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Estamos en contacto contigo. No dejes de usar nuestra linea directa
y escribenos. Esta es tu seccion.

FELICITACIONES

iDIEZ
PROCRAMAS
DE JUEGOS!

sorreanios (IR
== )
iBravo por el MSX CLUB! La
revista es sensacional y me he
divertido con la enorme canti-
dad de programas que publi-
can. Muy pronto enviaré un
programa y espero ganar la
impresora que mucha falta me
ce.

Juan Antonio Rivas (Malaga)

i Felicitaciones por la revista!
Ya estaba haciendo falta una
revista como esta. Espero que
todo lo que prometéis lo va-
yais cumpliendo. Por lo pron-
to envio mi suscripcién con la
esperanza de estar entre los
cien primeros.

Carlos E. Manrique (Madrid)

FALLO DE
REPRODUCCION

Aparte de felicitarlos por esta
magnifica revista quiero mani-
festarles un problema que ten-
o con mi MSX. Resulta que
espués de listar una serie de
programas y haberlos grabado
sin ningin problema me he
encontrado con la sorpresa de
que la impresién posterior que
he realizado me ha salido mal.
Seguramente ustedes pensa-
ran que he hecho mal la graba-
cién, pero no es asi porque
después de esto he vuelto a co-
locar la grabacién en el orde-
nador y me ha salido bien. ¢Se
debe esto a un problema de mi
aparato o de otra cosa?

José Maria Caseros
(Badalona)

Normalmente una vez realiza-
do el listado correctamente se
puede grabar, pero si hay un
error e% mismo ordenador lo
anuncia. Lo mismo en el caso
de pasar una grabacién a una
impresora. Sin embargo, se ba
dado el caso de que grabaciones
perfectas ban salido con errores
en el listado impreso. Tedrica-
mente no tendria que ser asi,
por lo que nuestros técnicos es-
tdn analizando a oscilaciones
en la intensidad de la seial o en
cambios aleatorios en la veloci-
dad por errores de interpreta-
ctén del sistema.

CUESTION
DE SISTEMA

Hola amigos, quiero felicita-
ros por la magnifica idea de
hacer un club para los fanati-
cos del MSX. Después de te-
clear varios programas del pri-
mer nimero he comprobado
unos pequefios errores
((%USAN , linea 190: U=U -
(T=0), falta el paréntesis de
apertura: C RA DE CA-
BALLOS, linea 80:
A$="“:P=0:A=0: T=1 :
K=0, aqui falta $). Segura-
mente por la tipografia de los
programas empledis impreso-
ra g en ese caso no tendria que
haber ningtin error, pero
como si los hay, quiero adver-
tirles cual puede ser el origen
del problema. Si bien la graba-
cion de los programas es co-
rrecta, el sistema MSX no es
infalible —segiin he podido
comprobar— en la lectura de
las cintas. Es decir que dado
ue sus sistema de sonido pue-
e operar en 1200 6 2400 bau-
dios, creo que tiene que haber
un problema operativo, dado
que su modo de actuar es alea-
torio. Por esto, a veces la mini-
ma alteracién energética o de
tono puede provocar errores
de reproduccién. Mi consejo
es que controléis linea por li-
nea los listados que mandéis a
la imprenta, aunque estos ha-
yan sido hechos en impresora.

Miguel Angel Bernardez
(Madrid)

CONSTANTES

Quiero ponerme en linea di-
recta con MSX CLUB para
que me aclaren qué son las
constantes, porque por mas
gue leo el manual no termino

e enterarme. Ya sé que es una
pregunta tonta, pero es que
SOy muy novata con mi orde-
nador.

Maria del Carmen Botaya
(Sevilla)

En informatica no hay ninguna
pregunta tonta. En este caso tu
pregunta es sencilla, pero re-
quiere una larga respuesta que
pensamos desarrollar en un fu-
turo articulo. Pero, mientras lo
preparamos, te podemos decir
que las constantes son los valo-
res que el BASIC MSX emplea
durante la ejecucion y que pue-
den ser alfanuméricas (cade-
nas), y numeéricas. Las constan-
tes ag‘anuméricas pueden con-
tener hasta 255 caracteres alfa-
numéricos  entrecomillados
(«CONSTANTE»  «30.000
pts.», etc). Por su parte las
constantes numéricas son ni-
meros positivos o negativos,
ﬁm no pueden tener comas.

ay cinco clases de constantes
numéricas: enteras, de coma
fira, de coma flotante, hexadeci-
males, octales y binarias. Ade-
mas las constantes numéricas
pueden ser de simple o doble
precision.

¢PARA CUANDO
CASSETTES?

Soy un asiduo lector del MSX
EXTRA y ahora de esta nueva
y magnifica revista que es
MSX CLUB. Sin embargo, lo
que veo es que ni siquiera ha-
blais de la posibilidad de dar
cassettes con ellas. Realmente
a mi no me importaria que
costara mis si con ello tengo
una cinta de la misma calidad
de los programas que publi-
cdis para listar. Espero que ya
estéis grabando esas cassettes
que tanto me interesan,

Julidn Torreiglesia (Sevilla)

Te agradecemos enormemente
gue seas lector de nuestras re-
vistas y que ellas te gusten tan-
to. En principio estamos estu-
diando la posibilidad de editar
cassettes, pero hasta abora
nuestra politica editorial es que
todos nuestros lectores se fami-
liaricen con la miquina del tini-
co modo posible, usandola, lis-
tando programas, descubriendo
sus secretos para que ella no se
convierta en una simple conso-

de juego y se le pueda sacar

todo el rendimiento posible.

BAUDIOS

No quiero darles la lata con
mis felicitaciones porque es-
toy Seguro que estaran reci-
biendo muchisimas. Pero
quiero hacerles una pregunta
que me tiene intrigado, a lo
mejor es una tonteria, pero el




€aso es que ignoro su respues-
ta. La preﬁunta es ¢qué dia-
blos es un baudio?

Jordi Santacreu (Gerona)

Para MSX CLUB no hay ningu-
na pregunta que nos resulta
tonta, pues todas pueden servir
para esclarecer un montén de
dudas que tiene mucha gente
en este nuevo terreno de i; in-
Jormatica. Un baudio es la uni-
dad de medida que se emplea
para calcular la velocidad a la
cual se transmite un flujo de da-
tos digital a través de una cone-
xi0n periférica, como puede ser
del ordenador a una cassette o a
una impresora. También puede
darse a través de un canal tele-
fonico o telegrifico y se expresa
en bits por segundo.

En principio la casa Canon co-
mercializa el mando V]-200,
que tiene un bello y eficaz dise-
7io. De todos modos todos los
mandos del sistema Atari son
compatibles con los ordenado-

res MSX.

NOVATADA

Hace muy poco tiempo que
tengo un H}fT-BIT y por su-
puesto que he tenido que pa-
gar la novatada. Cada vez que
tecleaba un programa, des-
pués de otro, me salia en pan-
talla que no tenia mas memo-
ria. E(i caso es que me lei con
mayor atencién el manual y
me di cuenta de que lo que te-
nia que hacer era borrar el an-
terior usando la orden NEW.

MANDOS
COMPATIBLES

Tengo un Canon V-20 y antes
de comprar unos mandos para
juegos me interesaria saber
qué tipo debo elegir. También
si los que tengo dge mi consola
Atari me sirven.

Pedro José Franco
(La Coruna)

Les escribo esto para que
otros no paguen la novatac?a y
se pasen horas tecleando sin
saber qué estd pasando.

Antonio Juirez Castillo
(Alicante)

EL CAMBIO DEL
«RANDOMICE»

Como no encontraba libros
para mi ordenador Sony com-
pré uno llamado «Juegos para
ordenadores», que consegui

que me salieran cambiando
s6lo el RANDOMICE, menos
el ajedrez que es el que méas me
interesa. Les envio [a copia he-
cha con un plotter para ver si
ustedes pueden hacerles las
modificaciones que corres-
pondan.

Juan Gonzalez Castilla
Lejona (Vizcaya)

Le agradecemos su colabora-
ct6n. Esto redunda en beneficio
de muchos lectores de toda Es-
pana y también, en un futuro
muy proximo de Latinoamérica
y drea de habla hispana de Esta-
dos Unidos. En relacion a la li-
nea 1650 del juego Jet-Monster
que nos remite para que la com-
probemos tenemos que decirle

que donde pone «I» correspon-
de «1». Este es el motivo por el
cual el juego o funciona.

.mar al (968) 51 46 82

FE DE ERRATAS

«JET MONSTER»

LINEA 1880 60 TO 220
«CARRERA DE
CABALLOS»

LINEA 80 A DOLAR =“":
P=8:A=0E=1.K=0
«EL GUSANO» LINEA

190 V=U-CT=0)

TABLON DE
ANUNCIOS

ma. c/. rtos n. 210
SAGUNTO (Valencia).
Cambio programas MSX —
gran variedad— primeros
titulos del mercado. Mi-
] Yanez Cama-
rman’21, 41012
I'el. (954) 612 636.
Cambio cartuchos para
Atari 2600. Dispongo de
[)]ulcﬂi,, R‘:;l] Spnl'{ S(‘-L'-
cer, [:Uﬂl}‘ﬂ”‘ 1"\.‘_'ifk'i'\"idL'\.
Combat, Defender, Lla-
ar
tagena (Murcia). Labora-
bles después de las 21 hs.
Ref. CP. 1.
Vendo consola Atari
26000, mas dos joysticks,
miés dos paddles, mas dos
cartuchos. Todo por
18.000 pts. Todo por es-
trenar. Jordi Garciz -
llorca 314 pral. 1.%, 08037
Barcelona - Tel. 257 60 72.
Ref. CP 1.
Intercambio
para M Poseo Zaxxon,
Ghostbuster, Congo Bon-
go, Heystone Kapers, El
Samurai Ninja y Apren-
diendo Inglés I. Miguel A.
Yanez. Tel. (954) 61 26 36
- Sevilla. Ref. CP 1.
Vendo cassette para orde-
nador mod.  Philips
D6620, con todos los acce-
sorios. Nuevo y precio
S Gregorio
P2 Alfon-
*na

programas




Programa estrella

ALUNIZAJE

Sorprendente juego de
habilidad para posarse
sobre la plataforma que
antiguos colonos espa-
ciales construyeron en la
luna de un lejano plane-
ta. El juego es muy entre-
tenido y requiere de tu
parte un gran dominio de
la nave en la que viajas.

Una vez que has ejecutado el programa, que veras que no es nada
complicado, puedes optar por jugar con el teclado o con
joysticks. Inicialmente dispones de cuatro vidas y tu misién
consiste en alunizar sobre una plataforma espacial
colonada en la lejana luna de un planeta extragalactico.

La operacion ha de hacerse a la velocidad justa, pues de lo
contrario te estrellaras. Para controlar la velocidad de aterrizaje
puedes usar la tecla de cursor superior o el mando hacia adelante,
pero esto significara que perderis punto. Una vez que estas
posado sobre la plataforma apreceran naves enemigas que tienes
que eliminar disparando tus lasers y cuidando que no te den a ti.
iSuerte valiente! jAh, si puedes mejorar el programa, ya sabes,
remitenos las variantes, que las publicaremos!

=1"
X35)

9@ 1S=292:DA=3:DE=58:0C=200 :R=2 :KM=3

CLS

BEEP :LOCATE4,14:INPUT" ,Utilizas joystick(s/n)";Z$
IFZ$="s"DRZ$="S"THENZ=1:50T0 18@
IFZ$="n"ORZ$="N"THENZ=0:60TO 15@

19002
112
120
132
140
158
160
172

REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM

SCREEN® :KEYOFF : XC=RND (-TIME) : X=502:Y=0:NA=4 :F=0:W=1 :WE=1 : XS=RND (1) :XS=INT (200%

+40

bt b a d 2 2 XLl e el

L * ¥
*% ALUNIZAJE - MSX *%
> * %

BT TN
—FPOR IGNACIO JDSE FERRIZ-
VARIABLES E INSTRUCCIONES

CLS:GOTO 11@

CLS:LOCATE ,S:PRINT"
LOCATES ,7:PRINT"CONTROL= TECLAS DE CURSOR"
LOCATE ,8:FRINT" (LA FLECHA HACIA ARRIBA ES EL FRENO)"

DISFARD= BARRA ESFACIADORA"
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Programa estrella

180 PRINT:FPRINT" TEN CUIDADO CON LOS INVASORES " :LOCATEL1Z2 ,12:PRINT"sw MATALOS '
19@ LOCATEZ2,14:FRINT" DEBES ALUNIZAR CORRECTAMENTE 0" :LOCATE12,15:FPRINT"PERDERA
S TU NAVE"

20@ PRINT:PRINT"SI TE INVADEN NAVES TAMEIEN MORIRAS"

212 LOCATE?,19:FPRINT"PULSA UNA TECLA"

220 COLOR 15,4,4

232 REM nave

242 IF INKEY#=""THEN24Q

250 Al1%=CHR#% (%XBQQ221 1223 )

260 AZF=CHR#$ (%XBOQ221102Q)

270 A3%=CHR$ (%B22211222)

280 A4%=CHR$ (¥Bl2@1i1i1221)

290 ASF=CHR# (¥Bl@1111@21)

300 ALF=CHR$¥ (¥xBl1i@11@11)

310 A7$=CHR#$ (¥Bl12211221)

320 AB$=CHR$ (¥xBil@i111i@1)

330 AF=A1$+AZ$+A3S+ALF+ASE+ALE+ATE+ABE
3483 REM naves enemigas

352 Bl$=CHR#% (%xBQ@@211222)

360 BZ2#=CHR# (XBQQ212212Q)

3720 B3%$=CHR# (%xBO011112@)

380 B4$=CHR$¥(&B11111111)

390 BS#$=CHR#% (4xBEQQ@122122)

400 B&#$=CHR# (¥B@1i11111@)

412 B7$=CHR$(&BR111111d)

420 BB8#=CHR# (%XEBl22112@1)

430 B$=Bl1$+B2$+B3$+B4$+Bo$+BoE+B7$+BB$
442 E1$=CHR#% (XBQO22222Q)

452 EZ2%=CHR®(&xBR111111@)

460 E3$=CHR¥(&B11111111)

470 E4%$=CHR#(xB11111111)

480 ES#$=CHR#$ (xBl10@2211)

492 E&6#=CHR% (4BQQ2QQR22Q)

S0@ E7#$=CHR# (%BRQRQQQ2222Q)

5120 EB8%=CHR# (xBQQ22Q22A) _

920 E$=E1$+EZ2¥+E3$+E4F+ESF+ELS+E7$+EQS
530 REM meteorito

540 Cl$=CHR#$ (%xB2@1i11i02)

S50 C2#=CHR#% (¥B21202212)

S56@ C3$=CHR$ (XBlo@1i10221)

578 C4$=CHR# (&Blol12@12al)

S80 CS$=CHR$ (%xBl01001@1)

998 Cé$=CHR# (%Bl2@110221)

60@ C74=CHR# (%XB0100020212)

612 C8#=CHR% (%B22111122)

620 CHF=CLl$+C2$+C3$+CAF+CSF+CHF+C7$+CBS
630 REM comienzo

640 SCREENZ2,2 _

6580 CIRCLE(125,DS) ,200 ,DA+4

660 PAINT (125,10@) ,DA+4

678 LINE(3@2,187)—-(235,181) ,2,BF

68@ CIRCLE(DB,S6) ,9%DA,DA+3,,,1.4:PAINTSTEF (2,2) ,DA+3

698 CIRCLE(DC,20) ,4*DA,DA-2,,,1.4:PAINTSTEF (2,2) ,DA-2

70@ CIRCLE(15@,75) ,5+DA,2+DA,,,1.4:PAINTSTEF (2,0) ,2+0A
710 CIRCLE(15@,35) 44,DA,,,1.4:PAINTSTEF (2,@) ,DA

720 BEEP

730 SPRITE$(@)=C#%

740 SPRITE$(1)=A%

750 SPRITES$(2)=B%

760 SPRITE$(4)=E#%$

778 D1$=CHR#% (%xBOQQQ2227)

780 D2%=CHR$ (%XBOQQ10200@Q)




770
goa
812
82a
83@
84
85@
860
g87a
88@
87a
Faa
91@
2@
3@
4@
952
6@
Q7@
F8@
9@

D3$=CHR# (XBQ2Q212221)

D4%=CHR#% (XBQQ220222 )

DS$=CHR# (%BQQR222222)

D6#=CHR#% (XBQRRA2QQ2D)

D7#=CHR# (XBRQR22222272 )

I8%#=CHR#$ (%XB2Q2222@a)
D$=D1$+D2$+D3$+D4$+D5$+06$+D7$+08%
SFPRITE#(3)=D%

X=152:Y=0
Y3=20:Y4=17@:X3=RNLO (1) : X3=INT (230%X3) +30:B3=150
REM accion

FPUT SPRITE1,(X,Y),1,1
FH=@
IFF=RTTHENGOSUE 1842
E=STICK (Z)
IFE=3THENX=X+3+KL
IFE=7THENX=X-3-kL
IFY<17@THENGOSURZQ2@
IFY>170THENY=17@
IFX>23@THENX=23a
IFX<3@THENX=3@

1202 Y=Y+2+FH:IFY<169THENZQ®Q
1012 PUTSPRITEZ, (X3,Y3) ,15,2
182@ ER=RNID (1) :ER=INT (3*ER) +@
1232 IFER=1THENX3=X3+RK

1242 IFER=2THENX3=X3-R

1052 IFER=3THENY3=Y3-R

126@ IFER=@THENY3=Y3+R+1 :B3=R3-2
1278 IFX3>23@THENX3=2310

1280 IFX3<3@THENX3=32

1292 IFY3>18ATHENGOTO 1292
1102 IFY4<>17@THENGOSUE1 152
1112 L=STRIG(Z)

1120 IFL<>@THENGOSUER115@

1138 PUTSPRITE3,(X,Y4) ,2

1142 GOTO 92@

115@ Y4=Y4-42:IFY4<RATHENY4=172
116@ BEEF

117@ FPUT SPRITE3,(X,Y4),1,3
1180 IFX>X3-KMANDX<X3+KMANDY4=<Y3THENGOSUE1220:G0T0O 882
119@ RETURN

1200 GOTO 1382

1212 GOTO 8i@

122@ PUTSPRITEZ2,(X3,Y3) ,0:FUTSPRITE3, (X,Y4) ,@
123@ FORH=1TOD3

1242 FORG=0TO1S

1252 SOUNDS8,3

1262 SOUND1@,16

1278 SOUNDGS ,3@: SOUND7 ,2

1280 SOUND12,56 :SOUNDLS3,@
129@ PUT SPRITE®, (X3,Y3) ,6,0
1302 NEXTG

131@ NEXTH

1320 BEEF

134@ PUT SPRITEQ,(X3,Y3) ,@
1352 GOTO 1952

1360 RETURN

1370 PUT SPRITEL,(X,Y),0

138@ REM explosion

139@ PUTSPRITE1,(X,Y) ,2

142@ FORD=1TOZ2

1412 FORDE=2TO15S

142@ SOUND6& ,15:S0UND7,7

1432 SOUNDB,16:S0UNDY ,16
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1440
145@
14602
147@
1482
1492
1502
151@
152@
153@
154@
1550
1560
1572
1580
1592
1600
1612
1620
16302
164@
1650
1662
1670
1680
1692
17@@
17182
1720
1732
1742
175@
1760
1772
1780
179@
I1ZAR
1822
1812
1820
183@
:KEY
1842
1852
1862
18702
1882
i89@a
1922
191@
1922
193@
1942
1952
1960
1970
1982
1990
2002
201@
202@
2032

SOUND@ ,@
SOUND1@,16

SOUND11 ,0:SOUNDIZ,16

SOUNDI1 3,0

PUT SPRITE®,(X,Y) ,DE,Q

FORA=1TD1@ :NEXTA

NEXTDE

NEXTD

FORA=1TOSO@ :NEXT

SCREEN®

NA=NA-1:LOCATE11,8:PRINT"»HAS EXPLOTADO'" : IFNA<1THEN1822
IFNA=1THENPRINT :LOCATE1@,15:PRINT"TE QUEDA 1 NAVE":GO0TO 1570
LOCATE1@,17:PRINT"TE QUEDAN "NA" NAVES"

FORA=1TO100@ :NEXTA

RT=F:G0TO &30

B1$=CHR$ (%B200200020)

FORH=1TO3

FORG=0TO1S

PUT SPRITE®, (X3,Y3) ,6,d

NEXTG

NEXTH

FORA=1TO1@ :NEXT

B2$=CHR$ (%B00Q10000)

B3$=CHR$ (%B00101000)

B4$=CHR$ (LBO0Q2 10002 )

ES$=CHR$ (¥B1011101@)

B6$=CHR$ (¥F1111111@)

B7$=CHR$ (%B0100010@)

B8$=CHR$ (%B00Q02220)

IFP>24THENE4$=CHR$ (¥B1111111@)
IFP>44THENB6$=CHR$ (*EQ100010@) : B2$=CHR$ (XE0Q00020Q)
B$=B1$+B2$+B3$+B4$+B5$+Bo$+B7$+EE$

SPRITE$ (2) =B$

REM

SCREEN®@

LOCATEL,6:PRINT"VAS A LLEGAR A OTRO FLANETA, INTENTA":LOCATE4,8:PRINT"ATERR
EN LA PLATAFORMA SINO"

LOCATE6,1@:PRINT"FERDERAS UNA DE TUS NAVES" :LOCATE14,15:PRINT"‘‘SUERTE * /"
FORA=1TO3202 :NEXTA:G0TO &30

LOCATE11,1@:PRINT"FIN DE JUEGOD"

LOCATE ,15:PRINT"TU PUNTUACION HA SIDO DE"F1-BN"FPtos" :FORA=1TO300@:NEXTA:CLS
ON :END

PUTSPRITE4, (XS5,178) ,1,4

XS=XS+WE

GW=RND (1) :OW=INT (FG*QW) +@

IFQW=4THENWE=1

IFOW=2THENWE=-1

IFX5>225THENWE=-1

IFXS<3@THENWE=1

IFX<XS-30RX>XS5+3THEN1930

RETURN

IFY=1690RY=17@THEN 1380

GOTO 192@

P=F+1 :F1=F1+F+B3
IFP=10THENR=R+3:RT=10 :FG=5@ : DS=370 :DA=3:DB=63:0C=100:60T0  1595@
IFP=2STHENR=R+4 :KL=2 :RT=25 :FG=30 :DS=25@ : DA=7 : DB=30 : DC=150 : GOTO 1592
IFP=45THENR=R+5 :KL=5 :RT=45 :FG=20 : DA=2 : DS=360 : IB=5@ : IC=15 :KM=5 : GO0TO 1599
G0TO136@

IFE=1THENFH=-1 : BN=BN+1

IFE=2THENFH=—1 : X=X+5 : BN=BN+1

IFE=8THENFH=—1 : X=X~5 : BN=EN+1

RE TURN

10



Ml PROGRAMA MSX

Todos nuestros lectores estan invitados a escribir sus propios
programas.

MSX CLUB DE PROGRAMAS seleccionari aquellos que estén
mejor disefiados, que sean originales, ttiles o entretenidos y los
publicara.

Todos los listados que publiquemos recibiran 5.000 pts. y
participaran en el sorteo de una fabulosa impresora.

BOLETIN DE PARTICIPACION

(Para enviar adjunto al listado)

AL B S 0 AF B NSt R e S 15 7% L iy Sl T R 20 JE e TR () 2 oSkt L E DU

Para uso exclusivo de MSX CLUB DE PROGRAMAS
FECHA DE RECEPCION ... NOMBRE DEL EVALUADOR ...t
PUBLICABLE ... GRAFICOS: ..o SANIDO) ..o
ORIGINALIDAD ...

Para todos aquellos listados que superen las 25 lineas es
imprescindible enviar cassette grabado.

Remitir a: MSX CLUB - MI PROGRAMA
Roca i Batlle, 10-12, bajos

08023 Barcelona
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EL «SPECTRA» DE
Il GENERACION

Un micro de anticipacién

Tras el fabuloso SVI-728 MSX la com-
paiiia [productora del Spectravideo anun-
a

cia el lanzamiento del modelo «Express»,
que pertenece a los microordenadores de
la llamada segunda generaci6n.

El «Express» es una versién mas poten-
te que el }S)VI-'IZS y todo el hardware estd
integrado en una consola disefiada ergo-
némicamente. Al mismo tiempo sus arte-
factos especiales incluyen un disk drive
integrado de 3 1/2 pulgadas, un control
de cursor ampliado, 80K de RAM, de los
cuales 64K son para el usuario y 16K para
grificos, y un teclado semi profesional de
73 teclas, detalle éste comiin a la mayoria
de los aparatos MSX.

Otro detalle interesante es que el «Ex-
press» puede funcionar con software de
disk BASIX MSK, MSX-DOS y CP/M,
aunque esta Gltima posibilidad requiere
una carta especial Ee 80 columnas. El
equipo —segiin se anuncia— trae un paque-
tg dé) softwgat;e integrado en disco. Como
se puede ver el nuevo Spectravideo-es tan
versitil como fuerte, pero por ahora es
cuestién de esperarlo.

MANDOS
TOSHIBA HX-J400

Agiles y precisos

Entre los joysticks compatibles con to-
dos los ordenadores MSX este mes desta-
camos el modelo HX-J400. Estos mandos
tienen la bondad de adaptarse anatémica-
mente sin mayores problemas. Pero no
sélo eso sino también la alta precisién que
permite a los jugadores desarrollar los jue-
gos de cualquier naturaleza con seguridad
y agilidad. Este mando, cuya clavija es si-
milar a la de los mandos Atari, tiene dos
botones de disparo, con lo cual también
se gana en velocidad de respuesta. El pre-
cio aproximado es de 3.500 ptas.

NUEVA IMPRESORA

GRAFICOS
DE SONY

El vuelo de la imaginacién

Entre los cartuchos de Sony destaca-
mos a «Creative Greetings” por la versati-
lidad de sus grificos que permiten realizar

A Mgy DN LA RUEVE (- a0
AN 1wt ot AR

SEIKOSHA SP-300

La tentaci6n grafica

Con esta nueva impresora de la serie SP
se presenta como un gran avance tecnolo-
gico en el campo de la informatica. De ella
podemos destacar su modo de impresién
matricial bidireccional optimizada, la in-
troduccién automatica de papel hoja a
hoja, deteccién de error en la RAM inter-
na, listado automitico en hexadecimal.
Ademis de esto tiene una gran variedad
de funciones, como subrayado, negrita,

doble pasada, etc., y también de tipos de
letras, como «pica», «élite», «proporcio-
nal», comprimido, expandido, etc. Pero
lo mas importante para los usuarios de
MSX es que tiene un interface standard
centronic. La impresora SP-800 es impor-
tada por Dirac, S.L., Avda. B. Ibafiez, 116
- 46022 Valencia y Muntaner, 60,2.°4.% -
08011 Barcelona.
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cualquier tipo de grificos. Gracias al
«Creative Greetings» y la ayuda de una
impresora se pueden confeccionar cartas,
tarjetas de feﬁcitaciones, dibujos y grafi-
cos de distinta naturaleza aplicables a tra-
bajos escolares e incluso casi profesiona-
les. El precio aproximado es de 9.900
ptas.

IVESON IMPORTA
LOS FAMOSOS
CARTUCHOS

Software de la nueva generacién

La empresa espaiiola Iveson Software
(Riera de Tena, 15 Tda. 4. 08014 Barcelo-
na - Tel. 249 31 96) importa para Espaiia
los famosos cartuchos de juegos PSS. Se-
gin se anuncia estos juegos gozan de gran
popularidad en Gran Bretafia. Los cartu-
chos de mayor éxito por el momento en
nuestro pais son «Maxima», «Les Flics» y
«Manic Miner», cuyo precio es de 1.800
ptas. aproximadamente,

MITSUBISHI LA GRAN NOVEDAD
DE INFORMAT'85

El gusto por el disefio

e vt ehi 1 st TR Ao
= ..

Una de las gratas sorpresas del INFOR-
MAT'85 referentes al sistema MSX, fue la
presentacién en sociedad del microorde-
nador Mitsubishi ML-F80, que este mes
se pone a la venta en Espana. La memoria
RAM es de 64K, 32K de ROM y 16 de
RAM Video. Este aparato tiene un disefio

de gran simplicidad y belleza y por su po-
tencia puede transformarse en poco tiem-
po en una nueva estrella dentro del campo
de los microordenadores. Por nuestra
parte muy pronto haremos un banco de
prueba para comprobar la calidad de sus
prestaciones.

GOLDSTAR, NUEVO MSX

Un coreano en Europa

Hasta ahora sélo teniamos noticias de
su existencia. Sin embargo, durante IN-
FORMAT'85 ya pudimos ver en nuestro
pais el microordenador MSX coreano
GOLSTAR. La distribucién de este nue-
vo aparato en el mercado espafiol corres-
ponde a Disvent, S.A. (Entenza, 218 Ba-

jos. 08029 Barcelona - Tel. [93] 330 08
89). El Goldstar se presenta como un or-

denador potente de 64K de RAM y 32K
de ROM, siendo el resto de sus caracteris-
ticas técnicas comunes similares a la de los
mejores MSX del mercado. El disefio de
este aparato es verdaderamente llamativo
y cémodo para el usuario. El precio es si-
milar al de los otros microordenadores
MSX de su categoria.




El MSX €N CASA m——————————

NUESTRO AMIGO EL ROBOT

Los que piensan que un orde-
nador MSX sélo sirve para ju-
gar se equivocan. Una serie de
trabajos domésticos constitu-
yen una alternativa de gran utili-
dad para el hogar.

os micro ordenadores MSX, al
I estandarizar el lenguaje, han
buido a una extraordinaria po-
pularizacién de los ordenadores do-

mésticos. Sin embargo, muchos usua-
rios no saben ir mas alld de los juegos y
al poco tiempo dejan de divertirse. La
clave para que esto no ocurra radica en
utilizar las maltiples aplicaciones rela-
cionadas con la vida cotidiana.

Uno de los temas mds interesantes es
la robética. Un MSX puede hacer co-
sas tan simples como conectar el aire
acondicionado, las alarmas anti robos,
atender la programacion televisiva, la
grabacién de videos o conciertos de

2
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alta fidelidad; también controlar el
funcionamiento de lavavajillas, interfo-
nos, luces, etc.

Fabricantes de software han desa-
rrollado interesantes programas edu-
cativos raediante los cuales los nifios
pueden aprender matemdticas, geogra-
tia, incluso a leer y escribir. También
estin los robots simples conocidos
como turtles (tortugas), mediante los
cuales los nifios pueden dibujar image-
nes o formas en un papel.




Aunque la robdtica esta atin en pa-
nales, sobre todo en el plano domésti-
co, hay familias que ya tienen en sus ca-
sas un pequefio androide. Este puede
conectarse al ordenador utilizando la
entrada de expansion o bien la segunda
ranura de cartuchos. Convenientemen-
te programado el ordenador puede en-
viar informacién para controlar el ro-
bot o recibirla desde los sensores de
éste. También son particularmente tti-
les las entradas de joysticks ya que a tra-
vés de ellas el ordenador puede detec-
tar un micromando cerrado en un sen-
sor de colision, del mismo modo que se
aprieta un mando de disparo.

Pero como ain la robética no esta lo
suficientemente desarrollada como
para que se anada con facilidad un sen-
sor de luz o un motor al ordenador,
este apartado suele solucionarse tam-
bién de un modo doméstico. Muchas
empresas ya estan fabricando conexio-
nes, brazos, turtles y sistemas de visién
que los aficionados pueden adaptar fa-
cilmente a sus ordenadores MSX. En-
tre estas compaifiias destacamos a Mit-
subishi que ya ha iniciado la comercia-
lizacién en Gran Bretania de dos mode-
los de pequefios robots, a los que llama
ROBO, compatibles con el sistema
MSX. Obviamente los ROBO no son
més que una avanzadilla, pero que sir-
ven para que nos familiaricemos con
un artefacto capaz de desplazarse y eje-
cutar determinadas 6rdenes programa-
das. Esto significa que no basta con te-
ner conexiones apropiadas, sino que
también son necesarios programas es-
peciales para controlar el hardware.

De todos modos la robética es una
variante mas de las aplicaciones de un
aparato MSX. Este puede emplearse,
sobre todo por su extraordinaria versa-

tilidad, en archivos, agendas, contabili-
dad, procesamiento de texto, composi-
cién musical, etc.

Como se aprecia las posibilidades de
diversién y trabajo no terminan al ma-
tar el Gltimo marcianito. Pero para sa-

car el maximo provecho de una maqui-
na como el MSX lo importante es co-
nocerla a fondo y en este sentido nues-
tro consejo es que no te duermas en los
laureles, copia programas, léete a fon-
do las instrucciones.




MSX

EL MSX ES

UN EDITOR MUY INTELIGENTE

El editor del MSX BASIC hace
uso de una amplia gama de re-
cursos técnicos avanzados ofre-
ciendo al usuario la posibilidad
de editar programas en cual-
quier parte de la pantalla. El
modo de sacarle mas provecho
es conociéndolo a fondo. MSX
CLUB te lo explica en este inte-
resante articulo.

Al escribir un programa es casi normal
que tengas que realizar modificaciones,
cambiar lineas, reemplazar secciones,
etc., lo cual hace pesado lo que en princi-

pio debe ser divertido. El editor MSX
BASIC es en este sentido muy “compren-
sible” y gracias a sus 6rdenes LIST,
AUTO, RENUM y DELETE facilitan
enormemente tu tarea de programador.
Para que tengamos una idea de cual es el
modo en que trabaja el editor, nada mejor
que ver en qué consiste la funcién de cada
orden.

LIST lo pone a la vista

Antes de hacer funcionar el programa
que acabas de listar es corriente mirarlo
en pantalla, ya sea en su totalidad o par-
cialmente. Para observar todo el progra-
ma se emplea la orden LIST. Pero LIST
tiene una serie de variantes que permiten
que el programa sea editado de acuerdo
con tus requerimientos. (ver fig. 1).

Si el programa que tienes que listar es

bastante largo, LIST pasa el programa
hasta la dltima linea del mismo o hasta la
iltima linea especificada en la orden
LIST. Es decir que hay cuatro modos de
ver en pantallaqa seccion destacada del
programa. La primera es empleando
LIST (line 1) - (line 2), mediante la cual
s6lo se ve la seccion deseada. La segunda
es utilizando LIST y en cuanto aparece la
seccién que se busca, se pulsa CTRL y
STOP al mismo tiempo para que se deten-
ga el programa. ‘
Ten en cuenta que la tecla STOP detie-
ne el programa temporalmente, asi que si
vuelves a pulsarla, el listado continia.

AUTO, el ayudante

La orden AUTO es un ayudante solici-
to de los programadores. Gracias a él el
ordenador adopta la numeracién automa-




tica de lineas y lo hace en cuanto se pulsa
RETURN

Esta orden te facilita enormemente el
trabajo ya que con ella no necesitas nume-
rar cada linea, si sigues algunas de las va-
riantes de la figura 2. Tienes dos opciones
para emplear esta orden al escribir un
programa. Si quieres obtener un progra-
ma ordenado en lineas numeradas de 10
en 10 la orden AUTO estd configurada
para ello. Pero, por ejemplo, si tu deseo es
insertar una subrutina entre las lineas 140
y 150 de un programa, necesitaris ms es-
pacio. Usa RENUM, 1000,140,100, lo
que te dard como resultado las lineas,
100,110,120, 130,1000,1100. Seguida-
mente tienes que emplear AUTO
1010,10, que te dar4 una serie de niimeros
de lineas incrementadas de 10 a partir del
1010, de modo que resultara 100,110,
i:ligbl:io, 1000, (1010,1020,1030,...),

Para salir del modo AUTO puedes ha-
cerlo presionando CTRL y ST%P al mis-
mo tiempo o bien pulsando CTRL y C,
también simultaneamente.

Otro detalle importante durante el edi-
taje es que si el nimero de lineas que edi-
tas ya existe en el programa, el ordenador
te avisa medianteﬁl sefial “*”, después de
la linea listada. En el caso de que preten-
das eliminar la linea anterior con el mismo
nimero hay que hacer caso omiso de la se-
fial, pero si quieres mantenerla, porque
s6lo es un error, tienes que pulsar la tecla

TURN.

Figura 2

A la orden de RENUM

La orden RENUM es verdaderamente
una gran ayuda, pues te facilita el trabajo
de ordenamiento de las lineas de un pro-
grama, Habiendo tecleado un programa,
al listado habris comprobado que el in-
cremento numérico de las lineas no es fijo
y que al final se te presenta de un modo
desordenado. Para que la presentacién
sea correcta la orden RENUM hace el tra-
bajo de renumeracién en incrementos de

10 en 10. Pero si tu quieres otro incremen- -

to, puedes hacerlo a partir de una linea es-

ecifica con diferentes incrementos. RE-
RTUM puede cambiar automiticamente
los nimeros de las lineas asociados con
GOTO, GOSUB, RESTORE, THEN,
ELSE, ON GOTO, ON GOSUB. Ade-
miés de una serie de variaciones de RE-
NUM que puede ser usadas de acuerdo
con las necesidades de cada usuario (Fig.
3), con esta orden se puede crear espacio

“suficiente de nimeros de lineas para in-

sertar una seccién en un programa, usan-
dolo con AUTO, tal como lo indicamos
mis arriba.

DELETE, la barredora

Para borrar todas aquellas lineas que
por algin motivo ya no interesan en el
programa tecleado, la orden més simple y

eficaz es DELETE. Para el caso de una
sola linea basta con teclear el niimero de

Figura 3

linea y pulsar RETURN, pero si lo que
quieres es eliminar toda una serie lo mejor
es emplear DELETE, pero sabiendo que
lo que has borrado con esta orden ya es
irrecuperable. Tal como sucede con los
otros modos DELETE también tiene una
serie de variaciones aplicables a diferentes
necesidades de programacion segin pue-
de verse en la 4.

TECLAS DE CONTROL Y
ESPECIALES DE FUNCION

Tal como detallamos en la figura 5, los
aparatos MSX tienen una serie de teclas
e funcién especiales y de control destina-
das especialmente c{para el editaje de pro-
gramas. A modo de observacién seiale-
mos que todas las teclas de control son
usadas conjuntamente con CTRL y la te-
cla pertinente al mismo tiempo.

MAPA DE MEMORIA

Pero no sélo basta con conocer la fun-
cién de determinadas 6rdenes sino tam-
bién como son los distintos sectores de la
memoria de un MSX y cémo trabajan. En
la figura 6 mostramos un esquema de este
mapa, con sus correspondientes bloques y
areas de trabajo.

Area de trabajo del sistema: Se halla
entre la direccién de memoria & HFFFF y
&HF380 y es usada por el ROM MSX
BASIC para sus operaciones internas.
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Aqui se encuentran las diferentes varia-
bles del sistema.

Bloque de control de archivo: El limite
superior de este bloque es &HF380 aun-
que se puede pasar este limite para crear
un drea de memoria para archivar progra-
mas en c6digo de maquina y datos. Para
esto se em]plea la instruccién CLEAR. Si,
por ejemplo, necesitas crear un espacio de
usuario en cddigo de maquina entre
&HF380 0000, inserta CLEAR,
&HF000 de modo que el mapa te queda-

ra:

&HF000 AREA DE TRABAJO DEL
SISTEMA

&HF380 AREA DEL USUARIO PARA
CODIGO MAQUINA

&HF000 BLOQUE DE CONTROL DE
ARCHIVO

Esta misma 4rea estid destinada a las
operaciones de entrada y salida de archi-
vos. Ordenes como INPUT y PRINT re-
curren a este bloque.

Area de cadenas: Este drea almacena
las variables de cadena. El tamafio por de-
fecto del 4rea es de 200 bytes, lo cual de-
termina un limite maximo de largo de una
cadena en 200 carécteres. Pero, al igual

que con el bloque de archivo, este drea
también puede ser ampliada utilizando la
instruccién CLEAR. Si, por ejemplo, que-
remos aumentar la longitud de una cade-
na a 250 bytes, hay que utilizar CLEAR
250.
Area de la pila: Aqui se almacenan las
ilas de los bucles FOR/NEXT, los GO-
gUBs v las direcciones donde el BASIC
tiene que volver tras las instrucciones
NEXT o RETURN.

Area libre: Esta es el drea de la memo-
ria no utilizada y su tamafio puede ser ave-
riguado utilizando la funcién FRE tal
como sigue:

PRINT FRE (0)

28815 (Paralos MSX de32K 064K ala
puesta en marcha)

12431 (Para los MSX de 16K a la puesta
en marcha)

Este drea disminuye cuando se incre-
menta el tamafio del programa BASIC y
variables.

Espacio DIM: Las variables de la or-
den DIM se encuentran aqui. El tamafio
se incrementa mediante la ejecucién de la
orden DIM vy si la orden es de cadena,
también se aYmacenan en este sector los
punteros del 4rea de cadenas.

Area de variables: Las variables numé-
ricas y el puntero de cadena se almacenan

Figura 5

aqui. La direccién donde se encuentran
los datos de una variable particular puede
ser hallada utilizando la funcién
VARPTR.

Area de programa BASIC: Tal como
indica su nombre, aqui se encuentra el
prciframa de BASIC MSX.

después de esta sintética explicacién
de como editaun MSX y como esté dividi-
da su memoria, esperamos que tengas mas
claro cémo sacarle mis rendimiento a tu
aparato.

Figura 6
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iiNO ESPERES QUE PASE LA BANDA!!
SUSCRIBETE A

- PORQUE MSX CLUB DE PROGRAMAS ESTA
PENSADA PARA Ti

Suscribiéndote no sélo tienes la seguridad de tener todos los meses tu
MSX CLUB DE PROGRAMAS en tu casa sino que recibirds 12
nimeros pagando sélo 10

SUSCRIBETE Y GANA
BOLETIN DE SUSCRIPCION MSX CLUB DE PROGRAMAS

iy To gqler s BT Tate (1 " RO 1" 1o = ST L P, - S W Rt sl el i, Jirpiiea ool J5 AEnSRARIRCS o & Lo S MRS S e o
L | R L T ey e e PR FI R R S ) N s s ran i
CHIBTT: | wiiiisivsinmmsininss siisii e ineasibias sisss oo s r iR it s ISR E Lo wess sbins sus saas inlos s auamt o Shode bt Provinciar, S s iiaiinesitate:
DL PostAl = i i e e, B - L R Ot B B B SR S A e B L ke
Deseo suscribirme por doce nimeros a la revista MSX CLUB DE PROGRAMAS a partir del nUmero  .......cccceeeveeereecneenne

Adjunto talén nominal a:
MANHATTAN TRANSFER, S.A.
C/. Rocai Batlle, 10-12

08023 Barcelona
Tarifas: Espana por correo normal Ptas. 1.500,—
Europa por correo normal Ptas. 1.700,—
Europa por correo aéreo Ptas. 1.900,—

Ameérica por correo aéreo Ptas. 3.700,-
Importante: Colocar en el sobre: Departamento Suscripciones MSX CLUB
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Programas

EUROPA

, Este programa educativo
ik ( D consiste en un sensacional test

\ Q\&(@ para comprobar el grado de co-

Vv Q\ nocimientos geogrificos que
| tienes relacionados con Europa.
Es atrayente y divertido ir vien-

do cémo aparecen en pantalla
ciudades, capitales, paises y

banderas, acompanados de una
misica de fondo.

Una vez que hayas introducido el pro-
grama la maquina te hard una pregunta
aleatoria acerca de la capital de determi-
nado pais europeo y ti deberis respon-
derle. Para hacerlo tienes que teclear el
nombre de la ciudad, cuidando de hacerlo
en mayuscula. Después sélo tienes que
pulsar RETURN. SFl’ la respuesta es co-
rrecta sonard una musiquita de fondo y la
miéquina te dird que acertaste y si no lo es,
la musica es mas triste y te anuncia el fallo.
En ambos casos aparece en pantalla el
mapa de Europa senalando el pais y su co-
rrespondiente capital y bandera. {Que
aprendas divirtiéndote!

REM 30K 30K % 50K 0Kk %0880 %0k K0k ok koK kK X
REM x JESUS F.BARROSO FOLO

X
X
REM ¥ DOMINGO BAREA PEREZ X%
REM % MSX-1985—-EUROFPA- X
REM XXXXXRXRKEKEXRAKXKAKXKXKX
DIM N$¥(28) ,C$(28)

N0 A E W R

N$(1)="ALBANIA" :N$(2)="AUSTRIA" :N$ (3)="BELGICA" :N$ (4) ="BULGARIA" :N$ (5) ="CHECO
LOVARUIA" :N¥ (6) ="DINAMARCA" :N$ (7) ="ESPAMA" :N$ (8) ="FINLANDIA"

7 N#(9)="FRANCIA" :N$(1@)="GRAN BRETAMNA" :N#(11)="BRECIA" :N$(12)="HOLANDA" :N¥(13)
"HUNGRIA" :N¥(14)="IRLANDA" :N¥ (15)="ISLANDIA" :N$(16)="ITALIA"

11 N$(17)="MALTA" :N$(18) ="NORUEGA" :N$(19)="POLONIA" :N$ (20) ="PORTUGAL" :N%$ (21) ="R
D.ALEMANIA" :N$(22)="R.F .ALEMANIA" :N$ (23) ="RUMANIA"

13 N#¥(24)="SUECIA" :N$ (25)="SUIZA" :N$ (26) ="TURRQUIA" :N$(27)="U.R.S5.5." :N$ (28) ="YU
OSLAVIA"

13 CF(1)="TIRANA" :C3 (2)="VIENA" :C$ (3) ="BRUSELAS" :C$ (4) ="SOF IA" :C$ (5) ="FRAGA" :C$
6) ="COFENHAGUE" :C#$ (7) ="MADRID" :C$(8) ="HELSINKI" :C$ (%) ="PARIS"

17 C$(10)="LONDRES" :C$(11)="ATENAS" :C$(12) ="AMSTERDAM" :C$ (13) ="BUDAPEST" :C$ (14)
"DUBLIN" :C#$(15)="REYKJAVIK" :C$(146)="ROMA" :C$(17)="LA VALLETTA"

19 C#(18)="0SLD" :C$(19)="VARSOVIA" :C$(20)="LISBOA" :C$(21)="BERLIN" :C$ (22) ="BONN
:C#(23)="BUCAREST" :C¥% (24)="ESTOCOLMD" :C# (25) ="BERNA"

2@ C#(26)="ANKARA" :C$(27)="MOSCU" :C* (28) ="BELGRADO"

<1 CLS:PRINT:FPRINT"INTRODUCIR LA CAPITAL DE LA NACION" :PRINT"CORRESFONDIENTE"
22 PRINT:PRINT"Y PRESIONAR LA TECLA -RETURN-"

23 PRINT:PRINT"PARA TERMINAR EL PROGRAMA PULSAR LAS TECLAS CTRL-STOF CONJUNTAME

20




NTE"

24 FRINT:PRINT:PRINT"FPARA COMENZAR PRESIONAR CUALQUIER" :PRINT“TECLA"
25 IF INKEY$="" THEN GOTO 25

26 OFEN "GRP:" AS#1:SCREEN 3

27 PRESET (4@,60)

28 PRINT#1, "EUROPA":FOR I=1 TO 2000 :NEXT

29 CLS

34 SCREEN @

35 KEY  OFF

41 X=INT (RNDI(1) X28) +1

51 CLS

£2 COLOR 15,4,4

S3 LOCATE B8,1@

61 FRINT "CAFITAL DE " jN$(X)
71 LOCATE 8,12

81 INFUT R$

91 IF R$=C$(X) THEN GOTO 151
121 PRINT "FALLO"

125 LOCATE 8,16

111 PRINT “ES ";C#(X)

112 FLAY "CCcccce®

121 FOR I=1 TO 2@QQ@:NEXT
131 CLS

141 GOTO 191

151 PRINT "ACERTO"

152 PLAY"04FH#DEAEGFH4EF#R4 "
153 PLAY"DAF#0BAEGF#ED"

161 FOR I=1 TO 200@:NEXT

171 CLS

181 GOTO 191

191 COLOR ,5

201 SCREEN 2

211 FSET (32,17@)

221 DRAW"FOEGROEOULESULELREF24D6G6RGEULREHZAELF 1 2R6F 18D6F 6R6UL 2R6HOUSR L 2F SE6U1 2
E12R6F6E12D1 2R6F 1 8066G6L30H6L6GEHABAD 1 2F 1 2R 18F E6RIBELRAU L BF 6R6 "

231 DRAW"U13BHLL6H1BL246606G6D6GDABLL6UEHER 1 2UHALEHALAUSLL 186361661201 8RAESFAD]
2R6E6U1 2E6HE 1 2ROUSERAD6EG 1 2D6F6R 1 2D6L6DGL6D1 2L 6G6L 1 2G6L 6HE

241 DRAW"U12G6012L12G6L6612L1206F6012L 18024R4 "

251 DRAW "BM3Z,17QU1B8L&"

261 DRAW "BM62,146L18"

271 DRAW"BM74,140U6ELNR1BUSNH12E6NH1 2NU1 2F 6NBLR 1 BF 6NGAR12E 1 2NUAL 1 BHONHAGAL SNGE&HE
ue" -

281 DRAW"BM92,134E6F 6REF 6R 12F 6NROEGR24BE6U 1 2HOGLL 24F 665L 666"

291 DRAW "BEM116,152R6F6NDGE12REF6"

301 DRAW"EM224 ,158R&F6RS"

511 DRAWTEM14Q, 1 10E6H6L GHOEGSEL 1206

321 DRAW"BM146,68E12U6H6U1BEGBLAL 12ND18GAL6G1206G12D6L6D18"

331 DRAW"BMBG ,1B2R&06L6US"

341 DRAW"EM38,110E6R18ULELH12U1BHABADAF 6B6D6GEF6GEDE"

351 DRAW"BM26 ,92E6ULE6HALL6B606B6I6RT 2"

361 DRAW"BM26 ,26E12U6H6L 1 206H6L 606R6D1 2F 6Ré

‘371 DRAW"EMBG , 98R6"

381 FOR I=1 TO 200:NEXT

42@ ON X GOTO 422,414,426,438,450,474,488,500,514 ,526,564,578,590 602,614 ,628 ,64
2,654,668 ,680,692,704 ,716,728,742 ,754 ,766 ,778

422 LINE (44,20)-(84,5@) ,13,EF

424 FOR J=1 TO S@:FOR T=1 TO 3

426 LINE (124,155)-(127,158) ,T ,BF

428 FOR H=1 TO 3@:NEXT H

41@ NEXT T,J

412 GOTO 34

412 EINE (44 ,2@) - (84 ,3@) ,8,BF :LINE (44 ,30) - (84 ,4@) ,15,BF :LINE (44 ,4Q) - (84 ,50) ,8 ,BF
416 FOR J=1 TO S@:FOR T=1 TO 3 :

418 LINE(109,125)-(112,128) ,T ,BF

420 FOR H=1 TO 3@:NEXT H
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422 NEXT T,J

424 BGOTO 34

426 LINE(42,2@)~(56,5@),1,BF:LINE(E&,B@)—(?@,E@),lm,BF:LINE(7@,2@)—(84,5@),B,BF
428 FOR J=1 TO S@:FOR T=1 TO 3

430 LINE(77,111)-(79,114) ,T,BF

432 FOR H=1 TO 32:NEXT H

434 NEXT T,J

436 GOTOD 34

438 LINE(44,20)-(84,30) ,15,BF :LINE (44 ,32) (84,4 ,12,BF :LINE (44 ,4Q2)- (84 ,50) ,8,EF
442 FOR J=1 TO S@:FOR T=1 TO 3
442 LINE(149,144)-(152.147),T ,BF
444 FOR H=1 TO 3@:NEXT H

446 NEXT T,J

448 GOTO 34

450 AF="R42018L24H18"

452 DRAW"C1SEM44 ,15"+A%

454 FAINT (46,16) ,15

456 A$="L42E18R24D18"

458 DRAW'"CBEMB6 ,51"+A%

460 PAINT (BS,49) ,8

462 DRAW"EM44 ,15C15036"

464 FOR J=1 TO S@:FOR T=1 TO 3
466 LINE(113,117)-(116,122) ,T,EBF
468 FOR H=1 TO 3@:NEXT H

47@ NEXT T,J

472 GOTD 34

474 LINE(44,2@>—(51,33),a,BF:LINE(S4,2@)~(B4.33),B,BF:LINE(44,36)—(51,49),B,BFn
INE (54 ,36)-(84,49) ,8,EF

474 LINE(44,33)—(84,36),15,BF:LINE(51,2@)—(53,49),IS,BF

478 FOR J=1 TO S@:FOR T=1 TO 3

480 LINE (90,95)-(93,98),T,BF

482 FOR H=1 TO 3@:NEXT H

48B4 NEXT T,J

486 GOTO 34

488 LINE(44,2@)—(94,29>,e,BF:LINE(44,29)—<B4,41),1@,BF:LINE(44,41)—(84,5@),B,BF
4592 FOR J=1 TO S@:FOR T=1 TO 3

492 LINE(42,156)-(43,159) ,T,EF

494 FDR H=1 TO 3@:NEXT H

496 NEXT T,J

498 GOTO 34

SQQ LINE(44,2@)—<51,33),15,BF:LINE<54,2@)—(B4,33),15,BF:LINE(44,36)—(51,49),15,1
F:LINE(S4,36)~-(B4,49) ,15,BF

502 LINE(44,33)—(84,36),4,BF=LINE(51,2@)-(54,49),4,BF

TS24 FOR J=1 TO S@:FOR T=1 TO 3

@6 LINE(137,65)-(142,68) ,T,EF

S@8 FOR H=1 TO 3@:NEXT H

S1@ NEXT 7T,J

S12 GOTD 34

514 LINE(42,2@)-(56,5@),4,HF:LINE(55,20)—(7@,5@),15,BF=LINE(7B,20)—(84,5@),B,BF
516 FOR J=1 TO S0@:FOR T=1 TO 3

218 LINE(S7,125)-(62,128) ,T,BF

520 FOR H=1 TO 30:NEXT H

S22 NEXT T,J

524 GOTO 34

526 LINE(SB,Z)—(92,44),4,BF:LINE(5@,2@)-(92,26),B,BF:LINE(68,2)—(74,44),B,BF
528 A$="R3F14D3L3H14U3"

532 DRAW"CBEMSQ.2"+A%

S32 FAINT(62,14) ,8

534 A%¥="R3D3G14L3U3E14"

536 DRAW"CBBMBY? ,2"+A$

538 PAINT(82,14) ,8

540 A$="D3R3E14U3L3G14"
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542
544
S446
S48
dd@

=
554
S06
SE8
560
S62
564

DRAW"CBEMS@ , 41" +A%

FAINT (62,32) ,8
AF="[3L3H14U3R3F 14"
DRAW"CBBM92,41"+A%

FAINT (82,32) ,8

DRAW"BM48 ,0C15R46D4SL46U45"
FOR J=1 TO S@:FOR T=1 TO 3
LINE (62 ,98) ~(63,101) ,T ,BF

FOR H=1 TO 3@:NEXT H

NEXT T,J

GOTD 34

LINE (44 ,20)-(84,49) ,7,BF :LINE (49 ,20) - (52,36) ,15,BF :LINE (44 ,27) - (62 ,30) ,15,BF

:LINE (62, 24)'(84 27) 4y 15,8BF

bbb
f_
568
S7@
572
S74
576
S78
S8a
582
584
586
=88
SS9
1P
594
596
598
(vl
&AZ
504
(=17
5e8
610
6172
619
616
618
620
622
L824
L2646
628

630

632
&34
636
438
540
642
644
b4b
448
H3@
6352
654
656
558
H6@
662
Hh64
666

LINE(é@ 3@)—(84 33),1 BF:LINE(44,36)-(84,39),15,BF:LINE(44,42)—(84,45),IS,B

FOR J=1 TO S@:FOR T=1 TO 3
LINE(137,173)-(140,176) ,T ,BF

FOR H=1 TO 3@:NEXT H

NEXT T,J

GOTO 34

LINE (44 ,20)-(84,32) ,8,BF :LINE(44,30) - (84,4Q@) ,15,BF :LINE (44 ,40) - (84 ,50@) ,4 ,EF

FOR J=1 TO S@:FOR T=1 TO 3

LINE (8@,104)-(83,107) ,T,BF

FOR H=1 TO 3@:NEXT H

NEXT T,J

GOTO 34

LINE (44,20)-(84,3@) ,8,EF :LINE(44,30) - (B4,40) ,15,BF :LINE (44 ,40) - (84 ,50) ,12 ,BF
FOR J=1 TO S@:FOR T=1 TO 3

LINE(125,131)-(128,134) ,T,BF

FOR H=1 TD 3@:NEXT H

NEXT T,.J

BOTO 34

LINE (42,20) - (56,5@) ,12,BF :L INE (56 ,2@) - (70,5@) ,15,EF :LINE (7@ ,20) ~ (84 ,50) ,9 ,BF
FOR J=1 TO S@:FOR T=1 TO 3

LINE (31 ,8@)~-(34,83),T,BF

FOR H=1 TO 23@:NEXT H

NEXT T,J

60TO 34

LINE (44 ,29) - (S1,33) ,4 ,BF :LINE (54 ,20) - (84 ,33) ,4 ,BF :LINE (44 ,36) - (51 ,49) ,4 ,BF
LINE (54 ,36)-(B4,49) ,4 ,BF :LINE (44 ,33) - (84 ,36) ,8,BF :LINE (51 ,20) - (53,49) ,8,BF
FOR J=1 TO S@:FOR T=1 TO 3

LINE(18,18)~-(21,21) ,T,BF

FOR H=1 TO 30:NEXT H

NEXT T,J

G0TO 34

LINE (42,20) - (56,50) ,12 ,BF :LINE (56,20)-(70,5@) ,15,BF :LINE (70 ,20) - (84 ,50) ,8,BF
FOR J=1 TO S@:FOR T=1 TO 3

LINE(91,154)-(94,157) ,T,EBF

FOR H=1 TO 3@:NEXT H

NEXT T,J

GOTO 34

LINE (44 ,20)~ (64 ,50) ,15,BF :LINE (64 ,20) - (84 ,5@) ,8,BF

DRAN"BM46 ,26CBR3UBRZD3R302L 303L 2U3L 302"

FOR J=1 TO S@:FOR T=1 TO 3

LINE (89,18%)-(92,188) ,T ,EBF

FOR H=1 TO 3@:NEXT H

NEXT T,J

GOTO 34

LINE (44 ,20)~-(51,33) ,8,BF :LINE (54 ,20) - (84,33) ,8,BF :LINE (44 ,36) - (51 ,49) ,8,BF
LINE (S4,36) - (84,49) ,8,BF :LINE (44 ,33) — (B4 ,36) .4 ,BF :LINE (51 ,20) - (54 49).4 BF
FOR J=1 TO S@:FOR T=1 TO 3

LINE(92,71)-(95,74) ,T ,BF

FOR H=1 TO 3@:NEXT H

NEXT T,J

BOTO 34

73



668
L7
b2
674
676
678
&80
682
684
686
688
&9@
692
694
696
698
700
702
704
706
7a8
71@
712
714
716
718
72
722
724
726
728

INE(

730
732
734
736
738
74
742
744
746
748
75@
752
754
756
758
76@
762
764
766
767
768
770
772
774
776
778
78@
782
784
786
788

LINE (44 ,20)~(84,3%5) ,15,BF:LINE (44 ,35) - (84 ,5@0) ,8,EF

FOR J=1 TO S@:FOR T=1 TO 3

LINE (134,104)-(137,127) ,T,EBF

FOR H=1 TO 3@:NEXT H

NEXT T,J

GOTO 34

LINE (44 ,20)-(58,50) ,12,BF :LINE(58,20) - (84 ,50) ,8 ,BF

FOR J=1 TO S@:FOR T=1 TO 3

LINE (27,163)-(30,166) ,T ,BF

FOR H=1 TO 3@:NEXT H

NEXT T,J

GOTO 34

LINE (44 ,20)-(84,30) ,1,BF :LINE (44 ,30) - (84 ,40) ,8 ,BF :LINE (44 ,4@) - (84 ,5Q) ,10 ,BF
FOR J=1 TO S@:FOR T=1 TO 3

LINE (127,1@7)-(11@,11®) ,T ,BF

FOR H=1 TO 3@:NEXT H \
NEXT T,J

GOTO 34

LINE (44 ,20)-(84,30) ,1,BF :LINE (44 ,30) - (84 ,40) ,8,BF :LINE (44 ,4Q) - (84 ,50) ,10 ,BF
FOR J=1 TO S@:FOR T=1 TO 3

LINE(92,11@)-(95,113) ,T,EF

FOR H=1 TO 3@:NEXT H

NEXT T,J

GOTO 34

LINE (42,20)-(56,50) ,4,BF :LINE (56 ,20) - (70,50) ,1@,BF :LINE (70 ,20) - (84 ,5@) ,8 ,BF
FOR J=1 TO S@:FOR T=1 TO 3

LINE(155,137)-(158,14@) ,T,BF

FOR H=1 TO 3@:NEXT H

NEXT T,J

GOTO 34

LINE (44 ,20)-(51,33) ,7,BF :LINE (54 ,2@) - (84 ,33) ,7 ,BF :LINE (44 ,36) - (51 ,49) ,7 ,BF :
54 ,36) - (B4 ,49) ,7 ,BF

LINE (44 ,33) - (84 ,36) ,10,BF :LINE (51 ,20) - (54 ,49) ,10 ,BF

FOR J=1 TO S@:FOR T=1 TO 3

LINE(1@8,72)-(111,75) ,T,BF

FOR H=1 TO 3@:NEXT H

NEXT T,J

G0TO 34

LINE (44 ,20) - (84 ,50) ,8,BF :LINE (62 ,25) - (66 ,45) ,15,BF :LINE (54 ,33) - (74 ,37) ,15,F
FOR J=1 TO S@:FOR T=1 TO 3

LINE(86,122)-(89,125) ,T ,BF

FOR H=1 TO 3@:NEXT H

NEXT T,J

GOTO 34

LINE (44 ,20)-(84,5@) ,8,BF :CIRCLE (58,35) ,8,15,90%3.14/180,270%3.14/18@
FOR J=1 TO S@:FOR T=1 TO 3

LINE(185,172)-(188,175) ,T,BF

FOR H=1 TO 3@:NEXT H

NEXT T,J

GOTO 34

LINE (44 ,20) - (84 ,50) ,8,BF :CIRCLE (51,28) ,4,1,270%3.14/180,90%3.14/180
DRAW"BMS6 ,32C1HSNGINEZ" : DRAW"BM49 ,31C161 "

FOR J=1 TO S@:FOR T=1 TO 3

LINE(186,77)-(189,80) ,T ,BF

FOR H=1 TO 3@:NEXT H

NEXT T,J

60TO 34

LINE (44,2@) - (84 ,3@) ,4 ,BF :LINE (44 ,30) - (84 ,4@) ,15 ,BF :LINE (44 ,40) - (84 ,50) ,8 ,BF
FOR J=1 TO S@:FOR T=1 TO 3

LINE(119,143)-(122,146) ,T,BF

FOR H=1 TO 3Q:NEXT H

NEXT T,J

GOTO 34
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iCuantos habran jugado o
juegan a este popular juego en el
cole! ;Pues nosotros te lo ofte-
cemos para que lo programes en
tu MSX y juegues con tus ami-
gos o hermanos en casa! ;El lis-

h
E L A H o Rc A D o tado es facil de introducir y la di-
; version es grande!

Una vez que hayas entrado el programa tienes que pulsar RUN y comprobaris que en pantalla aparece la inicial de una palabray
una serie de espacios en blanco que ti tienes que rellenar. Si aciertas te habris librado de la soga. Otra de las ventajas de este juego
es que puedes jugarlo tanto contra la maquina o contra otro compaiiero, para una cosa u otra el mismo ordenador te da las instruc-

ciones.

=)
 —
G
=4
|
=
R
\ [ / v
|\,
\
$
\_ /:‘
Q = o

S SFEENER

S5 KEY OFF :SCREEN 1 :COLOR 1,6,11

10 CLS:FOR W=@ TO 4@:LOCATE W,1:PRINT CHR$ (XHZE) :NEXT
20 FOR W=0 TO 4@:LOCATE W,18:PRINT CHR$ (&HZ2E) :NEXT

3@ LOCATE 1@,5:FPRINT "AHORCADO"

42 LOCATE 1,12:PRINT "escrito por JOSE ESFI-EIRA"

5@ FOR W=1 TO 666:NEXT

6@ LOCATE 12,22:PRINT "MSX"

7@ LOCATE 2,13:PRINT "Piedras Elancas—-ASTURIAS"

80 LOCATE 1@,16:PRINT "25-2-85"

9@ FOR W=12 TO 19@@:NEXT

g



Programas

102 LOCATE 4,20:PRINT "—— PULSA UNA TECLA —-"
110 E$=INKEY#
120 IF INKEY#="" THEN 120 ELSE 130

132 ON ERROR GOTD 1162
135 SCREEN @
148 KEY OFF:COLOR 1,7 :CLS:CLEAR
150 GOSUEB éB@
160 LOCATE @,8:INFPUT "NECESITAS INSTRUCCIONES (S/N)-———3 ":1I%
170 IF I$="" THEN 162
180 IF I$="S"THEN GOSUE 9&@
1990 FOR I= @ TO 35:LOCATE I,8:PRINT CHR$(32) :NEXT
20@ FOR I=1 TO 4:PLAY "l14abcdac" :NEXT
210 LOCATE 5,1@0:INFPUT “"nombre jugador 1---> "3J1l%
220 IF Ji$="" THEN 21i@2
230 LOCATE 5,12:INFUT "nombre jugador 2---> ":;J2%
24@ IF J2%="" THEN 230
2580 FOR I= 5 TO 4@:LOCATE I,1@:PRINT CHR$ (32) :NEXT
260 FOR I=@ TO 4@:LOCATE I,12:PRINT CHR$(32) :NEXT
27@ FOR I=1 TO 1@:BEEF:NEXT
280 LOCATE 3,1@:PRINT "solo el jugador 1—-——> et 0
298 pP$=""
302 LOCATE @,13:INFUT "introduce la palabra—-——> “epP$
310 IF P#$="" THEN 3022
320 L=LEN(P#) :IF L>1@ OR L<4 THEN BEEFP:G0TO 73@
332 FOR I=1 TO L
342 FOR W=65 TO 9@:IF MID$(P$,I,1)= CHR#(W) THEN NEXT W :60TO 730
352 NEXT I
360 FOR I=3 TO 4@:LOCATE I,1@:PRINT CHR$(32) :NEXT
378 FOR I=0 TO 4@:LOCATE I,13:PRINT CHR#(32) :NEXT
38@ FOR I=1 TO 1@:BEEFP:NEXT
392 FOR I=11 TO 14+ L:LOCATE I,13:PRINT CHR# (1) ;CHR# (&¥HS7) :NEXT
400 FOR I=11 TO14+L:LOCATE I,17:PRINT CHR#(1) ;CHR#$ (¥HS57) :NEXT
410 FOR W=14 TO 16:LOCATE 11 ,W:PRINT CHR# (1) ;CHR# (&HS6) :NEXT
420 FOR W=14 TO 16:LOCATE 14+L ,W:PRINT CHR# (1) ;CHR# (¥HS5&) sNEXT
430 LOCATE 1,1@:PRINT "SOLO EL JUGADOR 2-—--> "31J2%
440 LOCATE 13,15:PRINT LEFT$(P$,1)
458 FOR I=2 TO L-1:PRINT "."j3:NEXT
460 PRINT RIGHT#$(F$,1)
478 C=-1:P=0:Z=0:5=9
480 P=P+1
490 FOR W=@ TO 37:LOCATE W,18:PRINT CHR#$ (XH2D) :NEXT
S0 FOR W=@ TO 37:LOCATE W,20:PRINT CHR#$ (&H2D) :NEXT
S51@ LOCATE 5,22:FRINT "Fallos: ";Z
520 LOCATE 2@,22:PRINT "Aciertos: ";C+1
93@ LOCATE 35,5:FPRINT S
540 LOCATE 17,22:PRINT "#"
550 As=""
S6@ LOCATE 5,19:INPUT "introduce una letra---> ":A$
570 IF A$="" THEN LOCATE 31,19:PRINT CHR#%(32) :60TO SS@
S8@ IF LEN (A$)>1 THEN 592 ELSE &2
592 FOR W=30 TO LEN(A%$)+30:LOCATE W,19:FPRINT CHR$ (32) :NEXT :60TO S5@
628 LOCATE 31,19:PRINT CHR#(32)
610 LOCATE FP,7:PRINT A$;" <-—letras"
620 X=C:FOR W=2 TO L-1
630 IF A#=MID$(FP$,W,1) THEN LOCATE 12+W,15:PRINT A%:FPLAY"E18B" :C=C+1
642 IF C=L-3 THEN GOTD 939
658 NEXT W:GOSUEB 1152
668 PLAY "11@c" :5=5-1:7Z=Z+1:0N Z GOSUB 117@,118@,119@,12@@,1210,122@,123@,124@,1
250,1260
670 GOTO 480
680 FOR W= @ TO 37:LOCATE W,@:PRINT CHR#(%HZA) :NEXT
690 PRINT "******{fﬁ**** AHORCADD 5 3 % % % 3% % % % % % % % %
\

A
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702 FOR W=2 TO 37:LOCATE W,4:PRINT CHR#$ (&HZA) :NEXT

712 RETURN

720 STOF

73@ CLS:GOSUB 6B8@:LOCATE @,12:FRINT"solo se admiten letras,diez maximo"
742 FOR W=12 TO 1222 :NEXT

73@ FOR I=@ TO 42:LOCATE I,12:FPRINT CHR#$(32) :NEXT

76@ GOTO 25@

770 FOR I=@ TO 38:LOCATE I,19:PRINT CHR$(32) :NEXT

78@ LOCATE 3,19:PRINT "perdiste,la palabra era:";P$:PLAY "11faflic"
790 FOR W=12@ TO 332@:NEXT

80@ LOCATE 2,22:INFUT "GUIERES SEGUIR (S/N)-——> ":R$

810 IF R#="N" THEN 852

820 CLS:6G0SUEB 6802

83@ GOTO 258

842 FOR I=@ TO 4@:FOR J=8 TO 22:LOCATE I,J:PRINT CHR#$(32) :NEXT iz X
852 CLS:G0SUER &8@

86@ LOCATE 9,12:FRINT "—= ——————e ————

87@ LOCATE 9,14:FPRINT "de acuerdo,adios"

88@ LOCATE 9,16:FPRINT "== ——————e e 2

892 FPLAY "11c"

T2 AF=INKEY$:IF INKEY#$="" THEN 90@

912 GOTO 122

2@ END

930 FOR I=@ TO 38:LOCATE I,19:FRINT CHR#(32) :NEXT

942 LOCATE 3,17:FPRINT "ACERTASTE ,ESA ERA LA PALABRA" :PLAY "l1Bcadléefggfed2@ebaba
bea"

5@ GOTO 79@

F6@ CLS:GOSUEB &80

7@ PRINT

98@ PRINT "el Jjueguo consiste en que el primer Jjugador introduzca una pal abra,q
ue el segundo tratara de adivinar"

9@ PRINT :

la@@a PRINT "para ello el ordenador dara la primera y la ultima letra de la palab
r-.all

1213 FRINT :

1222 PRINT "y tantos puntos entre las dos como letras falten."

1232 PRINT

1242 PRINT "las palabras solo pueden tener un maximo de DIEZ LETRAS,no se per
miten numeros ni signos"

1052 FPRINT

126@ FRINT" —--memoria ocupada: ";:FPRINT 28815-FRE (@) ; :PRINT"bits——-"

1878 PRINT " = L

1282 FOR W=1 TO 3

1292 FLAY"aZcdefgab3bagecdef"

110@ NEXT

111@ FOR W=12@ TO SS555:NEXT:FOR W=1 TO 4@:LOCATE. W,21 :PRINT CHR#(32) :NEXT

112@ LOCATE 4,21 :INPUT "pulsa RETURN para comenzar":Xs

1132 CLS:G0SUEB 682

1142 GOTO 202

115@ IF X=C THEN 66@ ELSE &7@

116@ RUN

117@ FOR W=32 TO 37:LOCATE W,17:FRINT CHR# (%HCS) :NEXT :RETURN

118@ FOR W=7 TO 16:LOCATE 38,W:FPRINTCHR# (%HC&) :NEXT :RETURN

119@ FOR W=31 TO 36:LOCATE W,6:PRINTCHR# (%¥HC®@2) :NEXT :RETURN

1200 LOCATE 32,7:PRINT CHR#(1) ;CHR# (&H56) :RETURN

121@ LOCATE 32,8:PRINT CHR# (1) :CHR# (¥H42) :RETURN

1220 LOCATE 32,9:PRINT CHR# (1) ;CHR# (¥H5@2) :RETURN

1230 FOR W=1 TO Z:LOCATE 32,W+2:FRINT CHR# (%HDE) :NEXT :RETURN

1242 LOCATE 31,1@2:PRINT CHR# (1) ;CHR# (%¥HSLD) :LOCATE 33,1@:PRINT CHR$ (1) ;CHR$ (¥HSE)
:tRETURN

1250 LOCATE 32,12:FPRINT CHR# (1) :CHR#$ (%¥HS6) :LOCATE 32,13:PRINT CHR#$ (1) ;CHR$ (&HS1)
:RETURN &

1260 LOCATE 32,8:FPRINT CHR#(1) :CHR$ (&H41) :LOCATE 26,15:PRINT "'AHORCADO!'" :FLAY"]
1d" :GOTO 77@:END
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Programas

GRAFICOS

Tres sencillos programas para que des-
cubras la potencia grafica de tu aparato
MSX. Al mismo tiempo que te familiari-
zas con el teclado y con las constatacio-
nes correspondientes comprobaris que
la imaginacién y la curiosidad se despier-
tan al mismo tiempo.

1@
2@
25
3@
4
=17,
60
7@
8@
Fa

PI=3.14159 :A=RNLO(-TIME) - WY
PAINT (255,96) ,1 ( A\
FOR Z=@ TO 360 STEF 2@ S
X=128+30%C0S (FI*Z/18@)
Y=96+30%SIN(PI*Z/180)

LINE (X,Y)=(128,191) :LINE (X+5,Y+5)-(2,96)
LINE (X,Y)=(128,8) :LINE (X+5,Y+5)-(255,96)
NEXT Z

GOTO 9@

COLOR 11,12,7:SCREEN 2 .\L&Eg"'lr

o 1%}

. "l’"
O




i@
3@
42
=1

2 REM
4 REM
% REM
& REM
7 REM

:CLS :KEY OFF

X=50:Y=145:5=40
FOR R=0 TO S STEF 2:G0SUB 7@:G0SUB9@:GOSUE 11@:GOSUE 130:GOSUE 150
CIRCLE (X,Y) ,R,RND(1)%15+1

NEXT
GOTO 60
CIRCLE
RETURN
CIRCLE
RETURN
CIRCLE
RETURN
CIRCLE
RETURN
CIRCLE
RETURN

(X,Y=99) ,R,RND (1) %15+1

(X+83,Y) ,R,RND (1) *15+1
(X+83,Y-99) ,R,RND (1) %15+1
(X+166,Y) ,R,RND (1) *15+1

(X+166,Y=99) ,R,RNLI(1) #15+1

Pleleleleielololelolo dolo lo o lo e to bo b Lo o Lo Lo o Bt
e

2

2
“
2

SFRITES EN MOVIMIENTO

“3

R e R e
SCREEN 3 :CLS:EEY OFF :COLOR1 ,15,7
FOR I=1 TO 8
READ A
S¥=S%++CHR#% (A)
NEXT
SFRITE# (Q)=S%
FOR A=@0 TO 5@
FOR C=22 TO 15
X=A—-A* (C-7) %2
Y=C*9+32

PUT SPRITE C,(X,Y),C,
NEXT

NEXT
MAXFILES=2
OFEN "GRF:"
FRESET
COLOR 9
FRINT #1, "AMSFILMS"
OPEN “GRP:" AS#Z
FRESET (1@,120)
COLOR 5
PRINT #2,
FLAY
GOTO
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

¥

»

AS #1
(12 ,50)

"PRESENTA"
"CAFALACA .G .B"
147
%b201111002
%b2111111@
&bl1111111
&b11111111
&b11111111
&b11111111
¥b@111111@
&b@211110@
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Programas

METABOL

Programa de aplicacién prac-
tica para que conozcamos como
estian nuestras variables fisicas y
si estamos en buena forma para
jugar al tenis, correr los 1500
metros o emular a los ciclistas.

Este programa estd pensado para calcu-

lar el peso ideal de una persona, segiin las

tablas de la Metropolitan Insurance, muy
conocidas entre los médicos. También de-
termina las necesidades energéticas medi-
das en calorias en varios supuestos, como
metabolismo basal, segiin actividad, etc.
En el caso de obesidad aconseja una dieta
que aparece en pantalla.

1@ REM METABOL

15 CLS

20 REM PESO IDEAL
30 COLOR 15,3

42 GOSUB 360

5@ PRINT"-Z P KESSLER; 1985"
60 LOCATE 4,10:PRINT
"SEPA SU PESO"

7@ LOCATE 1@,S5:PRINT
"Este programa

solo esta pensado
para adultos, con
ni,os no

sirve."

80- GOSUB1770




9@ PRINT"INTRODUZCA LOS DATOS COMO SE LE INDIQUE"

100 INPUT"Peso actual en Kg (34-134)";R:BEEP

11@ IF R<340RR>134 THEN GOTO1@@:CLS

128 INPUT "Altura en cm (140-191)";I:BEEP

130 IFI<14@0RI>191THEN GOTO120

14@ INPUT "Que complexion es la suya grande...z, Mediano...y, Peque,o(Espa,ol me
dio) ...x" ;J$:BEEFP

150 IF J$=CHR$(12@) OR J$=CHR$(121) ORJ$ =CHR$(122) THEN GOTO16@ ELSE GOTO14@
16@ INPUT"Varon/Hembra";V :BEEP

17@ IF V = 1 THEN GOTO 19@

180 IF V = 2 THEN GOTD 26@

190 LET M=(-157.5+1)%(372/660)+60.3

200 IF J$=CHR$(120) THEN LET M=M#.8

210 IF J$=CHR$(121) THEN LETM=M

220 IF J$=CHR#$(122) THEN LET M=M%1.2

23@ GOSUB 830

240 GOSUB 360

25@ CLS:60TO 330

260 H=(-147 .3+1)%*.5212121#+51 .7

270 IF J$=CHR%$(12@) THEN LETH=H%.8

280 IF J$=CHR#$(121) THEN LETH =H

29@ IF J$=CHR$(122) THEN LETH=H#1.2

300 GOSUBB20@

31@ GOSUB 36@

320 CLS

33@ INPUT"Si quiere recomenzar pulse ..p,si prefiere continuar pulse ..o0";B$
340 IF ASC(B$)=111 THEN GOTO 43@ ELSE GOTD 35@

35@ IF ASC(B$)=112 THEN GOTO 1@ ELSE GOTO 330

360 FOR Z= 1 TO 2

37@ PLAY "T25S504F+.E.D."

380 PLAY "T25503G+.D.E"

39@ NEXTZ

422 RETURN

41@ REM ESTIMACION DE LOS RERUERIMIENTOS ENERGETICOS

420 GOSUB1B800

430 CLS:PRINT"NESIDADES ENERGETICAS"

440 LOCATE1,1S5:PRINT" INTRODUZCA LOS DATOS EN LAS UNIDADES QUE SE INDICAN"
450 LET P=&66+(13,7#R)+(5#1)—(&.8%E)

460 LET O=4655+(9.6%R)+(1.7%#1)—(4,.7%E)

470 INPUT"Edad en a,os"jE:CLS

480 IF V=1 THEN GOTOD 492 ELSE GOTOS2@

49@ PRINT"TU METABOLISMO BASAL ES DE"INT(P) ;"CALORIAS"

S00 GDSUBiB@2Q

510 GOTO S40

520 PRINT"TU METABOLISMO BASAL ES DE "INT(0) ;"CALORIAS"

S3@0 GOSuB1B8@Q

S54@ PRINT" NECESIDADES ENERGETICAS SEGUN LA ACTIVIDAD HABITUAL"

S5@ GOSuUB177@

56@ LET ZI=P

S57@ LET Z=0 ;

580 INPUT"SEDENTARIO..3,NORMAL . .4 ,GRAN ACTIVIDAD..S,HOSPITALIZADO..6,FIEBRE..7";
L } ;

59@ CLS

602 LET A$="SUS NECESIDADES ENERGETICAS SON"

612 IF L=3 THENPRINTA$;INT(Z+Z%.486) "calorias" :60T0 &90

620 IF L=4 THEN PRINT A$;INT( Z+Z#1.2)"calorias":60TO &90@

630 IF L=5 THEN PRINT A$;INT(Z+Z%*1.2) "calorias":60TO 690

642 IF L=6 THEN PRINT" QUE YD SEPA EL PROGRAMA NO ESTA HOSPITALIZADO" :60T0O 450
65@ IF L=7THEN INPUT"Que temperatura tienes";Q

66@ LOCATEL1,15

67@ IF Q<35 OR @>42 THEN PRINT" LO SIENTO, ESTA USTED MUERTO" :G0SUB 1800 :CLS :60
TO20

68@ IF @>350RA<42 THEN PRINTAS$;INT (Z+(-36+R)%*Z/1@)

692 GOSUB180@

700 GOTO 72@
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71@

RETURN

720 IF V=2 THEN LET H=M

730

740 IF R <(M+.2%M) AND R>(M-.2%¥M) THEN PRINT"Este programa le considera normal d
entro del margen 20% por encima o por debajo del peso ideal " :GO0SUB1B8@@:CLS:6G0T02

750 IFR <(M-M*.201)THEN PRINT"Esta Ud delgado, hay que comer mas":80SUB180@:CLS:

60TO
760
770
780
790
800
810
820
830

CLS

20

CLS:IF R>(M+M*.2) THEN PRINT" Esta Ud obeso, le recomiendo:"

PRINT"
PRINT"
PRINT"

CLS:G0TO ‘00
M=H

CLS:PRINT"Los pesos estan calcul ados por las tablas de 1a METROPOLITAN INSUR

1) Tomar dieta de 1502 calorias"
2) Hacer ejercicio"

3) Acuda a su medico"

LOCATE1 ,19:PRINT"Para conocer su dieta apriete cualquier tecla":6G0SUB 180@

ANCE, compa,ia de Seguros norteamericana, para 1983
840 PRINT:PRINT"Peso ideal soceuun " (1@*INT(M+.5)) /103" "Kg"
B85@ PRINT:PRINT"Peso actual iicveeaa"Ri"Kg"

860 PRINT:PRINT"La diferencia de su peso con respecto al ideal es"R—-(1@%INT(M+.5

))/103"KG"

870 PRINT:PRINT:PRINT"Ello representa un secnss"INT(1Q@%R/M) 3" %"
880 GOSUB 1800

898 RETURN _

900 LOCATE1@,15:PRINT"DIETA DE 1500 CALORIAS" :G0SUB180@

1@ PRINT" DESAYUNO"

92@ PRINT:PRINT"TODOS LOS DIAS LO MISMO"

930
40
(Sgr
950

PRINT :PRINT"Cafe
PRINT" 1. tostada
)

GOSUB 1800

o te +1@@cc de leche descremada"

peque.a de pan (25 gr) con S gr de mantequilla o mermel ada

960 PRINT"LUNES..eceasecaal”

97@ PRINT"MARTES........2"

98@ PRINT"MIERCOLES.....3"

990 PRINT"JUEVES........4"
PRINT"VIERNES.......5"
PRINT"SABADD . .......6"
PRINT"DOMINGO...0s..7"

PRINT :PRINT "ELIGA EL DIA DE LA SEMANA"

1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070
1080
1090
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1160
11792
1180
1190
1200
1210
1220
1230
1240
1250
1260

INPUT N :CLS:0N
CLS:PRINT"
PRINT :PRINT"15@
PRINT"12@ gr de
PRINT"12@ gr de
PRINT"1 fruta y
PRINT :PRINT"

NGOTO 105@,1150,1240,1330,1420,1510,1600:IF N>B8 GOTO1040

LUNES/comida"
ar de verduras cocidas con 1 cc de aceite"
costillas asadas"
panll
75 gr de queso de Burgos"
CENA"

PRINT :PRINT "Sopa de fideos"

PRINT"200
PRINT" 100
GOSUB1B800
PRINT"

PRINT :PRINT" 100
PRINT"12@ gr de
PRINT"12@ gr de
PRINT :PRINT"

PRINT" S5S@ gr de
PRINT"200 gr de
PRINT"12@ gr de
GOSUB 18@@:G0TO
PRINT :PRINT"

PRINT :PRINT"15@
PRINT"12@ gr de

gr de
gr de
:60OTO

merluza a la plancha."
pan y 1 yougourt"
1690
MARTES/Comida"
gr de guisantes hervidos con 1 cc de aceite"
bistec de ternera"
pan y 1 helado de peque.o"
CENA"
semola seca hervida con agua"
rape a la plancha"Ok
pan y 1 yogourt"
1690
MIERCOLES/Comida"
gr de macarrones con tomate"
pierna de cordero asada mas 122 gr de pan"
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127@ PRINT"2 frutas"

1282 PRINT :PRINT" CENA"

129@ PRINT:PRINT"20@ gr de alcachofas con 1 cc de aceite"

1322 PRINT"2 huevos escal fados con 10@ gr de pan"

131@ PRINT"1 yougourt"

1320 GOSUB182@2:G0TO 14692

1332 PRINT" Jueves/Comida"

1340 PRINT:PRINT"20@ gr de judias hervidas con 1 cc de aceite"
135@ PRINT"20@ gr de aceite a la plancha"”

1368 PRINT"S@ gr de pan y 1 yougourt"

137@ PRINT :PRINT" CENA"

1388 PRINT:PRINT"15@ gr de acelgas hervidas"

139@ PRINT"1 huevo frito con 150 ar de pan"

140@ PRINT"1 fruta"

1419 GOSUE 180@:G0TO 169@

1420 PRINT :PRINT" VIERNES/Comida"

143@ PRINT:PRINT"15@ gr de coliflor con 1 cc de aceite"

1442 PRINT" 15@ gr de magro de cordero"

145@ PRINT"1@2 gr de pan y 2 frutas"

146@ PRINT :PRINT" CENA"

147@ PRINT:PRINT"15@ gr de lentejas hervidas"

148@ PRINT"15@ gr de pescadilla a la plancha con 102 gr de pan"
149@ PRINT"1 flan peque.o"

1500 GOSUB 1800:G0T0O 169@

151@ PRINT" SABADD/Comida"

1520 PRINT:PRINT"15@ gr de ensalada simple con 1 cc de aceite"
153@ PRINT"15@ gr de pollo asado"

15408 PRINT"15@ gr de pav y S@ gr de gueso manchego"

155@ PRINT :PRINT" CENA"

156@ PRINT:PRINT"sopa de fideos clarita"

157@ PRINT"20@ gr de merluza a la plancha con 100 gr de pan"
158@ PRINT"1 fruta"

1592 GOSUB 1800@:G0T0 1690

160@ PRINT" DOMINGD/Comida"

161@ PRINT :PRINT"20@ gr de mejillones al vapor"

1620 PRINT"122 gr de solomillo de ternera asado"

163@ PRINT" 1@@ gr de pan y una fruta"

164@ PRINT :PRINT" CENA"

1658 PRINT:PRINT"12@ gr de melon con &@ gr de Jamon"

1660 PRINT"12@ gr de lenguado con 75 gr de pan"

1672 PRINT"1 yougourt"

1680 GOSUB 1800

169@ PRINT" EQUIVALENCIAS"

1702 PRINT:PRINT" Todos 1os menus son intercambiables entre si"
171@ PRINT:PRINT" 122 gr de col cocida =10@ gr de judias blancas = 125 gr de col
de bruselas = 125 gr de guisantes = 75 gr de garbanzos"

1720 PRINT:PRINT"1@2 gr de costillas de cordero = 100 gr de solomillo de ternera
= 75 gr de cordero"

173@ PRINT:PRINT"10@ gr de merluza = 100 gr de lenguado = 122 gr de pescadilla =
122 gr de mero"

1742 PRINT:PRINT"1 yougourt = 2 frutas = 1 flan peque. o

os L1}

175@ GOSUEB 1800

1768 LOCATE1,15:INPUT"QUIERE VOLVER A VER LA DIETA(si 1 no 2)"3N:zINPUTN:ON N GO

TO9@@,1@:IF N>2 THEN GOTO 176@

1765 END

1778 TIME=Q

1780 IF TIME=18@ THEN CLS ELSE GOTO i78@

1798 RETURN

1800 LOCATE1,21:PRINT"Apriete cualquier tecla"

1812 A$=INKEY$

18202 IF A$=""THEN181@

183@ CLS

1840 RETURN

185@ CSAVE"MET" :LINE1@

75 gr de queso de Burg
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iPONGA OTRO VENDEDOR EN SU TIENDA!

msxciul

VA DIRECTAMENTE AL USUARIO

Para que todas las tiendas de informatica
y productoras de software entren en linea hemos pensado
una seccion muy especial.

CLASIFICADOS MSX CLUB

Aqui el usuario de un
ordenador MSX podri
encontrar todo aquello que
esta buscando en el lugar

‘ preciso.

NO QUEDE FUERA
DE LINEA

jANUNCIESE!

Si quiere un vendedor mas,
solo tiene que ponerse en
contacto por carta o por
teléfono con nosotros.
Dirfjase a MSX CLUB DE
PROGRAMAS
CLASIFICADOS.

Roca i Batlle, 10-12

08023 Barcelona

Tel. (93) 21122 56




JUEGOS (NN iSOMOS LOS PRIMEROS!
LA PRIMERA REVISTA
DE VX DE ESPANA

\'iﬂ ; - EGOS OROENADORES
PV
M EXTRA

concursos de
| programas

| Listados

| Sorteos de
cartuchos

| Novedades de
| aparatos
Bancos de

| prueba
Iniciacion al

| BASIC-MSX

' SUPER JUEGOS EXTRA MSX
iYAESTA EN TU KIOSCO!
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