:LINE(31-N,83+N)-(232+N,83+NJ, 15:NEXT
2600 LINE(31-N,83+N)-(232+N,88+N),?,BF
2610 PSET(45,60),2
2620 DRAW"D4@R11U1BL3U4RSD4L3D010R11U4BL11D1@R3D4LIU4R3UIBL 1!
2630 PAINT(46,63),2
2640 PSET(78,60@),2
2658 DRAW"D4@R8U4OLS
266@ PAINT(79,61),2
2670 LINE(?8,60)-(86,68),9,8F
2680 PSET(94,6@),2
2690 DRAW"R25D8L 11D4R3028L8U32L9U8
| 2708 PAINT(95,61),2
il 2719 PSET(144,60),2 '
¥ 2720 DRAW"D11R1BU3R4DSL4U3L 18D13R1BU3R4DSL4U3L 10018RI8E3URURUEUBLUZLU2LULUL2UZES
| URURUEUBLU2LU2LULUL20
| 2730 PAINT(145,61),2
2748 PSET(178,60),2
| 2756 DRAW"D4@R8U4GLS
2760 PAINT(179,61),2
2770 LINE(178,60)-(186,68),9,BF
| 2780 PSET(195,69),2
| 2790 DRAW"R2SD8L11D4R3D28L8U32L9U8
280@ PAINT(196,61),2
2810 COLOR 15:DRAW"BM3@, 180" :PRINT#1, "«« BY:A.TORIBIO (1.985) »»"
' Bl 2820 LINE(3S,148)-(235,159),15,BF
| 2830 COLOR 1: DRAW"BM4@,158":PRINT#1,"Jllf EL B I NGO R
2840 FORT=@T030@00:NEXT:COLOR 15
2850 LINE (@,@)-(255,191),1,BF
286@ RETURN
[ 2870 REM XXKXKKKKKKKKKKKKKKKKK KKK
28808 REMKXKXKKKKKKKKKKKKKKKKKKX
2898 REM
2900 REMXXX RUTINA LINEAXXXXXXX
291@ REM
2928 REMXXXXKKXKKKKKXKKKKKKKKKX
2930 LINE (10@,135)-(248,162),1,BF
294@ K=K+1
295@ IF K=1 THEN296@ ELSEGOTO 3180
296@ LINE(1@0, 168)-(242,178),1,BF
2970 DRAW"bm1@S, 170" :PRINT#1, "Rremio«LINEA»" :DRAW"BM21@,170" " :PRINT#1,USING "####"

2980 LINE(21,180)-(244,191),14,BF
2990 COLOR 1: DRAW"BM28,183":PRINT#1,"= Pulsar «S» para seguir ="
3000 PLAY"T25504CGOSC", "T25505EGO3C04BAGFEDO4C"




ot [ ll ll ] g
'—ﬁ T INUILISN i 2

3010 FOR 0=2 TO 15:COLOR O

3020 DRAW"BM120@, 137RSD19R180D5L 15U24"

3030 DRAW"BM14@, 137R5D24L5024"

3040 DRAW"BM15@, 137RSFSUSRSD24LSU1@HSD15L5U24 "

3058 DRAW"BM127@, 137R15D5L 1@D5RSDSLSDSR18D4L15U24"

3060 DRAW"BM19@, 137R15D24L.5U10LS0D18L5U24" : L INEC195, 142)-(20@, 147),0.B
30870 DRAW"BM215, 137R5D17L5U12"

3088 DRAW"BM215, 157RSDSLSUS"

3090 T$=INKEY$:IFT$="S"ORT$="s"THEN311QELSE IF T$<>""THEN337@ELSENEXTO
3188 GOTO 30910

3110 LINEC10@, 168)-(242,178),1,BF

3120 LINE(21,188)-(244,1911,14,8F

3138 COLOR 1: DRAW"BM2S, 183" :PRINT#1," = Al BINGO pulsar barra = "
3140 LINEC1@8, 135)-(240, 162),1,BF :RETURN 948
3158 REM

3160 REMXXXXXRUTINA BINGOXXXX

3170 REMKXXKK KKK KKK KKK KKK KK KK

3188 LINE(C21,180)-(244,191),14,BF

3198 COLOR 1: DRAW"BM2S, 183" :PRINT#1,"=0tra PARTIDA pulsando «S»= *

3200 LINEC1@@, 168)-(242,178),1,BF

3218 LINEC10@8,135)-(240,162),1,BF

3220 COLOR ?: DRAW"bm1@5, 170" :PRINT#1, "Premio«BINGO»":DRAW"BM218,178":PRINT#1, US
ING" ####" ;U

32380 PLAY"T25504CG0OSC", "T25505EGO3C04BAGFEDO4C"

3240 FOR 0=2 TO 15:COLOR O

32560 DRAW"BM120, 137R15018G2F2D1@L15U24" :LINE(125,142)-(130,147),0,B:LINE(125, 152
J-(130,152),0,B

3260 DRAW"BM148, 137RSD24L5U24"

3278 DRAW"BM15@, 137RS5FSUSRSD24L.5U1@HSD15L5U24"

3280 DRAW"BM170, 137R15D7L5SU2LSD15R5U2L2U2R>D8L 15U24 "

3290 DRAW"BM19@, 137R15024L15U24" :LINEC195,142)-(2080, 152),0,8B

3308 DRAW"BM21S5, 137R5D12LSU12"

3310 DRAW"BM215, 157RSDSLSUS"

3320 T$=INKEY$:IFT$="S"OR T#$="s"THEN334QELSE IF T$<>""THEN 338BELSENEXTO
3338 GOTO 3240

3340 LINEC10@@, 135)-(240,162),1,BF

3350 LINEC(10@0,168)-(242,178),1,8BF

3360 RUN 108

3378 GOTO 3010

3380 GOTO 3240
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ograma convertirﬁ a tu ordenador en un
onal érgano electronico. Utilizando el teclado
0 como un piano podras interpretar tu propia
aturalmente, con un poco de ingenio podras
as octavas de este 6rgano, parar ello nada mas
qu ‘ aslgnar alas teclas los valores musicales que
>sees. Sin embargo ten muy presente que las escalas
Si¢ qles —aqui hemos introducido una escala cromatica |
mole: estan codificadas de forma anglosajona, de

REMKKKK KKK KKK KK
REM* SUPERJUEGQS X
49 REMX EXTRA  MSX X
5@ REMX ORGANO X
| 50 REMXXKAKKKXXKKXKKX
| oo ReMx  TEMPO X
| 80 PLAY "T120L4"

| 0o SCREEN ©

188 COLOR 1,15

118 GLS 5

20 LOCATE 3,

13@ PRINT "PULSAR AWSEDRFGYHUJKOL PARA
TOCAR "

149 LOCATE 9,23

] g
N ll-

Il

do, re, mi, fa, sol, la, si, equivalena C,D,E,F,G,A.B.
cﬁ' los semitonos, como podras comprobar en
rque utilizarlos signos + (mas) y— (menos). Si
j . ampliar el teclado sélo debes seguir las
otuls que publicamos en el numero 4 de nuestra
ariando los valores numéricos de la hnea 80
>l luandrés diferentes «tempos».

158 A$=INKEY$
16@ IF A$=""THEN 140 : 5
17@ IF A$="A" THEN PLAY "02F"
180 IF A$="U" THEN PLAY "02F+
199 IF né="S" THEN PLAY "02G"
200 IF A$="E" THEN PLAY "02G+A-
>1@ IF A$="D" THEN PLAY "02A
228 IF A$="R" THEN PLAY "02A+8-
23p IF A$="F" THEN PLAY "02B"
24@ 1F A$="G" THEN PLAY "03C"
I 250 IF as="Y" THEN PLAY "03C+D-
8l o620 IF as="H" THEN PLAY "03D'
599 IF @$="U" THEN PLAY "03D+E-"
280 IF A$="J" THEN PLAY "O3E"
81 290 1IF as$="K" THEN PLAY "O3F"
Bl 300 IF As$="0" THEN PLAY "O3F+
B ll 310 1F as="L" THEN PLAY "03G
"l 320 GOTO 150
| OB.GAN 0

.ACORDES DE JAZZ

Naturalmente tu ordenador sera
capaz de ejecutarios

automaticamente cuando después | |

de teclear pulses RUN. Sobre esta
base que te ofrecemos, puedes
improvisar tus propias melodias,
para ello te recomendamos amplies
informacion leyendo lo que al

respecto publicamos enelnumero 4 | |

de nuestra revista. A lo mejor te
conviertes en un Sonny Rollins del
MSX. ;Adelante!

10 REM ## ACORDES DE JAZ2Z #%
280 REM H#H#HH# MSKX-EXTRA #HHH#HH#H
30 CLEAR1GQG

40 A$="t182u15r2.rdl404g9b-0512d.d.14d.18 [

cod4ge—-14dcfl2d.d.r2ldce-gb-0512d-14d-041l
Z2b-.b—-0514e—-d—-04b-g-12f
mia=tlra=.0418b-ab-gl2b+
e-c.0418b-14gfgb-"

50 B$="t182v150512d.d.14d.18cod4ge—-14decf1l
2d.d.r2l14ce—-gb—-0512d-14d—-0412b-.b—-0514e~-
d-04b-g-12f.flde-gl2cc
18b-gb—-gl2b—-.1405ce—-fg
gt .gh="

6@ PLAYAS$

78 PLAYBS$

80 PLAY"t1820512d..

.1405ce-fg

.flde—-glZcc.r4l18a |
.18f14 §

.r418a-fa-f12a-.r4 |
.18flde-¢c.0418b-14

{
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18 REM XXXHELICOPTERO X**

20 REM X DE

38 REM x SALUAMENTO X

48 REM XXX MSX-EXTRA XXX

58 OPEN "GRP:"AS#1

68 KEY OFF

78 GOSUB 1398

80 COLOR 15,5,4

9@ GOSUB 350

1880 A%=100:B%=100

118 BOA=3

1280 F%=125

138 GOSUB 1298

148 LINE (B.SBJ—ESB.?BJ.12,8F:LINEC@.4GJ—E38,593.15.8F:LINE(8»47J-E22.
INEC13,42)-(12,57),8,BF

158 PRESET (@,8):PRINT#1, EMBARQUE:3 HOSPITAL:8"
160 PRESET (8@,9): PRINT#I CHR$(1) ;CHR$(&H41)
178 REM XXXBUCLE PRINCIPQL**X

188 GOSUB 54@

188 A%=A%+(H%-5) :B%=B%+(U%-5)

280 IF B%<=B THEN U%=1@

218 1IF C=B THEN GOSUB 648

220 E%=E%-1:IF E%<@ THEN E%= 224 :F%=F%+1

230 IF A%<1 THEN A%=224

240 IF A%>224 THEN A%=0




I 1, ]
FINLIIS 112

25@ PUT SPRITES, (E%,F%),14:PUT SPRITEB, (E%+16,F%), 14

26@ PUT SPRITES3, (A%,B%), 10

278 PUT SPRITE4, (A%+16,B%), 19

280 IF B%=F%-16 AND A%>EX AND A%<(E%+1@) THEN GOSUB 679

290 IF B%>F%-16 ANDA%+16>E% AND A%+16<E%+48 THEN GOSUB 920

300 IF A%<61 AND B%<”8 AND B%>42 THEN GOSUBS8S@

31@ IF B%>174 THEN GOSUB 929

328 IF A%<31 AND B%>24 AND B%<68 THENGOSUB 929

338 GOTO 188

340 GOTO 348

358 "XXXPANTALLA Y SPRITESXXX

368 RESTORE 438

370 SCREEN 2,2

388 COLOR 15

390 FOR B=8@ TO B

488 FOR A=1 TO 32

410 READ D

428 S$=S$+CHR$ (0)

430 NEXT A

4480 SPRITE$(B)=S¢

458 S$=""

460 NEXT B

478 RETURN

480 GOTO 488

430 DATA 0,0,1,6,121,128,152, 160, 160, 64, 80, 80, 79, 32, 28,3,63, 192,3,252,0,0, 3, 130,
128,126,1,0,128,2,56, 192,128, 127,192,3,0,0,248,0,0,7,248,08,7,224,24,7,9,224,24, 1
32,114,83, 1 1,138,13,49,66, 196, 2,4, 248

See DATA 15,16, 16, 38,48, 72, 73,65, 133, 166, 160, 144,92,33,28,3,0, 192,48, 12,224, 34, 1
8,18,2,22,20, 108, 132, 36, 24, 224

218 DATA 63,0,09,1,3,6,12,8,24,31,24,12,15,71,33,31,255, 16, 16, 252,62, 63,63, 63, 63,
255,868,63, 255, 255, 4, 255, 248,0,0,0, 9,0, 128, 255, 255, 255, 255, 240, 192,10, 0, 192,0,9,0,
@,1,3,2,255,255,255,248,0,0,92,0,0 '

528 bATAR1,1,1,2,2,4,4, 4,255,255, 127,63,63,31,31,72,255,1,1,1,1,1,1,1, 255,255,255,
2995259, 255 2535,255,255,129,129, 128,128,128, 128, 128, 255, 255, 255, 255 2554 258,255,
255,0,0,0,128, 128,64, 64, 64, 255, 255, 254, 248, 248, 240, 240, 224

S38 REM XXXCOMPROBACION JOYSTICKXXX

948 C=STICKC(STIJ:IF C=1 THEN U%=U%+1

958 IF C=2THEN U%=U%+1:H%=H%+1

S56@ IF C=3THEN H%=H%+1

5780 IF C=4THEN U%=U%-1:H%=H%+1

580 IF C=5THEN U%=U%-1

598 IF C=BTHEN U%=U%-1:H%=H
680 IF C=2?THEN H%=H%-1

618 IF C=8THEN U%=U%+1:H%=H%-1

620 RETURN

638 XXXHELICOPTERO LENTOXXX

648 IF H%<@ THEN H%=H%+1 ELSE IF H%>@ THEN H%=H%-1

650 U%=U%+1

660 RETURN

670 REM XXXATERRIZAJEXXX

680 BEEP

690 IF U%>28 THEN GOSUB 928

7880 IF HX%<-18 OR H%>18 THEN GOSUBS20@

710 U%=0:H%=0

728 COLOR S:PRESET(216,@):PRINT#1,HOS:PRESET(104,8) :PRINT#1,B0A:COLOR 15

730 IF B%>15@ AND HEL<1 THEN PRESET(8@,9):COLOR S5:PRINT#1,CHR$(1)::CHR$(&H41) :PRE

N
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SET(138,9):COLOR 15:PRINT#1,CHR$(1);:CHR$(&H41) :HEL=1:BOA=BOA-1

748 IFB%<’8@ AND HEL>@ THEN PRESET(138,9):COLOR S:PRINT #1,CHR$(1):CHR$(&H41) :PRE
SET(182,9) :COLOR 1S5:PRINT#1,CHR$(1);CHR$(&H41) :HEL=B:HOS=HOS+1

758 IF HEL =@ THEN PRESET (182,9):COLOR S5:PRINT#1,CHR$(1)(&H41):PRESET(8@,3):C0
LOR1S:PRINT#1,CHR$(1) ;CHR$(&H41)

760 COLOR1S:PRESET(184,8):PRINT#1,B0 A:PRESET(216,0) :PRINT#1,HOS
778 IF HOS=38 THEN GOSUB 1282

788 C=STICKC(STI)

730 PUT SPRITES, (E%,F%J, 14:PUT SPRITE 6, (EX+16,F%),14

808 PUT SPRITE3 , (A%,B%),10:PUT SPRITE 4, (A%+16,B%), 10

818 IF B%>=F%-16 THEN A%=A%-1:IF E£%<1 THEN A%=(224+(A%-E%)) :B%=B%+1
820 E%=EX%-1:1F EX%<8@ THEN E%=224:F%=F% +1

830 FOR I=1 TO 38:NEXT I

840 1F C>3 AND C>7 THEN GOTO 858 ELSEGOTO -89

850 GOSUB 12@@: GOSUBS4@

868 RETURN

878 REM kx*%CHOCANDO CON ROCASX)kX

888 IF POINT(A%+18,B%+12)=12 THENGOSUB 679

8980 FOR I=8 TO 15:IF POINT(A%,B%+1)=12 THEN GOSUB 928 ELSE NEXTI
988 RETURN

918 END

928 REM XXEXPLOSIONXX

938 SOUNDS, &B20010006 :SOUND 9, &BORB18BBB :SOUND 10, 4B2R2102020

940 SOUND 11,58:S0UND 12, 100

958 SOUND 13,8

860 PUT SPRITE 3, (A%,B%),8:PUT SPRITE4, (A%+16,B%),0:PUT SPRITEZ2, (A%+8,B%J,8
978 FOR Y=1 TO 20@:NEXT Y

980 PUT SPRITEZ2, (A%+8,B%),8

988 PUT SPRITE®, (A%,B%),8:PUTSPRITE1, (A%+16,B%),8

1808 FOR Y=1TO 280 :NEXT VY

1918 CLS:SCREEN®

1820 COLOR1, 14

1830 LOCATE @,21:PRINT"HEL. ICOPTERC DESTRUIDO"

1848 BEEP

1858 PRINT" ¢

1868 PRINT

1878 PRINT"HAS ESTRELLADO EL HELICOPTERO":PRINT

1880 PRINT"I.OGRASTE SALUAR" :HOS; PERSONAS DE":IF HOS =1 THEN LO

CATE 26,21 :PRINT"PERSONA" :PRINT

18388 PRINT" |.A NAUE. TODAUIA HABIA":IF BOA=1THEN LOCATE 25, 22:PRINT "ERA"

1188 PRINT :PRINT" "sBOA"PASAJERDOS EN LA NAUE":IF BOA = 1 THEN LOCATE 8,22:P

RINT"PERSONA"

1118 IF BOA>@THEN PRINT :PRINT "LOS DE LA NAUE MURIERON TODOS"

1128 PRINT :IF HEL>® THEN PRINT "LOS PASAJEROS DEL HELICOPTERO TAMBIEN'":PRINT:PR
INT "HAN MUERTO™ :PRINT

1138 IF HOS >6 THEN PRINT"L.O HAS HECHO MUY BIEN, PERO TU TAMBIEN HAS PERECIDO" :P
RINT:"EN EL MAR HELADO"

1148 IF HOS <2 THEN PRINT "1InS PERECIDO A CAUSA DE LAS QUEMANURAS"

1150 PRINT :PRINT

1168 PRINT"TABULADOR 0 NISPARADOR"

1178 IF STRIGC1J)=-1 OR STRIG (BJ=-1 THEN RUN

1180 GOTN 1178

1198 REM XX)*SONIDOXXX

1208 SOUND 6,15

1218 SOUND 7,&B18888111

1228 'SOUND 8,8BoBB11111




12308
1240
1258
12680
1270
1280
1290
1300
1318
1320
1330
1348
1350
1360
1370
13880
1390
1400
1418
1420
1438
1448
1450
1460
1478
1480
1490
1508
1518
1520
1530
1548

15508
1568
1578
1588
1598
1608
1610
1620

'Ill [
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SOUND 9,8&Bv@011111

SOUND1@, &BoBB11111

SOUND11,8:SOUND 12,1

SOUND13, 12

RETURN

REMXXXJUEGO TERMINANDDKXX

SCREEN @

LRCRATEN@,2 1

FOR I=1 TO 8:PRINT NEXT I

PRINT"HAS COMPLETADO EL JUEGO™

PRINT :PRINT :PRINT"BRAUO MUCHACHO"

PRINT :PRINT :PRINT"TODOS SALUADOS"

FOR I=1 TO 8:PRINT:NEXT I

LOCATE 8,21:PRINT "BARRA ESPACIADORA 0 DISPARADOR"
IF STRIG(®)=-1 OR STRIGCi1)=-1 THEN RUN

END

CLS:COLOR1, 14

PRINT" MELICOPTERO DE SALUAMENTO"
PRINT" "

PRINT :PRINT :PRINT"DOTACINN DE NUEUE PERSONAS"

PRINT"A BORDO DE [.A NAUL QUE"

PRINT "SE DESLIZnN SUAUEMENTE POREL FONDO DE" ;
PRINT "L& PANTALLA YUNDIENDOSE SUAUEMENTE® e
PRINT:PRINT "TU MISION ES ATERRIZAR CL HELICOPTERO"

PRINT "EN [.A CUBIERTA NE LA NAUE Y CUANDO LO Has "

PRINT " HECHO, TENDRAS UN SOBREUIUIENTE"

PRINT:RPRINT"DEBES DESREGARTDE. NUERD "y

PRINT" UDLAR HACIA CL HOSPITAL YATERRIZAR"

PRINT " CN El. CESPED DE SU PaRQUE"

PRINT " AHORN HAS SALUAND UNA PERSONA"

PRINT " [ESTE DEBE SER REPETIDO NUEVE UECES!"

PRINT :PRINT" PARA JOYSTICK PRESIONAR EL BOTON DE DISPARO" :PRINT" PARA TECLA

DD PULSAR LA BARRA LESPACIADARA™

STRIGC(B) ON:STRIGC1INON:FB=STRIG(1):SB=STRIG(A)
IF SB=-1 THEN STI= 8 RETURN

[F FB==1 THEN STI=12RETJRN

GOTO 1558

RETURN

FOR fA=1 TO 15

COLOR A:PRINT A:IFINKEY$="" THEN1618@

NEXT A

HELICOPTERO DE
SALVAMENTO

N YT Y Y Y Y Y T Y Y Y Y Y Y Y Y Y Y TY
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||EL ORODE ALI BARA

Un sensacionaljuego lleno de colory aventura realizado por

nuestro Departamento de Programacioén. Se tratade guiar a
AliBaba porlasintrincadas cuevas endonde se encuentran
dispersas muchas bolsas de oro. El juego esta pensado
como un dificil laberinto de varios niveles custodiados por
- malignos Escarabajos que ni sigquiera el disfraz similarde
nuestro héroe le permite salvarse de su contacto moral. Por

eso tu mision es llevarle con gran habilidad y capacidad de

_ reflejos hasta conseguir todo el oro que puedas.
«El oro de Ali Baba» esta diseiiado para usario con un
. joystick, pero tu puedes incorporarie otro o pasaarlo a

teclado. También puedes modificar su sonido o hacerle otro
wtlpo de mejoras. Silo consigues escribenos. Las prinmpales 4

variables son:
L% — Nivel
LI %— Vidas
SC%—  Puntuacion
S$X%— Coordenadas de sprites X
G %— Salidas
SA%— Movimiento de sprite
BL%—  Bonos de vida :
HS %- Puntuacié maxima
C%— 3N Color de sprite |

T S,
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18 COLOR 18@,1,1

20 KEY OFF:CLS:LOCATE 13,@:PRINT "EL ORO DE ALI-BABA"

38 LOCATE 16,1 :PRINT"POR"

40 LOCATE 14,2:PRINT"MSX EXTRA"

5@ LOCATE @,4:PRINT"LAS BOLSAS DE ORO ESTAN ESCONDIDAS EN LAS CUEUAS DE LOS CUAR
ENTA LADRONES™

60 LOCATE @,6:PRINT"HAS DE COGER TODAS LAS BOLSAS ANTES DE QUE EXPIRE TU TIEMPO.
CUANTO MAS RAPIDO SEAS,MAS ALTA SERA TU PUNTUACION"

7@ LOCATE @,38:PRINT"PERO CUIDADO!!! LAS CUEUAS ESTAN CUSTODIADAS POR LOS TEMIBLE
S LADRONES"

80 LOCATE @,11:PRINT"NO LOS TOQUES PORQUE MORIRAS"

90 LOCATE B, 12:PRINT"GANARAS UNA NUEUA UIDA CADA 2508 PUNTOS OBTENIDOS. "

10680 LOCATE @,22:PRINT"PRESIONA LA BARRA ESPACIADORA PARA JUGAR. "

1180 IF $TRIG(®I=-1 THEN 120 ELSE 119

128 SCREEN 2:COLOR » 1, 25CLS

130 DEFUSR=38200!

14@ OPEN "GRP:" FOR OUTPUT AS#1

158 GB$="C18r511d113d111r5d115d111r2d117d1r?11d115"

160 DATA @e,00,21,05,1b,11,708,94,1a,47,cd,4a,00,90,cd, 4d, 09

170 DATA 47,3¢,08,b8,da,53,95,c¢3,60,95

188 DATA 23,23, 23,23,13,0¢,3e,09,b9,¢2,40, 95,c9

198 DATA e5,21,7a,94,7¢,47,14,77,78,12,01,¢3,53,95

200 DATA 14,4,14,4,14,4,14,4,14

210 SPRITE $(@)= CHR$C&HB]+CHR$E&H?EJ+CHR$E&HDB)+CHR$(&HDBJ+CHR$C&H7EJ+CHR$(&HQ5)
+CHR$ (&H81)+CHR$ (&H42)

220 SPRITE$(1)= =CHR$ (&H3CJ+CHR$ (&H?E ) +CHR$ (&HDB ) +CHR$ (&HFF ) +CHR$ ( &HDB ) +CHR$ (&HE?)
+CHR$ (&H3CJ+CHR$ (&HFF )

238 RDR ST=RND(-TIME)]:LI%=3:BL%=2500

24@ DIM SY%(9),G%(9),SA%(9)

258 FOR N=B TO S3:READ A%$:POKE 38200! +N,UAL ("&H"+A$I :NEXT

260 X=@: FOR N=63917 TO 6949 STEP 4:X=X+1:SA%(X)I=N:NEXT :X=0

278 FOR N=1 TO S:READ C:C%(N)I=C:INEXT

280 LINE(@,0@)-(255,191),1,BF :H%=128:U%=167:L%= L%+1:G%=0

290 TIME=@:IF L%=23 THEN L/ 1

300 FOR N=1 TO S:R%=INT(RNDC1)%X24)+4:G%(N)=R%:NEXT .

310 FOR N=1 TO 9:R%=INTCRNDC1)%2)+1:POKE 37999|+N, R% :NEXT

320 POKE 380101,4

330 COLOR 1@:PSET(16,4), 1:PRINT#1, "PUNTUACION"

340 PSET(8,13),1:PRINT#1,SC%

350 PSET(112,4), 1:PRINT#1, "MAXIMA"

360 PSET(104,13),1:PRINT#1,HS%

378 PSET(200,4), 1:PRINT#1, "NIVEL"

380 PSET(192,13),1:PRINT#1,L%

390 PSET(16,178),1:PRINT#1," UIDAS";:LI%

4880 X=B:FOR N=32 TO 168 STEP 16

410 X=X+1:SY%(X)=N-9

420 LINE (0,N)-(G%(X)%8-2,N+27),2,BF :LINECG%(X)%8+9,N)-(255,N+7), 2, BF

430 FOR M=1 TO L%

440 R%=INT(RND(11%24)+4

450 IF POINT(R%*8+1,SY%(X)+1)=1 THEN PSET(R%X8+1,SY%(X)+1), 10:DRAW GB$ ELSE 440
460 NEXT M

4780 NEXT

488 GOSUB 78@

498 ON SPRITE GOSUB 64@:SPRITE ON

580 " BUCLE CENTRAL

518 FOR N=1 TO 9
520 IF STICK(1)=3 AND H%<248 AND POINTCH%+9,U%+1)<>2 THEN H%=H%+8

l..ﬂmmA.A.-AA‘--A-.-.
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530 IF STICK(1)=2? AND H%>® AND POINT(H%-2,U%+1)<>2 THEN H%=H%-8

540 IF STICKC(1)=1 AND U%>24 AND POINT(H%+4,U%)<>2 THEN U%=U%-8

558 IF STICK (1)=5 AND U%<167 AND POINT(H%+4,U%+8)<>2 THEN U%=U%+8

568 PUT SPRITE @, (H%,U%),13,1

570 IF POINT(H%+4,U%+4)=18 THEN PLAY "0ZL32CL32DL32E":LINE(HX%,U%+1)-(H%+?,U%+8),
1,BF :W=USRB(B):LINE(C16,13)-(63,20),1,BF :SC%=SC%+10:G%=6%+1:PSET(8,13), 1:PRINT#1,
SCx

580 W=USRB(®)

590 IF G%=L%%x39 THEN 210

600 IF SC%=>BL% THEN 910

610 T%=TIME-/SB:IF T%=120 THEN GOSUB 648

" 628 NEXT N

630 GOTO 510

640 * VUIDA PERDIDA

650 SPRITE OFF:LI%=LI%-1:L%=L%-1

668 PLAY "t20B0418gr818gr818gr8lle", "t20003189r818gr818gr8l1le", "t20002183r8189r8
18gr811e"

670 IF T%=128 THEN LINE(®,0)-(255,23),6,BF:PSET(110,8),6:COLOR 1:PRINT#1, "FUERA
DE TIEMPOI":FOR J=1 TO 908 :NEXT

688 FOR J=1 TO 15B8@:NEXT:G0OSUB ~80

690 IF LI%=0 THEN 830

/708 RETURN 280

718 " PANTALLA NUEUA

720 SC%=SC%+120-T% ;

730 PLAY "o3Sl4ar64132ar64132ar64132ar8116gr8116ac06r8l1c”,"0614ar64132ar64132ar64
132ar8116gr8l116a07r8l1c", "0/14ar64132ar64132ar64132ar8116gr8116a08r811c"

740 GOSUB ”788:LINE(BR,B)-(255,20),6,BF

750 PSET (16,4),1:PRINT#1,"BIEN HECHO! EL ORO RECOGIDO EN "3T%:"SEGUNDOS" 3 ".
PUNTOS EXTRA=";128-T%

/760 FOR N=1 TO 2180 :NEXT

778 GOTO 280

788 * PONER SPRITES

79@ FOR N=1 TO 9:PUT SPRITE N, (255,SY%(NJ),C%(N),Q:NEXT

80@ PUT SPRITE 8,(128,192),13,1

810 IF SC%>HS% THEN HS%=SCX%

820 RETURN

838 " SE ACABO EL JUEGO

850 PSET(190, 16),4:PRINT#1, "SE ACABO EL JUEGO"

860 PSET(100,32),4:PRINT#1," PUNTUACION"

8780 PSET(198,48),4:PRINT#1,SC%

880 PSET(20, 180),4:PRINT#1, "PRESIONA BARRA PARA CONTINUAR"

890 IF STRIG(B®I=-1 THEN SC%=0:L.%=0:_LI1%=3:G0T0 28BELSE 890

990 GOTO 908

910 " VIDA EXTRA

920 LI%=LI%+1:LINE(64,1/6)-(88,192),1,BF:PSET(56,178),1:PRINT#1,LIX%

930 BL%=BL%+2500:G0TO 610

EL ORO DE ALI BABA
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REM&& SERIES LOGICAS &&
REM&& SUPERJUEGDS &8
REM&& EXTRA MSX &8
REMBR&R&RAB &R RRRARRRALRR
SCREEN @:COLOR 6,1, 1:KEY OFF
N=1:A(1)=1
K=RND(-CTIME-1@IMOD 1@2@)
REM&ERRBRRRBRRRALRARRRAL
REM JUEGO

I=INT CRNDC1)%X18J)+1:J=INT [RNDC1JX
i
K=INT C(RNDC1)%X18J)+1:L=INT CRNDC1Jx%
1

E=E+1

ON N GOTO 15@, 148,218
REM&&&R88. 8RR AR RARRRARL
REM NIVEL 1 & 2

IR K>SHTHEN J=1

FOR U =2 TO S
ACUI=ACU-1IXI+J

NEXT U

GOTO 3208

REM $$$$$$$$538$53638%8
REM NIVEL 3

IF K>S THEN J=1

IF L >STHEN 278

FOR U=2 TO S
ACUI=ACU-11XI+J

NEXT U

GOTO 328

FOR U=2 TO 5
ACUI=CACU-13+JI%]I

NEXT U

REM RPRLPRRRRPRPRRRLPRPRRRER
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318 REM LA SERIE
320 FOR U=1 TO 2
330 CLS:PRINT"PARTIDA:":E,"NIVEL :" ;N:PRI

340 FOR U=1 TO 2+U

350 PRINT"EL NUMERO":iU:"ES ":ACU)

368 NEXT U:PRINT

378 PRINT "EL NUMERO":3+U:"ES "i:INPUT

388 IF S=AC3+U) THEN 430

3398 NEXT U

400 CLS:PRINT"LA SOLUCION:":PRINT
418 FOR U=1 TO S

428 PRINTU:"=",ACU]

430 NEXT U

448 P=P-1-N

458 IF N>1 THEN N=N-1

460 GOTO 5”@

470 REM#HH#HHHHHAHHHBHHHBHIHHRH

480 REM GANADOR

49@ PRINT:PRINT"LO HAS ENCONTRADO" ;U
508 IF U=2 THEN 548

518 P=P+1+N

528 IF N<3 THEN N=N+1

538 GOTO 578

548 P=P+N

550 REM&RERERARERARARARARRLE

56@ REM FINAL DEL JUEGO

578 PRINT

388 PRINT"PUNTOS:":P, "NUMERO DE PARTIDAS
" 3E

S9@ PRINT:PRINT"ESTAS JUGANDO EN EL NIVE
LH :N

6@ IF INKEY$=""THEN GOTO 620

6180 GOTO 188




PRIIGR

~ EI premio de este mes se lo lleva el lector Carlos Lépoz F_
'- Dominguez, de Cartagena por su programa «Batalla
_ Espacial>. Se trata de un juego aparentemente sencillo,

pero que tiene sus truquitos. En principio puedes usar tanté i B

el joystick como los cursores -
Ias naves enemigas desde el interiorde tu nave porlo que si

, pero ten encuenta que tii ves |

mueves el cursor hacialaizquierdalas naves enemigas iran
hacialaderecha. Lo mismo sucede siempleas los cursores R |

superior e inferior. |

Carlos advierte que elimpacto en la nave pmpia se pmdu L4l B

cuando los misiles del endmig:' se pierden bq,o el t‘ablero de f.} L
¢ limando. | i
Obviamente cada lector puede mejorar este programa. EIl
que Jlo consiga puede remitir sus sugerencias. Tanto
nosotros, como Carlos y otros lectores estaremos
encantados.

" PROGRAMA GANADOR DE ~ *sgcll
NUESTRO CONCURSO DE '

* PROGRAMACION EN MSX (YA
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18 "BATALLA ESPACIAL

20 CLEAR2SPO:0PEN"GRP:"AS#1:KEY OFF

38 SCR=0:AU=0:1M=0:P=1:H=2:U=2:G0SUBS@0
4@ COLOR4,1,4

5@ SCREENZ, 2

6@ GOSUB2720@

78 GOSUBG6@®@

88 ' INICIO JUEGO

98 TM=2008

188 X=INTC(RNDC(1)%248):Y=INT(RND(11%100@)
118 X2=X+3:Y2=Y+2

128 * UUELTA PRINCIPALX X X X X X X

1380 PUTSPRITE®,(121,89),10,0 -

140 PUTSPRITE, P -£X, Y54 P

1580 PUTSPRITE P+1,(X,Y),8,P+1

168 ST=STICK(@)

178 IF ST=BTHEN X=X+H:Y=Y+U:GOTO 2608
188 IF ST=1THEN Y=Y+4:G0TD 260@

198 IF ST=2 THEN Y=Y+4:X=X-4:H1=H1-2:GOT
0 260

200 IF ST=3THEN X=X-4:H1=H1-2:G0TO 26@
218 IF ST=4 THEN X=X-4:Y=Y-4:H1=H1-2:G0T
0 260

228 IF ST=S5THEN Y=Y-4:GO0TO 260@

e
""“ g IS sty
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230 IF ST=6 THEN Y=Y-4:X=X+4:H1=H1+2:G0T

0 260

248 IF ST=2 THEN X=X+4:H1=H1+2:G0TO 260
25@ IF ST=8 THEN X=X+4:Y=Y+4:H1=H1+2:GOT
0 268

260 IF ¥>115 THEN U=-U

278 IF Y¥<S5 THEN u=-U

288 IF X=>258 THEN H=-H

290 IF X=<5 THEN H=-H

300 IF TM=180 OR TM=175 OR TM=16@ OR TM= [ I

148 OR TM=1@@ OR TM=88 OR TM=5@ OR TM=25
THEN H=-H

31@ 'DISPARO AUVIONES

320 PUTSPRITE?, (X?2,Y7),18,2

330 IF AUKIS THEN Y2=Y2+3:X7=X2+H1

348 IF. AU=>15 THEN Y2=Y2+5:%72=X2+H1

350 IF X7>188 AND X7?<165 AND Y2?>148 THEN
2279

360 IF Y?=>158 THEN X7=X+3:Y2=Y+>?

378 Hi=8

380 IF STRIG(1) THEN GOSUB 43@

390 IF STRIGC®) THEN GOSUB 430@

400 LINE(C133,188)-(157,188),1,BF

401 SOUND @,8:SOUND1,9:SOUND2, @

482 SOUND3, 2 :SOUND4, @ :SOUNDS, 5

403 SOUNDB, 1 :SOUND?, 244 :SOUNDS, 18

484 SOUNDS, 16:SOUND18, 16

486 SOUND11,2@8:SO0UND12,5:SOUND13,12

418 PSET(133,180),1:PRINT#1, USING"#4#" ;T

M3 :TM=TM-1:IF TM=-1 THEN GOTO 227@

420 GOTO 128

430 'DISPARO PROPIO

448 FOR I=0 TO S

450 LINE(36,172)-(43,166),18:LINEC?9, 136
J-(89,128),10:LINEC119,104)-(128,96), 1@
468 LINE(223,122)-0213,166),18:LINEC1279,
136)-(168, 128, 18:LINEC139, 184)-(129, 96)
» 10

..................I
lllllll lllllllll

NSO i 2

470 LINE(36,172)-(43,166),1:LINE(?9, 136)

-(89,128),1:LINE(C118, 104)-(128,96),1

480 LINE(223,172)-(213,166J),1:LINEC179,1

361)-0169,128),1:LINEC139,184)-(129,96), 1
SNEXT

490 IF ABS(X-1211<5 AND ABS(Y-83)<5 THEN
GOTO 2478 ELSE RETURN

S8@ ’'PRESENTACION

518 CLS:PRINT" BATALLA ESPACIAL"

52@ PRINT" = e

530 PRINT:PRINT" PORCEIES B

540 PRINT" =E====ssss="

558 PRINT:PRINT" PUEDES USAR EL JOY ST
ICK Y LAS TECLAS DEL CURSOR"

568 PRINT" PULSA EL ESPACIADOR O EL

BOTON DEL JOY STICK"
578 IF STRIGC1) THEN Q=1:RETURN
5980 IF STRIGCB) THEN Q=B:RETURN
590 GOTO 5708
682 'DATA SPRITE
612 RESTORE 748
628 FOR I1=0T08
638 GOSUBGB6@
640 SPRITE$(I)=B$+C$:NEXTI
650 RETURN
66@ * DEFINE LOS SPRITES
670 B$="":iC¢=""
688 FOR D=1TO16:READ A$
698 B$=B$+CHR$(UAL("RB"+LEFT$(A%$,8)1)
7808 C$=C$+CHR$C(UAL("&B"+RIGHT$(A$,81))
718 NEXTD
728 RETURN
730 'sprite @
748 DATA P@PR1R1P1B1R1280
7580 DATA PP01PRCRERRRR 1R
768 DATA PP190RERBRRRRRE1G
778 DATA 01808082 1200R2R1
788 DATA QPPPPRRPROPRPEREBE
798 DATA 1202000RR1PBEREB1
808 DATA QPRRRERLRRRRREREAE
818 DATA 100R101810181281
820 DATA PPPRPRRRRERCRRRRER
830 DATA 100002R0212202R21
848 DATA PBRERRRERERREERER
858 DATA 1PPPPRRR1BRERERL
868 DATA 01PPPERRERRRRA10

8780 DATO 0010P00RER2RR100

880 DATA 000102220022010200
8980 DATA 00BP10181010000a
8880 DATA PVPPRORRYRVRVYRRA
910" *"SPRITE 1

920 DATA B@R1111111111188
930 DATA PP18PEPRRRE10R
940 DATA 0001002PRRRE100
950 DATA 20B111000e0111008
960 DATA GPPEB11101110080
972 DATA 9R@R111111111000
988 DATA PPY11002102011020
98@ DATA BB1111111111111@
1808 DATA @110001111100011
1810 DATA PPPEBERRPREERERA
1820 DATA BRY0ERERERRLRREA

B AR 2B 2B 2 AB 4 4R AR e mel o g e e o
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| 1238 DATA PRPRREEREREERERA ' | 1640 DATA ©B0BRA11181110008

| 1240 DATA P@RRBRLRPRPRERLLRA Lr 1650 DATA PPBB1111111110200
1858 DATA PRPRRRARRLVRRPREBA : 1660 DATA BBR11110PB111108
1968 DATA PPBBERRRPORBREBE 8 | 1678 DATA ©B1128110118@118
1878 DATA PBRBRERRERRRLRLRAR f 1688 DATA @11800BRA1110080811
1888 'SPRITE 2 [ [ 16980 DATA B0P2RRRARBERYRAN
1898 DATA PPRRRRRARORBLERER ; 17880 DATA 2ROBREEERRRRARRR

| 1100 DaTA PBEB111111111000 = (17180 DATA PPRERRRRBERLBEEREA
1112 DATA P2RB1110RA111000 N | 1720 DATA P0022RRRRRARRRERER
1120 DATA PBBBERR1101100008 j 17380 DATA BE0RERBARARREREG
1132 DATA POBRBBLORR10EBRRER i 1748 DATA PBBRORBRRRRBRRAB
1142 DATA PPRRRLRRRRBERRERD & | 1758 DATA PBBRRRBRRRRRBERR
1152 DATA P0PBRRERARRARLELRG (B 1768 L SPRITE 6
1160 DATA 2022RBRRRREERRRA | 1770 DATA PRBRR1B80LBER1R22RB
1178 DATA PRBRRRERERABRRRA 1780 DATA BYRRREB10BA18BRAB

i 1188 DATA PRPRRRRERRRBRLRA ‘ 1790 DATA BYBBBRAL11108BLBBE
1198 DATA PBRRBREREERRRRRA ; " | 1888 DATA BBBEBRA1110BBBBEA
1200 DATA PRRRPRERRREERERA ' |1818 DATA POPERRER10RREGRE
1218 DATA BPBRPRRPERRERERE i 1820 DATA BRE2ERRBEBLRRRRABA
1220 DATA 0RBPRRERERRRRELRO ~ |1830 DATA PRERRREEROPBRRER
1232 DATA PRE0RRERRRRRRARA ' | 1848 DATA PRRERRRPRPRRRRRR
1248 DATA Q20RRRRELRRRERERRA 18580 DATA ©BRRBRERBRBBRBRRAB
12585 *SPRITE 3 " | 1860 DATA PBREPPBBRERERRAR
1260 DATA 2B0BA11111120000 o 1878 DATA BBUBRLBRBBRLBLBLBBLBE
1270 DATA BBRB111111111000 i 1880 DATA ©WBBRBRRBRBRBEREB
1288 DATA PRO1102PRRRA110P T | 1890 DATA ©BBBBRBERBYLBBRBRL
12398 DATA B11200080208R01 1 1 | 1980 DATA PRERERERERRERRARR
1382 DATA P1108020PPRRERA1 1 1 | 1918 DATA PB0ERRBRERRRBRAEA
1312 DATA B110002111080011 Y | 1928 DATA P802RBRRARERRBRER
1320 DATA P118PR18BLR16PB11 d 1936 SERT =2
13320 DATA R118BR1121160811 Y | 1948 DATA 10000RRRRR18RRER

| 1340 DATA B1128B1111188011 W | 1958 DATA 12020PRRRR10201880
13580 DATA B811020000000LRB1 1 & | 1968 DATA 1008000000 1000008
1360 DATA B1120000000BR1A1 1 ! | 1978 DATA BRERELRRERCEREBER
13780 DATA ©11000008RBRER1 1 ¥ | 1988 DATA OROEREEREERRRROR
1380 DATA 20PRRRRBRRRREERA N 11998 DATA BBBBRBRBERYRABAA
13980 DATA 2RPRBRERBERYERREA ! | 2002 DATA PBERRBERRRERBRRER
1480 DATA 000RPRRRRRREREREA ! | 2018 DATA 0RPRRBPBRRERBREA
14180 DATA BB0RBRRRERRRRBRRER S | 2028 DATA PRPRRORAERRRRARAD
1428 *SPRITE 4 2838 DATA @BBERBRBBBLBBRBAA
1438 DATA 2BBRBELRRRBBLERRA @ | 2848 DATA 0RRERRRRRREBBBRR
1448 DATA 2RRRERERERRRBAREAR 2058 DATA BOBRRBOEERERRBREA
1458 DATA voeLEERe 1110080080 | | 286P DATA PRRRRBERRRRRBARY
1460 DATA QBRRRBR11111000800 ; 2870 DATA PPPRRRRREBRERRRB
14780 DATA 20020110001 10800 i 2080 DATA kPRRRRRRRBBRRRBY
14820 DATA RPGRRR120RRR10EER & | 2098 DATA BOBRRREREEREERREY
1490 DATA PP@111000RB11100 & |2108 'sprite 8
1580 DATA PPRGRY10PRRRR100RR0 . 2110 DATA PR101202R1RBRERA
1512 DATA PRRRA11111110000 " |2120 DATA 8121080PBRR1RERA
1520 DATA BBRERR111110P0000 © |2130 DATA 20P0PRERRRRRR1RA
1538 DATA PBEREREA111200000 N |2148 DATA 01000R1010BRBEAG
1548 DATA 200PRPRERERRRRRLBD 8 | 2150 DATA 1922012080100010
1558 DATA 80PYRRRRRPRBRERE = | 21680 DATA DBRR10112080RAB1
156@ DATA 2PRRRRARRPRRBRRR S |2178 DATA BRR1R2100212R108200Q
1578 DATA B0BRREERRRRRRERRY : 2180 DATA 1019P0100018010881
1588 DATA B0RERRRRRRRARPLA 2198 DATA B0PORRERY1RRRRRA
1538, 'SPRITE: S | | 2200 DATA 1081210108000108008
16080 DATA BURYLRRRRERPRERPRA d 2210 DATA P1PR1BBR11R1BB1G
1612 DATA BRRPRRRERRPRBRBRRA 2228 DATA PP1201PPERRRR1BA
16280 DATA 0PRRRERRRRRRIBRY | | 2238 DATA 10020010180081010
1638 DATA BBBER11008110087 2248 DATA P122PRBRB1RER1BE
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2258 DATA 009190010001 1800 2690 IF AU=>18 AND AUK1S OR AU=>25 THEN
2260 DATA 0B0RY10011020200 P=3 )
2278 "IMPACTO EN EL AUION PROPIO 27008 IF AU=5 OR AU=18 OR AU=15 OR AU=28

2288 PUTSPRITE?, (300,8),1,7

2288 IM=IM+1:IF IM=1 THEN CIRCLE (1@1,15
Z1,3,8:PAINT (1R1,157),8

2308 IF IM=2 THEN CIRCLEC(157,157),5,8:PA
TRMPSCI Sz Il &

OR AU=25 THEN 88 ELSE 128

2718 PUTSPRITE P, (X,228):PUTSPRITE P+1, (
X,220]: PUTSPRITES (X,Y),4,9

2728 "INDIC.TM.SCR.UIDAS ¥ DIBUJO----
273@ FORI=1 TO 1@0@

231@ IF IM=3 THEN CIRCLEC(11S5,168),5,8:PA 2748 J=256X%RNDC(1J :K=181%RND(1)

INT (115,168),8 i 8| 2750 N=INTCRNDC1)%143)+2:PSETCJ,K),N

2320 IF IM=4 THEN CIRCLEC(144,168),5,8:Pa @ M| 2768 NEXT

INT (144,168),8 2770 LINE(®,177)-(255,191),15,BF

2330 IF IM=5 THEN CIRCLE(129,157),5,8:PA 27808 LINE(3, 179)-(252,188),1,BF

INT (129,157),8 i| 2798 PSET(15, 188)

23409 SOUND 8,8:SOUND1,5:SOUND2, 8 | 2800 PRINT#1," OUNIS"

2358 SOUND3, 13:S0UND4, 255 :SOUNDS, 15 2818 PSET(165, 180) :PRINT#1, "SCORE"

236@ SOUNDS, 3@ :SOUNDZ, @:SOUNDS, 16 2820 PSET(1@@, 18@) :PRINT#1, "TIME"

237@ SOUNDS, 16:SOUND1@, 16 2830 DRAW"BMB, 176R256L 186U28E 1 7R85F 17024

2380 SOUND 3,@:SOUND 4,@:SOUND S,® L1BU15H12L75612015"

239@ SOUND11,@:SOUND12,5:SO0UND13, @ 284@ PAINT (115,159),4

2480 FORT=1T038: NEXTT 8| 2858 D$="C1BRSD8L4US" :E$="C8RSD8L4US"

2410 SOUND12,56:SO0UND13, 1 E B| 286@ DRAW"BM8S, 164XD$;" :PAINT (82, 17@), 1

2420 FOR 1=8 TO 10 1 |

2430 PSET(100,141) :UDP(2)=8:PRINT#1,"IMP [ 8| 2870 DRAW"BMIS, 164XD$:" :PAINT (S7,178)., 1

ACTO" :LINE (10@,141)-(16@, 148, 1,8F :u0Pc M| 2

7)=4 :NEXT | 2888 DRAW"BM126, 164XD$:" :PAINT (128, 170)

2448 IF IM<=S AND TM>1 THEN GOTO 1@@ 18 .10

2458 IF IMCS AND TM<1 THEN GOTO 88 8| 2898 DRAW"BMI1SS, 164XD$:" :PAINT (162, 178)

2468 IF IM>=S THEN RUN .10

2470 *EXPLOSION 2900 DRAW'BM169, 164XD$;" :PAINT (172, 178)

2482 PUTSPRITE P, (INTC(RNDC1J%2@3,220) :PU .18

TSPRITE P+1, CINTCRNDC1)%20),220) :AU=AU+1 2910 DRAW"BM113, 153XE$;" :PAINT (115, 159)
J 18

2498 SOUND @,8:SOUND1,5:SOUND2, @ 2920 DRAW'BM141,153XE$:" :PAINT (143, 154)

2500 SOUND3, 13:SOUNDA4, 255 :SOUNDS, 15 ,8

2510 SOUNDS, 3@ :SOUND?, 8:SOUNDS, 16 2938 CIRCLE(115,168),5,2:PAINT (115, 168)

252@ SOUNDS, 16:S0UND18, 16 .2

2538 SOUND 3,8:SOUND 4,@:SOUND 5,8 2948 CIRCLE(144,168),5,2:PAINT (144, 168)

254@ SOUND11,B8:SOUND12,5:S0UND13, 8 B

2550 FORT=1T03@: NEXTT 295@ CIRCLEC(1@1,157),5,14:PAINT (101,157

2560 SOUND12,56:SOUND13, 1 ), 14

2565 Z=INTCRNDC1)%4):21=INTCRNDC1)%4) 2960 CIRCLE(129,152),5,14:PAINT (129,152

2578 FOR T=@ TO 1@ ), 14

2580 PUTSPRITE P, (X,Y),13,P:PUTSPRITE P+ 2970 CIRCLE(157,157),5,14:PAINT (152,157

Ly Lk Y5 85 P+1 J, 14

2590 X=X-Z:Y=Y-Z1:NEXT 23980 DRAW"BMS8, 176C4H42USBE47NH4R 1 43NE4F]

260@ PUTSPRITE P, (X,22@8):PUTSPRITE P+1, ( 47080G47"

X,220) 2990 LINE (11,1303-(@,133)

2610 FOR T=8 TO 15 3008 LINE (11,508)-(8,47)

2620 PUTSPRITES, (X,YJ,8,8:NEXT 3018 LINE (247,50)~(255,47)

2630 PUTSPRITES, (X,2403,8,8 I B| 3028 LINE (247,1383)-(255, 133)

2640 LINE (72,188)-(96,188),1,BF :PSET(72 3038 RETURN

» 18@) :PRINT#1, USING"##" :AaU
2658 SCR=SCR+2XTM

2660 LINE (2@5,1808)-(245,188),1,BF :PSETC (i
285, 180) :PRINT#1, USING"#####" :SCR

2678 IF SCR>=208@ THEN H=4:U=4:IF SCR>=4
B@@ THEN H=8:U=8

2625 IF AU=>15 AND AU<28 THEN P=1

2680 IF AU=>5 AND QU(lB OR AU=>2B AND AU
{25 THEN P=3

!
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2:COLOR 132.1

‘*** T i3
B EMxs J Ey R’IQJ;** |
- B | VEERS x TRA My §
Tep -6 ' 4g En**********xx*x i
=13 -%)- (R 1Bl LOR 7, :
OR % 191 .6 EE BW s17o@B8c)g !
o i1NE(;%2?xn-fx'B) woe 829950 | R 1 73;;2:;251T° S
NE E 5:C 68, ’ AE BN 8
9 Ll 3,8.19 INT € : | S@a GUSUB]3
KT 8.88):%: 150 98 2
59 NE LE (B 807 .4, 6 NExT T
CIRCLE " 5a.8 TEP 1 #
P% CIRCLEIQJ. x@]_[x. l1g GRDSSg?rj]*SJ*J =
3 FOR A @, 191~ 191) 6:CIRCL 120 ggrs-130
1NE -C%, 2 log
80 L (2, 3.1: 13p CLgps
32 LINET 9R), 48,13 190 pop*ls@:05,
120 “%ECLE ‘?%'3.1. 2..6 158 x5 ggui?? TEP R
- . s %
| (31,98).4 i Y‘SS*SINfﬁstifa*O
B s0T0 @ LINE- (g Y3 r
123 lll 180 p<py 395-1'11
: - S B/ 15 FOrR a5z 1= ‘NExT
I . I l I I I : ) 209 RErUf?NBm?SSS: EXT
- 218 par
b3333 < A3, 123 :
e} smusome | 1 T
 x HoeR X § B8 RS HB ONQ REGULARKLX
- XXX A KX
ga ’ x*x*x****’fé’f:éREEN 2 10 RE”***PDLJIEW “'Ms'ixxxxxx
e 4'3;3' £ ! L | 20 Ren*i*iix*xxm*xm.,-
20 FOR 2=0. 10308 STEP 4 1 3@ REM* E LADOS"IN ia@.i0e)
80 FOR 2=8 ,TI ("31‘5‘-,31*2/18@) : 4@ CLS "NUMERO DE LS 0OEL. CENTROCL
90 X=188+;g:g?N(PI*2/9®J i ) 50 INPBE"COORDgunDQS i
LRA:Y =39+ 2080 y+7@)_2@.8»""' 60 INP \
110 CIRCLEF%'gg'Y+7@J.2B.4---1'4 N | nACL LR AD10 R
120 CIRCLE(X+2@, ‘ 7@ INPUT
e NEXT 2
{33 GOTD 140

: LA HO
iMER RADIO Y
"ANGULO DEEcTE>E§§
o INEgE"‘.‘Q:QZQK:S. 14
| : E B R1ZONT
-IIII|.|I|I|I] |

INCIRPAL":TL
PUT"COLOR PRING COC" L irs
28 Irit.NgUT“COLOR 3" LS TN
1 'eeaaeeeaaeea@aee@ea iée e g Thus. je16+1a STER I
2 *ge ee | 139 SCREENZ:COLOS A e sasING 1)
3 '@ ENCUADRE g 40 OB e aeT 1 T sy
g /8@ msx oS ee 158 ML i)
5 ’gg e 150 LINEL RS
6 SeeeeReeeracRepppas 170 HIZN3Y :
SCREEN 2:00; o 1,15, 1B e T 108, 1600 T
B2 For x-,3, 1.0 siEp’ g _ 198, FALRILLS
86~CIRCLECB?.RJ.I05€IRCLECK+S2.181J;IB 208 GOTO
32 CIRCLE (233 %) 18=CIRCLEtx+32.BJ,JB
NEXT:L!NE(32.BJ-(223,19!3,5.5
8@ PaINT(; , IPAINT( 25

S.1),5
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10 REM ?7797272772727727277777

20 REM ? EXTRA- MSX ?

38 REM ? AGENTE SECRETO ?

40 REM ?72727772727272272727777

5@ DIM C(26)

6@ SCREEN @:COLOR 6,0,@:KEY OFF

7@ INPUT "CODIFICACION O DECODIFICACION

C/D "iR$

88 IF R$="D" THEN 238

9@ IF R$<"C" THEN 50

188 REM 277297227272099

11@ REM CODIFICACION

120 GOSUB 360

13@ CLS

148 PRINT"CODIGO DE MENSAJE"

158 FOR I=1 TO LEN (M$)

16@ IF MID$ (M$,I1,1)<"A" OR MID$(M$,I,1)
>"Z"THEN 188@

1§e PRINT CHR$(CCASCCMID$(M$,1,1))-64)+6
4]

18@ NEXT 1

190 R$=INPUT$(1)

200 RUN

210 REM DECODIFICACION

228 REM 222222277777277

230 GOSUB 360

24@ CLS

25@ PRINT"MENSAJE DECODIFICADO:"

268 FOR I=1 TO LEN CM$)

270 IF MID$(M$,I,1)<"A" OR MID$(M$,I,1)>
"Z"THEN 299

280 FOR J=1 TO 26

290 IF ASC(MID$(M$,1,1))-64=C(J) THEN PR
INTCHR$( J+64) ; :GOTO 318

300 NEXT J

318 NEXT I |
320 R$=INPUT$(1) |
330 RUN |
340 REM CODIGOS

358 REM 2?27?2727

36@ CLS

370 INPUT "PALABRA CLAVE" :P$

380 IF P$=""THEN 360

390 D=1

48@ FOR I=1 TO LEN (P$)

410 IF MID$(P$,1,1)<"A" OR MID$(P$,1,1)>
"Z" THEN 450

428 IF CCASCCMID$(P$,1,1))-64)<BTHEN 45
i 1 )

1Bl & B 4930 craSCCMID$(P$,1,1))-64)=D

18 = 440 D=D+1

. : S8 B 958 NEXTI

460 FOR 1=26 TO 1 STEP -1

470 IF CCI)<>@ THEN 500

482 CC1)=D

490 D=D+1

588 NEXT I

518 CLS :

. B8 | 520 INPUT "MENSAJE ";iM$

I ER BER BB 530 IF M$=""THEN 5108

1Bl R 54@ RETURN
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REM  XKKKKKKKKKKKKKRKKERXK

100

118 REM XXXKKKKKKKKKKKRKKKKK
120 REM XX XX
130 REM XX CAZA XX
14@ REM XX XX
158 REM *X JOSE-DOMINGO **
168 REM XX XX
1780 REM XX para MSX EXTRA XX
182 REM XX XX
198 REM RIKEKKKKKKKKKKKRKKKKXKK
200 REM KXKEXKXKKKKREKEKKKKXK
218 RENM

220 COLOR 1,1,1:FOR I=1TO1B@:NEXT
238 GOSUB 2548

248 GOSUB 3000

250 ON SPRITE GOSUB 2830

268 T1=6@:P=B:2X=1

278 REM

280 REM PRIMERA PANTALLA
298 REM

300 COLOR1S5,4,15:SCREEN 2,2

310 LINE(@,81)-(255,60),5,BF

328 CIRCLE(45,5@),308,15,,,175:PAINT(45,5
@8),15:CIRCLEC(S®,45),18,15

338 PAINT(S5@,40),15

340 CIRCLEC(C180,308),40,15,,,1-6:PAINT(180
»30),15

358 C0=3:2=1:DRAW"BM1@08, 128" :A$="6=2Z:C=C
0;L25H30U25E308F 19R2BE180R20D18R28D1BF28D1
PL18010G48D6BL25U78" :DRAW A$:PAINTC(101,1
15),3:LINEC109, 120)-(106, 140), 14,BF

36@ CIRCLE(20@,4@],6,3:PAINT(2080,48)],3:C
IRCLE(35,68),8,3:PAINT(35,60],3

370 CIRCLE(S8,117],2,9:PAINT(S98,117),89:C
IRCLE(110,185),2,9:PAINT(118,185),9: CIR
CLE (282,48),1,9:PAINT(282,48),3:CIRCLEC
90,1181,2,9:PAINT(90,118),3

380 CIRCLE(C198,36),1,9:PAINT(198,36),9:C
IRCLE(C35,65),1,3:PAINT(35,65],9

398 LINE(C198,451-(202,55), 14,BF :LINE(33,
63)-(32,80), 14,BF :CIRCLE(33,55),1,39:PAIN

zA ||

| A
T
) SR L ER PN o T O A BN Wy N
" " ' D

T

| Wy W W R OLS R A B A o
M Ay SV e ot B R W N
i iy \
-

T(33,55),9

48@ CIRCLEC(35,6@),1,9:PAINT(35,601,9

MM 410 LINECS,8)-(95,10),13,BF :LINEC154,8)~

(247,11),1,B:LINE(156,8)-(246,9),14,BF :L
INE(8,0)-(96,10),1,B:LINE(154,8)-(2427,8)
» 1

428 CIRCLE (18@,125),30,3,,,172:PAINT(18
@,125),3:CIRCLE(125,128), 15,3:PAINT(1/5,
187),3:CIRCLE(C188,125),26,14,,,1/2:PAINT
(188,125),14:CIRCLE(18@, 125),20,5,,,1-2:
PAINTC18@, 125),5

43@ FOR T=BTO25@STEP25:CO=1:PSET(T,125):

" N DRAW"C=C0:e5@f5@" :PSET(T, 158) :DRAW"C=CO;
| FSBESB" :PSET(T+1@, 150) :DRAW"C=CO:FSQESL"

| :PSET(T+1@, 125 :DRAW"C=CO:ESBF38"

| 490

44@ PSET(T+5,1508) :0RAW"C=CO:FSBESG" :PSET
(T+5,175) :DRAW"C=CO:ESBFS@" :NEXT T

45@ LINE(19@,155)-0178,165),15,BF :LINEC]
@@, 1551)-(179, 165),1,B

| 460 ON SPRITE GOSUB 2830

470 OPEN "grp :"ASH#1

480 DRAW"BM1@,2":COLOR 1:PRINT#1, "DISPAR
0S":T1:DRAW"BM16@,2" :COLOR 1:PRINT#1, "PU
NTOS" :P:DRAW"BM1B85, 152" :COLOR 1:PRINT#1,
"NO CAZAR"

GOSUB 276@:6G0TO 1240

5080 REM

518 REM tercera pantalla

520 REM

538 FORI=1T0250 :NEXT :CLS:SCREEN2:COLOR1S
25, 15:2%=3

540 AB$="s12cl14eluzhlulelrle2rlielrlelhlr

| 1e3r3elrif2r3f2r4f2elrlifldif2gldirlglfld

1g91f1d1g11192h31293h1g1f1d2h111h211f111d

| 111h1g1129111h111h1d2hlulhlelulllh2ulhl”

550 DRAW"bm14@,110:xab$:"

568 PAINTC17S5,1@3),14

5708 AC$="s129211d111h4gld1g212h4gldlglh2
g1d191h2e1h111h1119313h2ulh212g1dlglh2l1
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h103u3h39111u291r2elu1h111h2u3e4h1u1r1h2

elflirlelulelirlelulr2e2ulr3ule3rsSu?"

$80 DRAW"bm2SS, 143 ixac$:bm255, 144ixacs b
m253, 146:ixacs$: " :LINE(CB,B)-(198, 191),14,B
F:LINEC198, 159)~-(255,191),14,BF :PAINT(11
@,18),14

590 AD$="s$12¢c12r12e1f292115hlelrlelr2bul
hifluldlelglbdlr2c1Selflhulf2br2e2dlglel
hlu293h3bulhlf4e3bulelg3bl2h3bulf3br2e3b
ulg3elbl4h3bulf3br4e3ulg3bl4bh1h3f3brSe3
bule193u193bu19391bu1@3bulg3elbule21191b
d28c12113"

68080 DRAW"bm16S, 185:ixads:"
i L

618 AE$="s12c3e2r311elf2h1r3f2hirifd4lihil
d1h2d1h3f1d3h4f2d1h1d3h3f1dlhlglulhlllgl
hlglhlglulelg3u2glule2g3u2dlg2ulelg2dlg?
u2e293u293uleluldlgldliliglliel3gliule2rle?
r2elrdelflnr2f3"

628 DRAW"bm28S5,35ixae$;:" :PAINT(218,35),3
638 AF$="s12c¢3e1r4f3d1h2d1h2d2h1d111h111
hlglulg2ulglulg2u2g2ulgllle3rlelr2elr2f?
":DRAW"bm168,B2:xaf$;:" :PAINT(169,63),3
640 QG$=”8801u4r5d5r1u1r1dlrlulrldlrlulr
ldirlulrldirlulr2dlliu2riulllulriulliule
lulllulrlulllulrlullluler3ulliulrliulllull
lulllu2rlulrlulrlulllulrliullliudriulerldlr
1dirlulrlulrldlribl?12d411d111d111d2h2f2
rldlrldlrlidlbh4ullilulllulliulllulliu213”

tPAINTC173,112)

658 DRAW"bm4@, 120:xag$;"

660 AH$="s8c112d111d111d111d111d111d111d
111d111d111d111d111d111d111d1r1d111d1r25S
121d111d1r1d111d1rld1l1dirlidilidiridilid
1rldllidliriulridliriulrlidliriulrldliriulrld
lrlulrldirlulrlbh2d111lulrl” :DRAW"bm4S, 67
ixah$:1" PAINT(S55,73),1

678 FOR T=BTO25BSTEP25:C0=1:PSET(T, 18@):
DRAW"C=C0:s2e50fSQ" :PSET(T, 155) :DRAW"C=C
O:s2F5SBESB" :PSET(T+10, 155) :DRAW"C=C0 :F58
ES@" :PSET(T+1@, 188) :DRAW"C=CO :ES5@F5@"
68@ PSET(T+S, 155) :DRAW"C=C0O:FSBESR" *PSET
[T+5, 1808) :DRAW"C=CO:ESQFS5Q" :NEXT T

690 LINE(18@, 155)-(179, 165, 15,BF:L INEC1
98,1551-(170,1653,1,B

760 LINE(8,@)-(95,10),13,BF:LINEC154,0)-
(247,11),1,B:LINEC156,8)-(246,9),14,BF :L
INE(8,8)~-(96,10),1,B:LINEC154,8)-(247,8)
ll

210 T1=T1:P=P

720 DRAW"BM1@,2" :COLOR 1:PRINT#1, "DISPAR
0S"3;T1:DRAW"BM16@, 2" :COLOR 1:PRINTH#1,"PU
NTOS" ;P :DRAW"BM1BS5, 152" :COLOR 1:PRINT#1,
"NO CAzZar"

730 AJ$="s12c?rle2rlelrlflrle2flrlif2eldl
rldiflg113g2h1119112h111h3" :DRAW"bmERA, 48
ixaj$:" :PAINTLB5,48),7

D,40:xai$:" :PAINT(44,48],1:AL$="s6c 15u8r
2f2g212r2f29212bn5u4r2d412br4u411r2br1r2
12d2r111d2r2br1r2u212u2r2" :DRAW" bMm32, 973
xal$:"

758 RETURN

¥ |. 760 REM

[ ll I
l l\

1| 830 PSET(20, 102), 1 :0RAW"xaas ;"

PO P

' NNV
LIS i

778 REM cuarta pantalla

788 REM

798 FORI=1T025@:NEXT:SCREEN 2:COLOR 15,5
o 2 0ZX=49

88. CIRCLE(30,40),17,10,,,1.3:PAINT(30,4

81,18

818 CIRCLE(125,301,40,15,,,1-5:PAINT(125
»30],15:CIRCLE(1408,48),18,15: PAINTC(C140,4

B1.:15

820 CO=3:AA%$="s8edule2ulelflr2e2udelrifl
rlf2d1f2h2ulh211h2e2uleluleSrlelulrle3ds

uZelrlelfl192e4fSr2d1f1rliflrlfldlgSe3dif?2
r2f4r2f19211g211rle2rledrifddifidlifde2u?

d292d2fSb15@bulbBedulelrlelflrliflbdl2rled

bulBf2r2di1f1"”

:O0RAW " bm208
» 181 ixaa$:bml1B60,80:i%xaas:ibml1B0, 81 ixaas:"

840 BB$="s7e3ulrlulrluelrZelriulelriue
lulrlfirle2ulelrle2u2elf3riu2e2u2e3r2fir
1flelf2e2r1dlglf1d2f1e3rlf2dSrif3rif2rld
1P1d1f1r1f1r2f1P2f1P1f3d2f2b14@bu4h51191

8l h2br1dbu2u3h112br12y2e 292d4g2"
'] 850 PSET(158,128), 14 :DRAW"xbb$ ;"

860 CC$=”3833r4f5r2f2e1r3f2r3e4r5f792r1f
1rlflr3f2e3rle2r3elfd4r3f2r2elr3f3elf3r2f
1r293r2f1r2f1r393f49391r191r1f2r18b14892
139112h293r317h211h19311g211b118bul3f2r2

4l 92119313h37392129114h211h192119213h312h2

9211g313g211@8"

870 DRAW"bm15, 1B7:xcc$:"tAl1$="s8c1r1f2r1

B ulrlePIflPlerlfS”'DRQU"bm@ 63:xal$ibm@

»B4ixal$i":LINECDB, 158]-(255,198), 14,BF :P
AINT (48, 149), 14 :PAINT( 238, 149), 14

4| 880 PSETC(150,128), l-DRﬂw"xbb$;”'PSETE15

187], 1:DRAW"xcc$;:" :PSET(158, 121), 1 :DRAW"

xbb$‘”'PSETE15 1@8],1:0Rﬁw”xcc$:“

8| 890 DD$="uBe2ulelu2d1e294uld1glu2elulelr

le3glulelu2hifldlg2dlglllulelgldig2uedg
lulelu3d2g2uld2g92ulhluZelule?u2elglhlfid
lglh1flg2d1lu2hlulelrlule2u2elgldlgllldlg
lulhlulelu3d292d1f1d1glu2hafldif2d2hlf2"
iS=2:SI2E=S:PSET(104, 125), 15:DRAW" s =g i ze
lxdd$ -

E 900 EE$="d3h1u1h2u3d2h1luld1f1d2f2d1f1d2g

1d1h1u2d2h1u2h1f1d1h3e1h1f191d1f2d1f3d3u
1h211ul11u2h1f1d2h3ulelgld2f2dirifirifild
1f1d4ulh211u1h3uld1f1d2f1d1f1rlfldBriudd

8| 4u4buSuSb r1u4d11bd2d5r1u2buBu1bu2uSd1215

r8" :S=6:SI2E=S:PSET(101,91), 15:0RAWU" s =5 i

Al ze ixees;"

310 DRAW"bm204, 135:xdd$ ;" :0RAW" bm2021, 105
ixeed "
928 S=9:SIZE=S:PSET(24, 140), 18:DRAW"s=sg i

| ze sxdd$:" sPSET(21,180), 18:0DRAW" s=s ize ;xe
| e$:":S=4:SI2E=S:PSET(137,11@), 14 :DRAU"s=
| sizeixdd$:" :PSET(135,85),14:DRAW"s=s ize :

| xee$:" :DRAW" bM?8, 7B ixee$: " :DRAW " bm240, 10
| @ixdds$:" :DRAW"bm238, 7S ixee$ ;"

748 Al$="s18clulelrlfldlgll1h1" :DRAW" bm4 - H| 530" DRAU" D202, 60 ixesd i+ 1623512625 :0RAU

"bm3@,555s=size sxdd$;:" :DRAW"bm228, 60 sxdd
$:"
94@ D6%$="s8r512e311dlglhlelll1d2rillulll

4| d1u311f1" :PSET(6@, 188), 2 :DRAW" xd6$ : " :PSE

T(230, 160), 2:DRAW"xdB% ;"

lﬂ.ﬂﬂﬂﬁﬁﬁﬂnnnnﬂﬂﬁnn.‘“




] lnlll
l l\l IISNI I...

950 PSET(30,160),2: DRﬂw"xd6$ ”‘URnw"meU
,170:xd6¢:bm1BB, 135:xd6$:bml120, 150 :xd6$;
bml140@, 140:xd6$:bml182, 149 ixdB6$:bm215, 1753
xdB$:"

960 FOR T=BTO25S@STEP45:LINE(T, 160)-(T+1,

1913, 1 :NEXT T:XX=162:FOR I=1T0O3:LINEC@,X | &

XI=(255, XX, 13 :XX=XX+8 :NEXT I

978 LINE(108,155)-(170,165),15,BF :LINEC(1
P8, 155)-(178,165),1,B

988 LINE(8,81)-(95,10),13,BF:LINE(154,0])-
(247,11),1,B:LINE(156,0)-(246,9),14,BF :L
INE(8,8)-(96,18),1,B:LINE(154,8)-(247,0)
X

9990 T1=T1:P=P

1000 DRAW"BM1@,2" *COLOR 1:PRINT#1,"DISPA
ROS":T1:DRAW"BM16@, 2" :COLOR 1:PRINT#1,"P
UNTOS" :P:DRAW"BM1B5, 157" :COLOR 1:PRINT#1
. "NO CAazZAarR"

18918 RETURN

1820 REM

1832 REM segunda pantalla

1840 REM

1950 FORI=1T025Q :NEXT :CLS:SCREEN 2:COLOR | 8
15,5,12:LINE(D,483)-(30,0],12:PAINT(S5,5)

.12:LINE(225,8)-0255,40),12:PAINT(238,5)

12
1860 D1%$="s15r5Selrlelrd4flr2e2r4f3r2elr’e
1f1r2f2r3firde2r2elflrlelflrde3f2rle2f2r
7" :PSET(0,90), 14:DRAW"XD1¢$:" :LINE(B, 102)
-(255,191),14,BF :PAINT(20,181), 14
1870 D3$="s18r2elrlflrlelllhll2glllglbdl
r2elrifirliflglllglf2e2diflrlflelliulhlll
hilulhlelrliglrif2elflelrlelhlliglhlilihlll
h1ll1h114g112g91d1rlflbdBb1511g111dlglllh?2
12h1l11g1f1r2flrlifir3elrle2hlgl" :PSET(125
.35),7:DRAW"xd3%:" :PAINT(123,33),7
1888 PAINT(150,78),7:D4$="s1813g2f1rlelf
1911291f1r2flr2elrlelhll2hlulelhlbri2rde
1f1r3f19116g112hlulel”:PSET(508,30),2:DRA
W"xd4$:": PAINT(47,32),2:PAINT(99,39),7:
PSET(@,87),14:DRAW"xd1$:bmB,88:xd1s$:"
1290 Dss-"s15br6r1f2r1f1r3bu4f1r1f1r3bu3
f2bd4bl12f1r2f1r3f2budh2bu3drlf3r2flbdlr2f
1r3f1r7buSgll2glbr6bu3dlf2rlbulr3f1r3f3b
u3h4br3f3r8bd~Z?1891116g92111911109113g113g
118r8f1r13e1rSf2br3buSFf1r3f1r6f2r8elr?rl
r8" :PSET(@, 180), 1 :DRAW"xdS%$: "
1100 06$-"38P5129311d191h19111d2r111u11
1d1u311f1" :PSET(6@, 188), 2:DRAW"xdB$:" :D
AW'bm230, 160 :xd6$:"
1118 D?7$="s15c7u7h2g111h211ulhlulhlidlhlg
1diglllhlllelrlidlelhlelrlelulhlulglulh2u
111h112h1lulhlulf3r2flriflrlelrldlflr2f2g
1flg1flr2elf2ulflulelulhlelr2flglf3dlglf
111flelfld1if1rl?" :DRAW"bM18S, 181 ixd?¢$:" ¢
PAINT(188,198),72
1120 T2=180:FOR T=BTO25S0STEP45:C0=4:PSET
(T,T2):DRAW"C=C0O:s3uSBr1dS@R11":T2=T2-9:N
EXTT:LINE(®, 145)-(255,95),5:LINE(D, 150)-
(255,188),5:PAINT(188,198],7:LINE(B, 158)
-(48,191), 12:PAINT(S, 1652, 12:LINE(C255, 15
B)-(215,191),12:PAINT(2508, 188,12
1138 LINE(9S?7,160)-(168,178),15,BF :LINEC(CS
6,168)-(167,178),1,B:LINE(C1@B,178])-(101,

191),1,BF:LINEC163,178)-(164,191),1,BF
1140 LINE(8,0)-0(95,10),13,BF :LINE(154,8)
-(247,111,1,B:LINE(156,08)-(246,9),14,BF:
LINE(8,0)-(96,10),1,B:LINE(154,08)~-(242,0 |
3 P | ‘
1158 T1=T1:P=P:iZ2X=2
1168 DRAW"BM1@,2" :COLOR 1:PRINT#1
ROS" ;T1:DRAW"BM16@, 2" :COLOR 1:PRINT#1,"P
UNTOS" :P:DRAW"BM182, 162" :COLOR 1:PRINT#1
. "NO CAZAR"
1179 PSET(30,1308),2:0RAW"xd6%$:" :DRAW" bmbB
@, 100:xd6$:bm100, 120:xdB$:bm120, 150:xd6¢$
:bm140,140:xdB6$:bm182, 139:xdB$:bm215,95:
xd6$:"
1182 DD$="ubBe2ulelu2dleZgduldlgluelulel
rle3glulelu2hlfldlg2dlglllulelgldlg2uzed
glulelu3d2g2uld2g2ulhlu2elule2u2elglhilfl
dlglhlflg2diu2hlulelrliule2u?elgldlgllidl
glulhlulelu3d2g2d1fildlgluzhdfldif2d2hif2
":8=10:SI1ZE=S:PSET(29,178),1:DRAW"s=size
ixdd$:"
1198 EE$="u3dBhlulh2u3d2hluldifl1d2f2d1f1

d291d1h1u2d2h1u2h1f1d1h3elh1f1gld1f2d1f3 |§§

d3ulh211ulllu2hi1fld2h3ulelgld2f2dirifirl

fld1f1d4ulh211ulh3uld1fld2fldifirlifldbrl

u4d4udbuSuSbriuddllbd2dSrlu2bu3ulbu2usSdl

212r4" :S=10:SIZE=S:PSET(25,113),1:0RAW"s

=sizeixees$s"

1200 RETURN

1210 REM

1228 REM circuito principal

1230 REM

1248 N=RNDC-TIME)

1250 X=128:¥=170: Cl= INTERNDEIJ*ZSBJ C2=

INTCRNDC1)X188)

1268 PUT SPRITE 1,(X,YJ),15,1

1278 D=STICK(@IOR STICKC(1]

1288 IF D=1 ORD=2 OR D=8 THEN T1=T1-1:LI

NEC(Z?1,2)-(95,8),13,BF :DRAW"BMZ1,2" :COLOR
1:PRINT#1,T1:IF T1<@ THEN 13928

1290 IFD=1THENGOSUEB1500

1300 IFD=2THENGOSUB16180

1318 IFD=8THENGOSUB127508

1320 IFD=3THENX=X+3:Y=Y

1330 IFD=2?THENX=X-3:Y=Y

1348 SPRITE ON

1350 PUT SPRITE 1,(X,Y¥J),15,1

1360 PUT SPRITE ©,(C1,C2),13,8

1378 IF 2ZX=4 GOTO 1430

1388 PUT SPRITE 4,(C1+130,C2-10),10,0
1390 IF ZX=3 GOTO 1430

1488 PUT SPRITE S,(C1+78,C2+14),2,0
1410 IF 2X=2 GOTO 1430

1428 PUT SPRITE 6,(C1+2088,C2+25),4,0
14380 IFINKEY$<""ANDD=?THEN C1=C1+13 ELS

E Cl1=C1-6:BEEP

1440 PUT SPRITE 8,(C1,C2),11,0

1450 IF C2<1@ OR C2>128 THEN C2=68

1460 GOTO 12278

1470 REM ,

1488 REM rutinas de disparos

14980 REM

1508 FOR I=145 TO 1BSTEP-2

1510 PUT  SPRITE. 21 X351 21,2

UUUWWW'

,"DIisPa 1
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1528 C1=C1-3:C2=C2-3:1F C2>18@ OR C2<10

THEN C2=58

1538 PUT SPRITE @,(C1,C2),11,0:IF 2X=4 G

OTO 1588

1548 PUT SPRITE 4,(C1+130,C2-10),12,0

1558 C1=C1-3:C2=C2-3:1F 2X=3 GOTO 1588

1568 PUT SPRITE S,(C1+78,C2+14),11,0:1F

ZX=2 GOTO 158@

1578 PUT SPRITE 6,(C1+288,C2+25),10,0

1588 PLAY"t255u15164a"

1398 NEXT I:PUTSPRITE 2, (%+5,155),8,2:60

SUB2470

16688 RETURN

1618 FOR I=145 TO

1620 X=x+2

1630 PUT. SPRITE 2,(X+10,1),1,2

1648 C1=C1-4:C2=C2-2:IF C2>10@ OR C2<-11@
THEN C2=48

1650 PUTSPRITE®, (C1,C2),11,0

1668 IF 2ZX=4 GOTO 1720

1670 C1=C1-4:C2=C2-2:PUTSPRITE4, (C1+132,

C2),12,8

1688 IF 2ZX=3 GOTO 1720

1698 PUT SPRITE 5,(C1+78,C2+14),10,0

1760 IF 2ZX=2 GOTO 1720

1718 PUT SPRITE 6,(C1+20@,C2+25),11,8

1228 PLAY"t255u15164b"

1738 NEXT I:X=X-4@:PUT SPRITE 2,(X+5,155

).08,2:6G0SUB 2478

1748 RETURN

1750 FOR I=145 TO

1768 X=x-2

1220 'PUT (SPRITE 12, (%=5,13,1,2

1788 C1=C1-3:C2=C2-2:1F C2>10@ OR C2<1@

THEN C2=40

179@ PUT SPRITE @,(C1,C2),11,@

1888 IF ZX=4 GOTO 1860

1818 PUT SPRITE 4,(C1+138,C2-28),12,0

1828 IF 2X=3 GOTO 1860

1830 PUT SPRITE 5,(C1+78,C2+141,10,0

1840 IF 2X=2 GOTO 186@

185@ PUT SPRITE 6,(C1+28@,C2+25),11,@

1868 PLAY"t255w15164g"

18780 NEXT I:X=X+48:PUT SPRITE 2, (X+5,155

1.08,2:60SUB 2478

1888 RETURN

1830 REM

1988 REM FINAL DEL JUEGO

1818 REM

1920 LINE(63,65)-0199,1080),1,BF

1838 LINE(B62,661)-(199,99),15,B:LINE(62,6
5)-(200,1008),15,B:1F P<S@RTHEN194@ ELSE
IF P>508 AND P<108@ THEN 1968 ELSE IF P>
1868 AND P<150@ THEN 1380 ELSE IF P>15@0
THEN 2000

1948 DRAW"bmIS, 22" :COLOR 1@:PRINT#1,"NO

SIRUVES"

1958 PSET(S5,88):COLOR 1@:PRINT#1, "UayAa

CAZA":G0TO 2020

1968 DRAW"BM?S, 22" :COLOR 1Q@:PRINT#1, "AFI

NA PUNTERIA"

1970 DRAW"BM?3,88" :COLOR 1@:PRINT#1, "DEB |

ES MEJORAR" :GOTO 2828

1@~ STER=2

10 STEP-7

!
,

1980 ORAW"BMSA, 22" :COLOR 1Q0:PRINT#1, "NU
ESTA MAL"

19388 DRAW"BM?2,88":COLOR 1@:PRINT#1,"UAS
APRENDIENDO" :GOTO 2020

2000 DRAW"BMS?, 72" :COLOR 1@:PRINT#1, "MUY
BIEN"

2018 DRAW"BM83,88":COLOR 1Q@:PRINT#1, "BUE
N CARZADOR" :GOTO 2820

2028 REM final

2838 FOR I=1T0258@:NEXT:LINE(65,621-(192
s o8 L BE.

2848 DRAW"bmSS, 72" :COLOR 1@:PRINT#1,"HAS
HECHO" :DRAW"BMB8B, 88" :COLOR 10:PRINT#1,P
{"PUNTOS"

2850 FOR I=1T030@B:NEXT:LINE(65,62)-(197
<383, 1,8F

2060 DRAW"bm?6, 72" :COLOR 1@:PRINT#1, "PAR

A CONTINUAR" :DRAW"BM?3,88" :COLOR 1@:PRIN
T#1, "PULSAR LA BARRA™
2070 T$=INKEY$:IF Ts$="
E 2078

2088 REM

2890 REM CAIDA DEL PAJARO

2108 REM

2118 SPRITE OFF :PLAY"T21506U15L32FGABo Z¢
defg"
2120
2138
2140
2150
2160
2179
2180
2190
2208
2218
2228
2238
2240
22350
2260
2270
2280
2290
2300
2310
2320

2330

2348

2350

2360
2370
TER: 1
2380 PUTSPRITES3, (X+10,13,1,3

2330 NEXT [:GOTO 2410

2400 P=P+(30%2X):LINE(285,2)-(243,8), 14,

BF :DRAW"BM2@6, 2" :COLOR 1:PRINT#1,P

2418 GOSUB 2480 ;

2420 PUTSPRITE4, (9,230),8,08

2430 PUTSPRITES, (5@,230),0,0

2448 PUTSPRITES, (90,230),0,0

2458 GOTO 1258

2460 REM PUNTOS PERDIDOS

2470 P=P-5:LINE(28S5.2)-(243.8).14.BF :0RA

"THEN RUN 258 ELS

FOR I=191 TO C2 STEP-2
PUTSPRITE3, (X+18,1),1,3

NEXT I

PUTSPRITE2, (X, 145),8,2
N=RNDC(-TIME)
AA=INTCRNDC13)%5)+1

IF AAa=1 GOTO 22308

FOR I=C2 TO 19@ STEP 2
PUTSPRITEZJEX+18,13:1 .3

PUT SPRITE @,(X,1),10,8

IF ZX=4 GOTO 2280

PUT SPRITE 4, (X+28,C2-10),11.8
IF Z2X=3 GOTO 2280

PUT SPRITE S, (X+18,C2],11,0

IF 2ZX=2 GOTO 2280

PUT SPRITE 6,(X,C2+10),11,0@
NEXT 1:G0TO 2429

PUTSPRITE3, (X,C2J.1,3

PUT SPRITE @,(%-4@,C2),10,0Q

IF Z2X=4 GOTO 2379

PUT SPRITE 4,(X-18,C2-15),11,08
IF Z2X=3 GOTO 2379

PUT SPRITE  5; (RX+¥25:C2=-15%,11,8@
IF 2X=2 GOTD 237@

PUT SPRITE 6,(X+45,C2),11,0
FORI=1TO200:NEXTI:FOR I=C2 TO 19@ S




] ll ll ] [y

I NL

WIS 01

w"BM206,2" :COLOR 1:PRINT#1,P
2480 REM rut.cambio pantalla
2490 IF T1=45 THEN GOSUB 1040
2508 IF T1=38 THEN GOSUB 500
2518 IF T1=15 THEN GOSUB 270
2528 RETURN

2538 REM

2540 REM Presantacnon

2558 REM

2568 SCREEN 2:COLOR 1,1,1
2578

2588 A$="C15S25R6D2L 1U1L4D?R4U1R1D2L 6USB
RIRBDSL 1U4L 4U1R4U3L4D8L 1USBRIRED262D1G3R
SD1LBUIE3U1E3LBU1BRIREDIL 1U4L4U1R4U3L 408
Lius"

2598 LINE(S,0)-(2508,1911,10,8B

2608 FOR I=1TOS:PLAY"t18Bv1B132ab" :NEXT

2618 DRAW"BM2@,580:iXA$:BM21,51 :XA$:BM21,5

2:XA%$;3"

FOR I=1TO8:PLAY"t150u10132cdg" :NEXT | H| 3

2620 X=18:Y=16:C=2:FOR I=1TO025:IFX>240 T 1

HEN X=12:Y=Y+40
2638 IF C>15 THEN C=3

2640 Al$="sSe4f418r1e2f214" sPSETCX,Y),C: [

DRAW" xal$:"
2658 PLAY"t230Bv108164bag"

2668 A2$="s5r2f2d29212h2u2e2bd1rlfldlgll :;
SPSETIX+35,Y+15),C:DRAW" " xa2$: " :X=X+5 [| &

1h1"
@:C=C+1 :NEXT I |
2678 B$="C1558d6r2e2u2h212b r6d6r3u613BRS

d6br4ubg2h 2BREdBr1u61 1BR3f2d2f 2b 14ubb rad || 1

Bbr2ubrdbd411rld214br6ubr3d613"

2688 FOR I=1TO03:PLAY"t23Bw1Bcde" :NEXT
2698 DRAW"BM178,175:%XB$;"

2708 FOR I=1TOZ:PLAY"t23Bv121B4abcde"
XT

2718 FOR I=1T025:R=RNOC(-TIME) :X=
13x238)+13:Y=INT(RND(1J)X%X178)+18:C=
DC13%X15)+1

27208 A2%$="s5rd4d414ud4bf1r2d212u2" :PSET(X,
Y),C:DRAW"xa2$ ;" sNEXT 1

2730 FOR I
EXT

2740
2750
2760
2778
2780
2798
2800
28106
28208
2838
28408
2858
2868
2870
2880
28308
29006
2918
2921
2330

FOR
REM
REM
REM
FOR T=1 TO 32

READ A%

S$=S$+CHR$(UAL ("&B"+A%$] ]
NEXT T

SPRITE$(1)=5%

FOR T=1 TO 8

READ B¢
S1$=S1$+CHR$(UAL("&B"+B$1])
NEXT T

SPRITE$(2)=S1%

FOR T=1 TO 32

READ U$
P$=P$+CHR$(UALC"&B"+U$])
NEXT T

SPRITE$(QI)=P$

FOR T=1 TO 32

I=1 TO 39008 :NEXT:RETURN

FORMAR los sprites

INE J

=1T010:PLAY"t 238u12164gfedc " :N ||

INTCRNDC |
INTCRN | &

|RIRINIBININIRININ

2340 RERD Z£%

2958 Z1$=Z1$+CHR$(UALC"&B"+2¢]]
2960 NEXT T

2379 SPRITES$(3)=21%

29880 RETURN

23938 REM
388 REM
3818 REM
3028 SCREEN 1:COLOR 1,1,1

3@38 KEY OFF
CLS:LOCATE :COLOR 103 PRINT~§§§§\

\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\%\w-- :LocaT
P SLocee . {Ag/fgfgqug// ,

ECESITAS INSTRUCIONES? S-/N"

3050 LOCATE 5,14:PRINT"-SI: Pulsa la < S
>":LOCATE S5, 16:PRINT"-NO: Pulsa la < N
>II

3060 T$=INKEY$:IF T$="N"OR T$="n
TO 3220ELSE3B70

3870 IF T$="S" OR T$="sg"
208

ingtrucciones

"THEN GO K

THEN 3888 ELSE3

R A A R A

3098 LOCATE 2,7:PRINT"Puedes mower el je

ep hacia la izquierda o la derecha
usando los cursores o el Joystick |

ndistintamente."

3188 LOCATE 2,12:PRINT"Para disparar tie

nes tres opciones posibles " :LOCATE

2, 15:PRINT"1.Cursor B joystick UP":LOCAT

E 2,1B6:PRINT"2,.Combinacion de UP~/LEFT

para disparar izquierda"

3118 LOCATE 2, 18:PRINT"3.Combinacion de

UP/RIGHT para disparar a derecha":L

OCATE 2,24:PRINT"(Pulsa SPACE para segui
rl"

3120 T$=INKEY$:I[F

B

3130 CLS:LOCATE 2,1:PRINT"Cuando un paja
ro es herido los otros van en su ayuda,

pero a wveces no estan muy heridos

y escapan al perro como en una caza au

tentica."”

3148 LOCATE 2,7:PRINT"Debes aprowvechar 1

as pri- meras 2 pantallas donde h

ay muchos pajaros porque luego,aunque
los disparos van cada wvez mas rapido

- hay menos aves y tambien andan
mucho mas deprisa.”

3150 LOCATE 2, 15:PRINT"Cada disparo acer

tado suma segun la pantalla(l1=38/2=60

/3=98-4=120). Cada disparo fallido res

ta Supuntos, |

3168 LOCATE 2,24:PRINT"(Pulsa SPACE para
seguirl"”

3178 T$=INKEY$:IF T$="

2

3180 CLS:LOCATE2,2:PRINT"Tu puedes perse

guir a los voladores con tu Jjeep y

como este es mas rapido que las

T$=" "GOTO 3130ELSE312

"GOTO 318BELSE317
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FINLIISN 12
lIlIIIIIIIIIIIlIIII RININIRINIRININIE

pajaros podras po- nerles a tiro siem : 3728 DATA BB111111
pre que te interese."” i 3738 DATA BB111111
319@ LOCATE 2,9:PRINT"El objetivo princi | 3748 DATA BB111111
pal del Juego consiste en acabar ‘ 3758 DATA BBB11110

con el mayor numero posi- ble de paj 3760 DATA PBBR1110
uno." 3780 DATA 9BREBB11

3280 LOCATE 6,16:PRINT"B UE NA CA 2
A" :LOCATE B, 18 :PRINT " XXKXKKKKKXKKKKKKKX "
:LOCATE 2,24:PRINT"(Pulsa SPACE para seg

37390 NATA 2BERLBR.
3808 DATA BRLBRREB1

\
f

aros y calibrar - los reflejos de cada i 3778 DATA BRBBB111
} 3810 DATA PERRBREO

s 3828 DATA 0BRLRBRO
3218 T$=INKEY$:IF T¢=" "GOTO 322BELSE321 3830 DATA ©BBLELALBG
%] 3840 DATA BBR11060
3220 RETURN 38568 DATA B11110080
3238 REM el jeep 3868 DATA 11111000
3248 DATA 18001111 3878 DATA 11118001
3258 DATA 1@@B1111 3888 DATA 11118111
3260 DATA 11110808 3830 DATA 11111111
3270 DATA 11116800 3980 DATA 11111118 .
3280 DATA 1BB11111 3910 DATA 81811108
3238 DATA 11111111 3928 DATA 10011008
3300 DATA 112000080 3930 DATA BO110008
3318 DATA 11111111 : 3940 DATA 11100000
3328 DATA BO111100 33958 DATA B1111060
3338 DATA 11118900 3360 DATA BB110800
3348 DATA ©1112080 3378 DATA BBB11200
3350 UATA 80118000 3988 REM EL PERRO
3360 DATA BO118008 3980 DATA BLBBRRREOR
3376 DATA B2BLBBEO 4800 DATA ©BBLRBRRRE
| 3380 DATA ©BOBLGEYOE 4810 DATA B1101106
3390 DATA VBBEBBAY 4028 DATA 11111100
3480 DATA 11110881 4030 DATA BB111111
3418 DATA 11118601 4848 DATA BEB11111
3428 DATA BBEa1111 4858 DATA BBRE1111
3438 DATA BEBO1111 5 4@6@ DATA @BEB1111
3440 DATA 11111111 4878 DATA BBA11111
3458 DATA 11111111 4886 DATA @UB11111
3460 DATA BBOBEO11 4030 DATA BEB11B@1
3470 DATA 11111111 4188 DATA BoBB11G1
3488 DATA ©B111188 411@ DATA BBEBB191
34380 DATA @BBB1111 4128 DATA BBBOBEEL
3560 DaTa BLBY111E 4138 DATA BrEoReEe
3510 DATA BLBR1 128 4140 DATA QROREREY
3520 DATA BRBR11GY 4138 DATA BoROBBEA
3530 DATA BoBRBBEY 4168 DATA BRBE1100
33406 DATA BBBBRBBGE ' 4178 DATA BoRBOB111

3556 DATA BOBBLLEY
3560 REM la bala 4198 DATA 11111111
35706 DATA BRB1B0BE 4208 DATA 11111118

\ 4188 DATA ©voRBBE11
_‘
35808 DATA 0RB100GY i 4210 DATA 11111118

3590 DATA 9BBLBOLLEG : 4220 DATA 11111100
3600 DATA BBBEELLE I 4230 DATA 11111111
3610 DATA 0BYBLBRIA ; 4240 DATA 111110811
3620 DATA YBLBREYG [ 4250 DATA 188110811
3630 DATA BBBOREG 4260 DATA 280118081
3648 DATA POBRBELG | 4278 DATA 08110811
3650 REM los pajaros 4280 DATA DORREROD
3660 DATA BYBRBELE ‘ 42390 DATA ©0BEBBRG
3678 DATA BYBLLRBRY ‘4308 DATA BBLBRLED

3688 DATA BBLBLRBLYREO
3690 DATA BB1119000
3700 DATA 81101000
3710 DATA @B111811




(Ajedrez)
sony

Cartucho

Para 1 jugador.
Mandos: Teclado o
joystick.

Aqui tenemos un muy bien
presentado ajedrez, cuyas re-
?Ias de juego ya conocen todos
os interesados y fanaticos del
llamado juego ciencia.

En esta ocasion, la version
ofrecida por Sony presenta doce
niveles de dificultad para que
cada jugador se enfrente al orde-
nador. Durante la partida puedes
optar por cambiar de nivel, reha-
cer la jugada, al menos te da esa
oportunidad, realizar enroques
con el rey y la torre (veras que el
ordenador también lo hace cuan-
do ve en peligro a esa pieza), etc.

Comprobaras que a medida
que subes de nivel el ordenador
se toma mas tiempo para hacer
su jugada y en el nivel 12 puede
demorar hasta dias, tal es el gra-
do de complejidad que emplea.

En cuanto al orden practico, te
recomendamos que uses sim-
plemente las teclas de cursor
para mover las piezas y la barra
espaciadora para ejecutar la ju-
gada.

Como el ordenador no quiere
que cometas errores fatales, so-

g

P

bre todo si te ha dado jaque, impi-
de que muevas el rey u otra pieza
en lamisma situacion de jaque, si
no sales realmente de él.

HOLE IN ONE
Hal/Toshiba
Cartucho

Para 1 6 2 jugado-
res.
Mandos: Joystick,
tecilado o track-
ball.

Este cartucho es una version
tridimensional del golf y consta
de 18 hoyos, ?ue se pueden ju-
gar en clase aficionado o exper-
to, con lo cual las dificultades son
menores 0 mayores a la hora de
embocar la pelota, obviamente.
Como en el juego de verdad tie-
nes distintos palos para golpear
segun el lugar y ladistanciaen la
que haya caido la pelota. Tam-
bién puedes graduar la potencia,
determinar la direccion y una cur-
va a derecha o izquierda.

Las distintas pantallas, que co-
rresponden a los 18 hoyos del
juego, son graficamente bonitas
y presentan, en algunos casos
dificultades solucionables s6lo
For la habilidad Epara golpear de
os jugadores. En sintesis, este
golf de Toshiba es verdadera-
rr}gnte interesante y muy entrete-
nido.

POR
CLAUDIA
TELLO
HELBLING

MAXIMA

PSS/Iveson
Cassette 32K

Para 1 0 2 jugado-

res.

Mandos: Teclado o
joystick.

Teclee: BLOAD
«pss», R.

«Maxima» es uno de los jue-
gos arcade mas tradicionales y
populares. Como otros semejan-
tes, esta basado en el famoso
«Space Invader». En esta oca-
sién dispones de un rayo laser y
tu misién es eliminar las oleadas
de naves enemigas que se acer-
can a nuestro planeta con la in-
tencion de acabar con él.

La dificultad radica en que no
lanzan s6lo un disparo sino que a
veces, eyectan varias bombas
que siguen un curso extrafno y
pueden alcanzarte en cuanto te
descuidas. Para evitarlo tienes
que hacer gala de una gran pun-
teria galactica y eliminar a la
nave en cuanto aparece por la iz-
quierda de la pantalla.

Tus disparos también pueden
neutralizar las bombas enemi-
gas, pero lo mejor es esquivar-
las y tratar de acabar con las
naves y las bolas de fuego que
surgen del espacio —que te dan
mas puntos—.

Una vez que has acabado
con la primera oleada pasaras a
otra fase con una nueva y mas
peligrosa invasion espacial y
asi hasta dieciséis pantallas di-
ferentes.

El juego s6lo requiere tener
buenos reflejos.

LES FLICS

PSS/lveson
Cassette 32K

Para 1 jugador.
Mandos: Teclado o
joystick.

Teclee: BLOAD
«pss», R.

Por fin este sensacional juego
se edita en MSX. Se trata de uno
de los juegos mas divertidos,
pues tu misién es conducir a la
pantera rosa a través de una se-
rie de edificios para conseguir el
diamante y la mayor cantidad de
bolsas de dinero que puedas. El
juego se inicia con el plano de
una ciudad, en el que se pueden
ver los distintos edificios. Para
que la pantera llegue a ellos dis-
pone de un automévil. Pero
como sucede en la realidad, no
puede chocar con ningun otro
automovil, que en ocasiones pa-
recen perseguir al coche de
nuestra amiga.

La pantera tiene que visitar to-
dos los edificios —también, en
caso de apuro, tiene tuneles en
los extremos de la pantalla para
pasar de un lado a otro—, y una
vez alli cambia reflejando el inte-
rior. En él la panteratiene que co-
ger las armas y los objetos que le
interesen. A veces las dagas son




Obviamente tu misién es con-
ducir a Willy a través de las gale-
rias y fases del juego, sorteando
a los guardianes, recogiendo el
material y saltando los distintos
obstaculos, como altos muros,
pisos que se hunden a medida

3 que pasa por ellos, por lo tanto

A MANIC MINER cuidado con detenerse, y mu-
& Software chas otras trampitas que iras
)’ | Proyect/Iveson descubriendo a medida que te in-
Y4 Cassette 32K - : P

& Para 1 jugador.
Mandos: Teclado o
joystick.

Teclee: LOAD
«MANIC», R.

2 I
ish Score GSIVED  Scere ORGOOE

]

importantes pues de ese modo Willy es un minero que descu-
puede sortear a los polis que la | bre los restos de una vieja y i
persiguen, de lo contrario se la | avanzada civilizacién en las pro- | ternas porlostenebrosostineles | conducirloala derecha; para

u
car?an. Conseguido su objetivo | fundidades del planeta. Willy | dela mina. salte tienes que emplear SHﬂ-‘l’.
vuelve al exterior, coge su coche | —cuyonombre es similaraldella- | En este juego puedes usar el | Las incidencias del juego deter-
y va a otro edificio. garto bueno de «V»—, decide lle- | joystick o bien el teclado. Si em- | minaran que el volumen tenga

En ocasiones se encontrard | var a la superficie valiosos obje- | pleas este tltimo, tienes que pul- | que ser aumentado o disminuido
con puertas que no podra atrave- | tos y minerales, pero ve con sor- | sar la barra espaciadora para ini- | para lo cual sirven las teclas P y

sar si no cuenta con la llave. presa que las galerias siguen vi- | ciar el juego, las teclas S, F, Ho | Q respectivamente. Tienes tres
Como pueden ver es un juego | giladas por celosos robots que | K, para llevarlo hacia la izquier- | oportunidades para conseguir tu
muy divertido. no dudan en acabar con él. da, las teclas D, G, J, o L para | objetivo, que es el de Willy.

IVESON

SOFTWA RE

RIERA DE TENA, 15. TIENDA 4 (Pasaje)
Estacion de metro MERCAT NOU (Linea 1)
TEL.2493196 - 08014 BARCELONA

MAXIMA LES FLICS MANIC MINER
REF. 1046 P.V.P. 1.800 REF. 1045 P.V.P. 1.800 REF. 1044 P.V.P. 1800
Tendras que destruir la nueva raza de Busca los diamantes por todos los Ayuda a Whilie a salir de su pesadilla de
Alienigenas Mutantes. edificios evitando encuentros con la dentro de la mina.
16 pantallas diferentes. policia. Tu per:onaje es la Pantera Un cldsico ahora también en MSX.
osa.

NUESTRAS 3 ESTRELLAS MSX

SI ESTAN AGOTADOS EN TU TIENDA HABITUAL jjLLAMANOS!!
®Tenemos los ultimos programas para Commodore y Spectrum
®Precios especiales a comercios.
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RS-23% »

La entrada RS-232 es la via mas importante de los
ordenadores MSX para comunicarse con el exterior. Es Ila
gran ventana porlaque entrany salendatos, desde y hacia,
una amplia gama de periféricos u otros ordenadores del

LA GRAN

mismo estandar.

VENTANA
E LOS MSX

Una de las cosas mas atractivas
para el usuario de un ordenador MSX
es poder conectarlo a una amplia serie
de periféricos y sacar el mayor rendi-
miento posible. Asi, el MSX puede co-
nectarse a un robot, con otros ordena-
dores, con impresoras, grabadoras,
etc., y hasta poder hacer que encienda
y Iapague. la luz, el televisor o el lavava-

illas.
l Para llevar a cabo estas tareas el
MSX cuenta con las entradas para car-
tuchos, conexiones para joystick, au-
dio video, etc., y también la entrada
RS-232. Esta entrada serial puede po-
ner al ordenador en contacto directo
con impresoras, modems, otros orde-
nadores, etc.

La denominacion de RS-232 proce-
de de uno de los estandar mas comu-
nes para definir los arreglos de senali-
zacion entre un ordenador y otros peri-
féricos y fue desarrollado por la Aso-
ciacion de las Industrias Eléctricas de
los Estados Unidos.

La entrada RS-232 emplea un co-
nector largo de 25 agujas a través de
las cuales se produce el fluir de los da-
tos. Los datos pueden ser —tal como
apreciamos en las tablas de este mis-
mo articulo, unidireccionales o bidirec-
cionales, segun el artefacto al que se
conecta el ordenador. En el MSX los
datos comprenden una serie de bytes,
que pueden ser transferidos de un pun-
to a otro como una sola entidad de 8
bits, en paralelo por ocho hilos o serial-
mente, con los ocho bits siguiendo el
uno al otro por el hilo. Obviamente la
transmision en paralelo es mas rapida
que la serial, pero tiene la desventaja
de la necesidad de los ocho hilos, los
cuales limitan la distancia practica en
paralelo, especialmente apta para el
empleo de impresoras, de las cuales
hay gran nimero que emplean este
sistema de conexion.

La transmision serial es relativamen-
te lenta y necesita «cronémetros» para
ayudar a separar un byte de otro o bien
bits de codigo especiales para ayudar
al equipo a efectuar la misma tarea.
Este tipo de transmisién es muy apro-
piada para efectuar transmisién de da-
tos a grandes distancias.
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Si bien algunos ordenadores MSX
no tienen entrada RS-232 pueden ser
adaptados para tener una mediante un
cartucho especial -RS-232C—, que se
inserta en la ranura de cartuchos nor-
mal. En estos adaptadores, de un total
de 25 agujas empleados en la entrada
RS-232, solo se conectan nueve. Cada

TOSHIBA

__ _DEENIRADA
10 CLS: KEY OFF: WIDTH 39
20 CALL COMINI (“0:7E1XNNNS”,

300,300,0
30 CALL COMTERM (“0:").

Cat 4«

'Flgurn 5

hilo tiene una funcién determinada de
modo que el ordenador inicia las 6rde-
nes y controla el artefacto externo.

La funcién de los hilos

La aguja FG (Frame ground) no es
otra cosa que una simple toma eléctri-
ca de tierra conectada al chasis (fra-
me) de cada uno de los periféricos.
Este tipo de conexiones tiene relativa-
mente poca utilidad en los equipos mo-
dem debido a los estandar de seguri-
dad incorporados en los ordenadores
MSX y sus periféricos.

Los hilos TSD (Transmit Data), y
RXD (Receive Data), se emplean
como puntos de conexion a artefactos
que pueden devolver datos al ordena-
dor. Esto quiere decir que si la entrada
RS-232 trata el flujo de datos en una
sola direccién, estamos ante el llama-
do «modo medio duplex». El «modo
duplex pleno» es aquel en el que la
transmision y recepcién se hace simul-
taneamente en dos direcciones.

El hilo de tierra (ground) es el camino
normal de vuelta de todos los hilos se-
fnalizadores. El resto de los hilos mane-
jan funciones muy simples de «hands-

aking», que controlan la actividad del
periférico o del ordenador con una se-
fial ON/OFF.

El hilo DTR (Data Terminal Ready)
tiene la mision de indicar que la entra-
da RS-232 esta programada y dis-
puesta, mientras que el hilo DSR (Data
Set Ready), sefiala que el periférico lla-
ma el conjunto de datos y que esta listo
para la recepcion. El problema que
suele presentarse es que algunos fa-
bricantes de periféricos no incluyen
este hilo, pero esto se puede resolver
colocando un alambre del interior del
conector del cable al final del ordena-
dor, entre el DTR r el DSR.

Las sefales de los hilos RTS (Ready
to Send), y CTS (Clear to Send), con-
trolan el flido de datos entre el ordena-
dor y su periférico. Una sefial del hilo
CTS del periférico podria ser emplea-
da para impedir que los datos sean
transmitidos por el ordenador, del mis-
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Figura 1

FG (Frame Ground)
TXD (Transmit Data)
RXD (Receive Data)
RTS (Ready to Send)
CTS (Clear to Send)

Tomadetierra
Transmisor de datos
Receptor de datos
Dispuesto para el envio
Libre paraelenvio

DSR (Data Set Ready) Dispuesto conjunto de datos
G (Ground) Atierra
DCD (Data Carrier Detect) Detector portador de datos
DTS inata Terminar Ready) Terminal de datos dispuesto
Rl (Ring Indicator) Indicador de llamada

Figura 4 )

mo modo que una sefal del hilo RTS
puede impedir el periférico devuelva
algo al ordenador.

a funcion del hilo DCD (Data Ca-
rrier Detect), tiene una misién especial
cuando esta conectado a los modems
telefénicos. Una sefal desde el mo-
dem por este hilo sirve para indicar al
ordenador que el modem recibe una
senal desde el modem de otro ordena-
dor situado a distancia y que est4 listo
para funcionar.

El hilo RI (Ring indicator), no se em-
lea habitualmente en los ordenadores
SX, pero esta disponible en modems
que permiten la contestacién automati-
cade llamadas de datos que entran via
telefonica.

Flujo de datos

Un detalle a tener muy en cuenta por
los usuarios de los ordenadores MSX
es que si bien el flujo de datos puede

ser activado y controlado a través del
hilo CTS, esta funcién también pue-
de realizarse a través de las 6rdenes
Xon/Xoff. Del mismo modo, el ordena-
dor —que tiene un tope para recibir da-
tos y necesita detener el flujo si es ne-
cesario—, las 6rdenes Xon/Xoff o el hilo
RTS son indicados para esta funcion.
Por ejemplo, cuando el ordenador esta
conectado a otro via modem, el Unico
handshaking que puede controlar el or-
denador distante es Xon/Xoff.

No obstante esto, el empleo de un
adaptador normal MSX simplifica nota-
blemente la programacién de entrada,
ya que ésta ya se incluye en el firmwa-
re interno, es decir que se halla conte-
nida dentro de un ROM en el interior

| del cartucho adaptador.

Otros puntos a considerar son los re-
querimientos del modem. Estos perifé-
ricos determinan la velocidad de la
transmision y el duplex. Esto significa
que para ajustar correctamente la en-
trada MSX hay 1"8 introducir un simple
programa en BASIC, ya sea desde el
teclado o cargado desde un cassette o
disk. (Ver fig. 5).

El objeto de la linea 10 es limpiar la
pantalla, anular el display de la tecla de
funcién y ajustar el ancho de la pantalla
para almacenar —en este caso—, 39 ca-
racteres, para que los caracteres de
los bordes aparezcan completos.

La linea siguiente —linea 20—, llama
a la instruccion de comunicaciones
COMINI y con ella a la cadena que si-
gue para determinar las variables. El
primer ndmero, que es siempre cero,
representa al periférico. Los caracte-
res siguientes a la columna fijan el ni-
mero de bits en la palabra —7—, la pari-
dad — el equivalente del largo del bit
de parada —1—, y el handshaking Xon/
Xoff —X—. El resto de caracteres de
esta linea estan dados para neutralizar
la actividad de los hilos CTS-RTS —N-,
enviar alimentacién de una linea cuan-
do latecla RETURN de laimpresora es
pulsada —N—, evita la insercién de ali-
mentacién de linea después de cada
recorrido del carro impresor -N—, y por
Ultimo nedutraliza la tecla de control
SHIFT-IN/SHIFT OUT que, en algunos
casos, como con el MSX NET se des-
conectaria del sistema. Las indicacio-
nes numéricas (300,300) determina el
ratio de baudios y el cero final inhabilita
la funcién Time Out, que de este modo
espera indefinidamente.

linea 30, mediante la constata-
cion ~CALL COMTERM (“O:”)- llama
al programa del terminal y ajusta las te-
clas de funcién para esta tarea especi-
fica (F6: enciende y apaga el modo lite-
ral y cualquier caracter de control se
expone mediante el signo A ; F7: colo-
ca el ordenador en medio duplex o du-
plex comrleto; y F8 enciende y apaga
el eco del impresor.

Como vemos, tanto la entrada RS-
232, como el adaptador RS-232C son
verdaderas ventanas al exterior de
nuestro aparato MSX.

el
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FUNCION CLEAR

Desde Monforte de Lemos (Lugo)
Miguel Angel Martinez nos comenta:

Cuando trabajamos con programas
que contienen variables alfanuméricas
y particularmente cuando las cadenas
son bastante largas, los programas se
paran emitiendo el mensaje de error,
«QOut of string space in n° line«: es de-
cir, que el espacio asignado alas varia-
bles alfanuméricas es insuficiente:
pues bien, en mi opinion la solucién
esta en colocar en una linea al principio
del programa, una sentencia
CLEAR..., y una cantidad a continua-
cion mayor que 200 (dependiendo ésta
del n° de variables y de la longitud de
éstas) y de esta forma reservar mayor
espacio de memoria para las variables
alfanuméricas. Cémo sabéis al conec-
tar el ordenador se reservan automati-
camente 200 bytes para estas varia-
bles de cadena, pero a veces esta can-
tidad es insuficiente y aparece el famo-
SO error; pero si colocamos por ejem-
plo, CLEAR 600, CLEAR 800 o clear
1000, seguro que se resolvera el pro-
blema. Igualmente si no trabajamos
con variables alfanuméricas podemos
colocar CLEAR 0 (cero), de ésta forma
liberaremos mas memoria para otros
menesteres. La memoria libre la pode-
mos averiguar, digitando PRINT FRE

(««); (para cadenas), nos dar4 el espa-
cio de memoria libre en bytes.

Miguel A. Martinez Guitian

Consejos Utiles

Lucia Alvarez Martin sugiere tres
consejos muy Utiles a la hora de teclear
programas.

1.—Antes de teclear un programa,
echa un vistazo al listado. Observa si
contiene instrucciones que se repitan
con cierta frecuencia (por ejemplo, es
usual ver programas repletos de ins-
trucciones LINE, DRAW, LOCATE,
etc.). Si programas las teclas de fun-
cion con dichas instrucciones, te aho-
rraras mucho tiempo. Ahora bien, es
preferible no modificar la funcién de la
FP 6, dado que, a veces, si cortas un
programa a la mitad, ocurre que se
quedan en el mismo color el fondo y las
letras. Pulsando FP 6 lo tienes resuel-
to.

2.-Si puedes evitarlo, no uses un
cassette a pilas para grabar y leer tus
programas. Es frecuente que se gas-
ten sin tu enterarte, y las diferentes ve-
locidades hacen que, a veces, te resul-
teimposible leer programas de la cinta.

3.-Si tienes que almacenar infor-
macién numérica en un arreglo, te en-
contraras con que, en ocasiones, si las
dimensiones son relativamente gran-
des, te da el mensaje de SUBSCRIPT
OUT OF RANGE u OVERFLOW. Una
buena forma de ahorrar memoria en
casos como este es almacenar la infor-
macion numerica en un arreglo alfabé-
tico. ;Como? Muy sencillo, transforma
cada numero con un STR en su equi-
valente alfabético antes de almacenar-
lo. Para utilizarlo después de almace-
nado, conviértelo de nuevo en caracter
numeérico mediante un VAL.

Lucia Alvarez Martin
Guijon (Asturias)

CODIGO
TRANSPARENTE Y
BORRADO DE
FUNCIONES

Juan A. Valero Ariza nos envia unas
«cosillas que no vienen en los manua-
les» y que considera que «son peque-
nos detalles que a los principiantes nos
llevan méas de un quebradero de cabe-
za descubrirlos».

Caodigos transparentes CHRS (N)

7- BEEP;8~ BS;9 — TAB

11= HOME; 12 — Salto de pagina
13 2 RETURN; 18 — INS

24 - SELECT; 27 - ESCAPE; 28 [>
29 ;304;31V

32 Barra espaciadora; 127 DEL

Borrado de funciones

FORX=1TO10:KEY X, »»:NEXT
(no hace falta nimero de linea)

Quintin de Santiago nos propone una
serie de ideas que detallamos a conti-
nuacion:

Teclas de funcién: Algunos orde-
nadores permiten introducir hasta 2y 3
funciones en una misma tecla del si-
guiente modo:

KEY 1, «COLOR 15, 4, 1: CLS: LIST»
+ CHR$ (13)

La tecla 1 permite dar color, borrar la
pantalla y listar un programa que esté
en memoria sin pulsar ENTER o RE-
TURN. A modo de advertencia diga-
mos que no todos los ordenadores per-
miten las tres funciones a la vez.

Mezcla de programas: Para mez-
clar dos programas hechos en dias
distintos y cargados en cinta con CSA-
VE hay que dar los siguientes pasos:
a) Cargar en la memoria del ordena-
dor uno de los dos programas, cam-
biando el nimero de lineas para
que cuando se mezclen no coinci-
dan, pues de no ser asi se borra-
rian las ultimas. Por lo tanto hay
que emplear RENUM 1000, 10, 10.
La primera cifra indica la linea nue-
va, la segunda la linea antigua y la
tercera el incremento. El paso si-
guiente es salvar este programa
con SAVE «<NUEVO», A.

b) Cargar el segundo programa en el
ordenador CLOAD «VIEJO».

c) Para mezclar se utiliza MERGE
«NUEVO».

Lo que se ha hecho en a) es grabar
el programa en ASCII. El inconvenien-
te es que tarda mas y ocupa mas cinta,
pero su ventaja es que puedes mezclar
todos los programas que quieras siem-
pre que esten en ASCII.

Empleo de las 24 lineas: Para traba-
jar con las 24 lineas del ordenador tie-
nes que hacer desaparecer los rétulos
de las teclas de funcion del siguiente
modo:
a) SCREEN, 0
b) Siquieres que vuelvan, SCREEN, 1
¢) Si quieres desaparezcan y borre la
pantalla, SCREEN., 0 viceversa
Desaparicion de cursor: Si trabajas
en modo directo en un programa en
ejecucion y no deseas ver el cursor en
la pantalla, inserta en el programa o en
modo directo la siguiente instruccion:
a) LOCATE,, 0
b) LOCATE,, 1 (para que aparezca)
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8 & —s-/ll |cANON v-20 33K 64K+16K
GOLDSTAR  FC-200 33K 84K
HITACHI MB-H80 32K 64K+16K
: MITSUBISHI  ML-F80 33K 64K+16K
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TOSHIBA HX-10

YAMAHA CX-5M

TECLADO PRECIO | CARACTERISTICAS
TIPO N.° pts. ESPECIALES
QWERTY 75 | 75.000 | memeovsop

referencia BASIC
QWERTY 73 §9.000
QWERTY 73 - :’::;;z;idasnsandaalmercado
R 18 0D o
QWERTY 72 63.400
QUERTY 78 107.000 . | K rereeilutnfrion
y S teclados alternativos
QWERTY 72 63.000
QWERTY 73 | 60.000 | -iccxansion
QWEB.TY 74 69.900 Incorpora 16K de firmware
QWERTY 74 | 53.000 | jusncascesuogor
LQWERTY 90 64.500
QWERTY 73 | 69.500
QWERTY 73 98.700 Incorpo?n:lglig&;zﬁg o
ygenerador FM de voces.
QWERTY 73 | 54.000 | Tecladomuyprofesional
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INICIACION AL LENGUAJE MAQUINA

«En este articulo continuamos con el
tratamiento del lenguaje maquina, que
no dudamos ha de resultar del interés
de todos los usuarios, ya que a la larga
se hace imprescindible su
conocimiento para todo buen
programador. En los anteriores
articulos de esta serie ya sentamos las
bases que nos van a permitir entender
lo que es un DUMP, o volcado de
memoria. »
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En anteriores articulos vimos como
cada microprocesador posee un reper-
torio propio de instrucciones. Esto sig-
nifica que cada micro sélo comprende
su propio cédigo binario, lo que se de-
nomina lenguaje assambler. Este len-
guaje esta formado por instrucciones
minimas que pueden traducirse exac-
tamente en codigos binarios. Como
ejemplo pensemos que una instruc-
cion en Basic del tipo LET equivale a
unas siete instrucciones assambler,
pero cada instruccion assambler pue-
de a suvez demorarse tres o cuatro pa-
sos de contador antes de llegar a eje-
cutarse en sutotalidad. También vimos
que la memoria de un ordenador esta
compuesta de numerosas celdas o po-
siciones capaces de almacenar combi-
naciones binarias que representan da-
tos o instrucciones del programa, cada
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una de estas posiciones es Gnica y por
tanto un solo nimero es capaz de defi-
nir una sola posicién. Cuando escribi-
mos un programa en Basic, el intérpre-
te o traductor convierte estas instruc-
ciones en codigo maquina (sucesiones
de ceros y unos) y las almacena en
unas posiciones determinadas de me-
moria, en concreto a partir de la &H
8000. También reserva espacio para
cadenas y variables a partir de la posi-
cién &HF 380 hacia abajo, segun el ta-
mafio del CLEAR. Por lo tanto, si me-
diante algin sistema pudiésemos ins-
peccionar la memoria del ordenador,
encontrariamos almacenados a partir
de &H 8000 hacia arriba y a partir de
&HF 380 hacia abajo el programay las
variables en lenguaje maquina, paso
previo para poder manipularlo. Por lo
tanto, antes que nada, hemos de estu-
diar la forma de escribir y leer directa-
mente de la memoria. Lo cual se consi-

ue mediante la instruccién poke y la
uncion peek.

POKE y PEEK

POKE y PEEK son dos instrucciones
del Basic que tienen intima relacién
con el lenguaje maquina. La sentencia
POKE esta formada por dos valores
separados por una coma (,). El primer
valor corresponde a la direccion o posi-

cion de memoria que deseemos modi-
ficar y tiene que ser un nimero com-
prencﬁdo entre O (cero) y 65.535. El se-
gundo valor es el contenido que desea-
mos introducir en esta posicion de la
memoria. Hemos de tener presente
que esta expresion representa un tni-
co byte. Un byte puede tomar 256 (28)
valores diferentes que constituye la
unidad de almacenamiento de datos
mas pequena accesible al usuario.

En anteriores articulos hemos ha-
blado de binaria, hexadecimal y otros
sistemas de numeracién. Veamos
ahora de donde surgen estas 256 posi-
bilidades. Sabemos que un byte esta
formado por 8 bites. Tomemos enton-
ces estos 8 bites, no como un valor nu-
mérico, sino como un valor ordinal,
yendo de 0 a 7 imaginemos todos es-
tos ordinales como potencias de 2. Por
lo tanto el primer byte sera 2 elevado a
0 puesto que es la primera posicién, es
decir 1 ya que cualquier nimero eleva-
do a0 nosda 1. Porlo tanto si hacemos
un POKE a unadireccién de memoria x
y como contenido ponemos 1, esto
querra decir que hemos encendido el
primer bite de ese byte, de tal manera,
si sabemos qué bites de cada byte
queremos encender o apagar, simple-
mente tendremos que calcular la po-
tencia a la que deseamos elevarlos y
esto nos dara el contenido de la direc-
cién. Caso de que el valor del conteni-

do sea mayor de 255 tendremos el
«error» ilegal function call. Siintrodu-
cimos contenidos en posiciones inco-
rrectas nos podemos encontrar con
desagradables sorpresas, por ejem-
plo, que se nos quede bloqueada la
maquina y no quede mas remedio que
pulsar RESET, con lo que se pierde lo
introducido hasta el momento.

La funcién PEEK de alguna manera
es lainversa de la sentencia POKE. Es
decir, PEEK nos da el contenido de la
direccién de memoria que especifique-
mos. En esencia es una herramienta
que permite ver al contenido de una
posicién deseada.

CLEAR

CLEAR es una instruccién de Basic
que se complementa con dos parame-
tros separados por una coma (,), de los
cuales el segundo es opcional.

La instruccion CLEAR como todos
sabéis, reserva memoria para varia-
bles de cadena por lo tanto es necesa-
rio modificarla siempre que en un pro-
grama los datos sean tan numerosos
que no nos basten los 200 bytes que el
sistema reserva. Para ello s6lo necesi-
tamos utilizar el primer parametro de
los dos que nos permite la instruccién
que sirve para aumentar el espacio dis-
ponible sélo para cadenas. Con ello la
direccion de memoria, se desplazara
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demuestra las ventajas del lenguaje
maquina, aplicadas a una finalidad
concreta como es en, este caso, la va-
riacion de los contenidos de la tabla de
colores y de forma de caracteres para
SCREEN 1. Con un poco de imagina-
cién y a partir de lo que veras que hace
este programa puedes obtener, por
ejemplo, caracteres en video inverso
o0 incluso modo multicolor en pantalla
de texto. El segundo es un auténtico
DUMP que nos permite ver el conteni-
do en hexadecimal de cualquier area
de memoria. Ten en cuenta que una
vez introducida la direccién, la maqui-
na tan sélo te dara las ocho posiciones
siguientes a la direccién introducida. Si
deseas ver mas areas has de mante-
ner pulsada cualquier tecla.

Con estos programas, sin embargo,
alun no podemos analizar la informa-
cion que la maquina es capaz de sumi-
nistrarnos, cosa que trataremos en ul-
teriores articulos.

Juan C. Gonzalez
Fco. Javier Guerrero

MSX1 150 PTAS. MSX2 150 PTAS. MSX3 150 PTAS. MSX4 150 PTAS. MSXS5 150 PTAS. MSX6 150 PTAS.
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SVI-101,
UN MANDO AGIL

1 joystick SVI-101 de
E Spectravideo, basado en

el disefio del famoso
Quick-8hot, es ideal para jue-
gos que requieren una res-
puesta inmediata y precisa
por parte del jugador. Como se
puede apreciar en la ilustra-
cién, este mando viene provis-
to de una empunadura que se
adapta perfectamente a 1la
mano y permite cogerla y ma-
niobrar con seguridad. A ello
también contribuye su base y
las cuatro ventosas que se ad-
hieren firmemente a cualquier
superficie lisa. Para una ma-
yor capacidad de respuesta
cuenta con dos botones de dis-
paro,unoenlabaseyotroenel
extremo superior de la empu-
fiadura.

EL HITACHI
DEMORA SU
SALIDA

a compajiia japonesa Hi-
tachi ain mantiene de-
morada la salida de su

aparato MSX, MB-H80 de 32K
de ROM y 64K de RAM. En
principio estaba prevista su
comercializacién para el pri-
mer semestre de este ano, pero
dificultades de diversa indole
han impedido que los aparatos
salgan de Japon.

De todos modos se espera
que para el proximo SONI-
MAG, ya se hayan solucionado
todos los problemas y 1os espa-
ficles cuenten con una marca
de MSX de gran prestigio.

Lo UERR b 66D

sobre la base de datos

C E L E X

Informacién Juridica de las
Comunidades Europeas
17, 18 y 19 Junio 1985

Patracinedo por
-
sl
Ay
oo, Loy
W Pro Europa

Organizado por el
Patronato Catalan Pro
Europa

aincorporacion de Espa-

na a las Comunidades

Europeas ha dado lugar
a la organizacion de un curso
sobre la base de datos Celex.
Este curso que tuvo lugar en el
mes de junio y que constituyo
un notable éxito, fue organiza-
do por el Patronat Catald Pro
Europa, con el patrocinio del
Consorci d'Informaci6 i Docu-
mentacié de Catalunya. El
tema de este curso fue la «In-
formacién Juridica de las Co-

munidades Europeas». Segin
informan los organizadores la
disponibilidad de acceso a la
base de datos CELEX, produci-
da por las CC.EE., cargada en el
ordenador distribuidor de ba-
ses de datos EURIS de Bruselas
68 un medio muy adecuado
para acceder a la informacion
necesaria en el momento pre-
ciso. En CELEX se encuentra
toda la informacién juridica de
las Comunidades, como juris-
prudencia, legislacion secun-
daria, tratados y cuestiones
parlamentarias.

MJY 002, EL
JOYSTICK
DE SANYO

como la mayoria de las
companias japonesas fa-
bricantes de aparatos MSX,
ofrece con ellos una serie de

L a multinacional Sanyo,

periféricos indispensables
para el usuario. Entre estos
periféricos se encuentra el
joystick MJY 00R, de notoria
versatilidad en el manejo y
buena capacidad de respuesta
en la accion. La ventaja —en
este estandar— es que todos los
periféricos y en este caso el
mando de juego, pueden inser-
tarse sin ningun inconvenien-
te en aparatos de distintas
marcas, incluso en consolas
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del tipo Atari. Este dispone de
cuatro ventosas que lo ajustan
a la mesa y dos botones de dis-
paro, tal como vienen los joys-
ticks mas avanzados. El precio
aproximado es de 3.200 pts. la
unidad.

_—_—

YANJEN
GM-1211

Un monitor monocolor

ara aquellos que por su

profesién prefieren em-

plear monitores mono-
cromos, el Yanjem GM 1211
puede responder perfectamen-
te a sus requerimientos. En
este aparato destacamos en
primer lugar tanto su atracti-
vo disenio como su alta resolu-
cion (12"). Asimismo incorpo-
ra base giratoria en cualquier
posicién y un desplazamiento
en vertical de 30°y en horizon-
tal de 80°. Tiene un display de
hasta 2.000 caracteres en pan-
tallayun ancho de banda de vi-
deo de ROMHz, con una resolu-
cién central de 1.000 lineas.
Por ltimo sefialamos sus 80
columnas X 25 y su entrada y
salida de video que permite co-
nectar con otros monitores en
serie.

CENTRO
DIVULGADOR DE
INFORMATICA

1 «Centre divulgador de
la informatica», depen-
diente de la Generalitat

de Catalunya, estd realizando
una importante tarea de popu-
larizacién de la informética,
especialmente entre los jove-
nes. El objetivo de este centro
es dar a conocer las multiples

aplicaciones de la informatica
en la sociedad moderna, por lo
que su orientaciéon se inclina,
maés hacia el usuario que hacia
los profesionales. Es decir que
no prepara programadores ni

otorga titulos académicos.

Entre las realizaciones més
importantes podemos senalar
la creaciéon de dos centros pe-
riféricos en la ciudad de Barce-
lona; la edicion de la «Guia de
1'Usuari de la Informatica»,
que también se editara en cas-
tellanoy tendra un alcance na-
cional; y la creacion del «Club
del joc a la feinan».

Este Club consiste en un ta-
ller equipado con ordenadores
domésticos y este organismo
tiene la intencion de que cada
ayuntamiento catalan cuente
con uno. A través del Club se
pretende —como sucede ya en
otros paises europeos— que se
Jjuegue con el ordenador para
alcanzar una mayor familiari-
dad con €l y tener asiméas posi-
bilidades de aprovechamiento
practico.

Para mayor informacion los
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interesados pueden dirigirse
a: Centre Divulgador, Apdo. de
Correos 5185. 08080 Barcelo-
na, o a los teléfonos R4 35 54
(Lérida), 20 09 50 (Gerona),
23 38 BR (Tarragona), 725 71
44 (Sabadell), 219, 82 35
(Bants)y 351 72 12 (La Sagre-
ra).

BEAN RIDER EN
CINTAS DE
PHILIPS

La aventura espacial

E

1famoso juego de Activi-
sion «Bean Rider» es
comercializado ahora

en Espafa por Philips en el es-
tandar MSX. «Bean Rider» ya

alcanzd notable éxito en su
versién de cartucho para las
consolas Atari, por lo que no
era de extranar su adaptacion
alanorma MSX. Se tratadeun
tipico juego de aventuras espa-
ciales en las que un comando
se enfrenta a naves enemigas
dando lugar a espectaculares
batallas galacticas. En «Bean
Rider» destacamos su grafis-
mo brillante y su ilusoria tridi-
mensionalidad. El precio apro-
ximado de la cassette es de
2.400 pts.

ACUERDO
CANON-
DIMENSION NEW

Para editar software en
cassette

croinformaéatica Dimen-

sién/ New y la multina-
cional Canon Espafia han sus-
crito un acuerdo, por el cual se
contempla la comercializa-
ci6én de los juegos O'THELO y
Y'AHTZEE. De este modo, estos
cassettes entran a formar par-
te del catdlogo de Canon, junta-

L a firma espafiola de mi-

mente con el famoso juego de
estrategia empresarial «El Ge-
rente», que distribuye EMSA,
comercializadora del ordena-
dor Toshiba.

El contrato entre las dos
companias japonesas y la fir-
ma espanola significan un no-
table éxito para esta ultima'y
un reconocimiento a la calidad
de sus productos.

CANON X-07

La computadora de
bolsillo

a X-07 de Canon es muy
I pequena, casi que se pa-
rece mucho a una calcu-

ladora. Pero esta maquina di-
minuta es una gran computa-

dora para aquellos que van de
un lugar a otro llevando sélo
su portafolios. Su microproce-
sador es CMOS de 8 bit
NSC800, compatible con el
software del Z80. Su memoria
es de 20K de ROM ampliable
a 42K y 8K de RAM ampliable
a 24K. Bu pantalla es de cristal
liquido, para 20 caracteres X 4
lineas de 120x32 puntos. Su
lenguaje de programacion es
el BASIC y s6lo pesa 480 gra-
mos. ’

De un modo especifico para
los usuarios de la norma MSX
digamos que esta diminuta
computadora puede conectar-
se a una amplia gama de peri-
féricos, sobresaliendo su pe-
queno convertidor de nivel
para entrada RS-232C a pila,
que le permite comunicarse
con cualquier equipo, como los
MSZX, quelleven dicha entrada.

EL PRINCIPE
Y EL DRAGON

Novedad de ACE

CE —Actividades Comer-
-A- ciales Electronica, S.A—,

que comercializa el soft-
ware para MSX bajo el rétulo
de Advance, anuncia como no-
vedad un divertido juego de
fantasticas aventuras. Se trata
de «El principe y el dragon».
Junto a esta cassette también
ha dado a conocer otro diverti-
do juego —«El ladrén de paste-




les»— Uno y otro proponen
unos largos ratos de ocio, para
cuando pap4 ha dejado libre el
ordenador, después de hacerla
contabilidad de la casa. El pre-
cio aproximado de estas cas-
settes, que se venden en las
principales tiendas de infor-
matica de toda Espaifia, es de
1.800 pts.

TRINITON,
EL MONITOR
DE SONY

En | 1 monitor Sony, modelo

KV-1430E, familiar-
- _J mente conocido como
«Trinitén» es altamente apro-
piado para conectarlo a los
aparatos MSX, a través de su
terminal GT localizada en la
parte frontal. Esta toma tiene
la particularidad de ser inde-
pendiente de la antena, por lo
que de este modo nos evitamos
las molestias de desconectarla
cuando queremos utilizar el
ordenador.

También se puede destacar
en este aparato la gran calidad
ydefinicién de la pantalla, pro-
vista de una gran luminosidad
¥y firmeza en los colores.

UNIDAD DE
DISCO
SPECTRAVIDEO

El gran almacén MSX

pectravideo ya dispone
S en Espana de su unidad
de disco S8VI-707 que
transforma a los microorde-
nadores de la norma MSX en
un verdadero aparato profe-
sional. Su capacidad de alma-
cenaje es de 320K y ha, sido di-
senado para operar bajo el es-
tandar MSX-DOS y todos los
sistemas compatibles con la
norma MSX como el CP/M.
Esta unidad de disco, por sus
mismas caracteristicas, per-
mite disponer de un amplio ar-
chivo de datos y acceder con
gran rapidez a los mismos. El
precioaproximado 77.500 pts.

H.E.R.0. SIGUE
EN EL AIRE

Aiin no se comercializa
en Espaiia

egun informa la PROEIN,
S 8.A. —firma que comercia-

liza en exclusiva los pro-
ductos de Activisién—, atin no
saldran a la venta contra lo
anunciado los juegos GHOST-
BUSTERS, DECATHLON, RI-
VER RAID, H.E.R.O.y otros, de-
bido a inconvenientes técnicos
en la grabacion de las casset-
tes. 8iguiendo con sunorma de
conducta, en la que prima la
alta calidad de sus productos,
tanto Activisién como su dis-
tribuidora espafola, PROEIN,
8.A.,han decidido no comercia-

lizar los juegos anunciados
hasta que los problemas en la
grabacion de las cintas en su
version MSX no queden total-
mente resueltos y ofrezcan las
maximas garantias al usuario.
Técnicos ingleses, en Gran
Bretana, estudian afanosa-

mente una solucién para po-
der responder a la gran de-
manda de sus productos para
el estandar MSX. Por ahora es
cuestion de esperar un poquito
mas.

OPTICO
DE SANYO

anyo ya cuenta con su es-
S pectacular lapiz optico

conectable a los ordena-
dores de la norma MSX. El mo-
delo MLP 001 ofrece unas ili-
mitadas posibilidades de dise-
no grafico. Con extraordinaria
facilidad los usuarios pueden
desarrollar su imaginacion y
dibujar todo aquello que de-
seen. También es muy util
para disenadores, ilustrado-
res, dibujantes, etc., y, sobre
todo, para que los més peques
no sientan la necesidad de pin-
tar las paredes. El precio apro-
ximado es de 24.500 pts.

B, e




DESCUBRE TU ORDENADOR
- B LOS SECRETOS
DEL MSX

.
Descubre COmMO ahorrat memori

B 08018100 UN LIBRO PENSADO
Jo el amas de gestion, - i PARA TODOS LOS QUE

d opios progr ;
organizat tus prop 00k T QUIEREN INICIARSE

DE VERDAD EN LA
PROGRAMACION BASIC

DESCUBRE COMO
AHORRAR MEMORIA

GANAR MAS VELOCIDAD
DE EJECUCION

COMPONER MUSICA
A UNA, DOS O TRES
VOCES

ORGANIZAR TUS
PROPIOS PROGRAMAS
DE GESTION, etc.

.
{-".

LOS SECRETOS
Tl JRADISFER $.A

~ ELLIBRO QUE ESPERABAS
iA LA VENTA EN JULIO!
iRESERVALO YA Y GANA UN IMPORTANTE DESCUENTO!

ENVIA HOY MISMO EL BOLETIN DE RESERVA

— — — — — — — — — | — — — — — — — — — — — — — — ——— | —— — — —

Deseo reservar el libro LOS SECRETOS DEL MSX, cuyo precio es de 1.500 Ptas. y ganarme el descuen- i
to del 10%, por lo que remito talon de 1.350 Ptas. a la orden de Manhattan Transfer, S.A. |
g

[

|

b Nombay apaiitios: . o Ll R e BT T A B

} calle ... onN® ... Ciudad R i i s I N L ol
|

|

|

Esta reserva me da derecho a recibir LOS SECRETOS DEL MSX en mi domicilio libre de gastos de en- I

vio 0 cualquier otro cargo.

Importante: Indicar en el sobre MANHATTAN TRANSFER, S.A. |
RESERVA «LOS SECRETOS DEL MSX» |
Roca i Batlle, 10-12 Bajos — 08021 BARCELONA |



Programas Sony para ordenadores MSX

Alaorde

| &

=

Paises Paises Computador Computer The Snowman Cubit Character
Collection

del Mundo-1 del Mundo-2 ivino Billiards

Stop the express Hustler (Billar Data cartridge Quinielas y

Sparkie Aprendiendo
(Para el Tren) Americanc) Reducciones Inglés-1

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

(g A

El Ahorcado Dorodon La Pulga Battle Cross Crazy Train

de Stocks

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

Sonygraph Ninja Les Flics
(El Samurai)

Ordenador Doméstico

HiT 3iT
SONY -

Para lo que guste ordenar. LS4
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MEMORIA RAM DE USUA-
RIO: Una potente memoria
de 64K le dard la fuerza
necesaria para ejecutar los
mejores programas del
mercado.

CONECTORES DE EX-
PANSION: Aseguran la co-
nexién a gran cantidad de
periféricos como impreso-
ras, diskettes y joysticks.

ROM y VIDEO ROM: Per-
miten al Goldstar ejecutar y
trabajar con potentes pro-
gramas de graficos sin te-
ner que utilizar la memoria
RAM.

La FUENTE DE ALIMEN-
TACION esta incorporada
al ordenador, de manera
que no tendrd que manejar

EL TECLADO es del tipo
QWERTY, con la incorpo-
racion de teclas de funcién
y del control del cursor.

EL SONIDO es una de las
mejores caracteristicas del
Goldstar —con 5 octavas y
un sin fin de tonos increi-

GoldStar MsXx

En el PORT DE CARTU-
CHOS podra conectar to-
dos los programas MSX
existentes, simplemente in-
troduciendo el cartucho
—iolvidese de esas compli-
cadas cintas!

ni ocultar transformador bles.
alguno.

T
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PAMPLONA:
C/ Alfonso el Batallador, 16 (trasera)
Tel. 27 64 04 C. Postal 3107

=,

COMPUTERS, S.A.

SAN SEBASTIAN:

Plaza de Bilbao, 1

Tel. 42 62 37 - Télex 38095-1AR
C. Postal 20005




