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PHILIPS introduce en Espana
el HOMECOMPUTER maés sabio,
el sisterna 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 esté tan
sabiamente disenado que Vd.
puede elegir entre conectatlo al
televisor de su casa, 0 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.
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~ El sistema mas sabio

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 mads 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 domeéstico,
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 pequerio, nunca se
le quedara anticuado.

PHILIPS MSX, creado como un
equipo atractivo, facil
de usar y muy asequible de
comprar,

El amigo sabio de la familia.
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iPHILIPS 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 algln tipo de
ﬁ informacién relacionada con
el campo del HOMECOMPUTER,
estamos a su disposicién en el teléfono

(91) 413 22 46

I Desearia recibir més informacién_l

sobre el PHILIPS MSX. l
NOMBLE! . it i e

L ApEllidos st iiimstmaons i |
Domicilio ..

PHILIPS IBERICA S.A.E.
Apartado de Correos 50.800 d
I 28080 MADRID I
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 ESPECIFICACIONES

TECNICAS

Consola VG 8010

Sistema MSX.
Teclado: Teclado con disposicion y separacion es-

tilo profesional de 72 teclas. -
.Memonia: 32 K ROM, 48 K RAM (incluyendo 16

K RAM de video).

- Interconexiones incorporadas: Salida de RF, Sali- -

da Monitor, Interface audio-cassstte, 2 conectores
para controles manuales, 2 ranuras para cartuchos.

Consecla VG 8020

~ Sistema MSX.

Teclado: De recorrido completo, profesional con
73 teclas.

Memornia: 32 K ROM, 80 K RAM {incluyendo 16
K RAM de video).

Interconexiones incorporadas: Salida de RF, Sali-
- da Monitor, Interface audio-cassette, 2 coneclo-

res para controles manuales, 2 ranuras para car-
tuchos, Interface para impresora.

Camctenmcas COMUnes
VG 8010/VG 8020 .

. Conjuntos de caracteres 253 alfanuméricos y gra-

ficos (incluye la n). .
Procesadores: Principal Z80 A Aud:o AY-3-8910,
Video TMS 9929 A.

Lenguaje BASIC MSX: 130 instruccicnes incorpo-

rando macrocomandos y sprites.
Posibilidad mdxima de expansion de memoria
IM. hyte :

_Editor de pantalla.

Utihzando MSX- DQSTM es compaiible 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 resolucion de

12", antideslumbrante, Fosforo P 42.

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

Caracteres en pantalla: 89x25 (2.000) :
Salida Senora: 0, 3 W con 5% de dasiors:on

impresora ‘de mairiz

VW 0010, 40 columnas y VW 0(320 de 80 colum-
nas.

Metodo tmpresion: Mainz de punios por nmpados
Matriz de caracter de 8x8 puntos.

Paso de caracteres 10,5 epi y 10 cpi, respe«:twa- :

mente.

~ Velocidad de impresion 35 cps v 37 cps respecn-
vamente.

Mecanismo PF alimentacion por friccién y trac-
cion,

Proximos 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, educatives y juegos en $0-

porie ROM cassette y floppy de 3%"

_ go, para animaros a competir con la maquina.
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Queridos lectores: :

Los programas que hemos disefiado para este nimero los hemos enfocado
en dos vertientes. Una educacional, para que cada vez conozcas mejor tu apara-
to, v la otra para que al mismo tiempo te resulte divertido.

Por lo que respecta a la revista, como veras, algunas de los programas los he-
mos listado. Esto es porgue suponemos que el lector tiene ya cierto conocimien-
to de las drdenes principales de su aparato. Intentamos de esta forma gue el
usuario se familiarice, mejore sus conocimientos y al mismo tiempo se divierta.

Ninguno de los programas es excesivamente largo. Ya iremos ampliandolos

progresivamente;
También hemos intentado que Ia mayoria de ellos tengan un elemento de Jue—

Por otra parte, cuentas con una pagina de bibliografia, con las dltimas nove-
dades dei mercado editorial sobre tu ordenador.
Hasta el proximo mes; que te diviertas.

Edita: Editorial GTS, S. A. Bailén, 20, 1.° Publicidad: Dpto propio: Bailén, 20, 1.0

izg. 28005 MADRID. Tel. 266 66 01-02. . izq. 28005 MADRID. Tel. 266 66 01-02. = - L
Direceion: Eugenio Garrido. Fotocomposicion: Herrata, S A. AiejanA
. Secretaria Redaccién: Margarita Ron- dro Gonzélez, 7. 28028 MADRID.
‘cero. 5 tmprime: Graficas Futura.
_Colaboradores: Fernando Roncero, A. Produccion cassettes: Iberofon.
~Espildora, G. Séez, J. L. Ramirez. Distribuye: R.B.A. Promotora de Edicio- -
Direccion Artistica y Técnica: Jesis nes, S. A. Trav. de Gracia, 56. Atico
Negtete. . : 1.2. Tfno.: 200 B2 56.
: Deposito Legal: AV-260-1985

Bibliografia del MSX . pag 8

SUMARIO

Editorial. | _ . pag 3
Software ~ pag. 4




| ,.CURSO_-_-DE BASIC3

_ En'este tema vamos a ver todo lo rela01onado con la mstrucaon |

_ PRIN _Esta_ sentenaa es una. de las mas utlles en la programac1on

BASIC ' :

_ Se utiliza, normalmente para la representacnon de constantes y
varlables en pantalla' otros usos importantes pueden ser el envio de
 informaci6n a los demas penfencos como la i impresora, el cassefte o

Ia unidad de disco.
~ En esta ocasion se exphca su funcxonamlento y todas aquellas
funcmnes reiac:onadas con SPC TAB y 105 separadores

10 ' CURSO DE BASIC. BAS-3
20 :
30 CDLDRG,J,1:DPEN"GRP:"HSRifSQREENﬁ,1:GUSUB9000
.40 BEEPIKEYOFF:SCREEMNO:WIDTHA40
50 PLAY"SIMS00T255L64" : FORZ=1T0O21:K=0:READES
55 IFES$=""THEN30
60 FORX=40TOKSTEP-1:LOCATEX, Z PLAY " N=X;"
70 FORT=1TOS0:MEXTIPRINTMIDS (E€, 1;,40-P0S(0Q) ) iNEXTIK= K+LEN{E$)+1
80 IFPLAY (1)=-1THENSOELSENEXT
90 IFINKEY$=""THENZOELSECLS
100 Cs= CHR$(34)'LGCATE4 2IPRINT“CON PRINT PINTAMOS EN LA FANTALLA‘"‘LDCATEE S:PR
INT"CONSTANTES NUMERICAS":LOCATE Oy BIPRINT"PRINT “;C%;"012345";Cs:LOCATED, 10:iPRI
NT"LO RUE SE REPRESENTA COMO: ":PRINT:PRINT" 012345":GOSUB?500 :
110 LGCATEE,S:PRINf"CDNSTANTES ALFANUMERICAS" :LOCATE O, B:PRINT"PRINT ";Cs$j " "HOLA"
jC%: LOCATEOD, 10: PRINT"L.O QUE SE REPRESENTA COMO: “:PRINT:PRINT“HOLA":GOSUBYS00
120 LOCATE2,S5:PRINT"VARIABLES NUMERICAS®:PRINT:PRINT*SI A=123":LOCATEQ, 1Q0:PRINT”
Y TECLEAMOS: PRINT A":iLOCATEO,12:PRINT“APARECERA EN PANTALLA: ":PRINT:PRINT® 123
SiPRINTIPRINT®OBSERVA QUE LOS NUMEROS SE REPRESENTAN CON ESPACIOS A DERECHA (=
ZAUTERDA"
130 GOSUB?SﬁO:LDCATEq,_:PRINT"SEPQRADORES QUE AFECTAN A PRINT:":LOCATEZ2,5:PRINT®
EL SEPARADOR VACIO O MULO ES <;>*:LOCATE 0,8:PRINT"SI A NUESTRO MSX LE DECIMOS *
SLOCATEO, LOIPRINT"PRINT "jC%; “HOLA";CH; "5 ";C%;5 “BUENOS DIAS"; CH:PRINT - :
140 PRINT”APARECERA EN PANTALLA:*;PRINT:PRINT"HOLABUENOS DIAS":PRINT: PRINT“PORQU
E § MO SEFPARA NI CONSTANTES NI VA~ RIABLES ALFANUMERICAS.":GOSUBYSC0
150 LOCATEZ,5:PRINT"EL OTROI SEPARADGOR ES ¢, >":LOCATE 0,B:PRINTY vsI TECLEAMOS" (LOC
ATEQ, 12:PRINT"PRINT "jC%; "HOLA"jCH; 4, ,C$i“BUENDS DIAS"jCs: PRINT )
160 PRINT“PINTARA EN PANTALLA: ®:PRINT: PRINT*HOLA", * BUENGS DIAS”‘PRINT:PRINT“PART
E LA PANTALLA EN DOS PARTES":GOSUB2500
170 LOCATEOQ,5:PRINT"COMO LOS NUMEROS SE REPRESENTAN DEJANDO ESPACIOS EL SEPARABO
"R i MO JUNTA UNOS NUMEROS CON DTROS. “:LOCATE O, 10:PRINT"ST A=123 ¥ B=496*
180 A=1231B=9456:PRINT: PRINT"PRINT A;jB PINTARA:":PRINT:FPRINTA;B; FRINT PRINT"FRINT
A, B PIMTARA: "IPRINT:PRINTA,B: GDSUEZS50
190 LOCATEZ,2: PRINT*TABULADG Y EaPACIADB CON PRINT‘“'LOCQTEO S PRINT"ESTG SE REA




OCATEL&, lunPRINT“HDLA
DE HULA ESTA EN LA COLUMNA Lé,

QIERAS CARGAR EL SIGUIENTE PRUGRANAUV .FULSA_LA TECLA
'CHR$(13).GDSUB?550 CLS:END : SR
$CLSICLEAR: LOCATES, IO.PRIN

YI>=‘5). )
SOUNDO, ABS (Y) ¢

__GS CoNMO LA INFRESGRA,
PULSA | CUALQUIER TEC
c 3
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MOSQUITO

En MOSQUITO tendras que sobrevivir en una habitacion, que
es un ambiente muy hostil para los insectos de esa especie. Para te-
ner energia y poder moverte comeras de los frutos que hay en la

" habitacion, pero con mucho cuidado de no tropezar con los insecti-

cidas, ni con el aracnido que tratara de eliminarte. La salida, que es
una ventana, se abre (en blanco) cuande te hayas comido todos los
frutos de la habitacién.

 Podras elegir las teclas con las que se movera el mosquito por
toda la pantalla. En todo momento estaras informado de la energfa
que te queda, los mosquitos vivos con que cuentas, los puntes y la
habitacion en que te encuentras. Cuando mayor sea el nimero de
habitacion, mas rapide sera el movimiento de la arana.

10 {4{< MOSQUITO 22> ]

i 20
<0 SCREENO:WIDTH3S:COLORLO,1,1:KEYOFF:SCREENO, ,0:0PEN"GRP: "ASRL
35 ZN=1:MS=5
40 RESTORES000:FORZ=1T020:READES:LOCATED, Z:PRINTES: BEEP : NEXT
50 IFINKEY#$=""THEMSOELSECLS
40 CLS:LOCATES, 12:PRINTYELECCION DE LAS TECLAS DE JUEGO: ":LOCATES, 18:PRINT® (PARA
SUBIR?"
290 L$=INKEY®: IFL$=""ORLS<CHRS (33) ANDL$< >CHR® (30) THEN?OEL SEIFL$=CHR% (30) THENS®=L%
iL$="CURSOR ARRIBA"ELSES®=L%$
.75 LOCATEL,1:PRINT*SUBIR: *;L%
80 LOCATES, 18:PRINT" (PARA BAJAR?"
20 L$E=INKEYS: IFL$=”"URL$<CHR$(33JRNDL$()CHR$(31)THEN?OELSEIFLi—CHRﬁ(Sl)THENB$ =L%
{L$~"CURSOR ABAJO"ELSEBS=L%
55 LOCATEL,3:PRINT"BAJAR: "jL%
100 LOCATES, 18:PRINT" (PARA IR A LA DERECHA?"®
110 Le=INKEY$: IFL$=""0RLE<CHRS (33) ANDLS< >CHRS (28) THEN1 10EL SEIFL%=CHR% { 28) THENDS=
L%:L$="CURSOR A LA DERECHA"ELSED%=L% .
115 LOCATEL,S:PRINT"DERECHA: "jL%
120 LOCATES, 18:PRINT® (PARA IR A LA IZRUIERDA?Z"
£30 L= INKEY®: IFL%=" " ORL$<CHR% { 33) ANDLS< > CHR® (29) THEN1SOELSEIFL $=CHRS(29) THENIS=
L$:L$="CURSOR A LA IZOUIERDA"ELSEI%=L%
135 LOCATEL,7:PRINT"IZQUIERDA: “jL%$
140 LOCATES, 181 PRINTSTRINGS (30,32) : LOCATES, 18: PRINT"ESTAS CONFORME (S/N)*
150 L&=INKEY®: IFLS="N"ORL%="n*THENCLS: GOTOS0ELSEIFL$<>"S" ANDL%< >" 5" THEN1S0
140 SCREENZ2,0:G0SUBF100: GOSUB?150
170 LINE(0,0)-{(255,191),5,B:LINE(0,0) - (255,20),5,BF:COLORLS: GOSUBB000: GOSUBB100:
GOSUBS200: GOSUE300
180 K=RND(-TIME}:FORZ=1TOTM
190 XS(Z)=INT(RND(1)%3I3) XS (Z)=XS(Z)%8:YS(Z)=INT (RND(1)%23+2):¥S(Z)=Y¥S(Z) %8
200 K=POINT (XS (Z)+4,YS(Z)+4): IFK<>1THENL%0
210 DRAW!BM=XS (Z) 3 ,=YS(2)§CARZDALEUAL2U2" ! PAINT(XS(Z) +4,YS(Z) +4) , 43 NEXT
220 FORZ=1T010 :
L PT0 XM IZY=TNT (RND (1) %33) s XMOZ) =XM{Z) ¥B: YM(Z) =INT (RND (1) ¥20+4) 8 YM(Z) =YM(Z) ¥B-3
240 K=POINT (XM (Z)+3,YM(Z)}:IFKS> I THEN23O
550 K=XM(Z):Y=YM(Z) ! DRAW"BM=Xi , =Y CADLIFIESULHIDZH1G2" i PAINT (X+3,Y+2) ; 6: NEXT
260 ¥VU=TNT (RND (1) %33) 8 XV=XV¥8:YV=INT (RND {1} %21+3) s YV=YV¥B+1 ;
290 K=PDINT (XU+4,YV+4) ! IFK< >4 THEN260
280 LINE (XU, YV)=(XV+Z, YV+Z) , 2, BF
290 %A=TNT (RND(1)#33) : XA=XA%B: YA=INT (RND(1) %23+2) : YASYA*S
500 K=ROINT (XA+4,YA+4) : IFK<>1THENZ90
310 PUTSPRITEQ, (XA, YA),8,0
220 ¥M=INT (RND(1)%33) 3 XM=XM%8: YM=TNT (RND (1) ¥23+2) : YM=YM¥%8
220 K=POINT (Xhl+4, YM+4) s IFK< > L THEN320
340 DR%="D':GOSUB1200




PuiSPRITESP,txM,
gPUTaPRITEKP;f

E=£-10: GdSUBEOOO IFE< 0THEN1600
GUTB410

_PUTSPRITEO,(KA.YAJ,,O GQTU350
RETURNI1&0C
-SFRITEDPF.FUR TO3:SOUNDL, 1: SOUNDE 52 FURT-OTOZSS SDUNBO.

CATES, 12 PRINT"PARA UTRCI PROGRAN FULSA LA TECLA snurme o :
1710 R&=INKEYS: IFR$ THENl?lOELSEIFR$=“P“ORRSI"p THENRUNELSEIFR$<>
THEM1710 :
1720 CLOSERL: CLEA ]

GRAMA":LOCATES, 12: PRINT”PULSA PLAY EN EL casszrrs"

1730 CLOAD

2000 FORZ=1TOTH:

Z;": GOSUBBLO0:FO —1T025 NEXTT,Z: ZN=ZN+1: GOSUB91

8000 LINE(90,0)-(125,10),5,BF: DRAH"BMIO “IPRINTRL, USING“ENERGI
THEMLINE (XV, Y\V) = (XV+7,YV+7) ,15,BF

8010 RETURN_-. : S

_8100 LINE(202 0)-(255,10) ,5, BF: DRAW*BM130, 1" :PRINTRL,USING"PU
~ TURN A e Al
8200 LINE(Zl ,}4)f¢242,20),5,5F:DRA"”BM130,11“'PRINTR s USING"HABITACIOI
RETURN e

'78300 LINE(lOS 11) (126,20),5, BF:DRAH”BMIO ll"'PRINThl ING“MdSEU, 0
TURM : :

~ 9000 DATA S MOS®UITO",, "En MDSEUITD tendr s que sobre
. na habitaci" que es un ambiente muy®,hostil para los de &u

ene ne cmer s de lops",“frutos que hay. en la hahit




TRIANGULO MAGICO

¢Recuerdas el cubo magico? Aqui te presentamos un nuevo soli-
tario en apariencia mucho mas sencillo, pero no te fies porque pue-
de llegar a exasperarte. '

Sobre los lados de un triangulo con cuatro fichas por lado tienes
las 9 primeras letras del alfabeto; éstas se mueven empujando desde
los vértices. Por ejemplo, si en el lado derecho hay: ABCD y pulsas
1, te quedara: DABC, y si pulsas 2, te quedara: BCDA.

Es decir, las tres primeras letras se corren un lugar y la tltima
salta al otro extremo.

Cuando quieras cortar el programa, pulsa M y te aparecera el
MENU.

TE 0, I:PRINTR®:NEXTI
4 XH=INKEY%:IF X%="" THEN 4
10 SOUNDZ,VAL("&B"+"00110110%) : SCREEN2:OPEN"GRP: "ASh1

52 XE=INKEY®$:IFX®<"1" OR X$>"4" THEN 52
54 CLS:!IF X%="4* -THEN 5000 ELSE 100
100 GOSUB 900:G0OSUB1000:GOSUB1100:GOSUB1200

108 Ps=""
110 IF P#%=L% THEN 2000
112 X$=INKEY®:IF X$="" THEN 112 ELSE IF X$="M" OR X%=

OR X#>"6% THEN 112 ELSE XX=VAL (X$)
115 GOSUB 120:GOTO 110

125 ON XX GOSUB 1500,1510,1520,1530,1540, 1550

130 IF XX=1 OR XX=4 THEN GOSUB 1000

132 IF XX=3 0OR XX=6 THEN GOSUB 1i00

134 IF XX=2 OR XX=5 THEN GOSUB 1200

140 RETURN

200 MO=INT (RND{1)%8+3):G0TO 250

210 MO=INT(RND{2)#20+15):G0TO 250

250 PH=L%:LINE(0O,168)~-(256,192),12,BFiFOR K=1 TO MO

254 GOSUB 125

102 IF X%$="1" THEN 108 ELSE IF X$="2" THEN 200 ELSE 210

2 KEY OFF:SCREEMO:WIDTH38:COLOR 1,15,15:RESTORE 10000:FOR I=0 TO 21:READ X%:LOCA

50 CLS:NM=0:DRAW"BM 24,564":PRINTR1, "1:PROBANDO" : DRAW"BMN24, 66" :PRINTh1, "2INIVEL I
“:DRAW“BM24,76" :PRINTRL, “3:NIVEL II“:DRAW“BM24,86" !PRINTR1,"4:FINALIZAR"

THEN 50 ELSE IF X&<'"1®

120 NM=NM+1:LINE (160,152)-{200,160),15,BF:DRAW"BM160,152":PRINTAIL ,NM

252 XX=INT(RMDIZ)}%S+1)1IF (¥Y=i AND XX=4) OR (XY=4. AND XX=1) OR -(XY=3 AND XX=6)
OR (XY=& AND XX=3) OR (XY=5 AND XX=2) OR (XY=2 AND XX=3)

THEN 252 ELSE XY=XX

256 NEXTK:DRAW"BM28,176%:PRINTR1, "NUMERO DE MOVIMIENTOS:"jMO:GOTO 110

900 L$="ABCDEFGHI":LINE(128,13)-(204,128),4:LINE(128,13)~(53,127),4:LINE (204,128

) - (53,128) ,4:PAINT (128,21),4

- 205 DRAW'bm110,16" iPRINTAL, "L 2" :DRAW"bmS0, 102" :PRINTRL, "6 3"

:DRAW“bmél, 1354 PRINTRL, "5 : 4

907 DRAW"bm3&,8":PRINTRL, “A":DRAW"BM28, 16" :PRINTRL, "I B":DRAW"BM20,24":PRINTAL, "
H C“:DRAW*BM12,32" ; PRINTRL,"6 F E D*

910 COLOR 10:FOR I=0 TO 2:CIRCLE(128+16%I,40+24%I),2:PAINT (128+16#1,40+24%I),10:
CIRCLE (176-32%1,112),9:PAINT(176-32%1,112),10:CIRCLE (80+16%I, 112—24*11.9:PRINT(

BO+16%1,112-24%1) , 105 NEXTI:COLOR 1

920 LINE(72,152)-(200,160) ,15;BF:DRAW"BMZ3, 152"‘PRINTEL,"MDUIMIENTD. 0" JRETURN
1000 PLAYYSELBO4E":FOR I=0 TO 3:X=125+16%1:Y=35+24%1:LINE(X,Y)~(X+3,Y+10),10,BF:

X=X+1:Y=Y+1:DRAW*BM=X; ,=Y; " PRINTRL,MID& (LS, I+1,1): NEXTI:RETURN

1100 PLAY"S8LBO4AY:FOR I=0 TO 3I:X=173-32%I:Y=107:LINE (X, Y)- (X+8,Y+10),10,BF X=X+
1:Y=Y+1:DRAW"BM=X; ,=Y3; “ i PRINTRL, MIDSE (LS, I+4,1) i NEXTIRETURN

1200 PLAY'S8LBO4AC":FOR I=0 TO 3:X=27+146%11Y=107-24%1:LINE (X,Y)~-(X+8,Y+40),10,BF:
X=X+1:Y=Y4+1!DRAW“BM=Xj ,=Y; " PRINTRIL, MIDS (L%, I1+2, 1) :NEXTI:DRAW"bm126,36" i PRINTR1,

LEFT$ (L%, 1) : RETURM

1500 L$=MIDH(L%,4, 1) +MIDS (L%, 1,3} +RIGHTS(LS, 5) : RETURN

1510 L$=MIDS(L$,7, 1) +MIDS(L%,2,5) +MIDS(LS,8,2) +MIDH (LS, 1, 1) :RETURN

1520 L$=MIDF (L%, 1,3) +MIDE(LS,7, 1) +MIDS (L%, 4,3) +RIGHTH (LS, 2) {RETURN




1530 LE=MIDS (LS, 2,3) +LEFTS(LS, 1) +RIGHTS (L%, 5) : RETURN
1540 L$=RIGHTH (LS, 1} +MIDS{LS,2,5) +LEFTSH (LS, 1) +MIDS (LS, 7, 2) : RETURN

1550 L$=LEFTS(L$, ) +MIDS(LS,5,3) +MIDS (LS, 4,1) +RIGHTS (LS, 2) : RETURN
2000 LINE(0,80)-(256,100),5,BF:DRAW"bMP6, 847 PRINTRL, “ACABASTE": AS="01LB8CEFDGBOZ
L4COSLBCEFDGBO4L4C04L4CEFDGBOSLAC s PLAY " S12" +A$+"S11 " +A% -
2002 IF PLAY(1)=-1 THEN 2002 ELSE S0
5000 CLEAR:COLOR1S,4,4:SCREENO:LOCATE 3,10:PRINT"PULSA PLAY PARA PROXIMO PROGRAM

AN
5010 CLOAD : :
10000 DATA * TRIANGULDO MAGICO®,; " (Recuerdas el cubo m 9ico?. Aqui te®,

"oresento un nuevo solitario, en apa-","riencia m s sencillo, pero no te fies®,;*

puede llegar a exasperarte.",,;

10002 DATA "Sobre los lados de un tri ngulo tie-","nes las ? primeras letras del
alfabe-","ta, estas se mueven empujando desde"”,"los vOrtices. Por ejempla si en
el la-",%"do derecho hay: ABCD"

10004 DATA "y pulsas 1, te guedar i DABC","y si pulsas 2, te quedar ; BCDA. ", * E

s decir las tres primeras letras sef,“carren un lugar y la Rltima salta al*,“atr

o extremo."

10006 DATA ® Cuando guieras cortar pulsa M y te",;“aparecera el MENU.",;," PUL

SA TEGLA PARA COMENZAR" :

ﬁ$£¥

SUMAS es un programa para los «peques» de la casa (y también
para los no tan pequefios). Con el podran entrenarse en hacer su-
mas v el ordenador comprobara los resultados. La suma puede te-
- ner sumandos formados por desde solo una cifra hasta sumandos
| = de nueve cifras. .
E . Cuando se haya resuelto correctamente la suma, ésta aumenta-
| 13 en uno el nimero de sumandos hasta un total de nueve. Si se de-
| sea, puede haber un reloj que contara el tiempo transcurrido.

i Si al teclear un nimero se comete algun error, puede borrarse
pulsando la tecla B.

10 ' 444444+ S UM A S ++iiits

20 !

30 SCREENO:KEYOFF:WIDTH40

40 OFPEN"GRP:*ASKR1:ICOLORL1, 10,10

50 FORZ=1TO184:PRINT"+SUMA®] iNEXT

60 FORT=1TOZ2000:NEXT:CLS

70 COLOR1,10,10:LOCATELS,0:PRINT"S U M A S":RESTOREZ000: FDRZ“ITUZl READES: LOCATE
0,Z+1iPRINTES: NEXT

80 IFINKEY®=""THENSOELSECLS

90!WIDTH39:LOCATE2,E:PRINT"CDN CUANTOS DIGITOS GUIERES LA SUMAZ®

95 OMINTERVAL=50GOSUB490 '

100 Le=INKEY®%: IFL%="*“THENI1OOELSEL=VAL (L%}

110 IFL<10RL>2THENBEEP : GOTO100

120 LOCATEZ, 10:PRINT"QUIERES RELOJ (S/N)?Z"

130 R$=INKEY$:IFR$=""THEN1305LSE:FR$()"S"ANDR;()'S"ANDR%()"N"ANDR;()'“"THENIJO
140 COLORI:WIDTH25:CLS: TT=0:SM=2

150 CL3:S&H="":TM=0:S0=0:FORZ=1TOSM:A(Z)=INT{RND(-TIME)*L0"L) :SO=S0+A(Z) INEXT
160 TB=INT (10-L/2+.5) i SRE=STRINGH(L+3,95)

170 COLORA: LOCATEL, 1:PRINTUSING*SUMA RR"j;SM-1




fLOCATES 19: PRINT"INTRODUCE EL
FORX=1TOLEN(STR$(SDJ)-1 i
COLOR1: LUCATETB+L.Z+5'PRINTCHR$(219)
b  K$=INKEYS$: IFK®=""THEN240ELSEGOSUB8040 ;
- 250 IFK$<>“B“RND(ASC[K$)<4BORASC(K$)>5?JTHEN24O :
. 260 IFK$="B"ANDX>1THENLOCATETB+L, z RIN "'TB—TB+1 x= X-l SH= MID$(S$,2 EN( $

)1 GOTO230: ELSEIFKS="B" THEN240 .

270 LOCATETB+L,Z+5: PRINTK 'TH-TB 13 S$=KF+S%

280 NEXT:TT=TT+TH 7

290 IFR%= S“ORRs*“s"THENINTERVA F

300 S=VAL (S%)

310 SN=10:FORY=19T020: FDRx—iTOl? BEEP: SN=SN+1: anarex.v PRINT“ " NEX

320 IFS=SOTHENLOCATE4, 12:PRINT“FELICIDADES*ELSE3ZS0

330 RESTOREZ100:FORX=20T040:READCC:COLORCC:PLAY" T255L64N-X'"

335 IFPLAY(1)=-1THEN335

340 NEXT:COLORI:FORT=1TO2000: NEXT.GBTD420

350 LOCATE2,19:PRINT'LO SIENTO, LA SUM " LOCATES, 201 RINT"NG ES CURRECT

360 RESTORE?100:FORX=SOTOZOSTEP-1:READCC:COLOR,CC:PLAY" 7100120N=x

345 IFPLAY (1)=-1THEN3&5

. 370 NEXT:COLOR!:FORT=LTOZOOO:NEXT :
| 380 LOCATE1,22:PRINT“LA REPETIMDS (S/N)?" : A

390 “THENS?OELSEGGSUBBOOO IF6$<>"S"Aans<>"N THEN390

400 ; : > EE
410 : et e

'LDCATE4 123 PRINT OTRA PARTI AS/NY Y
JE=INKEY®: IFJ%= ""THENQ&OELSEGGSUBSOZO IFJ$<)"S"ANDJ$(}"N"THEN4605LSEI J%=
-THENRUN?G
.4?0 CLEAR: COLOR15S, 4 4: NIDTHS? SCREENO LOCATE4,10; PRINT"PﬁRAhEL S
:LOCATE4, 12: PRINT"PULSA PLAY EN EL CASSETTE"
480 CLOAD Sy A
490 LOCATELS 2.PLAY'T255L6405A"PRINTSTRINGﬁ(S, Y. M)ILOCATELS, 2: TM=TM+1:
G"RReRRe" 5 TH sl Sl
- 500 RETURN e i 55
8000 IFASC(G%)<SSTHENSO1OELSEIFASC (GS) >9: NG§=CHR§1ASE(G$)b32)
RETURN
'TFASC(Ji}<é5THENBO3OELSEIFASC(JS))90THENJ$—CHR$(A€C(JSJ~32)

f<65TﬁENED$0ELSEIFASC{K$)>9OTHENK$=CHR$(A§G(K$)-32)‘”

Es un programa para los peques de la®*,casa (y no thh pequ
‘:pudr n antrenarse €n hacer”,sumas y el ordenador comprobar lns,resultadn
uma puede ser desde sumandos de®,'una sala cifra, hasta sumandns de
b 45 3 B
Cuando se haya resuelto correctamente®,la suma aumentar ‘en uno
: dos hasta un total de nueve.,," Si se desea puede haber un r
7 que",cnntar el tiempa transcurr;dn., 2 Sy e
5020 DATA" Para bnrrar un n&mern pulsa la te:la B", ;" PULSA cUA;QU;ER TE
' RA COMENZAR" e : ) T i
%100 DATAL,2,3,4, 5 6, 7 _,9,10,11.12,13.14,15,6.2.;1,7,4.5,

[EEETEY B

il 55

."J, VY] Pre
e i

Errees) Eeveen
e

Ay e i Y




‘Para peder destrulrlos tendras que hacer D09 disparo certero calcu- o
lande los grados de tiro y la fuerza del dlsparo Como obstaculos es-
taran los propios ed]fIClOS de 1a c1udad que no debes destruir por ac-
cidente.

Ten cuidado con el enemlgo tlene mucha puntena

10" <¢¢ T ANRUE »»>

20 °

30 CLEARlOOOthLDRLS 5;5:KEYOFF:SCREEN., 2: WIDTH29:OPEN"GRP: "ASkK1:RESTORE

40 FORZ=0TDZ20:READE$:LOCATEQD,Z: PRINTES®: BEEP: NEXT:PLAY *L&402F " : GOSUBP500: K=64: FOR
==-146TOR255: PUTSPRITERZ, (Z,175) ,15,2: IFZ/5=INT(Z/5) THENPLAY "s8m100t255164n=k} "

47 K=K-.Z2:NEXT:LOCATEO,22:PRINT® PARA CONTINUAR PULSA TECLA":DS=-1

S50 IFINKEY®=""THENSQ

60 COLOR,,1:SCREEN2IGOSUBBO0: GOSUB?20

70 DS=DS+1:G0OSUBB40;:GOSUBP10:LINE(O,11)-(255,20},15,BF:COLOR1: BRAW"BM20,12"IPRIN

i TRi, " (ANGULO (10-8% grados)?"

| 30 AL®=INPUTSH(1):A1=ASC(A1%):IFAL<4P0RA1>SATHENBOELSEBEEP : DRAW"bm220, 12" : PRINTRL

; sALSE

20 AZE=INPUTS (1) iAZ2=ASC (A2%) ! IFA2<480RA1>5S?THENPOELSEBEEP: DRAW"meZB 12" iPRINTRI
) AZSH

100 AD=163:ANS=ALSE+AZS: ANSVAL (ANT) : IFAN>44THENPUTSPRITEZ, (-16,191),,2:PUTSPRITES
s (XT,175),15,3:AD=15%9

110 LINE(O,L1)~-(255,20),15,BF:COLORL:DRAW"BM20,12" :PRINTR1, " (FUERZA (100-997)7"
120 A1$=INPUTS (L} :A1=ASC(AL1%) :IFAL1<490RAL>S?THENI20ELSEBEEP ! DRAW"bM200, 12" { PRINT

fl,ALls
130 AZS=INPUTS(1):AZ=ASC (A2%) : IFA2<4BORAZ Y57 THEN13OELSEBEEP : DRAWbM208, 12" : PRINT
i, AZE
140 AZE=INPUTS(1}:A3=ASC (A3%): IFA3{480RAS»S7THENLI40ELSEBEER: DRAW "bm216, 12" : PRINT
fl,A3S

150 AN$=A1$+AZE+A3HEIFZ=VAL (ANS)
160 LINE(O,11)-(255,20),15,BF:DRAW"bm10, 12" :PRINTR1, "ANGULO: " j AN: DRAW"BM130,12":
PRIMTRL, *FUERZA: "iFZ

170 ONSPRITEGOSUB1200:SPRITEON

180 F=1:X0=XT+16:R=FZ/4:AI=3.14-AN%6&.28/360: AD=AD+SIN(4.71-Al)#R:CR=X0+ABSI(COS(4
.71 -AI)¥R) :XO=X0-COS (3. 14-AL) %R :GOSUB500: GOSUBZ10

A remitir a MSX SOFTWARE. Balien 20-1.° lzq 28005 MADRID
Deseo suscribirme a los 11 ndmeros anuales de la revista
MSX SOFTWARE por sélo 3.500 pts.

B imparte lo haré efectivo:

B Por giro postal n.” ..........coueceierene

1 Por talén nominativo adjunte. ;

£ Contra reambolso a la recepcion de! primer ejemplar, mis gastos de envio.

 Deseo suscribirme a partir del n.° ....................... {inclusive).

Nombre .y apelides 20 2 u M e S e e
Domicilio: .....cooevieniiaiinin : ; )
Ciudag:s.. v R e o




185 IFZ¢~P0THEN2OOELSELINE(D,11)-(255,20),5,BF:GOSUBS10

190 F=2:AD=179:%0=XN:R={(XN-XT+48) /2: Al=.785:AD=AD-16+SIN(AI)} ¥R:CR=X0-R+ (COS (AT )%
R/2-8) : GOSUBZ00

200 GOSUBS50:GOSUBY20

210 LINE(O,11)-(255,20),8,BF:COLORLS: DRAW"BMS, 12" : PRINTR1, "CONTINUANOS CON LA Pa
RTIDA (S/N)*

220 RE=INPUT$(1): IFR$="S*0RR$="<"THENZOELSEIFRS< > “N"“ANDRS< > n " THEN220

230 COLORLS,4,4: SCREEMO: WIDTH39: CLEAR200: LOCATEZ, 10: PRINT *PARA OTRA PARTIDA PULS
A LA TECLA P*:LOCATE 2,12:PRINT“PARA PASAR A OTRO PROGRAMA PULSA F*

240 RE=INPUTS(1): IFR&="P"0RR%="p" THENRUNELSEIFR®< >*F " ANDRS< >*  * THENZ240

250 CLEAR:CLS:LOCATE4, 10:PRINT"PARA EL SIGUIENTE PROGRAMA":LOCATE4,12:PRINT"PULS
A PLAY EN EL CASSETTE"

240 CLOAD

500 §=255:PLAY"160v1402c*, "160viZo3c®, " 150024 FORZ=4.71-A1T0~. 5STEP~.05: XO=CR+1
NT.(COS(Z)#R+.5): YO=AD-INT (SIN{Z)¥R+.5) : SOUND1, 13 SOUNDS, 5: SOUNDO, S3:5=5-4: PUTSPRIT
ES, (X0,Y0),15,5

510 IFX0»2550RYO0>1770RY0<-14THENZ=-1.95

520 T=POINT (X0, Y0+1&): IFT=9THENZ=-3.95

530 NEXT:SOUND8,0:PUTSPRITES, {-16,191),,5: IFZ=-4THEN&0O

550 RETURN

400 PT=PT-50:GOSUB3I000: GOTOSS0

700 5=255:PLAY"160v1402c", " 160v1iZ03c", " 15002+ ; FORZ=AITO3. 5STEP. 05: X0=CR+INT (COS
(Z)#R+.5) 1 YO=AD-INT (SIN(2) ¥R+, 5) i SOUND1, 1: SOUNDE, 5: SOUNDO, 51 5=5-5: PUTSPRITES, (X0
,Y0) 15,5

210 IFX0¢OORYDS>175THENZ=6.23

720 T=POINT(X0,Y0+14) : IFT=9THENZ=4.66

730 NEXT:SOUNDS, 0:PUTSPRITES, (-16,191}), ,9: IFZ=4., 68THEN7Z&0

740 RETURN :

760 GOSUB3000:GOTO740

800 DRAW“BMZ0,1":PRINTR1,"UN MOMENTO POR FAVOR":DRAW"BMZ20,11":PRINTRi, "ESTOY PRE
PARANDO EL PAISAJE"

810 N=RND(-TIME):PSET(0,150),12: FORZ=3. 14TOOSTEP-. 1:X=127+C0S (Z}*¥200: Y=191-5IN(Z
) #1508 YY=RND (1) #20: Y=Y+YY: IFX<-200RX>270THENB15ELSEL INE- (X, Y} ,12

215 NEXT:LINE(O, 100) - (255,191),12,BF:PAINT (127,98),12

820 PssTto,1§01,2:FDR2=3.1qTOOSTEP-.1:x=127+costz;*1so:Y=L91—51N(2)*120:YY=RND(1
) K201 Y=Y +Y Y IFX< 10RX >280THENS2SELSELINE= (X, Y) , 2

825 NEXT:LINE{O,150)-(255,191),2,BF:PAINT(127,148),2

830 PSET(0,170),3:FORZ=3.14T0-.1STEP=, 1:X=127+C0OS(Z) ¥127:Y=191-SIN(Z) ¥70: Y¥=RND {

bbb ot i i e e oty
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1)%20: Y=Y 4YY:LINE- (X, Y) , 3INEXT: PAINT (127, £91) , 5t RETURN _
840 COLORS: XE—INT(RND(1)*75]+80:AE=INT{RNDi1)*6)+3:FDRY=191-AE*BT0191$TEP8:DRAW"

BM=XE; ,=Y; "t PRINTR1, " 1 " INEXT: RETURN
850 COLORS3:FORY=191- AE*STDl?lSTEPS DRAN"BM—XE},—Y "IPRINTRL,"iii*INEXT!ICOLORIS:R
ETURN :

910 LINE(D,0}-({255,10),1,BF:COLOR1S: DRAW“bm10, 1"'PRINTK1 USING"DISPAROS: RRRki" ; DS
sDRAW'BM140, 1" :PRINTRL , USING"PUNTOS: +RRRkR" ; PT: RETURN
220 N=RND{(-TIME) :XT= INT(RND(l)*SlJ‘PUTSPRITE3,t—lﬁ 191),,3:PUTSPRITEZ, (XT,175),1
S, 2 XN=TINT (RND (1) %51) +188:PUTSPRITE4, (XN, 175) ,1,4:RETURN

;1200 SPRITEOFF: IFF=1THENZ=-9%: PT=PT+100ELSEZ=%%9; PT= PT-50
1210 GOSUB3000:GOSUBY10:G0SUB350:RETURN
3000 SOUND8,0:SPRITEOFF:PUTSPRITES, (-5, 191),,5:PUTSPRITEOQ, (X0, YO), &, 0: SOUNDO, 100
*S0UNDI1, 10:FORK=1TO100:PUTSPRITEL, (X0,Y0),8,1! SOUNDEB,B8:FORT=1TO10: NEXT: PUTSPRITE

1,(X0,191),,1:80UND8,4:FORT=1T010;NEXT? NEXT PUTSPRITEO,(XD 191),,;0:SOUNDB, 0:RETU

RN
9000 DATA" T ANG@UE","El enemigo avanza sobre tu',ciudad con todos sus

carros,de combate.,;,” Tu misi®n consiste en eli-",minarlos uno a uno con tu, tan
"

que.,,; " Para destruirlps tendr s gue"

9010 DATAhacer un disparo certero cal-,culando los grados de txro ¥sda tuerza de
1 dispare.,," Como obst culos tendr s los* sRropios edificios de la ciu-,dad que
rno debes destruir por, accidente.,," Cuidado con el enemigo, ", tiene mucha punte

ria.

9100 DATAB.8,8,11,1s,31,31,31, 43,63,65,66,183,183,66,43,,,, 128,255,255, 192,192, 2
52,252,252,34,117,117, 34 252,,,7,159,252,240,192,192,252,252,252,34,117,117,34, 2
52

9110 DATA,,,,,255,255,1,1, 127,127,96,127,182,182,127,16,16,16,16, 16,240,248,248,
248,248,252, 6,254, 109,109,254, 165, 167, 169,219,219, 219, 124, 40, 165, 169.219 219,124
, 126,460,460

120 DATA, ,,,,5 192,192

P500 FORZ=1T06:FORX=1TOBIREADE: T${Z) =T% (Z) +CHR% (E) : NEXT : NEXT

9510 SPRITEEtszTstll+T$(2)+T$(3)+T$(4l‘5PRITE$C3)-T$(1)+T$(2)+T$l5)+Tilﬁi

9520 TH="*:FORX=1TO32:READE; T&=T%+CHRS (E) i NEXT: SPRITES(4)=T$

9530 K$=STRING® (8,0] :FORZ=0TD1!TE=K%:FORX=1T08: READE: T$=TF+CHRS(E) : NEXT:SPRITES (
Z)=T$:1NEXT :

?540 T$=K$:FORX=1T08:READE: T$=T$+CHRS(E) : NEXT: SPRITES (5) =T$: RETURN

BIORRITMOS

Este programa calcula los biorritmos (fisico, emotivo e intelec-
tual), asi como su suma. Primero has de introducir la fecha de tu na-
cimiento (dfa, mes y afio, este tltimo como 19..) y a continuacién la
fecha de hoy. El programa presenta tres opciones; la primera calcu-
la los biorritmos de este mes, la segunda los del mes proximo y la
tercera los de los proximos ocho meses.

100 KEY OFF:RESTORE 10000:DIM M(12):FOR I={ TO 1Z2:READ X:M(I)=%X:NEXT I:SCREEN 0:
WIDTH 40:COLOR 15,4,4:DIM MH(11):FOR I=0 TO il: READ X$IMS(1)=XH:NEXT I

102 RESTORE 9000:FOR I=0 TO 17:READ X%:LOCATE 3, I PRINTXS: NEXT I
104 X&=INKEY®:IF X&="" THEN 104

110 ELS:INPUT"Dia de nacimiento:®;DN

112 INPUT!"Mes de nacimiento:®;MN

e 114 INPUT"A%0 de nacimiento; ;AN

e 116 INPUT"Dia actual:";DA

118 INPUT"Mes actual:®;imA

13




12? INPUT"AED actua!‘" AA & A "

122 CLS: LDCATE 1,4:PRINT"FECHA DE NACIMIENTB'"'DN —"'MN'"f {AN,,, FECHA A TUAL
$UiDAG =" 5 MAS "~ AAI LOCATE 10, 10: PRINT"CONF@RME (S/N)"

128 X$=INKEY$:IF X$="" THEN 128 ELSE IF X$—”S" OR X& ",THEN 130 ELSE'IF:Xﬁ, N
OR X$=“n® THEN 110 ELSE 128 2
130 CLS:LOCATE 18,1: FRINT"MENU“'LOCATE 2, & PRINT"1: BIORRITMOS DEL MES“'LDCATE
BIPRINT"2: BIDRRITMGS MES PROXIMO®:LOCATE 2,10:PRINT*3:BIORRITHOS LARGO ﬂLCANZE

LOCATE 2, 12:PRINT"4; CAMBIAR FECHAS"‘LGCATE 2,14:PRINT"S:FINALIZARY . -

140 X$=INKEYS:IF X$=""THEN 140 ELSE IF X$="1" THEN 500 ELSE IF X%="2" THEN 550 E

LSE IF X#="3" THEN 200 ELSE IF X%$="4" THEN 110 ELSE IF KE=15u - THEN SGOO‘ELSE 140

200 X1=AN:XZ2=bN:X3=DN:Y1=hA: Y2=Mﬂ Y3=1:GOSUB 1000:GOTO 2000 ;

400 CLS: LDCATE 2,108 FRINT“Lns ar ficos Permanecer n en pantalla hasta que pul

es. tecla.

410 RESTDRE 10100: ?GR I=220 TO 223: FUR J=0 ToO 7 READ K VPOKE 2043+3*I+J K NEXT J

X$=INKEY$ IF X&="" THEN 415
RETURN :
GOSUB 400:iX1= AN XZ—MN X3=DN: Y1=RA:Y2=MA:Y3=1: GOSUB 1000:GOTO 650
GOSUB 400 X1=AN: X2=MMiX3=DM:Y3=1:IF MA=12 THEN Yl“AAtl Y2=1
IF MA<L1Z THEN Y1=AA:Y2=MA+1
GOSUB 1000t GOTO &50 ; >
400 CLS: RESTORE 10010:FOR 1= 1 TO 16:READ X$:LOCATE 35, I:PRINTX®: NEXT I
401 FOR I= o TO &9 LOCATE 2,13 PRINT ™ "NEXT I LGCATE 2 193 PRINT"
% ] = 1 '}
. 602 LOCATE 1,0: PRINT”L "'LDCATE 1,2:PRINT"“0 ":LOCATE 0 18: FRINT“—l LOCATE 7 20 o
.'PRINT 5 10 15 20 25"LOCATE 1,213 PRINTM*(YZ L)iYL
604 IF Y2=2 AND Y1~4=YLI4 THEN LOCATE 3&,19 PRINTY * :
6508 IF MY2) >=30 THEN LOCATE J1, 19 PRINT" “'LQCATE 32, 20 PRINT“3D“
608 IF M(YZ) 3L THEN LDCATE 33, 193 PRINT" * -
610 RETURN d
 650-GDSUE 600: ND= M(YZ).IF Y2=2 ANB Y1/4=Y1/4 THEN ND=ND+1

655 FOR I= DIAS TO DIAS+ND-1:X=I- DIAS+3:Y4=9.7- 9*SIN(2*3 14159*1123).Y5~9 7 9*SIN e

(2%3.14159%1/28) : Y&6=5.7~9%SIN(Z2%3. 14159%1 /33) :
670 LOCATE X,Y¥4:PRINT“F":LOCATE X,YS5:PRINT*E":LOCATE x.ve PRINT*L* )
672 IF INT(Y4)=INT(YS) THEN LOCATE X,YS5:PRINT CHR$(220) i
674 IF INT(Y4)=INT(Y&) THEN LOCATE X,Y&:PRINT CHR$ (221}
675 IF INT(YS)=INT{(Y&) THEN LOCATE X,Y6:PRINT CHRS$ (222}
627 IF INT(Y4)=INT(Y5) AND INT(Y4)=INT(Y&) THEN LOCATE X,Y5: PRINT GHR$(223)
679 NEXT I
- 700 X®=INKEYS$:IF X$=""THEN 700 ELSE CLS:GOSUB &01
705 LOCATE 1,0:PRINT"3":LOCATE 0,18:PRINT"-3*
708 X$="SUMA DE BIORRITMOS":FOR I=1 TO 18:LOCATE 37,I: PRINTMInscxs I, 1).NEXT I
710 FOR I=DIAS TO DIAS+ND-1:X=I-DIAS+3:Y4=SIN(2%3.14159%1/23): ¥5= sxm:z*s 14159*:
/28) 1Y6=SIN(Z2%3. 14159%1/33) : o :
712 z,4Y4+Y5+Y6+3;*3 FOR J=18 TO 18-Z STEP -1:LOCATE X,J: PRINT" EXT J{NEXT
750 X&=INKEY®:1F X@='! THEN 750 ELSE 130 S 3
[ =0:IF Yi-X1=f THEN 1025 ELSE IF Xi=Y1 THEN 1300
FOR I=X1+1 TO Yi-1: DIAS—DIAS+365
IF 1/4=:~4 THEN DIA5=DIAS+1
NEXT I .;‘
IF X2=12 THEN 1055 ;
) FOR I= %2+1 TO 12:DIAS=DIAS+M{I)
IF I=2 AND x1/4=x1~4 THEN DIAS=DIAS+1
NEXT I
IF Y2=1 THEN 10%0
FOR I=1 TO Y2-1:DIAS=DIAS+M(I)
IF I=2 AND Y1/4=Y1~4 THEN DIﬂS DIAS+1
NEXT I
nxns:ntas+mtx23~x3'IF R2=2 AND X1/4=X1N4 THEN DIAS=DIAS+1
DIAS=DIAS+Y3I:RETURN
FOR I=X2+L TO Y2- 1 DIAS—DIA$+M(I)'IF I=2 AND x1/4—x1~4 THEN uannnIas+1
GOTO 1050 .
C SCREEN 2: LINE(O o)-¢255 LSOJ,LS BF:DRAW" C5 BM 14, o n114 nuz R239'B_ 3 L241
‘BU25 R4 BD48 L4 BD. ' R4 BD24 La Bn24 R4"
2010 OPEN“GRP:*ASH.
”U‘BMO 49'-PRINTﬁ




SO0

5000 CLEAR:CLS:LOCATE 4, LOIPRINT"PULSA PLAY PARA PROXIMO PROGRAMA":CLOAD

2000 DATA " BIORRITMOS", " Este programa calcula los bio-","rritmos (f!

sica, emptivo e inte-",“lectual), asi como su suma."," Primero has de introducir
ta"

2001 DATA "fecha de tu nacimiento ¥y a con~-*;*tinuaci"n la fecha de hay.";" Tiene

Sitres opoinnes "ra calcula los biorritmos de es-","te mes, la segun
da los del mes"”
5002 DATA "pr"ximo ¥ la tercera los de los",“proximas ocho meses.',;,;,;"
A TECLA PARA COMENZARY

10000 DATA 31,28,31,30,31,30,31,31,30,31,30,31, "ENERO", "FEBRERD", "MARZD" , "ABRIL"
, "MAYO", "JUNIO","JULID", "AGOSTO" ,; “SEPTIEMBRE", "OBTUBRE", "NOVIEMBRE", "DICIEMBRE"

0,00 8D ATEANIE EG E S i T e R N o st ST R T T e EC S AC A LRI D i TS O e e AR U e e
ST e (R SR T T T e O et o v, o

10100 DATA 0,224,156,208,152,144,28,0,0,224,156,200,136,136,28,0,0,224,156,200,1
36,232,28,0,224, 128,220, 144, 248,80, 80, 224 :

la prime-",

PULS

' DIAGRAMAS DE SECTORES

Los diagramas de sectores son sistemas de representacion grafi-

ca de datos en frecuencias relativas. Los datos a representar deben

. formar parte de una misma variable. El programa lleva incorporada
una base de datos que permite almacenar la informacién. La repre-

sentacion grafica se realiza por variables. La lectura del diagrama se

lleva a cabo desde la flecha en el sentido contrario a las agujas del

ble.

reloj. No se puede representar mas de 18 datos de una misma varia-

10 'PROGRAMA << DIAGRAMA DE SECTORES »>>

20 °

30 COLOR 15,4,4:KEYOFF:SCREENO:WIDTH40

40 RESTORE 9000:FORZ=0T0L9:READE®S:LOCATED,Z:PRINTESNEXT

S0 LOCATES,22:PRINT*PULSA UNA TECLA PARA CONTINUAR®

&40 IFINKEY®=""THEN&0

70 TC=100:PI=2%3.1415924h!R=60!CLS

7?5 OPEN"grpi"ASkl

80 LOCATEZ,12:INPUT"NUMERO DE VARIABLES";V

90 IF V<1 ORV<CINT (V) THEN 70

100 CLS:LOCATE 2,12:INPUT"CUANTOS DATOS TENDRA CADA VARIABLE"{D
110 IFD<LORDS>INT(D)IORD>18 THEN10O ;

120 IFD¥V>2000THENPRINT:PRINT"SON DEMASIADOS DATOS “:FORT=LTO2(
130 DIMA(V,D),Vs(V),P(D),S5(V),R(D)

140 CLS

150 FORZ=1TOV:PRINT“NOMERE DE LA VARIABLE N.";Z:INPUTVYS(Z)

160 CLS

170 LOCATE 2,2:PRINTYVARIABLE "j;V$(2)

180 FORX=1TOD

190 LOCATES,X+2:PRINT"DATO N.
195 S(Z)=5(Z)+A(Z, %)

210 NEXT

220 CLSINEXT

230 INPUTYNUMERO DE LA VARIABLE A REPRESENTAR ";UR
240 IFVRS1ORVRS > INT (VR)ORVR>VTHENCLS: GOTOZ30

250 CLS:LOCATE&, 12;PRINTYUN MOMENTO POR FAYOR..."

260 FOR X=1TOD

1+ BO0TOZ0

N3%5 i INPUTA(Z, X)

5
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'TRAPECID“ BEEP“LUC TE2, 1.

'NPUT‘UALDR FINAL";B IFXﬁE
BEEP

PRIN &1,"snLucron- ;iS'RETURN

34 46"'PRINT&1,“3h“‘ﬂRAN"BM45.58"'PRINTh1."B“'DRAN"bmS 76" 3
SUB1200 i
210 GOSU3545 GDTO?SO

.‘DRAW"BMIZD, 5“'PRINT&1,F1
: 5 3 : N:GOTO950
a?bo QCREENZ‘GOSUBiSO.DRAN"BMZO.
i (x l+4ftx
-,"x +ihs 1

950 PLAY“L4DF INE (O 162)-¢256,192) 14 BF: anan DR

'IQR DE FUNCID DRAW"BM16, 173"'PRINT&1,"2 CAMBIA E METODO O VALORE
v FINﬂLIZAR"'CULDRlﬁ ! : W

955 X$=INKEY P IEXS$=

. 3"THENSS00ELSESSS

1000 5=(B-A)*iFNF(A)+FNF(

. 1100 H= % (Fh

1200

- H))/2)iNEXTI:RETUR j
1400 H={B-A)/{2%N) :X3=FNF (A): 0.FORI=1TDN X1=X;:
g HJ'S~S+H*¢X1+4*K2+X3)/3 NEXTI RETURN : ;
2000 PRINTS,.RETURN o Sl
S000 SCREENO: BEEP:LOCATEL, 1: PRINT“MDdifi:a +$ y ﬂaf fnf(x) en 1
 parece edltada a :nntinua:;un, pul“'"sa ENTER Y a ontinua:in
LIST 100 .
500 CLEAR: KEYl,' Fnlnr“'SCREENO'LDCATE14 10: PRIN 'PuLSAUFLAY
PARA" & :PRINT"PROXINO PROGRAMA diecs e
! : INNUME‘
! “cula

::'n has de elegi
ALEETS pntenc
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18 juegos dinamicos para
tu MSX

Los juegos presentados en este li-

bro utilizan funciones propias de los

microordenadores MSX: sonido, co-

lor, gréficos animados, etc. Por dicho

motivo, estos programas sélo sirven
para aparatos de este standard y difi-
cilmente pueden adaptarse a otros
productos.

Aparte del propio juego, el estudio
de estos programas le va a ensenar
numerosas técnicas de programa-

cion que le serdn muy utiles para de-.

sarrollar sus propios programas.

P.V.P.690 PTS.

Despega con tu MSX

DESPEGA CON TU MSX es una
forma préactica y amena de introduc-
cion al MSX basic, mediante un pro-
grama que simula las distintas fases
del viaje de la nave espacial COLUM-
BIA. El posicionamiento para el des-
pegue, la recuperacion de satélites
artificiales en 6rbita o cualquiera de
las fases intermedias como el desa-
cople de los cohetes impulsores, se
convierten en el marco ideal para

analizar los secretos de la programa-
cién en este potente lenguaje.

En DESPEGA CON TUMSX, Medel
consigue crear un programa estruc-
turado en bloques didacticas, de for-
ma que facilita su comprension, al
mismo tiempo que los resultados se
pueden ir visualizando desde el pri-
mer momento sin teclear el listado
completo. :

DESPEGA CON TU MSX. viene
completado por un segundo libro del
mismo autor que transformara la ca-
bina de mando del Columbia en un
simulador de alto nivel.

P.V.P.2.300PTS

TARJETA DE PEDIDO

® La mayor variedad de libros de microinformatica,
capaces de satisfacer todas sus necesidades, ya sean
profesionales, familiares, culturales... ‘

 © Todo tipo. de informacién bibliogréfica sobre r'nicrol-
' ordenadores, desde AMSTRAD a Sinclair QL :

. Domicilio de envios:
Nombrey apellidost ... ; 2o
DOMICHIO .....c.oueveemeseeisserions Piso...... Pta 5 2
C.P. viseeuriinnnene. Ciudad S g g i
Rusgo slrvanse remitirme CONTRA REEMBOLSO los siguientes libros: g g %
1 7 5 = .5’ 00
Nimero Cantidad ‘ TITULO Y AUTOR importe 359
7 g i EaY e
; : Gl
aos5
]
5§ &
FOChA vuses L cosnins i Fdo.: %
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CARACTERISTICAS®

ORDENADOR

PERSONAL

Microprocesador
Frecuencia de reloj

Memoria principal
Memoria de sistema -
Memoria de video

Lenguaje de programacion

Salida de Pantalla

vDP

Formas de presentacion de pantalla
Modalidad de texto

Modalidad alta resolucion
Modalidad en color

Sprites

Color

Teclado

Salida de sonido
PSG

Interface para audiocassette
Sistemas "bus”

Conexion de mandos de control

D
SCI

—_— —— S. L. Informatica
Aceituno, 8 y 9 (Edif. San Hermenegildo)
Teléfono (954} 42 43 56 42 43 52
Apartado de correos 6177

41.003 - SEVILLA

-——

PHILIPS

Z80A
3.58MHz

84K RAM
32K ROM
16K RAM

BASIC expandido de Migrosoft

Video y RF

TMS 9929A

3 modos

40 caracteres X 24 lineas/32 caracteres X 24 lineas.
Matriz de 256X 192 puntos.

Blogues de 64 x 48 (matriz de 4 X 4 puntos por blogue.)
32 formas definibles/16 colores

16 colores

73 teclas alfanumeéricas y simbolos graficos

Terminal de audio.
AY-3-8910, 8 cctavas triple clave

FSK 1200/2400
Bus de cartucho/Bus de expansion
Dos "PORTS"” de mandos de control

O Microordenador. ,.....vovvivvinrenrannss 59.800
[0 Unidad Disco500K. . ................... 81.000
0 MonitorF/Vécolor.......... 27.500 - 49.900 FIRMA:
[ Cassette: il i L bl P e 6.000
(B, Joystichis tan i i EaN e as a le 4.300
Forma de pago:
0O Talén O Contrareembloso 0 Tarjeta VISA







