_CLUB DE MAILING)

Nueva seccion de compras
~ muy utiles.

BASIC PLUS Hﬂm X

Te indicamos como
funciona la ampliacion
del Basic MSX.

[ —

SPRITES EN
PANTALLA

Profundizamos uno de los
aspectos mas atrayentes
de tu aparato.

PROGRAMAS:




ATREVETE 28 UTILIDADES
mas PRACTICAS rara ru MSX

Sin ocupar memoria
posibilita al usuario
consultar cualquier
informacion referen-
te a las instrucciones
de programacion en
BASIC. Las consul-
tas pueden efectuar-
se en cualquier mo-
mento ya que BA-
SICTUTOR es trans-
parente a programas |
que escribamos o0 |
carguemos en me-
moria.

Permite aumentar la capacidad de
gestion y edicion de nuestro MSX. Po-
tente editor de formas de distintos tama-

fos y colores, pudiendo ser salvadas o car-
gadas desde cualquier otro programa, permi-
tiendo el control de velocidad, orientacion y
cambio de formas de sprites.

Procesador de textos de facil ma-

nejo. Maxima potencia de trabajo.

42 K libres de Memoria. EDITOR de

pagina entera con control total de mar-
genes, identaciones, centrado, espacios,
encabezados, pies de pagina, movimiento e
insercion de bloques, etc. Trabaja con cualquier
impresora. Compatible con IDEA BASE y DIM

Permite acceder a multiples funciones desde cual- CALC. Permite salvar en cinta vy d_’fco‘
quier programa dada su transparencia. Entre otras
nos proporciona una potente calculadora cientifi-

ca, reloj alarma programable, copia de pantallas La mas potente calcula- Impresion de etiquetas y listados. 42 K de me-
por impresora... SIDE PACK sera un inseparable dora cientifica que puedes comprar para moria libre de trabajo. Ordenacién de registros.
de tu ordenador. tu ordenador. Programa pensado para Meniis conversacionales e interactivos.
7 todas aquellas personas que requieran Puede salvar o grabar en cinta o disco.
un potente soporte matematico, rapido Es compatible con IDEA TEXT y DIM CALC.

y sencillo de usar.

s 2oz U IDEALOGIC



Editorial

Sumario

MSX EN EXPANSION

El estindar MSX goza de buena salud.
A pesar de los embates de los
ordenadores de la competencia, ya que
no podemos hablar de norma pues tales
aparatos carecen de ella, el sistema
MSX mantiene unos excelentes niveles
de ventas segin fuentes fidedignas.
Pero no se trata s6lo de mantener el
~mercado, sino de expandirlo a todos los
niveles.

Para ello los principales fabricantes han
decidido intensificar sus campaias y,
sobre todo, dar una mayor informacién
al usuario acerca de las peculiaridades
de los aparatos MSX, tanto de la
primera como de la segunda
generacion.

En este punto es de esperar que la
informacién sea fundamentalmente
esclarecedora en dos aspectos. En el
primero poner en conocimiento de los
usuarios de MSX de la primera
generacién, que no se veran
desasistidos pues la misma tiene cuerda
para rato, ya que la segunda generacién
es un avance destinado a aquellos
profesionales que necesiten de una
mayor capacidad grafica. Una
capacidad grifica que no tiene, por
ejemplo, los grandes ordenadores
personales, los cuales estin destinados
a la gestion de empresas.

El segundo de los aspectos es destacar
la validez del sistema MSX no sélo en
cuanto a su compatibilidad inter
aparatos, sino en su compatibilidad con
aparatos de la gama IBM, la cual por
Clerto muy pronto sacari una maquina
con diskettes de 3,5, y con periféricos
que permitiran el acceso directamente
desde el hogar a bancos de datos,
cuentas corrientes bancarias,
comunicaciones via modem, etc.
Ademas de lo apuntado hay otro dato
que indica la buena salud del estindar.
La compania Sony, entre otras, iniciara
en breve la comercializacién de MSX
en Portugal. Asimismo en Argentina,
donde MSX CLUB es bien conocida de
los usuarios del Talent MSX, y desde
hace unos meses del Spectravideo,
también se comercializarin otras
marcas MSX como la Hitachi, por
ejemplo.

Por encima de las modas o las
prepotencias publicitarias, no cabe
duda de que la norma se expande por el
mundo.

MANHATTAN TRANSFER, S.A.
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LINEA DIRECTA
Respondemos a las in-
quietudes de nuestros
lectores y a los problemas
técnicos que se les pre-
sentan.

TABLON DE ANUNCIOS
Dos inserciones gratuitas
para compra, venta e in-
tercambio de software
original.

COLISION

Por Joaquin Lopez
Tercera parte de la serie
«En torno a los sprites».

BASIC PLUS (I)
Por Willy Miragall
Posibilidad de trabajar
con 35 pantallas e in-
tercambiarlas  instanti-
neamente.

PROGRAMAS
13 La Brisca
24 Griaficos [
26 La Grua
31 Teoria Quimica
36 Merxe

38 Graficos I
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MONITOR AL DiA
Las novedades mas in-

teresantes dentro  del
mundo de MSX.

MINIPROGRAMAS

Un concurso para los que
empiezan con el ordena-
dor y también para los
expertos.

TERCER CONCURSO MSX
Iniciamos el Tercer Con-
curso de Programacién

MSX.

CAZA PIRATAS

En el Centenario de la
Convencién de Berna
procuramos hacer respe-
tar los derechos de autor.

Dpto. Suscripeio

es un producto S.T.R. Asociados para MANTHATTAN TRANSFER, S.A.
Director Editorial: Antonio Tello Salvatierra.
Director Ejecutivo: Birgit
Redaccion: Silvestre Fernandez, Claudia T. Helbling,
Col‘abontjom: Marcelo Tello, J. A. Castillo Rivas, José Garcia Ruiz, Federico Alonso, Willy Miragall. Disefio y
Maquetacion: Féln_t Llanos, Luis Martinez. Ilustraciones: Carlos Rubio. Foto portada: Fototeca, IMAGE BANK.
nes: Silvia Soler. Redaccién, Administracion ¥y Publicidad: Roca i Batlle, 10-12, 08023

ta Sandberg.
0. Informitica: Juan Carlos Gonzilez.

Barcelona. Tel. (93) 211 22 56. Distribuye: GME, 5.A. Pza. de Castilla 3, 15, E. 2, 28046 Madrid.
Tel. (91) 315 09 42, Fotomecanica: Llovet, S.A. Imprime: GREFOL, S.A.
Todo el material editado es propiedad exclusiva de MANHATTAN TRANSFER, S.A. Esti prohibida
la reproduccién total o parcial por ¢ Iquier medio del contenido de esta publicacién sin la
correspondiente autorizacion escrita.




N
1 ! R)
Linea directa _

UN POCO DE TODO

Tengo un buen paquete de
problemas que meqhan ido
apareciendo:

—:Qué es la RAM di-
namica?

—¢Dénde puedo conseguir
un mapa con todas las ruti-
nas BIOS, variables del sis-
tema, etc.? Si no lo consigo,
¢pensdis publicar uno vo-
sotros?

También tengo un par de
quejas:

Especial

—En el «Especial Cédigo
Miquina» de MSX EXTRA
no explicibais bien algunas
variables del sistema. Por
ejemplo: &HF6E4, pila usa-
da en labores de recogida de
basura. ;A qué hacéis refe-
rencia con eso?

—¢Por qué las casas de soft-
ware tardan tanto en lanzar
sus adaptaciones para MSX.
Es una discriminacién hacia
el estandar o es falta de equi-
pos de programadores espe-
cializados en el manejo de
ordenadores MSX?
—¢Existen instrucciones
que actien directamente so-
bre el registro PC? No me
refiero a instrucciones de
salto tipo JP NN o deriva-
das, sino a LD PC,NN, LD
HL,PC, etc.

—Si el Z80 no puede direc-
cionar mas alld de 65536 by-
tes, ¢como es que hay orde-
nadores de 128 Kbytes con

+ un Z80 como micro?

Javier Pérez Montes
Barcelona

—La RAM dinamica es un
tipo de memoria de acceso
aﬁmton'o que necesita ser ali-
mentada permanentemente,
porque en otro caso pierde la
formacion que contiene.
La RAM estatica, por el con-
trario, permite desconectar el
ordenador sin que se altere la
informacion, aunque, a decir
verdad, suele obtenerse a
partir de RAM dindmica de
bajo consumo alimentada
con baterias.
—Para obtener la informa-
cion que desea sobre el siste-
ma hay que ser, como mini-
mo, primo de un alto cargo,
puesto que ésta se halla en
poder exclusivo de los fabri-
cantes. Si te sirve de consue-
lo, los programadores de esta
casa estamos como ti, a la es-
pera de conocer un poco mas,
gracias a la publicacion de
algin nuevo libro especiali-
zado. La informacion extra
la tenemos que conseguir a
golpe de paciencia y jesem-
samblador, eso si, la compar-
timos con vosotros inmedia-
tamente.
—Detallar una por una to-
das las variables del sistema
es una tarea casi encilopédi-
ca. Ten presente que ocupan
algo mas de tres mil bytes.
En fin, en el nimero 23 de
nuestra revista hermana
MSX EXTRA, y dentro de
la seccion CALL, se explica
ué es la «recogida de
Zasum».
—El motivo de que tarden
tanto las adaptaciones al
MSX no es otro que su difi-
cultad. Hay que pensar que
el estandar es de los pocos
microordenadores que dis-
fruta de un procesador de vi-
deo independiente. El VDP
estd cargado de ventajas, pe-
ro no puede competir en ve-
locidad de acceso contra
ordenadores que emplean
parte de la memoria en con-
tener la pantalla. Asi, un
programa fabricado para el
SPECTRUM o para algin
AMSTRAD puede resultar
imposible de convertir a

MSX si la velocidad de los
grdficos es critica. En contra-
partida, un programa hecho
para MSX que aproveche la
facultad de manejar figuras
moviles, quizds sea inadap-
table a las referidas mdqui-
nas, ya que éstas no pueden
manejar SPRITES. En la
practica, la conversion suele
llevarse a buen término,
aunque a costa de reescribir
gran parte del programa.
—No existe instruccion algu-
na que controle directamente
el PC. Las #unicas son las de
saltoy los CALLS. Deduzco,
empero, que lo que pretendes
con algo como LD HL,PC es
saber en qué lugar de la me-
moria se encuentra la ejecu-
cion del programa. Esto suele
hacerse empleando algo pa-
recido a esto:

10 LD HL,hESE1

20 LD (Direccion), HL

30 CALL direccion

La cosa funciona asi:

El registro HL es cargado
con los codigos de POP HL y
JP (HL) y su contenido pues-
to en una posicion de memo-
ria en la que se sepa que no
hay nada wvital. Cuando el
programa haga un CALL a
la referida posicion, lo pri-
mero que encontrard serd un
POP HL, gue servira para
sacar de la pila la direccion
de retorno de la rutina y pa-
sarsela a HL. Como la si-
guiente instruccion es un JP
(HL), el programa seguira su
ejecucion en la siguiente ins-
truccén al CALL, pero sa-
biendo, gracias al registro
HL, el lugar de la memoria
donde nos encontramos.
—En efecto, el Z80 no puede
direccionar memoria mds
alld de 216. Sin embargo, el
sistema MSX incorpora un
CHIP encargado de conmu-
tar paginas de memoria, de
suerte que el microprocesa-
dor pueda leer muchas pagi-
nas diferentes, en blogues de
64K. Cada una de las pagi-
nas tiene una longitud de
16K, y el sistema de conmu-
tacion de ranuras es capaz de
manejar hasta 64 de éstas.
Por consiguiente, la mdxima
memoria direccionable por

los MSX es de 1M (1000K),
aunque en un momento de-
terminado solo puede haber
cuatro paginas a la vista de
la CPU.

Como puedes observar, es
perfectamente factible que
haya ordenadores de 128K (o
mads) con un Z80. Por cierto,
SONY presenté en la edicion
de SONIMAG del ano pasa-
do una tarjeta de 256K de
RAM para los MSX, aunque
no he vuelto a saber de ella.

MODEM

Desearia que me contestaran
a estas dos preguntas:
—¢Qué precio tiene el MO-
DEM MSX modelo
SVI-808.
—¢:Hay alguna impresora
matricial que sea MSX y que
escriba, por lo menos, en ro-
jo y en negro? ;Cual es su
precio?

Jacobo Sinchez Luna

Alicante

—FEl MODEM/RS 232 que
citas cuesta unas 17.000 ptas.
—No hay ninguna impreso-
ra matricial MSX que redina
las caracteristicas que ti pi-
des. Sin embargo, puedes
tratar de adquinir una SEI-
KOSHA GP-700 A, gue dis-
pone de un conector CEN-
TRONICS compatible con
los MSX. Es la unica impre-
sora en color asequible (unas
75.000 ptas.), y puede impri-
mir en negro, magenta, rojo,
amarillo, verde, cyan y azul.
Trabaja en 80 columnas a 50
cps (caracteres por segundo).
El inconveniente es que es
incapaz de sacar los caracte-
res graficos de los MSX.

-4




ML FX1

Poseo un ordenador MIT-
SUBISHI ML FX1 de 80K
RAM. El problema es que
los programas de mis de
32K no me cargan. Quizis
sea debido a que tiene locali-
zada la RAM en el slot 3.
¢Qué se puede hacer para
cargarlos?

José Munoz
San Sebastian

El fallo esta donde ti dices.
Abora bien, la solucion al
problema no es nada sencilla.
Lo #nico factible es desprote-
ger cada programa 'y susti-
tuir, desde el cédigo maqui-
na, todas las instrucciones
OUT (hA8),hA0 por OUT
(hA8),hAF. En fin, quizis lo
mds prdctico sea resignarse a
perder los programas que no
cargan. De cualguier forma,
el defecto no oZedece a un
fallo en el ordenador, que
entra dentro del estandar, si-
no a los programas que no
tienen en cuenta que la
RAM de las dos primeras pa-
ginas puede instalarse en un
slot diferente al 2. Suele su-
ceder lo mismo que te ocurre
a ti en los ordenadores con
cartucho de ampliacion.

AYUDA A LOS JUEGOS

Aqui os mando un POKE
para el programa CLAP-
TON de MSX. Cargais el
programa " con BLOAD
«cas:». A continuacién colo-
cis el siguiente POKE: PO-
KE &HA069,n donde «n»
es el nimero de vidas que
querdis. Luego de esto, si
hacéis POKE &HB1AA,9,
los enemigos no os dispara-
ran. Tras esto, sélo resta eje-
cutar el programa y ya esta.
Francisco Javier Paz.

(Madrid)

Muchas gracias por el truco,
estamos seguros de que todos
los poseegores de CLAP-
TON te lo agradecerin mu-
cho mas.

ENSAMBLADOR

Quisiera que me indicarais el
precio de un ensamblador,
en especial el «GEN» de
SONY. Poseo un HIT-BIT
HB55P de 16K. ;Puedo car-
gar el ensamblador en mi
ordenador? El ensamblador

(existe en cinta o en
cartucho?
Francisco Rubio Delgado

(Salamanca)

De poco te va a servir cono-

cer el precio de «GEN>

LENGUAJES

Me 'gn'sta}'ia'qu;:“ me contes-
taran a las sjou; -
v guientes pe
—¢Cuinto cuesta up cartu-

O 0 un cassette d -
SAMBLADOR? e; El:iIe
PASCAL? '

—¢Existe e] juego Comando

- para MSX?

—¢Qué debo hacer ;
al ugizar ON SPR?I:';EquOuf

UB el ordenador s6lo cum-
gla la condicién cuando cho-

uen determi
b eterminados
-—5C§r{1_o puedo consegu.ir
que se mvierta el dibujo de
un caracter como cuando se
coloca el cursor encima de
dicho caricrer?

Augusto Cruafies
Castdlde%ls (Barcelona)

—Tanto el compilador d,
PASCAL como: £,
5 ORromo e_] ENSAM-

(aproximadamente  4.000
ptas.) st a tu ordenador no le
amplias la memoria median-
te una unidad de expansion a
64K. «GEN>» es comerciali-
zado por SONY en formato
de cassette.

CUESTIONES DIVERSAS

Quisiera hacer las siguientes
preguntas:

—¢Para qué sirven las sali-
das AUDIO/VIDEO?
—¢Existe alguna instruccién
BASIC para la autoejecu-
cién de los programas aparte
de LOAD «...»,r?

—¢Existe algin interfaz para

mero es de 4.400 pras

def) segundo de 3.950 tays .
—larece ser gue 17
fomanMdo va aqser .zfiaﬂt‘: .

ara  MSX

St en un fyturo
—Lo que deseas s.zéer .
las c_oZmnes de SPRIT, E‘?S'b::
explicado en yp articulo con-

este mismo

tenido  en
‘ej?’nphr.
—HAara mvertir un' cari

€S preciso encendey tod::“l;:
puntos :Zpagados Y viceversa
Puec{e:s acerlo empleando |,
funcion XOR, Supon que lo-
€s un dato de la VRA M co-
rrespondiente ] patron de
“n caracter cualguiers, ylo
asignas a la variable 4. Pues

?> conseguirgs ;
estado de t%dos lo: ?:;ﬂgng
camente restq gue Pongas el
resultado ey e? mismo sitip
de donde sacaste of dato,

imprimir texto o imagen so-

bre video?
Adolfo Pérez

(Santona)

La salida AUDIO que in-
corporan los aparatos MSX
estd prevista para poder co-
nectar el om’enacfc))r a un
equipo de alta fidelidad. La
mh'af; video estd pensada pa-
ra conectar el ordenador a
un monitor.

Ademds de LOAD «...«r,
para la ejecucion automdtica
de programas existe una ins-
truccion que no viene re-
seniada en los manuales y que
cumple el mismo cometido.
Se trata de RUN «<nomprogs,
que no es otra cosa que una
variante de LOAD«nom-
p.»r. Es decir: estas dos ins-
trucciones sirven exactamen-
te para lo mismo; para que
un programa grabado en
formato ASCII se autoe-
Jecute.

En cuanto al sobreimpresio-
nador de imagen en wideo,
existe para la segunda gene-
racion de MSX, hay diversos
modelos de MSX2 de varios
fabricantes que lo llevan in-
corporado. También el Pio-
neer incorpora un super im-

presor.
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Compro Ampliacién de 16 K o 64

K por 4.000 ptas. mis 60 juegos a

cart., entre ellos: yier Ar Kunfu I

I1, Trac & Field I y II, Atletic

{and y Circus Charlie. Gonzalo

Mirquez Benitez, c/Ntra. Sra.

Merced S/N (C.P. Aljoxani) - Tel.

25 83 48. CP1.

Contacto con usuarios del MSX
ara formar un club. José C. de la
uente. ¢/Gran Capitin 3-5,2°

Derch. Salamanca. CP1.

Vendo Hit Bit HB-55P con am-

pliacién de memoria a 32K y 30
uegos comerciales y manuales.

,Togo por 30.000. Luis Marcos Gi-

ménez, C/Diputacién n® 5-8.°. Silla

(Valencia). Tel. (96) 120 21 58.

CP1.

Intercambio  instrucciones  de
programas: juegos, gestion y edu-
cativos. Miguel A. M. Emaldi.
C/LabairuN°11-2°,izq. Baracaldo.
48902. VIZCAYA. CP1.
Vendo ordenador Sony HB 55 P
en impecable estado, precio a con-
venir. Juan Goémez. Tel. 388 89
08. BARCELONA. CP1.
Vendo 20 juegos MSX: Hiper
Sports 1, Yie Ar Kung Fu 1, Night
Shade, Elidor Soccer, etc. por sélo
5.000 ptas. Juan Enrique Forcada.
¢/La Carrera n.° 2,5°. Burriana
(Castellon). CP1.
Intercambio érgano Casio Tone
MT -65 nuevo por ordenador
MSX y también intercambio jue-
gos. José Camboa. Tel. (93) 437 23
65. CP1.
Cambio manuales (referencia y
usuario) MSX y juegos por am-
pliacién-monitor color 20 pulg.
or unidad de disco o impresora.
E’ambién intercambio juegos en
cinta o cart. Luis Abillira, Rial
n.4 9. Poyo (Pontevedra). CP1.
Vendo un ordenador Philips VG
8.000 con cassette computore pro-
gramas originales, libros y revis-
tas. Todo 24.000 ptas. Alfonso
Montoya. Tel. 43 16 17. Albox
ALMERIA). CP1.

endo ordenador Sony HB-55P
con ampliacién de memoria de
16K cartucho de Road Fighter y
60 juegos de cintas For 25.000
ptas. Juan Antonio Plaza Villar.
c/Santa Maria, 6. Tel. (953) 77 600
((J_?P Torreperogil. 23320 JAEN.

1

Cambiocartucho YIEARKUNG-
FU 11 o 40 juegos originalesgor
otro cartucho como BOXING o
HIPER RALLY. MANOLO.
Tel. 3958 63 21 94. CP1.

Vendo Data Recorder COMPU-
TONE en buen estado, poco uso
por 5.000 ptas. Tiene led indica-
dor, save, contador de vueltas, co-
nector para micréfono, cascos y
remote. También posee una entra-
da estandar dim. Gonzalo Mair-
quez Benitez. C/Ntra. Sra. Mer-
ced , s/n. (Aljoxani). Tel. 25 83 48.
CP1.

Compro manual de Logo PHI-
LIPS en cartucho. GUSTAVO
CELA. C/Poeta Cabanillas n. 10,
12 piso, 3° izq. 27004 LUGO. Tel.
216793. CP1.

Vendo 60 interesantes juegos en
cartucho mas COPY (2 por 4.000)
o bien los cambio por: -cart. origi-
nal iLOGO PHILIPS), -cart. de
ampliacién 16 o 64 K,-2 Joystick
-cart. original (Champ) Micro By-
te, -Libro consejos y trucos de
DATA BECKER. Gonzalo Mir-
quez Benitez, C/Ntra. Sra. Mer-
ced s/n. (C.P. Aljoxani). CP1.
Vendo Mitsubislgni 80 K modelo
ML- FK2 con 4 programas incor-
porados en el ordenador Base de
datos, Procesador de textos, Cil-
culo electrénico, Creacion de gra-
ficos, con todo sus elementos y
cinta de demostracién. Regalo
cassette de juegos de marca. Pre-
cio a convenir. Preguntar por
Yon. Tel. (943) 39 63 36. San Se-
bastiin. CP1.
Cambio Mitsubishi MSX-MI-
FX1 con teclado numérico 80K
RAm, con todos los elementos y
16 juegos comerciales, mds joys-
tick mas ‘Data -cassette por un
PHILIPS, o por un HIT -BIT, o
bien por un DINADATA que

tenga la misma memoria. Roberto
Lopez Rodriguez. ¢/Juan XXIII
N° 1. 27500 Chantada. LUGO.
Tel. (982) 44 00 10. CP1.

6

Cambio (DIP METER LEADER
LDM 815) por Spectrum 48K. Re-
alaria ordenador Ohio Scientific
PU 6502. -Luis. Apart. 111-Es-
arraguera CP 08080. CP1.
endo cartucho Soccer por 3.000
ptas. Floren Gonzilez Fuentes.
C/Alo Alday. N° 1-4 Tzqda.
48500. San Salvador del Valle (Bis-
kaia). CP1.
Vendo ordenador Hit Bit Son
55P y regalo dos cartuchos de
juegos y dos manuales. Todo en
per%ectas condiciones por solo
20.000 ptas. Andrés Sanchez Bo-
nilla c¢/Martin de Gainza 15,
41005 Sevilla - Tel. (954)
6553 47. CP2.
Vendo madulo de ajedrez y car-
tucho c/tablero y fichas para vi-
deo-juegos Philips, un adaptador
de tarjetas Bee Card c/jgo. adjun-
to y 2 cart., 10 jgos. en cinta y
mas de 30 revistas MSX. Precio
de cada cosa a convenir. Gonzalo
Uncilla ¢/San Francisco 13, 3° Du-
83;0 (Vizcaya) Tel. 681 1521,

Cambio programas originales.
Poseo Chess 86, Backgammon,
Time Bandits, etc. por gl"hu: way
of the tiger, Gunfright, Ghost-
buster y otros originales. Enri-
que Conejero Jarque c¢/Ancha 12,
10600 Plasencia (%éceres) CP2.
Vendo radio cassette stereo c¢/do-
ble pletina y salida auriculares.
Toma de micréfono aux. p/mez-
cla de grabac., Boton high speed
dubbling, AM/FM, toma 9 vol-
tios. Precio 14.500 ptas. Oscar
Guillen. ¢/Enrique Salas, Arche-
na (Murcia). CP2.

Compro ordenador, ~monitor,
unidad de discos, grabadora cas-
sette, joysticks MSX, nuevos o
usados. A. Divila Apdo. 274
45600 Talavera de la Reina (Tole-
do). CP2.

Busco curso de inglés para MSX.
Carlos Martinez, c¢/Vizcaya 345,
4° 1* 08027 Barcelona. CP2.
Compro ampliacion de memoria
64K por 10.000 pras. Angel Ois
c/Cardoneira 3 y 5 2° Centro
15001 La Coruna. CP2.
Contacto con 0tros usuarios y
otros clubs MSX. Club Mala-
gueno MSX Avda. Manuel Go-
rria 42, 5° A. 29013 Mailaga - Tel.
26 61 18. CP2.

Vendo ordenador Dynadata
DPC-200 de 80K c¢/200 progra-
mas comerciales, revistas, etc. por
50.000 ptas. Luis A. de la Fuente
</Gran Capitan 3-5 2° D. 37005
Salamanca. CP2.

Contacto c/usuarios MSX p/in-
tercambio de programas e ideas.
Principalmente de Toledo. Emilio
Matamala Ortega. ¢/Martinez Si-
mancas, 14, 2° [zq. 45005 Toledo.
Tel. (925) 22 17 96. CP2.
Intercambio 3 cartuchos Konami
(Yie ar Kung fu 2, Soccer y Athe-

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

tic Land) por cartucho amplia-
ciéon de 64£. Alfonso Castro, P°
Txingurri 4, 6° D Herrera (San Se-
bastian). Tel. (943) 39 14 24. CP2.
Vendo Sony HB101P, garantiza-
do, c/Libros de instrucciones,
curso de Basic, en video Beta jue-
gos y listados de revista en casset-
te. Todo por 40.000 ptas. Jorge
Fernindez Guerrero, c¢/Reina
Victoria 4, 1° C Parla (Madrid)
CP2. .
Compro cartucho de ampliacion
de 64?(. Miguel. Font dels Cape-
llans Torre 6, 3° 1* Manresa (Bar-
celona) - Tel. (93) 87312 38.
P2,
Intercambio programa de utili-
dades y juegos, en Toledo y pro-
vincias, Oscar Lopez Perez,
Alberche 136, 4° A. Edif. Grana-
da, Pol. Industrial Toledo 45007 -
Tel. (925) 232 26 84. CP2.
Intercambio programas apareci-
dos en MSX gLﬁB y MSX EX-
TRA. Enviar lista de los que te
interesan. Colomina Sanchez,
Enrique Piré Garcia 42, 3° JZ. El-
che (Alicante). CP2.
Intercambio programas. Envia-
me tus programas en C.M. graba-
dos en una cinta y te la devolveré
con otros nuevos. Javier Cosco-
lin, Ap. Correos 4034, Cérdoba -
Tel. 23 94 87. CP2.
Contacto con usuarios unidad de
disco de 3.5” Jordi Codigna Cla-
ret, ¢/Bilbao 11, 4° 3* 08240 Man-
resa - Tel. (93) 873 41 35. CP2.
Vendo Philips VG8010 nuevo,
impecable, sin tocar, ¢/manuales,
arantia y cables originales, lista-
ﬁos de juegos, revistas MSX y
cintas con mas de 50 juegos. Todo
29.980 ptas. Alberto Frias, Julidn
Gayarre 2, Castejon (Navarra).
CP2.
Intercambio tres juegos Yie ar
Kungfu, Circus Charlie y Hero
or Tackwondo o Boxing y Road
ighter. Luis Escudero Garcia,
Casablanca 11, Roquetas de Mar,
Almeria. CP2.
Intercambio Yier Ar Kung Fu,
Manic Miner, Bla; ﬁer por otros
de igual calidad. Club Ramsoft,
Apdo. 33, 15960 Riveira (La Co-
rufia). Tel (981) 87 10 78. CP2.
Vendo Spectravideo SV-328, cas-
sette y revistas por 40.000 ptas.
Montse Sala. Tel. (93) 427 39 50.
gp2
Intercambio mis de sesenta jue-
gos comerciales y cassette especial
p/ordenador por unidad de disco
3,5”. Ramoén Alonso ¢/Buenavis-
ta 2B Etlo. 4 Montcada i Reixac
(Barcelona). Tel. (93) 564 39 06.
GE2,
Intercambiamos juegos. Club
Estemur Nueva San Anton, 29,
3+C. 30009 Murcia. CP2.
Vendo SVI 728 MSX, data casset-
te, dos joysticks, revistas, manua-
les en espanol e inglés, 8 juegos,




un cartucho y libro basic. Todo
en perfecto estado. 55.000 ptas.
Roberto AcostaJiménez, c/Salva-
dor Manrique de Lara 32-9° C
35010 Las Palmas de G.C. CP2.
Vendo consola de videojuegos
Philips, ¢/cartucho, pricticamen-
te a estrenar por 6.000 ptas. Alicia
Ager, ¢/Ronda del Carmen 35, 6°
D. Ciceres 10.002. Tel (927)
24 10 82. CP2.
Intercambio programas con ami-
gos de toda Espaﬁa. Enviame tu
cinta y te la devuelvo con otros
nuevos. Responderé a todos. Ja-
vier Martin Cruz ¢/Poeta Gerar-
do Diego 11, 1° Dcha. 39011 San-
tander. Tel. (942) 33 09 16, CP2,
Contacto con usuarios extranje-
ros. Posibilidad de realizar pro-
ramas conjuntamente. Intercam-
io de informacién, trucos, bi-
bliografia, revistas, etc. A. Blanco
A(I) 0. Correos 2168, 08200 Saba-
dell (Barcelona). CP2.
Intercambio Decathlon, Ghost-
buster, Zaxxon, Pitfall I por Pa-
norama para matar, Master of de
Lamp, Grand National, etc. Igna-
si Pony, Carretera de Cassernes,
31 08680 Gironella (Barcelona)
CP2.
Vendo Toshiba HX10, cassette y
cuatro programas. Todo en buen
estado por 25.000 ptas. Alejandro
de Julian Riera, Aragén 281, Pral.
B 08009 Barcelona, Tel. (93)
215 39 22. CP2.

Vendo grabadora Sony TCM-2
nueva, c/cable ordenador y un
juego por 7.000. Contrarre-
.| embolso. José A. Borrego c/Rei
Marti L’Huma, 7. 17000-Girona.
CP2

Intercambio programas MSX sin
fines econémicos. Enviar lista a
José L. Vega. Pza. Salvador Riera
/ Entlo. 3* 08026 Barcelona. CP2.
Cambio, compro, vendo progra-
mas p/SVI 328. Miguel A. E]e-
rraiz Diaz. c¢/Martinez Izquier-
do 14, 28028 Madrid. CP2.

Cambio todo tipo de programas
en disco para el MSX.2 Antonio
Millin San Emeterio ¢/Matia 44,
4° dcha. 20008 San Sebastian - Tel.
(943) 216 64 66, CP2.

Intercambio juegos MSX por
rogramas de aplicacion. Emilio
anchez Milla ¢/Minas 71, 1°

02650 Montealegre (Albacete).

CP2.

Compro cartuchos ROM p/Spec-

trum ?‘lus, de jucgos, deportivos y

de mesa. También de utilidades.

Lazaro de Soto. Apdo. 300. 21080
Huelva. CP2.

Vendo urgente. Hit bit 55P, car-

tucho ampliacion HBM 16K, 13

cartuchos de juego, 24 progra-

mas, cables originales, 5 libros,
calculadora sin estrenar. Todo
por 50.000 ptas. C/grabadora cas-
sette Computone 5.000 mis.

Oscar Guillen Pay c¢/Enrique Sa-

las, Archena (Murcia). CP2.

Vendo Spectravideo SVI 328

80K, cassette SVI 404, Quick shot

Iy V, 12 programas, gestion y

juegos, fuente de aliment. y dos
manuales. Todo en perf. estado
or 45.000 ptas. negociables. Juan

ufioz Faﬁé ¢/Marino Blas de

Lezo, 24, 5° Valencia, Tel. (96)
37153 79. CP2.

Contacto c/usuarios Spectravi-
deo 318/328 p/intercamb. progr.
ideas trucos, etc. Fco. Javier
Montero-de la Cruz ¢/Ona 91, 7°
2+ 28050 Madrid, Tel. (91)
201 75 76. CP2.

Contacto c/usuarios MSX para
formar un club. Juan Carlos Lo-
rente. ¢/Ausona 82, Sabadell
(Barcelona) Tel. (93) 716 25 83,
CP2.

Vendo Spectravideo SV 328 o/
cassette, dos joysticks, interface
centronics p/impresora, progra-
mas, cartuchos, libros y manua-
les, mapa de memoria. gompleta-
mente nuevo a 45.000 ptas. José
M: Sinchez Benito c/Sebastiin
Elcano 23, 1° A, 33400 La Luz
Aviles (Asturias) Tel. (985)
57 45 14. CP2.

Cambio jgo. Decathlon de Acti-
vision con instrucciones por algu-
no de los sgtes. jgos.: Super
Chew, Tenis, Le Mans, H.E.R.O.
Pin Ball o Futbol. Daniel soto ¢/
Pedro 11, 16, 1° 2* 07007 Palma de
Mallorca. Tel. 41 58 60. CP2.
Busco ampliacion de 64K p/MSX.
A ser posigle intercambio por jgo.
y cart. Santiago Cordén c/Tiro
6-8 2° 3%, 08035 Barcelona. CP2.
Vendo ampliacion de 16K p/
MSX. Sannago Cordén c/Tiro
6-8, 2° 3*, 08035 Barcelona. CP2.
Vendo Booga Boo original por
1.900 ptas. o cambio por Knight
Lore. Roberto Lépez Rodriguez
c/Juan XXIII, 1, Chantada (Lu-
20). Tel (982) 44 00 10 (21 a 23
ﬁs.) CP2.

Intercambio juegos por otros,
como Circus Charlie, Comman-
do, Night Shade, Gungfright, etc.
Oscar Abeijon, Plaza Compostel
7,2° A. Riveira (La Coruna). CP2.
Contacto c¢/usuarios de Baracal-
do. Poseo un MSX y deseo inter-
cambio de juegos e ideas. José
Miguel. Llamar al 438 32 22 (La-
borables 15 a 17 hs. CP2.

Vendo Sony HB-P y cartucho de
jgos. Battle Cross por 30.000
ptas. y compro ampliacién de
memoria de 64K por 9.000 ptas. y
cartucho de jgo. Angel V. Moli-
nero c/Bolivia 56-58, Zaragoza.
Tel. (976) 31 46 22. CP2.

Intercambio jgo. Le Mans 48K
c¢/instrucciones en castell. por al-
guno de los sgtes.: Knight Lore,
Alien 8 o Gunfright. Siro Garrido
Padré ¢/Mogakoa D 10° Izqda.
Portugalete  (Vizcaya) %el.
461 16 14. CP2.

Cambio Quickshot IX MSX joy-
ball SVI sin estrenar por progra-
mas MSX A. Morillas Avda. Luis
More Castillo, 33A 1° 2* 08840
Viladecans (Barcelona). CP2.

Vendo Spectravideo 728 mas
procesador de texto y base de da-
tos, todo en perf. estado, sélo
29.000 ptas. Miguel. Tel. (945)
24 49 28 (tardes). CP2.

Cambio 216 programas de revis-
tas MSX por cartucho de amplia-
cion de memoria 64K. Jose V.
Planells Alagarda, c/Jesis Mo-
rante Borras 211, 46012 La Punta
(Valencia). CP2.

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

MSX CLUB DE PRO-
GRAMAS y MIND GA-

MES ESPANA, S.A. te des-

afian a que juegues con Boo-
ga Boo y ganes. Booga Boo
es una simpatica dgulga salta-
rina que cierto dia cae a las
E’rofundldades de una cueva

abitada por un peligroso
dragén y plantas carnivoras.
T, no sélo tienes que sor-
tear estos obsticulos, sino
llevar a Booga Boo a la su-
perficie superando los 80 ni-
veles de que consta el juego
y logrando la maxima pun-

‘tuacion. ¢ Te animas?

Bases

1. Para participar remitenos:
a) Una fotografia de la dlti-

ma pantalla de Booga Boo. |

I::{ Una fotografia del ta-
blero de puntuacién con tu
nombre en el primer lugar.
¢) Al dorso de ambas fotos

coloca tu nombre, direc-

cion, teléfono y el nimero
de referencia de Mind Ga-

mes Espana, S.A., editor

autorizado de Booga Boo
en version MSX para Es-
pana, que figura en la cara-
_tula original.

2. El ganador seri el que
obtenga mayor puntuacion.

3. En caso de haber mis de un
concursante con la mixima
puntuacion, el ganador se
sorteard entre ellos.

4. El premio al ganador con-
sistird en 125,000 pts. en
software de Mind Games

Espana S.A. y material di- -

ddctico de informatica MSX.

i

GANA 125.00

5. Todos los concursantes re-
cibirdn un regalo por su
participacion.

6. El concurso caduca el dia
30 de noviembre de 1986.

7. Quedan excluidos de parti-

_cipar en este concurso los

~ empleados, agentes y fami-

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

8. La participacion implica la
ace{:tacién de las presentes
reglas. ]

9. Las decisiones de MSX
CLUB DE PROGRAMAS
serin inapelables y no se
mantendra  corresponden-
cia con los concursantes.

10. Remite el sobre a:

MSX CLUB DE
PROGRAMAS
'CONCURSO
BOOGA BOO
‘Roca i Batlle 10-12
Barcelona 08023

ts.!!




MSX pbr dentro

Por Joaquin Lépez m

COLISION

En torno a los SPRITES (I1I)

La tercera parte de este articulo
versa sobre un tema que levanta
bastantes inquietudes entre los
lectores: las colisiones.

Llegar a saber qué figuras han
chocado y, por extension, dénde
se ha producido el choque es el
objetivo de esta tercera entrega.

COLISIONES

omo ya se dijo, s6lo hay una
‘ forma de reconocer el nimero
de plano de las figuras que cho-
can: comprobar sus coordenadas.
Supén por un momento que estis
trabajando con SPRITES senccihos y sin
ampliacién. Estos habrin sido defini-
dos en un cuadrado de 8x8 pixels.
Cuando se produzca un choque entre
dos figuras, la ejecucion de programa se
detenst'lé y hari un salto a la subrutina
de la linea indicada por la instruccién
ON SPRITE GOSUB xx. En ese ins-
tante podras tener la certeza (o casi) de
que dos SPRITES han colisionado.
Ahora bien, como el VDP de los MSX
de la primera generacién no se halla ca-
pacitado para distinguir el nimero de
plano de las figuras en contacto ni la
posicion de éstas en la pantalla, deberis
comprobar una a una todas las coorde-
nadas de los SPRITES en curso y veri-
ficar si otra figura esti lo suficiente-
mente proxima como para justificar un
choque. Pero, ;cuin préximas deben
estar dos figuras moviles para que coli-
sionen? La respuesta es sencilla. Se
considera como principio de coordena-
das de los SPRITES el vértice superior
izquierdo de los mismos. Por consi-
guiente, para que dos figuras entren en
contacto, tanto el valor de las coorde-
nadas horizontales como el de las verti-
cales de ambas deben diferir, como ma-
ximo, en siete puntos. Esto, natural-
mente, estd referido a figuras de 8x8
pixel; para figuras mis grandes habri
que considerar una posible colisién
cuando sus coordenadas difieran en el
tamano del lado menos uno.

UNA RUTINA PARA SABER
LOS PLANOS

La pequena rutina que sigue te permiti-
ra saber los planos de las figuras en co-
lisién. Debes llamarla desde la subruti-
na indicada en ON SPRITE GOSUB.
A la salida, devolvera el nimero de pla-
nos de los SPRITES en contacto en las
posiciones de memoria &H9FFE. y
&H9FFF.

Puede producirse un caso especial, que
la rutina devuelva un cero en ambas di-
recciones. Ello seri debido a que el sis-
tema operativo emplea tiempo en reac-
cionar a tus ordenes y es posible que el
VDP crea que hay dos SPRITES en co-
lisién cuando en realidad uno de ellos
ya ha sido borrado (asignando a su co-
ordenada vertical el valor 209). Hay
que tener presente que se produce una
interrupcion cada 1/50 segundos y, en-
tre tanto, el microprocesador puede
haber hecho muchas, cosas (en realidad
habri realizado miles de instrucciones).
Es preciso tener todo esto en cuenta,

para que cuando la rutina dé el referido.

resultado no se tomen medidas en la
creencia que el SPRITE cero ha coli-
sionado.

Aqui tienes su listado en ASSEM-
BLER:
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740 PUSH AF

750 0K2:  POP AF

760 CALL RUT
70 PP BC

780 JRC,ENCONT

790 - DEC E

oo ! o | 41
810 DEC E

820 JROIN2

B30 ENCONT: DEC L
840 DEC E

850 L0 A,(DE)
860 LD H,(HL)
870 D L

880 INO: LD (PLANOS) ML
890 RET
900 5

910 5

930 RUT: SuB €
0 P (IX+0)
RG-S ReT L

SRR
CP O (Ix0)
RET '
FUNCIONAMIENTO

DE LA RUTINA

La rutina estd formada siguiendo el cla-
sico algoritmo de la bisqueda binaria.
Este sistema, que peca de lento cuando
se trata de buscar a través de series lar-
gas, resulta aqui tan dtil como el que
mas, puesto que el nimero de SPRI-
TES estd limitado a 32.

En sintesis, se trata de comparar las co-
ordenadas del SPRITE cero con todos
los demds. Si la posicion vertical o la
horizontal no indican una colisién, se
rasa a comprobar el SPRITE uno con
os siguientes, etc. Como veis, el nime-
ro maximo de ciclos de bisqueda sera
de 31%(31+41)/2, es decir, 496. El tiem-
po total empleado por la rutina oscila
entre algo mds de 100 milisegundos, en
el peor de los casos (si han colisionado
los SPRITES 30 y 31), y algo menos de
10 milisegundos, s1 ha chocado el
SPRITE 0 con otra figura. Todo esto
resalta la conveniencia de construir un
programa de forma que los SPRITES
susceptibles de chocar con mayor faci-
lidad ocupen los primeros nimeros de
plano, ya que la rutina completari el
trabajo como mayor rapidez.

Lo primero que hace la rutina es copiar
el contenido de la tabla de atributos de
los SPRITES en un BUFFER en la
RAM de la CPU (lineas 60 a 110), a fin
de acceder al VDP de un solo paso. En
el caso de que querais cambiar la ubica-
ci6n de la rutina, con la ayuda de un
ensamblador, deberéis tener en cuenta

Eue ésta funciona sélo si la direccién
el BUFFER es miltiplo exacto de
256, de suerte que sea facil comprobar
si se ha llegado al final de la tab{)a, mi-
rando si el byte bajo de los punteros
(DE y HL) es cero.

Por otro lado, la rutina funciona in-
dependientemente del tipo de SPRITE
empleado. Las lineas 130 a 220 sirven
para identificar este tipo y poner el ta-
mano en una posicién de memoria, a
fin de que la rutina que compara las
coordenadas (RUT, lineas 930 a 980)
sepa el valor a restar.

A continuacién se incluye el cargador
de lineas DATA. Es interesante que
respetéis los nimeros de linea del mis-
mo. Para comprobar su funcionamien-
to, teclead en modo directo:

RUN 420.

Si todo va bien el programa se detendra
con un error del tipo: RETURN wit-
hout GOSUB.

LISTADO 2 ‘

10 GOSUBAZ0:' LANZAMIENTO RUTINA

420

430

440 !

450 FORX=4HA100TOHALS1READVS

460 POKEX,VAL("KH"+V$):S=S+PEEK(L)

470 NEXT

480 1FS<)14709THENBEEF: CLSIPRINT"HAY UN

ERROR” :END

490 RETURN

500 DATAL1,00,A0,05,21,00,1B,01,0

0,59,00,01,00,21,FD, 9, 3A,E0,F3,E

E,08,28,08,2E,20,FE,03,28,02,2E,1

2,FD,9F,62,6B,1AR,06,00,28,23,30,2

6,F1,4F,2C,2C,2C,2C,28,11,7€,06,0

5,30,28

510 DATAFZ,C6,F1,CD,87,A1,36,00,18,E9

¢,1€,1C,1C,20,06,21,00,00,18,20,1C, 2C

5,4E,2C,2C,7E,FE, 10,38,04,79, 06,20, 4F
20,F5
89,20

PROGRAMA CARGADOR

0,0
6,0
0,7
8,1
0,2

OO > O o —
T LD RS

A,1C,1C,FS,1A,FE, 10,38,04,F1,06,
1,C0,87,A1,C1,38,05,10,10,1D, 18,
D, 1A 66

520 DATAGF,22,FE,9F,C9,91,00,BE,00,08,E
D,44,00,8BE,00,C9

!

1
C
1
F
!

PROBANDO LA RUTINA

El siguiente programa sirve para com-
probar el funcionamiento de la rutina.
Habia construido algo mis sencillo pa-
ra el cometido, pero al final he optado
por agregarle unas lineas y convertirlo
en un juego (sin pretensiones). La cosa
funciona asi:

Las lineas hasta la 130 sirven para asig-
nar a todos los SPRITES un cuadradin
de 8x8. La mayoria de éstos son de

color amarillo, pero hay uno blanco (el
mévil) y varios rojos.
Las lineas 140 a 280 tienen como come-
tido mover el cuadradin blanco a lo lar-
go de todas la pantalla, comprobando
ue éste no salga de la pantalla. Para
gesplazarlo basta con utiﬁzar las teclas
del cursor o un joystick conectado al
puerto uno.
Las lineas a partir de la 290 conforman
la subrutina de tratamiento de colisio-
nes, llamando a la rutina en C.M. y bo-
rrando el SPRITE con el que choque el
cuadradin blanco.
El funcionamiento del juego es muy
simple. Al hacer RUN el cuadradin
blanco empieza a moverse y ya no se
puede detener. Si el cursor blanco coli-
siona con un cuadradin amarillo, se lo
«come» y éste ultimo desaparece de la
pantalla. Por contra, si el cursor blanco
toca a un cuadradin rojo, el juego fina-
liza, asi como si se roza cualquiera de
los bordes de la pantalla. El problema
es que cada vez que nos «zampamos»
un cuadradin amarillo la velocidad del
cursor aumenta y es mas dificil contro-
larlo. En fin, como veis, el objetivo es
acabar con todos los cuadradines ama-
rillos, aunque particularmente yo no lo
he conseguido.

LISTADO 3

20
30 DEMO

40

50 SCREEN1:KEYOFF:COLOR1S,1,4

60 KEY1,"SCREENO"+CHR$(13)

70 DEFUSR=kHA100:V=1.8

80 ONSPRITEGOSUBZ290

90 FORX=0TO7:A$=A%$+CHRS(255) NEXT

100 FORZ=0T031:SPRITES(Z)=A%

110 X=X+8:Y=RND(Z) %185

120 PUTSPRITEZ, (X,Y), 11+53(Z/4=INT(Z/4)
)

130 NEXT

140 X=124:Y=88

150 PUTSPRITEQ,(X,Y),15

160 SPRITEON

170 IFX>2470RX<00RY<-10RY>1B3THENA410
180 A=STICK(0):B=STICK(1):A=A+B: IFA=0TH
ENA=AL

190 Al=A

200 ONAGOT0210,220,230,240,250,260,270,
280
210 Y
220 Y
230 X
240 Y
250 ¥
260 Y
270 X
280 X=

-V:iG0TO0150
=ViX=1+V:60TO150
+V160TO150
+VIX=X4V160TO150
+V:60T0150
ViX=X-Vi60TO150
V:60T0150
V

t¥=Y-Vi160T0150

+

n mw o n n on "
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Deja el manual de lado. Inserta este breviario de No te quedes al margen y disfruta de |as tarjetas
BASIC en cartucho y olvidate. No ocupa memoria. inteligentes. Lo ultimo en soft. PVP 2.850 pts.
PVP 3.500 pts.

Nombre y apellidos ...
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O Tutor Basic Ptas. 3.500,— [0 Adaptador Bee Card Ptas. 2.850,— [0 Adaptador Softcard Ptas. 2.850,—

Gastos de envio por cada producto 100,— pts.

Remito talon bancario de ... PiS. @ la orden de Manhattan Transfer, S.A.
Enviar a MSX CLUB DE MAILING, Roca i Batlle 10-12 bajos - 08023 Barcelona.
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290 SPRITEOFF

300 Z=USR(0)

310 S1=PEEK(&HIFFE)

320 S2=PEEK(&HIFFF)

330 IFS1452=0THEN360

340 PUTSPRITES2,(0,209)

350 IFS2/4=INT(52/4) THENA10
360 PLAY"G"

370 V=V+ 4:0K=0K+1

380 IFOK=24THEN40O

390 SPRITEON:RETURN

400 SCREEN1:PRINT"PERFECTQ*
410 PLAY"CATARRO”:END

CONCLUSIONES

El programa anterior esti preparado
para funcionar directamente con el car-
Eador de lineas DATA. A tal efecto, se

a previsto que los nimeros de linea de
ambos programas se complementen.
El objetivo del programa que contiene
el pequeno juego no es otro que servir
de demostracion al empleo de la rutina
ASEEMBLER. Con ello he pretendido
dejar entrever de qué forma tan simple
puedes usar la referida rutina en cual-
juiera de tus programas. Por cierto, si

eseas saber ademas del nimero de pla-
no de los SPRITES en colision el lugar
de la pantalla donde se ha producido
ésta, debes empezar por conocer la for-
ma en que se guardan los atributos de
los SPRITES en la VRAM. La tabla de
atributos empieza en la direccion 6912
(tanto en SCREEN 1 como en SCRE-
EN 2). La longitud total es de 256 by-
tes y cada figura emplea cuatro bytes,
distribuidos asi:

Byte 1-Coordenada vertical
2-Coordenada horizontal
3-Numero de plano
4—Color

Tanto la coordenada vertical como la
horizontal admiten valores negativos
(hasta —31). En el primer caso esto se
consigue empleando la notacién en
complemento a dos, esto es, 255 para
—1, 254 para —2, etc. En el segundo
caso se recurre a un ingenioso artificio
que consiste en emplear el bit siete del
byte dedicado al color como senal de
que el SPRITE debe ser situado 32 pi-
xels a la izquierda. Asi, si se desea po-
ner una figura en la posicién horizontal
—1, el sistema colocard un 31 en el ter-
cer byte y pondri el séptimo bit del
byte del color a uno (31-32=-1). Este
truco es posible debido a que bastan
cuatro bits para representar el codigo
de cualquier color y los otros cuatro
bits quedan libres.

Con esta informacion, y sabiendo, gra-

cias a la rutina, el nimero de patrén de

los SPRITES en contacto, es sencillo
deducir en qué coordenadas se obtie-
nen gracias a unas lineas como éstas:

LISTADO 4

10 'COORDENADA VERTICAL

20 Y=VPEEK(NO. PLAND%4)

30 IFY)224THENY=Y-256

40 'COORDENADA HORIZONTAL

S0 X=VPEEK(NO. PLANOX4+1)

60 IFVPEEK(NO. PLANO%4+2)<{15THENX=X-32

S6lo una cosa mas: por conveniencia, la
rutina coloca el SPRITE con menor

numero de plano en primer lugar (en la
posicion &HIFFE).

LIMITACIONES

Es evidente que una rutina tan corta
(menos de 250 bytes) debe tener limita-
ciones. La mas importante es el hecho
de que no se toma en consideracién la
forma de las figuras. En efecto, es per-
fectamente posible que dos figuras es-
tén muy proximas y no tengan ningin
punto coincidente y, de forma contra-
ria, dos SPRITES pueden estar en con-
tacto a través de un tnico pixel y en-
contrarse relativamente alejados. De
cualquier manera, la rutina busca figura
tras figura hasta encontrar dos que
pueden estar en contacto, atendiendo a
sus coordenadas. Cuando se produce
este hecho, la rutina interrumpe la bis-
queda y vuelve al BASIC. Por tanto, es
posible que se dé el caso de que los pla-
nos devueltos no correspondan con los
SPRITES en colision, aunque, a decir
verdad, esto sélo se producira si el pro-
grama con el que funciona la rutina
contiene SPRITES poco rellenos y hay
varias figuras que se mueven con posi-
bilidades de colisionar.
Es ficil, empero, ampliar la rutina para
protegerse de los inconvenientes cita-
dos anteriormente. Tras comprobar
ue las respectivas coordenadas X e Y
ge las figuras hacen posible el contacto,
la rutina salta a la etiqueta «EN-
CONT>. Si a partir de ahi se miran los
patrones, es relativamente sencillo de-
terminar si verdaderamente tienen, al
menos, un punto en comun.
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AMSTRAD
SPECTRUM

AMSTRAD *
SPECTRUM

enfrentandote a cadivénfes ‘

vivientes, arafias, espectros
y murciélagos. .
¢ - 2 jAnimo y recoge todas las
" KNIGHT TYME ' ' cruces que puedas!
“La tercera de la serie de aven- ‘ '
+ turas Magic Knight, se encon-
tré a si mismo transportado
al siglo 256 abordo de la nave
estelar PISCIS. El juego utili-
sza un sistema mejorado de FORMULA 1
animacion, que fue utilizado E
por primera vez en Spellbound. El juego de competicibn de

¢Seréa éste el fin de Magic yar casliumps st Joy'djez
Knight?. circuitos mas famosos;

SERIE M.A.D.: P.V.P. 1.100 PTAS. SILVERSTONE, MONACO,
MONZA... etc.
i3, 2, 1... Adelante!

SPACE WALK

Eres un astronauta al mando
de la Lanzadora Espacial.
Desde tu base en la luha vigilas
los satelites, descarriados y
tienes que recuperarlos, Tra-
baja por la superficie dala lima‘ )
y cuando sea necesario utllrza '.
el JET-PACK. para L :
a}qatehte




Programa m— 0t José A. Valeram

LA
BRISCA

Estamos ante un magnifico progra-
ma que simula el popular juego de la
brisca, en el que se destaca el excelente
grafismo y la correcta ejecucion del
juego en el que tienes que enfrentarte
al ordenador.

18 REM $%%%% JUEGO DE LA BRISCA $8sts

28 SCREEN3:COLOR 13,4, 4:0PEN"GRP: "ASH
38 PSET(35,88) :PRINT#L, "BRISCA"

40 PLAY"0S14arbcdrad®

58 FOR T=1 TO 2668:NEXT T

78 GOSUB 1899:REM MUESTRA INSTRUCCIONES
86 GOSUB 1588:REM BARAJED CARTAS

99 COLOR 15,1,1:CLS:LINE(218,48)-1255,54
),4,BF:LINE(210, 18)-(250,38) , 6, BF :LINE(2
18,176)-(250,198) ,6,BF:LINE (214, 14) - {245
y26),1,BF:LINE(214,174)-(245,186) ,1,BF
168 REM 1142 PROGAMA PRINCIPAL #3138

116 X=1:FOR B=1 T0 5 STEP 2

126 AL(X)=A(Q):B1(X)=B(R):A2(X)=A1Q+1):B
2(X)=B(@+1)

13@ GOSUB 2686:REM PINTA PARTE TRASERA D
E LA CARTA DEL DRDENADOR

148 N=A2(X):P=B2()X):G0SUB 36@@:REM PINTA
"CARTA JUGADOR

150 X=X+1:NEXT G:X=0

178 X2=218:Y2=55:N=A(36) :P=B(34) : GOSUB 4
B89:REN DIBUJA CARTA MUESTRA

188 IF B=@ THENGOSUB 1866@ :GOSUE 11088:
GOTO 28@: REM PRIMERA TIRADA

198 5OSUB 11686:60SUB 18689:REM PRIMERA
TIRADA

260 GOSUB S8@@:REN HALLA QUIEN GANA

218 FOR B=7 TO 35 STEP 2

220 IF B=1 THEN AL(J)=A(2):B1{1)=B(Q):A2
(1)'=A(0+1):B2(1)=B(0+1): GOSUB 2080:N=A2(
1):P=52(1):60SUB 3000:50T0 240

230 A1(D)=A(B+1):B1(2)=B(B+1):A2(1) =A(R)
:B2(1)=B(B) :N=A2(1) :P=B2(]) :GOSUB 3464:6
OSUB 2086:60T0 256

243 COLOR 4:PSET(218,45):PRINTH!. "BEEN":
PSET(228,45):COLOR 15:PRINT#!,36-0-1:608
UB 11P@4:60SUB 1909@:60T0 248

258 COLOR 4:PSET(214,45):PRINTH!, "BEER":
PSET(228,45):COLOF 15:PRINT#!,34-0-1:605
UE 18888:G05UB 11066

268 GOSUB S@@@:RENM HALLA GUIEN GANA

366 NEXT @

318 FOR H=1 T0 2

328 IF B=@ THENGOSUB 18889:G505UB 11686:6
070 344

336 GOSUB 110@:G0SUB 18@8@:REM PRIMERA
TIRADA

|
.

348 6OSUB S@AA:REM HALLA BUIEN GANA

358 NEXT H

368 FOF T=1 T0 1@@A:NEXT T

376 COLOR 15,4,4:CLS:PSET(56,88)

386 IF P2)P1 THEN FRINTH#1,"ME HAS GANADO

"sP2;"A":P1:60TO 460

399 IF P1>FP2 THEN PRINT#1,"TE HE SANADD,
POR*;P1;"A":P2:60T0 400

393 IF P1=P2 THEN PRINT#1,"HEMOS EMPATAD
0 A:";P2

490 FOR T=1 TO 38@@:NEXT

4% CLS:PSET(28,100) :PRINT#1, "QUIERES SE
GUIR JUGANDOD [5/N]"

410 A$=INKEYS$:IF A$="" THEN 419

420 IF A$="5" OR A$="s" THEN RUN 88

438 IF A$="N" OR A$="n" THEN END

44¢ GOTO 418

1868 REM SUBRUTINA QUE MUESTRA ‘INSTRUCCI
ONES

1916 SCREEN @:KEY OFF:COLOR 1,7,7:WIDTH
36

1026 LOCATE 4,8:PRINT"---INSTRUCC
I 0NE S---":LOCATE 4,2

1625 LOCATE 4,2:PRINT"ESTE E5 EL POPULAR
JUEGOD DE LA BRISCA, Y TENDRAS QUE ENFR
ENTARTE AL ORDENADOR.EL MARCADOR DE A
RRIBA INDICA LOS PUNTOS GUE LLEVA EL ORD

E-NADOR, EL DE ABAJO LDS QUE LLEVAS TU.]
Y EL DEL CENTRO LAS CARTAS QUE HAY EN LA
BARAJA.

1856 LOCATE 4, 11:PRINT"PARA TIRAR UNA CA
RTA TECLEA:"

1855 LOCATELD, 13:PRINT"1-1Z0UIERDA"

1856 LOCATE!®, 12:PRINT"2-CENTRO"

1857 LDCATEL®, 17:PRINT"3-DERECHA"

1889 LOCATE 8,22:PRINT"PULSA UNA TECLA®

1098 A$=INKEY$:IF A$="" THEN 1094

1168 PETURN

1589 PEM SUBRUTINA DE BARAJED DE CARTAS

151@ SCREEN 2:COLOR 15,12,12:CLS:CLOSE:0
PEN"qrp: "AS#!

1515 U=RND(-TINE)

15326 PSET(20,86) :PRINTHL, "ESPERA LN MOME
NTO POR FAVOR"

1536 PSET{48,120) :PRINT#1, "ESTOY BARAJAN
ng"

154@ DIM C(36),A(34),B(38)

1558 FOR Fi=1 T0 34

1568 W=INT(RND(1)¥34)+1

157¢ FOR 6%=1 70 F%

1388 IF C(GX)=W THEN 1548

1594 NEXT 6%

1688 C{FL)=W
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410 IF MIDs(Ps.1.1)<"a" OR Nl

P TOZ 172 1) 2 s —

HPt.r.niga‘iﬂ IF CASCINIOS(PS.1.1))-681OBTHEN 45

1618 NEXT FX

1626 FOR T=1 TO 3b

1638 RERD 2,V

1646 ALC(T))=1:BIC(TY)=V
1658 NEXT:ERASE C

1668 REM DATAS CARTAS, PRIMER NUMERD ES
EL NUMERD DE LA CARTA, EL SEGUNDO ES EL
PALD

1676 DATA 1.1,1,2,1,3,1,4,3,1,3,2,3,3,3,
4,4,1,4,2,4,3,4,4,5,1,5,2,5,3,5,4,6,1,6,
2,6,3,6,4,7,1,7,2,7,3,7,4,14,1,19,2, 14,3
J16,8,11,1,11,2,11,3,11,4,12,1,12,2,12,3

12,4

1688 PSET(48,186) :PRINT#!,"QUIERES TIRAR
PRIMERO(S-N)":A$=INKEY$:IF A$="" THEN 1
488

1685 IF A$="5" OF A$="c" THEN B=@:60T0 !
788

14698 B={

1788 RETURN

2080 REM SUBRUTINA QUE MUESTRA LA CARA T

RASERA DE LAS CARTAS DEL ORDENADOR

2085 IF 9=35 THEN LINE(214,55)-1253,13%9)
,1,BF

2018 IF X=1 OR J=1 THEN X1=@:Y!=@:60T0 2

568

2028 IF X=2 OR J=2 THEN X1=08:Y{=0;G0TD

12560

2076 X1=198:Y1=0

2588 LINE(X1,Y1)-(X1+45,Y1+80),4,BF

S16 FOR T=1 TO 4B@:NEXT T

2520 RETURN

388@ PEM SUBRUTINA GUE MUESTRA CARTA DEL
JUGADOR EN LAS COORDENADAS X2,Y2

300S IF G=35 THEN LINE1214,%5)-{255,115)
1,BF

3618 IF X=1 DR I=! THEN X2=8:Y2=!{14:60T0
1500

3628 IF ¥=2 OR 1=2 THEN ¥2=98:Y2=118:50T
0 1569

3876 ¥2=188:Y2=118

7568 GOSUE 4@@@:REM DIBUJD CARTA

3518 N=@:P=@:RETURN

4080 REM SUBRUTINA QUE DIBUJA CARTA CON
SUS PALOS EN LAS CODRDENADS ¥2,Y2

41@ LINE{X2,Y2)-(X2+45,Y2+B@),15,BF
4020 LINE(X243,Y2+43)-(X2+42,Y2477),1,B
403@ IF P=1 THEN C$="r4f11601r8¢1110d1r1
@di118dir@41118¢1rBgl16f1ra":COLOR 16:0
=2:01=-2:6070 4478

4043 1F P=2THENC$="rBgll6f1rdgl12¢314e3"
:COLOR &:0=@:01=@:607T0 4670

4956 IF P=7 THEN C$="r1d1211ul2d913r7":C
OLOR 4:0=4:01=8:60T0 4474

4648 IF P=4 THEN Cé="rluldlid14ubliulrid
7*:COLOR 12:0=4:01=18

4670 REMSRESRRDIBLIOSEELRSRERERLNY

4086 ON NEQTO 4694, 4156,4200,4746,4374,
4419, ,, 4440, 4480, 4520

4090 REMIISRRRSERASIIRARLLLLLINLNS

4106 IF P=1 THEN CIRCLE(X2+23,Y2+48),13,
1@:PAINT (X2+38,Y2+48) :RETURN

4119 IF P=2 THEN PSET(X2+18,Y2+38) : DRAN"
r24g12¢6112e6h12": PAINT (X2428,Y2+37) :RET
URN

4120 IF P=3 THEN PSET(X2+19,Y2+13) :DRAW"
e3f3dblbub":PAINT (X2428,Y2+15) , 4:PSET(X2
+17,Y2432) s DRAN"d30¢5e5ulf] 18" ;PAINT (X2+
19,Y2+35) :COLOR 4:PSET(X2+12,Y2+23) :DRAN
"r28d8126uB":PAINT (X2+15,Y2+24) , b: RETURN
4138 IF P=4 THEN LINE(X2438,Y2+15)-(X2+1
@,Y2+68) , 12: LINE(X2+34,Y2+15) - (X2+20, Y2+
78),12:CIRCLE(X2+15,Y2+45),7,12,2,6:LINE
(X2+38,Y2+15) - (X2434,Y2415), [ 2: PAINT(X2+
15,Y2+65),12

4148 RETURN

4150 REMIRSESSSSRTRESIAIREARALENRE

4166 IF P=1 THEN CIRCLE(X2+18,Y2+28),8,1
@:PAINT(X2428,Y2428) , 18: CIRCLE(X2+18, Y2+
68),8,10:PAINT(X2+418,Y2+66) : CIRCLE (X2+28
,Y2+4@) B, 18: PAINT (X2+28,Y2+40) s RETURN
4176 IF P=2 THENC$="r16qBf418e4hB":PSET(
X2+10,Y2+15) :DRAW C: PAINT(X2417,Y2+28)
PSET(X2+16,Y2+55) : DRAWCS: PAINT (X2+17,V2+
68) :PSET(X2+29,Y2435) : DRAK C4: PAINT (X242
E,Y2+38) :RETURN

4186 IF P=4 THEN 4249

8199 T=1:16=0

42480 COLOR 4:PSET(X2+11+G,Y2+15) :DRAN"=2
f2d614ub" s PAINT (X2+14+6,Y2+17),4:COLOR 6
tPSET(XZ2+8+6,Y2+422): DRAW"r 10441 18ud" : PAI
NT(X2+9+G,Y2+424),6:COLOR 4:PSET(X2+11+6,
Y2+427) s DRAW"dI8§22Zu3B14" :FAINT (X2+124G,
Y2428} .4

4218 IF T=1 THEN T=2:6=19:60T0 4284

822¢ PSET(X2423,Y2+47):DRAN"e2ubl 4daf2":
PAINT(X2+24,Y2445):COLOR 4:PSET{X2+18,Y2
+58) 1 DRAR"r1@ud] 18d4": PAINT (X2+19,Y2+54)
40:COLOR 4:PSET(X2+21,Y2+53) : DRAN"uIBe2f
2d3B14* 1 PAINT (£2422,Y2+58) , 4:RETURN

248 T=1:6=0

4250 LINE(X2+18+6,Y2415) -(X2+8+6,Y2+44),
12:LINECX2+18+6,Y2+13) - (X2+13+6,Y2+15),1
2:LINE(X2+13+6,Y2+15) - (X2+15+6,Y2+48) 12
:CIRCLE(X2412+4G,Y2437),4,12,3,6: PRINT (X2
+12+6,Y2+38) 12
4268 IF T=1 THEN T=2:6=21:60T0 4250

4276 LINE(X2+28,Y2+68)-(X2+1B,YZ+17),12:
LINE(X2+28,Y2+68)-(X2+23,Y2+68) ,12:LINE(
X2+423,Y2+68) - (X2425,Y2+17) ,12: CIRCLE( X2+
21,Y2+18),4,12,,2.5: PAINT(X2+21,Y2+18),1
2

4275 RETURN

4200 REMREERXEERSCUATROSSRRREIEREL

4299 PSET(X2+18+0,Y2+15+01): DRAW C$

4389 PSET(X2+18+0,Y2+38+01) : DRAW C$
4319 PSET(X2+26+0,Y2415+01) : DRAW C$

4320 PSET(X2426+0,Y2+38+01) :DRAN C$
4338 RETURN

4344 REMSRRRsERsCINCORRIRRRARLLS

4350 PSET{X2+17+0,Y2+35+01):DRAW C$

368 5070 4286

4270 REMBRRRTRRRISEISIERRAILLLLY

4388 PSET(X2+18+0,Y2+37+01) :DRAW C4

4799 PSET(X2+25+0,Y2437+01) : DRAW C$

4468 cOTO 4284

4319 REMIXEIRRRSSIETERRSRRAIENY

4473 PSET(X2+18+40,Y2425+01) :DRANCS

4434 €070 4370

4840 REMIRKEEERRASOTARENEREARE

445¢ PSET(XZ+16+0,Y2+18+01):DRAW C$

4448 S0SUB 454@:REM DIBUJA SOTA

4470 RETURN

4488 REMIRXERERRRQCARALLORIREREL

449¢ PSET(X2+18+C,¥Y2+18+01):DRAK C$

4509 GOSUB 454@:REM DIBUJA CABALLOD

4518 RETURN

AS79 REMIRERKREERRREVERIRRERELENY

4534 PSET(X2+18+0,Y2+18+01) : DRANCS

4549 GOSUR 474@:REM DIBUJA REY

4556 RETURN

4544 FEM SUBRUTINA QUE DIBUJA SOTA

4576 PSET(X2+16,Y2+28),15:COLOR 12:DRAW"
didf1d1dri2ulfelulBl3ullTdI1 I PRINTIX2Y
20,Y2433},12

4588 COLOR 3PSET{X2+28,Y241%) :PRINTH."
BH

459@ COLOR 4:PSET(X2+17,Y2+4E1):DRARW r4d2
BlbelulB"sPAINT(X2+19,Y2455) 4

4608 PSET(X2425,Y2451) :DRAN"d28r6hTul 714
":PAINT (X2+427,¥2433),4

4419 COLOR 7:PSET(X2+14,Y2+28) :DRAN"IZAL
Julbeb™:PRINT(XZ+13,Y2+38),7

4620 PSETIX2432,Y2428) s DFAN"d28r Julbhs™:
PAINT(X2+413,Y2+13),7

4438 RETURN

4646 REM SUBRUTINA QUE DIBUJA CABALLD
465¢ COLOR &:PSET(X2423,Y2+151:PRINT#L,"
Bl

4668 COLOR12:PSET(X2+23,Y2+424) : DRAN"d26r
Bu2@13d1413ul413"PAINT (X2425,Y2+48) ,12
4678 COLOR 4:PSET(X2+31,Y2+44):DRAW"gBd7
13e2u7eSr3":PAINT (X2426, Y2+46) ,4
4684 COLOR 4:PSET(X2+14,Y2+25) :DRAK"d2qg!
d2gld2gld2ftrielrieZu2r2diridiridShig7+2
eSfiriflr3®
4690 PSET(X2423,Y2+37) sDRAW"r2f Lr 2¢2r 1d5
g2digZriedelueiudeludhiuZhilthtlthllL"
4700 PSET(X2+1@,Y2+35) :DRAW"u2f 2214 2r 1f1
difldifiriétrl”

4710 PSET{X2426,Y2+49) :DRAW"d4g4r3es "
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4720 PSET(X2413,Y2+55) : DRAK"dbr2ub”

4730 RETURN

4748 REM SUBRUTINA QUE DIBUJA REY

4750 COLOR 6:PSET(X2420,Y2+25):PRINTHL,"
al

4766 COLOR 4:PSET(X2+20,Y2+24) :DRAN"rBu4d
g2h2gZh2d4"sPAINT (X2+21,Y2+23) 4

477@ PSET(X2+14,Y24313),15:COLOR 7 : DRAW"
d1641d10r12010elul Bl ul1 74112 PAINT (X2+
18,Y2+38),7

4786 PSETIXZ2+14,Y2+37):DRAN"g4f3e3ud" 1 PA
INTCX2411,Y2437),7

4798 COLOR 2: PSET(X2411,Y2+3@):DRAN"d44

480 PSETIXZ+32,Y2+33):DRAN"F341513ul8";
PAINT(X2433,Y2+33)

4814 COLOR 4:PSET(X2+17,Y2+5h) : DRAN"réd!
716e3uld":PAINT(X2+19,Y2+58)

4824 PSET(X2+24,Y2+54):DRAN"d17rsh3uldl s
"tPAINT(X2426,Y2+38)

4830 FETURN

5060 FEM SUBRUTINA QUE ANALIZA Y HALLA G
UIEN GANA UNA MANGA

5028 IF AZ(II<XT AND AZ(I)43! AND AL(}¢
¥3OAND AL(d) <31 THEN 5879

3638 IF BZ(I1=BL1{J) THEN MZ=A2(1):Mi=At!
J):IF M2{M1 THEN GOSUB 520@ ELSE GOSUB 5
308

5846 IF B2(1)=B(35) THEN ROSUR 5246

SE5E IF B1(J)=B{34) THEN GOSUB 5388

9866 1F B=1 THEN GOSUB 5388 ELSE GOSUB S
200

5870 IF B2(I)=BL(J} THEN M2=A2(I):M1=Al!
J):IF M23M1 THEN GOSUB 526 ELSE GOSUB 5
300

5680 IF B2(1)=B134) THEN GOSUER 5208

5898 1F B1{J)=B(34) THEN GOSUB 5380

3186 IF B=! THEN GOSUB 5284 ELSE GOSUB S
260

3116 REM BORRADO DE CARTAS TIRADAS

5120 FOR T=1 TO118@:NEXT:LINE(155,13)-(2
g0,188) ,1,BF

9123 IF 0=33 OR H}@ THEN A2(1)=8:B2(1)=0
(AL(T)=6:B1(])=0

3138 RETURN

5208 REM SUBRUTINA DONDE PONE MARCADOR D
EL JUGADOR

5219 GOSUB S5@@:REM HALLA LDS PUNTOS 0BT
ENIDOS EN UNA TIRADA

5228 P2=P2+PI:PSET(217,177):COLORI  :P
RINTHL, "NON"

523@ PSET(21@,177):COLOR [5:PRINTHL,P2
G248 B=@:RETURN 5118

3306 REM SUBRUTINA GUE PONE MARCADOR DEL
ORDENADOR

5319 GOSUB S5@8:REM HALLA LOS PUNTOS OBT
ENIDOS EN UNR TIRRDA

§326 Pi=PL+PT:PSET(217,17):COLORY
T, "IIR"

3330 PSET(218,17):COLOR 13 :PRINT#!,P!

3348 B=1:RETURN Sii@

sFRIN

G204 REM SUBRUTINA GUE HALLA LDS PUNTOS

OBTENIDOS EN UNA TIRADA

G219 PI=@:FP=8:T=118=A1(J):60TO 553

0528 A=A2(1)

9338 IF A=! THEN PF=11:G0T0 5580

3046 IF A= THEN PP=18:6070 5586

5358 IF A=18 THEN PP=2:6070 53524

3568 IF A=11 THEN PP=3:607C 5580

5578 IF A=12 THEN PP=4

3988 PI1=PI+PP:IF T={ THEN T=2:PP=g:50T0
5520

5594 RETURN

10688 REM SUBRUTINA DE TIRADA DEL JUBADD

R

10813 PSET!28,99):COLOR 14:PRINTHL, "ES T

L' TURND"

18815 IF PLAY(#)=-1 THEN {@@1S

18820 A$=INKEY$:1F A$="" THEN 18628
18878 IF A$="1" OF A$="2" OF A$="2" THEN
18645 ELSE 18020

10842 T=VAL(A$):IF AZ(I) <@ AND B2(D) >0
THEN 18944 ELSE 10620

18844 COLORL:FSET(28,98):FOF T=1 TO {1:F

RINTH!,CHR$ ( 219 ::NEXT T:PLAY"14c7cegec

16845 REM BDRRA CARTA TIRADA

16858 IF A$="1" THEN LINE(@,118)-1(45,198
),1,8F:60T0 10886

18068 IF A$="2" THEN LINE(S8,114)-(95,19
#),1,BF:60T0 18686

10679 LINE(18€,114)-(145,196) ,1,BF

10888 X2=155:Y2=97: 1=VAL (A$) :N=A2(1) :P=R
2{1) :60SUB 4@98:REM DIBUJA CARTA TIRADA
EN COORDENADAS X2,Y2

1609@ RETURN

11498 REM SUBRUTINA DE TIRADA DEL ORDENA

DOR

11018 PSET(28,98) :COLOR 14:PRINTH#I,"ES M
I TURNO"

11615 FOR T=1 TO1888:NEXT

1162¢ IF B=@ THEN!11178:REM mira si tira

el primerc o segundo

L1638 FOR J=1 70 3

11848 IF AL(J) >3 AND AL(J){1@ AND BL(J}¢
»B{36) THEN 11736

11858 NEXT

11868 FOR J=1 T0 3

11878 TF AL{I1>T AND AL(J)<18 THEN 11750
11888 NEXT

11694 FOR J=1 70 2

11188 1F AL{D) X3 AND BILDYC>BIZA)THEN 11
758

{1118 NEXT 9

11128 FOR J=t T0 3

L1138 IF ALIZ)3T THEN 11756

11149 NEXT J

11158 J=INT(RND{1)#3)+1:1F AL(J)=@ THEN
L1158

11168 5070 11750

{1178 REM EL ORDENADOR TIRA SEGUNDOD
11168 IF AZ{11<4 DR AZ(1}39 THEN {1458
11199 IF B2{I}=B{34) THEN 11376

11208 FOR J=1 70 3

11218 IF B2(1)=B1(2} AND (AL(J)=2 OR AL(
J)=1) THEN 11736

11229 NEXT

11238 FOR J=1 70 3

11246 TF B2{D)=B1(J) AND A1(J)>1@ THEN 1
1758

11258 NEXT

11268 FOR J=1 70 2

11278 IF BHQI){2B(3a) AND BLLJ){3B2(1) A
ND AL{J)33 AND At(J){18 THEN L!75

11288 NEXT

11298 FOR J=1 10 3

11368 1F BI(J)=BZ(1) AND A1(J)>3 AND AI(
J)(A2CI) THEN 11758

11318 NEXT

1328 FOR J=1 T0 3

11336 IF AL(J)33 THEN 11758

11348 NEXT

11358 J=INT(RND(1)¥3)+1: IF A1(J)= THEN
11358

11368 60T0 11758

11378 FOR J=1 70 3

11388 IF AL{J)>3 AND A1(J)<{18 AND BL{J)¢
YBI36) THEN 11758

11398 NEXT

11464 FOR J=1 70 3

11418 IF A{J)>3 THEN 11758

11429 NEXT

11438 J=INTIRND(1)43)+1:IF AL(J)=@ THEN
11430

11449 GOTO 11759

11458 1F B2(1)<}B(34) THEN 11420

11468 FOR J=1 70 2

11476 IF A2(1)=7 AND A1(J)=1 AND B1(])=R
(36) THEN 11758

11486 IF AZ{1)=1 AND AL(J)>T AND AL(J)<1
8 THEN 11758

11438 IF A2(1)=12 AND B1(J)=R{34) AND(A!
(J1=1 OR AL(J)=T)THEN 117568

11509 IF A2(1)=11 AND BI(J)=B(34) AND (A
1(d1=1 DR AL{J)=3 OR A1{J)=12) THEN 1175
]

11518 IF A2(1)=18 AND BL{J)=B{34) AND ‘A
160)=1 OR RL{J)=3 OR A1(1)=12) THEN 1175
#
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410 IF NIOs(P$, [,1)¢"“A" OR MID®(Ps, 1,1) 429 [F COASCIMIDSIPS.1,1)1-6410QTHEN 45

Programa e e e Py T et T T

11526 NEXT

11530 FOR J=1 70 3

{1548 1F AL(3)5T AND AL(J) <18 THEN 11750
11558 NEXT

11568 FOR J=1 10 3

11578 1F 8112033 THEN 11756

11580 NEXT

11598 J=INT(RND!1)83)+1: IF AL(J)=8 THEN
11590

11688 GOTO 11756

11626 FOR J=1 70 3

11638 IF A2(1)=1 AND BL(J)=B(35) THEN 11
756

11648 IF A2(1)51 AND AL(J)=1 AND B2(1)=B
L(J) THEN 11750

11656 IF AZ(1)T AND A1{J)¢4 AND B2(1)=E
L(3) THEN 11758

11668 IF A2(1)=12 AND ALIJ)C4 AND B2(D)=
BL(J) THEN 11750

11678 IF AZ(1)=11 AND AL(J)=12 AND B2(D)

T

=B1(J) THEN 11756
11688 IF A211)=16 AND(AL(J)=12 OR Al(])=
11} AND B2(I)=B1{J) THEN117%6

11698 NEXT

11768 FOR J=1 T0 3

11718 1F B1(J)=B{Z4) THEN 11758

11728 NEXT

11738 J=INT(RND (1) #3)+1:1F A1(])=8 THEN
11738

11758 IF AL(J)=@ THEN J=INT(RND(1}#3)+1:
BOTO 11756

11755 COLOR 1:PSET(26,98):PRINTHL, "NEEEN
BERERRER":PLAY"140iceqec”

11768 IF J=1 THEN LINE(d.8)-(45,88),!,BF
16070 11860

11778 IF J=2 THEN LINE(28,8)-(95,84),!,B
F:60T0 11860

11780 LINE(188,6)-(145,88),1,BF

1179 REM DIBUJA CARTA TIRADA POR EL ORD
ENADOR

11888 N=A1{(J):P=B1(J):X2=155:Y2=13:60SUB
4098

11819 RETURN

Test de listado

briscamm

=1
20 -13b
39 -244
49 -124
50 -18¢
78 -192
8@ -182
9 -201
168 - @
118 - 69
120 -110
130 =172
148 -193
1568 < 66
170 -141
180 - 9
199 - 3
2090 -112
218 -212
220 -236
238 - 78
240 -120
258 -162
260 -112
368 -212
318 -183
320 -156
-3

348 -112
356 -203
360 -200
318 - 19
360 - 63
39 - 28
395 -149
499 - 76
465 -135
419 - 32
428 - 58
439 -281
44¢ - 50
1600 - 0
1016 -181
1020 -150
1925 - 94
1950 - 31
1655 - 84
1056 -116
1057 -152
1676 - 48
1068 - 35
1699 -263
1180 -142
1560 - @
1510 -188
1515 -217

1526 - 34
1538 -131
1540 - 48
1556 -250
1568 - 4
1578 - 5t
1588 -215
1398 -239
1600 - 69
1616 -238
1620 -227
1638 - 99
1640 -189
1636 -165
1668 - 4§
1678 - 82
1686 -219
1685 - 15
1690 - &7
1708 -142
2000 - 0
2005 - 7
2818 233
2020 - 29
2038 -173
2500 - 51
2519 -119
2320 -142

3000 - 0 4218 -235 4490 -120 4776 -117
36085 - 47 4220 -122 4500 -231 4784 - 53
3810 - 68
3620 -118 4256 - 67 4520 - 0 4800 - 9
030 - 29
3368 -132 4279 - b1
3510 -160 4275 -142 4SSO -142 4834 -142
4000 - 0 4200 - 9 4560 - 0 SpE0 - @
4010 - 64 4290 -125 ASTH -115 5920 - 4
4020 -242 A300 -168 4380 - 60 5830 -164
4030 - 49 4318 -141
494D -144 4320 -1B4 4600 -126 5950 -139
4050 - 47 4336 -142

4976 - 8 4356 -152

- 9

4126 - 83 4499 - 95
130 -186 4410 - 6
4148 -142 4420 -143
M50 - 0 4430 -186
468 =210 4849 -
176 -178 4450 -120
4180 -103 4460 182
4190 -214 4470 -142
4200 - b1 4480 - 9

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

4248 -214 4510 -142 4798 -139
4268 - 31 AS30 -120 4816 - &7
4540 -167 4820 - 72

4599 -122 5044 - 39

4618 -167 5060 -229

4728 -189
4730 -142
4746 - 8
4750 - bb
4760 - 17

5320 - 23 11015 -116 11299 -186
5330 - 2 11620 -188 11360 -150
5346 - 34
5500 - 0 11048 - 73
5518 - 18 11050 -131
5520 - b1
5530 - 2 11878 -161
5546 - 3 11080 -131
5550 - 2 11098 -186
5568 - 4 11186 - 61
5570 - 84 11119 -205
5580 -116 11126 -186
5590 -142 11136 -149
4960 -203 4349 - 9 4620 -162 S@70 -162 10006 - @ 11140 -205
4630 -142 5pRg - 39 10610 - 48 11156 -117
ABBE - 10 4368 - 95 4640 - B 5699 -139 10015 -207 11168 -178
4370 - @ Ab50 - 59 5190 -229 10020 -268 11170 - @
AP0 -105 4386 -147 4668 -171 5119 - ¢ 18836 - B2 11188 -119
A110 110 4390 -162 4676 - 90 5120 - ¢ 10040 -180 11199 -264
4680 - 42 5125 -249 10044 -156 11200 -186
4698 - 52 5130 -142 10045 - @ 11218 -237
4700 -153 5200 - @ 10050 -178 11226 -131
4718 - 89 5210 -102 10068 - 13 11230 -18b
5220 -185 10678 -234 11240 -155
5236 -163 10888 -203 11250 -131
5249 - 33 10699 -142 11260 -186
5300 - 0 11000 - @ 11278 - 57
5319 -182 11918 - 21 11280 -131

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

11570 -149
11560 -131
11596 - 47
11608 -178
11626 -186
11638 - 77
11648 -152
11650 -138
11668166
11676 -178
11688 - 7
11698 -131
11768 -186
1718 - 73
11728 -131
11738 -187
11756 - 88
11755 -217
11768 - 17
1774 -116
11708 - 18
11796 - 9
11888 -130
11818 -142

11318 -131
11320 -186
11338 -149
11340 -131
11358 - 62
11360 -178
11378 -186
11388 - 73
11398 -131
11409 -186
11419 -190
11420 -131
11436 -142
11448 -178
11458 -182
11460 -186
11470 - 83
11486 -1635
11499 -178
11506 -191
11518 -190
11520 -131
11530 -186
11548 -161
11558 -131
11568 -186

11838 -186

11668 -186

TOTAL:
J4604
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MSX por dentro

Por Willy Miragall s

MSX BASIC

PLUS (1)

¢Quién no querria tener en su
MSX la posibilidad de trabajar
con 35 pantallas, entre graficas y
texto, de poderlas intercambiar
instantineamente, almacenarlas,
etc? ¢Pura utopia? Dentro de
muy poco lo sabréis.

prendieron a todos por la poten-

cia de su lenguaje BASIC, que
permite el manejo de cuatro diferentes
pantallas, un potente chip de sonido, y
que no deja de ser, por estas caracteris-
ticas uno de los lenguajes punteros en
ordenadores domésticos.

Esta potencia de lenguaje, unida a su
principal caracteristica, la compatibili-
dad, ha sostenido el imparable auge del
estandard.

Hasta hace muy poco, hablar de
ordenadores compatibles era hablar de
sistemas herméticos, que no permitian
modificaciones que rompieran el es-
tindard. No ocurre asi en el MSX, que
es un sistema abierto a todo tipo de
innovaciones, tanto en soft como en
hard, témense como ejemplo, el Pio-
neer PX-7, con su revolucionaria uni-
dad de superimposiciéon de video, asi
como el Yamaha CX 5M, con su po-
tentisimo chip de sonido. ;Cémo es
posible que maquinas tan avanzadas
sean compatibles con nuestro MSX?

Los ordenadores MSX permiten al
ordenador ampliar su abanico de ins-
trucciones. Si, si, lo que ois, anadirle
instrucciones al BASIC. Esto, en prin-
cipio, sélo es posible con cartuchos de
ROM que contengan el c6digo ensam-
blado de los comandos con que amplia-
mos al BASIC (el programa en cédigo
mdquina de las nuevas instrucciones,
para que nos entendamos), por lo que
unicamente empresas importantes, lo
suficiente como para adquirir un gra-
bador de ROMs y la cadena de montaje
para montar los cartuchos, pueden per-
mitirse este lujo. Resultado; la amplia-
cién del BASIC resulta por lo general
cara y de poca difusién. Cabe decir que
en Espana ya se comercializan cartu-
chos con dichas ampliaciones.

Pero nuestro objetivo radica en hacer
asequibles estas ampliaciones, de modo
que no se vieron monopolizadas por
los fabricantes de cartuchos. Y he aqui
la idea: ¢por qué no engafiamos al
ordenador?

En los ordenadores con mis de 48

L os ordenadores MSX nos sor-

kB (la mayoria de los MSX) existe una
zona de memoria destinada al sistema
operativo de disco que en ningln caso
es utilizada conjuntamente con el BA-
SIC. Por lo tanto disponemos de una
zona de memoria libre no utilizada por
el BASIC. Intentaremos hacer creerala
mdquina que esta zona de memoria es
una extension externa, es decir, un car-
tucho de ROM. Para ello introducimos
en varios puntos precisos los codigos
determinagos que hacen creer al orde-
nador que estd trabajando con un car-
tucho ge ROM.

Ya no queda mdis que empezar a pro-
gramar los nuevos comandos.

MODO DE TRABAJO

Este es el proceso seguido para desa-
rrollar el programa que ahora os pre-

sentamos: su nombre, MSX BASIC
PLUS. Se trata de un conjunto de ruti-
nas que reubican todas las tablas de la
VRAM (ram de video) de forma que
podamos instalar un mayor nimero de
pantallas e intercambiarlas muy rapida-
mente.

Asi conseguimos las siguientes pan-
tallas en cada modo:

® SCREEN 0: En este modo
contamos con 14 pantallas indepen-
dientes en lugar de una sola como seria
normal.

® SCREEN 1: En este modo con-
tamos con 11 pantallas.

® SCREEN 2: En este modo con-
tamos con una pantalla grafica, lo habi-
tual en los MSX; pero hemos anadido
una pantalla de texto con 40 columnas.

® SCREEN 3: Aqui son 8 las pan-
tallas generadas.
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Vamos a empezar a tratar con un po-
co mis de profundidad, cémo funcio-
nan los nuevos comandos del BASIC
en cada modo de pantalla.

Los comandos incorporados al BA-
SIC son dos:

-USO(x) y -VEO(x)

SCREEN 0:
El comando ~VEO(x), (donde x es

un numero entre 0 y 13) nos permite
ver cualquiera de las 14 pantallas dispo-
nibles en este modo. Por ejemplo, si
hacemos —~VEO(7) aparecera en la pan-
talla un conjunto de simbolos extranos;
pero por mis que lo intentemos no
conseguiremos escribir nada en la pan-
talla. ;Qué ocurre? Nada mis simple,
estamos viendo la pantalla 7; pero to-
davia usamos la pantalla 0. Prueba aho-
ra a escribir, aunque no lo veas en la
pantalla, -VEO(0) y a pulsar RE-
TURN. Apareceri ante tus ojos todo
lo que hayas tecleado mientras veias la
pantalla 7.

Prueba ahora a hacer:

-VEO(7): -USO(7) (RETURN)

ahora si puedes borrar la pantalla o
utilizarla a tu antojo, y lo mismo con
las otras 13 restantes. Si quieres borrar
todas las pantallas tendris que hacer:
FOR X=0 TO 13: -USO(X) : CLS:

NEXT X: ~USO(0)

Ya sabes como utilizar estas panta-
llas. La tremenda velocidad de cambio
de pantalla (el cambio es totalmente
instantineo ya que sélo se modifica un
byte de RAM y uno de los registros del
chip de pantalla) te permitira lograr
efectos espectaculares, o bien, escribir
en una pantalla mientras el usuario esta
leyendo otra, consiguiendo asi saltosde
pagina instantineos.

SCREEN 1:

Los comandos -USO(x) y -VEO(x)
funcionan en SCREEN 1 de forma
idéntica a como ocurre en SCREEN 0,
con la salvedad de que en este modo
s6lo podemos trabajar con 11 pantallas
(x oscilara entre 0 y 10, por lo tanto).

A los efectos logrados en SCREEN 0
iaodéis anadir los conseguidos mediante
a definicién de caracteres en color, ex-
clusiva del SCREEN 1 (recordad que la
mayoria de los juegos comerciales utili-
zan esta pantalla y no la pantalla grafi-
ca; SCREEN 2).

SCREEN 2:

El tremendo volumen que ocupa una
pantalla de graficos, 12 Kb si no utili-
zamos los sprites, nos impedia generar
dos pantallas de grificos. El precio en
memoria de incluir otra pantalla era de-
masiado alto (reducir los 28 Kb de
usuario a tan s6lo 16 Kb), por lo que

SCREEN @
NORMAL i3 PLUS
1824 T"HUP i 400 TGP
2f48 i 8aa 2848 NP @ i 668
TGP 3672 TNP 1 i Cod

4896 #1686 4896 NP 2 H1668
5128 TNP 3 #1460
6144 NP 4 #1668
7168 NP © #1C88
8192 TN & li2e88

NU 9216 NP 7 #2468

18248 TN 8 #2888
11264 THP 9 H2Cha
12288 TNP 10 #3000
13312 NP U #3488
14336 NP 12 #3860
15368 TTIRE K3Caa
16384 H4a64

T N P: Tabla de los nimeros de los patrones.

T G P: Tabla generadora de los patrones.

N U: Zona no utilizada.

Tabla 1: Distribucién de la VRAM normal y en MSX BASIC PLUS.

optamos por anadir al SCREEN 2 una
pantalla de texto (que sélo ocupa 0.96
Kb).

El cambio funciona de modo similar
a los otros SCREEN. El comando
~VEO(0) nos permitira ver la pantalla
de grificos y -USO(0) trabajar sobre
ella. Recordad que mientras estemos en
modo grificos no podemos utilizar co-
mandos como PRINT, INPUT o LO-
CATE.

Pero al wutilizar -VEO(1) aparece
ante nosotros la pantalla de texto. Po-
demos seguir utilizando las sentencias
graficas: LINE, PSET, CIRCLE,
DRAW, etc. aunque no veamos por el
momento los resultados. Al hacer
—VEO(0) veremos Instantineamente
todos los graficos generados mientras
veiamos la pantalla de texto.

Es importante que notéis que al usar
la pantalla uno, con ~USO(1), quedan
activados de nuevo los comandos de
texto: LOCATE, PRINT, INPUT,
etc. y desactivados los de grificos, por
lo que aparecera un “lIllegal function

call” si intentiis utilizarlos mientras es-
tamos usando la pantalla 1.

Os incluimos un efecto interesante
para que podais comprobar la veloci-
dad de cambio de las pantallas, consis-
tente en la visualizacién simultinea de
la pantalla de grificos y la de textos en
SCREEN 2. Teclead el siguiente pro-
grama tras haber introducido la am-
pliacién del BASIC.

10 SCREEN 2

20 LINE (0,0) — (255,191),15

30 CIRCLE (128,96),40,7,,,4/3

40 PAINT STEP(0,0),7

50 USO(1)

60 CLS

70 LOCATE 10,0:? “UN TEXTO
EN SCREEN 2~

80 X=0:Y=1

90 ON INERVAL=1 GOSUB 200

100 INTERVAL ON:GOTO 100

200 -VEO(X):SWAP X, Y: RE-
TURN

Funcionari igualmente si ambas
pantallas estin llenas. Comprobadlo
VOSOtros.
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aCREEN 1

MSX por dentro s— o i 8 A o Poa
Dependiendo de la persistencia de TGP TGP

vuestro monitor o televisor observaréis 2848 ¢ 2848 i 868

que los textos y graficos vibran ligera- TGS

mente. Esto podria solucionarse si

cambidsemos mis veces por segundo de 4896 #1808

pantalla (en este programa lo hacemos TAS

50 veces cada segundo); pero en ese ca- o128 TNP 8@ #1468

50, al no coincidir la frecuencia de cam- 6144 ¢ 6144 #1860

bio con la de barrido de la pantalla 6912
(también 50 veces por segundo) apare-
cerian lineas horizontales en la pantalla. 8192 F
Haced la prueba. Esas lineas djzsapare- 8224 -
ceran siempre que ambas frecuencias :
sean miltiplos una de la otra.

SCREEN 3:

En este modo sélo contamos con 8
pantallas; pero a esto sumamos otro
pequeno invonveniente, y es que los
comandos —-USO(x) y ~-VEO(x) no son

independientes, como ocurria en los

#1360 2168

8192 7=
9216~
18248 F=mrimr
11264 P
12780 F
13317 Frir

1433 s

=== #1000
#i2aae
#2468
#2500
#2Caa

g [
L =
wl e

14336

otros modos. ‘ ) TGS 15360 e {30G0
Aqui ambos comandos tienen el mis- L TNE ”m
mo significado, es decir, si hacemos 16384 = 4864
~VEO(3) automiticamente trabajare-
mos en la pantalla 3, y si hacemos T N P: Tabla de los nimeros de los patrones. (768 bytes)
~USO(6) pasaremos a ver la pantalla 6, T G P: Tabla generadora de los patrones. (2 Kb)
aunque no entremos el comando T G S: Tabla generadora de los sprites. (2 Kb)
-VEO(6). T A S: Tabla de atributos de los sprites. (1 Kb)
La razén de esta limitacién viene T C:  Tablas de colores. (32 bytes)
ampliamente explicada en la segunda Las zonas no utilizadas han sido sombreadas.
parte de este articulo, consistente en La tabla de color en el BASIC PLUS se encuentra entre la TNP 0 y la TNP
una explicacién un poco mais técnica 1, en la direccién 5888 (hex: £1700).

del funcionamiento de estas instruccio-
nes, sus reperéusiones on 12 VRAMI y Tabla 2: Distribucién de la VRAM normal y PLUS en SCREEN 1.

UEGA COMO UN CAMPEON

METE EL GOL QUE TE HARA MILLONARIO

UINIELAS

El programa imprescindible para la liga mas larga
de la historia espafiola

QUINIELAS te ofrece:
introducir 38 equipos - introducir el partido de la jornada - almacenar los resultados, los goles
locales y los goles visitantes - estadistica grafica de aciertos - realizar 25 boletos de 8 apuestas
(200), por reduccién o al azar - sacar los boletos por impresora - clasificacién detallada -
estadistica grafica de equipos - estadistica grifica de quinielas - grabacién de datos en cinta -
escrutinio de boletos memorizados - consultas y correcciones - etc., etc.

PIDENOS QUINIELAS HOY MISMO SOLO 760 Pas




 te explicara, orientard y corregird, mantenien

CURSO DE INGLES

The Gruneberg Linkword Language System es un sistema, para ensefianza de idiomas, mds rapido y

ficil que los métodos convencionales aplicados actualmente.

En poco tiempo, maximo 20 horas, te ensefiara un vocabulario de 400 palabras y adquirirds unas buenas

nociones de gramatica. Esto te permitird entender y ser entendido en tus viajes a lugares de habla inglesa

O en tus contactos con personas que se expresen en ese idioma.

Por otra parte, el Sistema PlusData, consigue que el ordenador se convierta en un perfecto profesor que
30 en todo momento un “dialogo” interactivo de resulta-

dos sorprendentes.

THE GRUNEBERG LINKWORD
@ LANGUAGE SYSTEM
lurdata
l\. 5= “
p - —L. Taylor. POPULAI_I;‘.
COMPUTER WORLD™: 5
“Quedeé francamente ¢1tomi e
comprobar la cjt”ctz»vzda‘d de le
sugestion de imagenes como S
elemento de ayuda a la retencion--

LINKWORD

-“PERSONAL COMPUTER
WORLD™:

“Un suceso fuera de serie...”

INGLES" 1

_Bl” Barn(’[, “

CHO]CE"; COMPUTER
“De todos Jos
aprender jd;om,
nteresante, >

Paquetes Para

as este es ef m s

rdbi’ﬁpluxcoﬂ@t@

Software [[edad: 8a99 |
educativo anos | Programas de EAO para EGB.
Cursos de Basic, Cobol, etc. AUTODIDACTAS.

ey

Fc;rma de pago: Reembolso [ ] Giro postal [ ] Envio talon [ ]

[ ] Curso de Inglés 1. parte. 10 lecciones Linkword. (Cinta) P.V.P. 6.900.-Ptas.
[_] Curso de Inglés 1.* parte. 10 lecciones Linkword. (3,5"-Disk) P.V.P. 7.900.-Ptas.
ENVIAR ESTE CUPON A: PLUS DATA, S.A. C/. GRAN VIA, 661 pral. 08010-Barcelona. Tel. 246 02 02




Monitor al dia—

FORBIDDEN FRUIT

Nuevo titulo de acciéon de
MINDS GAMES

res un tranquilo granjero de
E Transylvania, que por una serie

de azares te ves obligado a visi-
tar las ruinas de un castillo abandona-
do, del cual nunca ha vuelto nadie. Vas
armado, pero los peligros son muchos.
Mind Games Espafa inicia con la pu-
blicacién de este apasionante juego la
presentacion de su nuevo catalogo de
software para MSX que incluird mis de
40 titulos.
A la vista de lo absolutamente cautiva-
dor que es este juego, estamos seguros
que va a tener una gran acogida (sobre

todo en Navidades) esta serie de
MIND GAMES.

LANZAMIENTO DE PHILIPS DE
SOFTWARE PARA
COLECTIVOS

Programa de Gestion
Odontolégica para MSX2

demas de los paquetes de ges-
A tién que ha presentado PHI-

LIPS dentro de su linea para la
segunda generacion, pensado priorita-
riamente para pequefas y medianas
empresas, PHILIPS ha hecho una
incursién en los llamados «mercados
verticales», entre los cuales esperan una
buena acogida de los MSX2 sobre todo
debido a la excelente relacion calidad-
precio, dificilmente alcanzable por
otros sistemas que trabajan en 16 Bits.
La primera aplicacion ha sido este pro-
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grama de gestion odontélogica, que
puede llevar perfectamente la consulta
media de un odontélogo: soporta del
orden de 2000 pacientes con 90 inter-
venciones por paciente por cada dis-
kette.

Realiza no sélo la gestion de Agenda e
intervenciones de pacientes, sino tam-
bién la derivada de facturacion, presu-
puestos y el control de stocks derivado
de los productos farmacéuticos. ¢Es
usted dentista?

MUSIC-MODULE

El Interfaz Musical de
PHILIPS

ualquiera puede ya componer o
interpretar musica con el inter-

faz musical de PHILIPS. Solo

Titulos de impacto

Break, realmente los titulos son
de impacto, puesto que el primero
va de boinas verdes y el segundo de la
fuga de una prision.
Esta incursion en programas de accion,
representa una nueva victoria de Kona-
mi, que estd —ahora mas que nunca—

S e trata de Green Beret y Jail

KONAMI PRESENTA DOS NUEVOS CARTUCHOS

con pulsar cualquier tecla de la fila
indicada en el ordenador, cualquiera
puede interpretar un tema con una pis-
ta de acompanamiento que siempre so-
nara agradable, puesto que el sintetiza-
dor FM del sistema analiza la pulsacion
en relacion con las anteriores y lo
armoniza instantineamente.

También va equipada esta unidad ade-
mas del Sinteuzador FM con conexio-
nes MIDI (IN, OUT y THRU) y de un
dispositivo de muestreo de sonido, que
permite digitalizar sonido proveniente
de fuentes externas (micro incorporado
o toma audio) y combinarlo con pistas
de apoyo, modularlo, ponerle Eco y
todo tipo de efectos especiales. Opcio-
nalmente, PHILIPS también suminis-
tra un teclado que —conectado al MU-
SIC-MODULE— convierte tu MSX
en un teclado polifénico de hasta 9 no-
tas simultineas.

El manejo de las pantallas se realiza
mediante iconos, lo cual unido a sus

a la vanguardia del software de entrete-
nimiento. Como siempre, estos pro-
gramas son suministrados en formato
de cartucho para efectuar una carta ins-
tantinea y prometen accion para rato.
Para aquellos que aman sobre todo la
accion ! las emociones fuertes van re-
comendados especialmente estos dos
nuevos titulos, que estamos seguros de
que colmarin absolutamente sus
expectativas.




menus de facil uso lo hacen accesible a
cualquier profano (tanto en misica co-
mo en programacion). Su precio ronda
las 15.000 pesetas.

AEROBICS

La aventura grifica de
Idealogic

n esta misma seccion, el mes pa-
E sado comentabamos la presenta-

cion del software para MSX2
desarrollado por la firma Idealogic para
PHILIPS, y hablibamos de un progra-
ma titulado AEROBICS, que —como
podemos deducir— es un curso com-
pleto de Aerobic que se da con un
completo manual de ejercicios, mien-
tras se observa una muneca en la panta-
lla que ra realizindolos en la pantalla al
compas de la musica.
De por si, este programa puede hacer
las crelicias de las amas de casa que po-
sean un MSX2, puesto que pueden re-
petir los ejercicios uno a uno, ir hacia
adelante o hacia atras e incluso progra-
mar la velocidad de los mismos. Ha-
ciendo otro tipo de consideraciones,
podemos decir que el programa hace
resaltar la inmensa capacidad grifica de
los MSX2, ya que las secuencias de ani-
maci6n de la figura realizan una simu-
lacién practicamente perfecta del movi-
miento. Recomendable para todos.

SONY HB-F9S
Un MSX2 DOMESTICO

| caer el Otono empiezan a co-
A mercializarse las novedades

expuestas por los fabricantes de
la norma MSX que fueron presentadas
en SONIMAG.
SONY Espana lanza al mercado el
ordenador HB-F9S, concebido como
un MSX2 doméstico. Se trata de un
aparato especialmente indicado para
aquellos que ya dominan el BASIC y
pretenden ahondar mas en el apasio-
nante campo de la Informatica. Su con-
cepcién domeéstica incluye accesorios
tan evidentes como la salida RF con la
que va equipado, que permite la cone-
xi6n del orcrenador al televisor domés-
tico.

Este aparato cumple los requisitos
maximos de memoria previstos para la
segunda generacion de MSX, es decir:
128 Kb de memoria RAM de
usuario, 128 Kb de VRAM,
96 Kb de ROM.

Ademis, incluye un programa de apli-
cacion personal incorporado en ROM:
Listin telefonico, Agenda personal, Re-
loj, Calendario, Calculadora...

JS-70

EL JOYSTICK
PROFESIONAL DE SONY

sentadas por SONY para este
Otono del 86, cabe destacar el
joystick JS-70, desarrollado para cum-
plir con las cada vez mis sofisticadas
exigencias del software MSX, que cada
vez necesita herramientas de mayor
precision. :
Este joystick, de alta velocidad de res-
puesta, incluye 2 pulsadores de disparo
en cada uno de los lados de la palanca
ara facilitar la operacién; todo lo cual
o hace recomendable tanto para dies-
tros como para zurdos. Tiene 8 direc-
ciones de movimiento, lo que resulta
ideal para aplicaciones de preci-
si6n donde se requiere un
Movimiento  punto
por punto y una
gran rapidez
de res-
puesta.

S iguiendo con las novedades pre-



Programa T — | Enrique ROldén-

GRAF-1

Estupendo programa de grificos en el
que su autor reproduce una de nues-
tras portadas con bastante fidelidad.
Tras 15" ha de pulsarse la barra espa-
ciadora para que aparezca el dibujo.

18 COLOR 15,1,!

26 C=15

38 OPEN"GRP:"AS!

49 DEFUSR1=65:DEFUSR2=68

38 CLS

68 SCREEN 2

76 FSET(d,8)

86 A=USR1(A)

98 FOR I=1 TO BO@:PRINTHL,"%";:NEXT I
186 A=USR2(8)

118 IF INKEY$<)™ ™ THEN 114

126 LINE(186,1)-(178,191),5,BF

136 DRAN"C1SBM180,39M119,47H162,63M176, 5
TH176,81M160,78M112, 651108, 58M186,39" :PA
INT(118,47),15

148 DRAW "CLSBM100,6@M112,67H112,79M1 08,

T9H188, 66" PAINT (165,67),15

138 DRAW"CABM16@,7BM178,81N178, 145”166 !
BIM162, 1B9MI0Z, 184N138, 43M160,78" :PAINT(
165,85) ,4

168 LINE(108,8)-(178,191},15,B

170 DRAW"CIBM136,12M134, IR26M145, 2TH163,
38M162,66M159,82M156, 1@IM1SS, 181M156, 81N
52,71M154,57M152, 13M132, BM118,42BM132,8
M138,12":PRINT (146,6),1: DRAWC1SBM142, 56

M168,55U3M168,5IM162, 38R2"

180 DRAW"C14BM132,BM152, 13M154,57M152, 71

M138,67M138,72M129, 690130, 63M119, 66M118,

42M132,8":PAINT(138,27),14

198 DRAW"CIBM139,48M141,52M144,47H152,55

N144,51M141,55M139,4BBM119, 470128, 41M120
JATMIZT, A4N130, SIMI27 44M119, 47"

208 LINE(154,68)-1159,28),1,BF

218 DRAW"CIBM133,47M135, 481130, 43M132, 61

M138,563D2M130, 634129, 49M138,72M138, 45M14

4

W annmmu m“

! dHHHHHHHHHHHHHH

299 LINE(131,62)-(138,72) , 14, BF

380 DRAN'C4BN124,88N145,95N146, 100M118, 9

OM124,89" :PAINT(143,97), 6

310 CIRCLE(116,83) 6, 14,,,1.8

320 PAINT(116,83),14

336 DRANCLSBM168, 126H178, 1334176, 145H10

8,136M100, 126" PAINT (110, 130) 15

340 DRAW"CTEN114, 104N118, 111142, 122M154

(106162, 168M148, 1564112, 145M114, 184" :PA
INT(126,138),7

350 DRAN'CABMI26, 115M142, 122M154, 106M143
L 136M148, 135M136, 144M138, 1320126, 115" :PA
INT (136,132, 4

366 DRAN®CSBN112, 15BM159, 164M159, 174H111
(171112, 158" PRINT (115, 162),5

378 DRAN'CI3BNL19,95M151, {11M142,
,111M118,95":PAINT (132, 168) 13

386 GOTO 386

122n118

A ‘ "
"lh .\l\l\lll\\m\\\ W “

B,36"
229 CIRCLE(126,33),5,1,,,1.4
238 CIRCLE(146,60),5,1,,,1.4
249 CIRCLE(126,53),4,! u...¢.4 FA]NT(IZB.
33),13:LINE(126,51)- (126,52
258 CIRELE(146.59).4,15.,.1.4:PAINT[145.
b8),15:LINE(146,58) - (146,59) 1
269 DRAW"CLBM1Z3, 44M119,43M119, 60N138, 63
BM1IB, 6TM143, 6BM139, 6OM138, 6?qu;.7ﬂ'
270 DRAN"CLBM134,78M148,88M144,98M155, 16
IM1G1, 111N118,95M118,B78118,90N116, 75M12
4,78M134,78":PAINT (134,84),1
280 DRAN"C13BM119,55M112,66M110,870118,9
#M118,78M134, 78N148, B8N 144, 9BM155, 161M15

8.BIH142,71H13B 67H138, T2M129, 9N 13 B, 63N
119,60M119,55" :PAINT(118,69),13

Test de listado—

18 - 87 14 -208 770 - 34
26-80 150 - 43 280 - 13
30 -226 168 - 94 29 -183
4 -200 179 -156 300 -144
58 -159 180 - 84 319 -164
68 -214 199 -178 328 -186
W -97 288 - 9% 330 -248
B# -129 218 - 2 340 -205
9% - 44 220 -128 350 -222
190 -130 230 -155 368 - 9
18 -239 248 -139 378 -151
120 -157 250 -164 380 - 20
134 -188 260 - 83 TOTAL: 4899

ENTRA EN LA AVENTURA

CORRE A TODA PASTILLA

CON

evel Fese

OTRO SENSACIONAL

LTS TiE' TER L1 - v

JUEGO DE MANHATTAN TRANSFERS, S.A.




PROGRAMA

3. GRAN CONCURSO
PARTICIPA CREANDO TUS PROGRAMAS

MSX CLUB SELECCIONARA Y PUBLICARA
AQUELLOS QUE ESTEN MEJOR
DISENADOS Y ESTRUCTURADOS
PARA QUE NUESTROS
BASES LECTORES ELIJAN

1.>~Podrin participar todos nuestros lectores )
cualquiera sea su edad. «EL PRO(’BAM A
2.°~Los programas se clasificarin en tres cate- DEL ANO»
gorias:
Educativos
Geston
Entretenimiento

3.°~Los programas deberin ser remitidos gra-
bados en cassette debidamente protegidas, dentro
de su estuche de plastico.

4.°~No entrardn en concurso aquellos progra-
mas que ya hayan sido publicados por otros me-
dios o plagiados.

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

6.°~Todos los programas han de estar estructu-
| rados de modo claro, separando con REM los
distintos sectores del mismo.

PREMIOS

7.-MSX CLUB OTORGARA LOS SI-
GUIENTES PREMIOS:

JOYSTICK DE ORO MSX CLUB Y UNA
UNIDAD DE DISCO AL MEJOR PROGRA- :
MA DEL ANO. T e

Ademis mensualmente se premiarin los pro-
gramas publicados del siguiente modo:

10.000 pts. los programas Educativos

10.000 pts. los programas de Gestion 2 N e e

6.000 pts. los programas de Entretenimiento P ' FDan o ttteeeenn..

FALLO Y JURADO

8,°~El Departamento de Programacion de MSX
CLUB DE PROGRAMAS hara la primera selec-
cién de la que saldran los programas publicados
en cada nimero de la revista.

9.°~Los programas no se devolverin salvo que
asi lo requiera el autor. :
10.-La gleccién del PROGRAMA DEL ANO se
hari por votacién de nuestros lectores a través de
un boletin que se publicari en el mes de octubre
de 1987.
11.°-El plazo de entrega de los programas finali-
zari el 31 de octubre ﬁe 1987,
12."~El fallo se hara conocer en el nimero de di-
ciembre de 1987, entregindose los premios en el
mismo mes.

Remitir a: | fEEmze®s 1 - MI PROGRAMA

INSERTAR A MODO DE ETIQUETA EN LA CASSETTE

Roca i Batlle, 10-12, bajos 08023 Barcelona
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P rograma 01 TOomeu Fontcubertamm

LA GRUA

Divertido juego de habilidad, cuya
misica fue compuesta por Mlguel
Angel Muiiz, en el que tienes que
transportar una serie de herramien-
tas con una griia a un camion, pero
los pajaros te lo impiden

16 ’areanenesanssessingy

20 ' LA GRUA ¥
RIS POR L
49 °% TOMEU FONTCUBERTA #
ST | 1986 !

60 '% PARA MSX CLUB 1

iR titiieseitseiinifetiy

80 COLOR 1,15,13:CLEAR 504

99 SCREEN #:KEY OFF:WIDTH 135

168 FOF W=@ T0 21

118 PRINT™>2>> SRHRHRRSRENERtnaRERunnnns
L

128 NEXT W

138 DEFINT X,Y,B,C,A,T,F,6,L,K,F,5,V,]
148 LOCATE 12,5:PRINT" LA GRUA *

158 LOCATE 1!, 1@:PRINT" HECHO FOR "

16@ LOCATE 4,15:PRINT" TOMEL FONTCUBERTA
FEBRER *

178 LOCATE 12, !B:FRINT" '
188 LOCATE 12,19:PRINT" PULSA ESPACIO "
19@ LOCATE {Z,26:PRINT” !

200 A$=INKEY$:IF R$<O" " THEN 186

218 FOF U=8 TO Z@:FEAD E$:FLAY B&:1NEXT U
tPLAY"LBC "t FLAY"L1ACE-DC" s RESTORE

228 FOR W=@ TO Z4:PRINT:NEXT W

278 LQCﬁTE 8.9

248 32 TECLAT O JOYSTICK G4

238 LDEQTE 12, 8:PRINT "6, 'E LADD"

26¢ LOCATE 12, 1@:PRINT “1,-JOYSTICK"

27¢ LOCATE {1, 12:FRINT "ESCORE 6 0 1"

288 J$=INKEY$:IF I%="" OF J¢=" "THEN 200

299 TF VAL(J$):1 THEN 460

88 2Y=VAL(1$)

318 223 ¥>DADES MUSICA{<((( {4

326 DATA VISTAS,LBDAC,C,L16CE-DC,LGEDIGA
BOAC,C,L1604CE-DC, LEBGOZGAROEE, O, LI1ECD-C,
04B-,LBA-F,F,L8FB-,B-,L168-05C04E- &-,L8

BE- -, E-A-C LILE-FA-, L5

338 *323)}ESCOLLIR NIVELLZCCC(CC
e s

358 LOCATE 4, 16:FRINT"QUE NIVEL
1,2, 3"

368 AS=INKEYS:N=VAL (A8)

78 IF N=1 THEN FI=1:60T0 418
386 IF N=2 THEN F1=5:6070 419
198 IF N=3 THEN F1=7:60T0 410
466 5070 362

JUIERES!

416 CLE:LDCATE 3,19:PRINT"QUIERES LAS IN
STRUCCIONES(S/K) 2"
428 FOF U=@ TO 26:RERD B&:PLAY BS:NEXT U
:FLAY "03LBGAEQALBE,"
473 A$=INKEV4
L4 IF A$="C" OF A$="c" THEN 474
456 [F A%="N" OF A$="n" THEN 44€
468 BOTO 428
476 RESTORE 58¢
488 CLS
498 FOR @=1 70 3
384 CLS:LOCATE .8
518 FOR W=! 70 2
G20 READ C$:PRINT C$
39 PRINT:PRINT
S48 NEXT W

558 LOCATE 9:PRINT"PULSA ESFACIO"
360 A$=INKEY$:IF A$C>" " THEN S48

978 NEXT @

588 DATA " Este juego consiste en cargar
el camifn con los diferentes objetos
que apareceran en la pantalla,”

39¢ DATA " Has de luchar contra los pa
jaros que quieren derribarte la carga y
contra el tiempo.”

668 DATA " La puntuacion es de 58,25,
15 0 © puntes sequn la distancia del
chieto al camion."

618 DATR " Conseguirac una vida extra c
ada 158 puntos v la dificultad aumenta-

ra,"

628 DATA "Fara coger un objeto hae de ap

retar espacic o el beton disparador del
joystick y para descargar hacer lo mismo

438 DATA " MUCHA GUERTE"

64 CLS:LDCATE B,1@:PRINT"ESFERA UN MOME
NTD®

658 RESTORE

b6 5=0

678 EU‘UP 1.:,14

484 °
£od RES*URE 87@

768 DIM J$(38)

714 FOR W=1 T0 27

728 FOR @=1 70 8

718 RERD A$

748 J80W) =18 (W) +CHRS VAL T "EH"+48))

758 NEXT @

Te@ NEYT W

778 SCREEN 2,2

788 SPRITE$(1) =144} +16/ 1) +6{5)+]%11)
798 SPRITES{Z'=08 (£} +J${1)1+1$(T14J8(1)
BAG SPRITE${A)=]4(B)+]$(9)+]511A)+18111)
818 SPRITES(7)=08{2) 416111 +J6(2) +J8(1)
828 SPRITE$(!18)=1%$128)

B38 FOR W=12 TD 24 STEP 4

B4G SPRITES(K/4) =14 (W) + I8 (W+ 1) +I8 (W21 42
$(W+3)

858 NEXT W

B&@ T »332DADES SPRITESS{{{{{{¢

878 DATA @?.69.4§.E@.ﬁe.€9.ﬂe.ﬁﬁ

833 DATR 04,26,58,08,87,83,487,84

894 DATA ¢@,18,28,4¢,88,80,00,80

949 DATA #{,81,82,84,08,08,04,088

010 DATH B4,82,44,20,16,18,2¢,86

924 DATA 21,81,02,04,4,82, 81,068

93¢ DATA B87,80,49,20,20,40,80,00

948 DATA 4C,1E,7F,4C,48,48,7F,2!

954 DATA 1D,84, ee #0,00,00,00,00

943 DATA 38,78,FE,32,02,92,FE,B4

978 DATA BB, 48,80,00,08,00,00,00

988 DATA 08,84,48,80,08,58,81,84

99¢ DATA 18,66,80,46,20,1E,1E,6C

1832 DATA @48,00,98,08,04,88,81,81

1@18 DATA 44,78,10,40,80,00,00,00
1828 DATA 61,62,94,48,18,24,3F,3F
1836 DATA IF,IF,1F,0F, 0F,67,67,83

1849 DATA B4,48,24,14,08,44,FC,FC
1858 DATA FC,FB,F8,F4,F4,E6,E0,C8

1863 DATA 96,0!,62,02,67,02,05,85
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1870 DATA 98,68, 11,11,3E,22, 44, 44

1689 DATA Bd,48,24,20,E0,20,Fd, 30

1896 DATA F8,B8,7C, 44,3C, 22, IF, 11

1106 DATA 96,81,63,67,83,81,09, 61

1118 DATA #3,87,6F, 1E,3C, 78,78, 28

1126 DATA 8,CC,FC,FC,F8, FL, FE, FF

1136 DATA FE,9C, 08,09, 89,80, 80,09

1148 OPEN "GRP:" AS #1

1156 COLOR 19

1168 FOR Wi=28 T0 168 STEP 8

1176 PRESET (26, %) :RRINTHL, "M"

1180 NEXT WY

1199 LINE(8, 168)-(48,176) 10, BF

1206 LINE (8, 178)-(255,191) 15, BF

1216 FOR W=28 T0 250 STEP 8

1226 PRESET (W%, 26) :PRINTH1, "1"

1236 NEXT WY

1240 PSET (26,2),18:DRAN “DI7LI7"

1256 PSET (250,2),1:DRAN "M2Z,2M2, 2015
,159°

1268 PSET (228,155, b: DRAK"CAR21UTRAN2SE
,155M254, {SBDTLIAUIE" PAINT (221,156),6
1276 CIRCLE (225, 166),4,1,,,1,8:PAINTI22
5, 165),1

1286 CIFCLE (245, 166),4,1,,,1.8:PAINT(24
5,166),1

1299 COLOR 1

1308 *»>YINICIALITZA VARIABLESC{((

{318 X=128:Y=99:T=1:8=1:PE=50

1328 ON STOP GOSUR 2489:5T0P ON

11338 oN STRIG GOSUB 1538,1534,,1578

1346 GTRIG!@) DN:STRIGIL} ON :STRIG(T) O
N
1359 ON INTERVAL=E@ GOSUB 2518

136¢ ON SPRITE GOSUB 1728

1370 GOSUB 1544:GOSUR 187@:605UB 2294:G60
SUB 2748

138¢ BOSUR 1618

1398 A=STICKUIY)

1424 GOSUR 1740

1419 733350 3 ¥ MOVIMENT{{{{{dKK¢

1428 ON A+l GOTD 1394, 1434, 1444, 1254, 144
#,1476, 1488, 1498, 1549

1430 Y=Y¥-5:60T0 1518

1449 Y=Y-&1X=X+6:6070 1516

1438 Y=X+5:6070 1516

1A6E X=X+b:Y=Y+4:60T0 1510

1478 Y=Y+6:60T0 1518

{488 X=Y-b1Y=Y+£:B0T0 1510

1498 X=X-6:60T0 1514

1588 X=X-£:Y=Y-5:E0T0 {518

1318 BOSUB 1B8@

1326 6070 1399

153¢ INTERVAL ON

1548 IF T=1 THEN PLAY"T288VISLBO4E+0SE+"
o "T208V1504L8E+":605UB 2010:60SUR 1874:F
ETURN 1398

1558 IF T=2 THEN FLAY"TZ@6Y15LB0SD+04F+"
,"T280VITRBLBO4D+": GOSUR 2668:605UE 1878
:RETURN 1374

1568 73332303030 3C08EGCC{LLLC L

1578 F=INT(RND(-TIME)128) :F=Ft4+48

1588 G=INT(RND(-TINE) $4) +3

1599 PUT SPRITE 8, (F,150),1,6

1688 RETURN

1618 *»>>)>INICIALITZA OCELLSC((C(<

1626 IF F1=B THEN Fl=4:PE=PE-16:FOR Wi=1
TO0 FI:PUT SPRITE Wi+8, (248,268),6,7
1638 IF PE=26 THEN PE=49

1646 T=INT(218/F1)

1658 B(1)=INT(RND(-TINE) $1)+48

1668 CU=INT(B(1)/2)

1678 FOR W%=2 TO FI

1688 B(NL)=B(N%-1)+]

1698 CIN%)=CIRL-1)+INT(1/2)

1766 NEXT W

1718 RETURN

1728 *>>>YEN CAS DE COLISIOC(<(¢!

1736 GOSUB 1616:GOSUB 2646

1748 50SUB 2348

1758 RETURN 1399

1768?3333 30CELLEC{L{LLLLLLLe

1776 FOR Wi=1 TO FI

1786 PUT SPRITE W1+B, (B(WL).CINY)), 5,7
1796 BWYL)=B(WY)-5

1888 T (W) =CIHY)+5

1816 IF CIWL)<AG THEN CIN%)=159

1826 IF CIWL) Y158 THEN C(W%) =44

1836 IF BIWY) (48 THEN BINY)=248

1848 IF B(WY)>248 THEN B(WY)=4d

1858 NEXT WY,

1868 RETURN

1878 *3)33MOURE GANXD(({ (4Ll

1BRE IF X742 THEN 1=42

1899 IF {3248 THEN ¥=248

1986 IF Y(IB THEN V=18

1918 IF Vi144 THEN Y=144

1926 IF A5 THEN LINE (X+14,36)-(X+14,V+
8).3

1938 IF ACS THEN LINE (X+2,36)-(X+2,V+48)
1946 LINE (X+8,38)-11+8,Y+2) 1

1958 LINE (X+8,Y+2)-(X+8,145),3

1948 PUT SPRITE 4. (Y,28),5,8

1978 IF A={ THEN PUT SPRITE 1, (X,¥),1,T
1986 IF T=2 AND LD=1 THEN PUT SPRITE 8,1
X,Y+8),1,6:SPRITE ON

1996 PUT SPRITE 1, (X,¥),1,T

2688 RETURN

2619 75353333 MABAFARCCLLLLLLLLLd

2028 TF Y(144 THEN T=2:LD=@;RETURN

2638 IF X+BOF AND X+B<F+1h THEN :L0=1:PL
AY "T19BV1504L8C, L14ELBROSC" :PLAY "0SLAC
D4GCEGOSC. *

2040 T2

2059 RETURN

2068 33333 SAMOLLARS (<L 44¢

2078 IF LO0=6 THEN T=1:RETURN

2889 SPRITE OFF

2099 FOR Q=Y T0 {48

2188 PUT SPRITE 8, (X,@),1

2118 NEXT @

2128 1F X(228 THEN K=1:VID=VID+1

2138 TP=@:LINE(146,173)-(194,186),15,BF
2148 GOSUB 2186:605UB 2344

2156 L0=0:T=1

2156 GOSUB 1568

2178 RETURN

2186 733333 YPUNTURRL{{{{{LL (L

219¢ IF K=1 THEN PLAY "T188V1502L16BGB6
0ILBEDC, ":K=0:RETURN

2206 1F F{B@ THEN P=56:60T0 2248

2219 IF F{128 THEN P=25:60T0 2244

2220 1F F{1B8 THEN P=15:60T0 2244

2238 IF F<235 THEN P=5

2248 PLAY "V1505L16ECOAGEL4C"

2250 PT=PT+P

2268 C0=C0+1

2279 LINE (134,1B4)-(1B@,198),15,BF
2280 COLOR 1

2299 PSET (146,184),15:PRINT #1,USING"#4
#44 PUNTOS":PT

2396 INTERVAL ON

2318 IF PT:13615 THEN VID=VID-1:5=8+1:F]
=F1+1

27720 GOSUR 2744

2320 RETURN

2340 732 XIMPRIMIR VIDESC{{{{4{{¢¢
2358 LINE (44,184)-(80,198),15,BF

2346 COLOR 1

2379 PSET (46,184),15:PRINT #1,USING"H
FALLOS":VID

2388 IF VID=3 THEN 2469

2398 RETURN

2418 INTERVAL OFF:STRIG{#) OFF:STRIG(1)

OFF:5TRIGIZ) OFF

2420 SCREEN @:COLOR 1

2438 LOCATE B,9:PRINT "TIENES"PT"PUNTOS"

2444 LOCATE 8,12:PRINT "CON"CO"0BJETOS"

2458 LOCATE B.1S:PRINT "EN EL NIVEL'N

2468 LOCATE 4,19:PRINT “GUIERES VOLVER A
JUBAR(S/M) "

2470 B$=INKEYS

2488 IF A$="5" OR A$="s" THEN FUN

2499 IF A$="N" OR A$="n" THEN END

2366 6070 2479

2328 TP=TP+|

2538 LINE (99,1721-{191,181),1,B

2348 COLOR !

2250 PRESET (91,173):PRINTHL, "TIEMPD®
2568 COLOR 6

2579 PRESET (1484TP,173):PRINT#L,"1"
2388 IF TPCPE THEN RETURN

2598 VID=VID+1:STRIG(M) ON:STRIG(1) ON:S
TRIG(3) ON

2688 IF LO=0 AND T=1 THEN GOSUB 2124 ELS
E GOSUB 2040

2618 RETURN

27




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

Condiciones:

Toda denuncia para esta seccion debera venir suscripta con
los datos personales del denunciante, aunque su nombre no
aparecera publicado.

— Debera aportarse toda documentacion que acredite el
objeto de la denuncia, de lo contrario no se tendra en cuenta.
— La documentacién recibida se hara llegar a la marca afec-
tada para que tome las medidas juridicas oportunas.

— Una vez publicada la denuncia, ya no se tendran en cuen-
ta las que lleguen posteriormente sobre el mismo programa.
— Los denunciantes recibirin como recompensa el progra-
ma original denunciado.

— Recordamos que se considera pirateria la desproteccion y
copia de programas en cualquier formato y su uso con fines
de lucro.

SUPER CHESS rotulado por Topsoft se co-
mercializa presuntamente de un modo ilegal
en Espafa, ya que es una version de

CHESS’86 comercializado por Philips.

P rograma m—

Test de listado mmm—12 gria wm

18 - 58

26 - 58
8- 38

43 - 58
3f - 58

64 - 38
74 - 58
86 - 42
% -211
168 -214
118 -147
128 -218
138 - 26
149 - 4
150 -138
168 -195
178 - 79
188 -217
196 - 81
200 - &8
218 -183
220 -184
238 - 18
242 - 58
230 -286
268 - &7
278 114
208 - 72
298 -146
300 -228
318 - 58
328 -182
338 - 58
348 -159
130 - 63
368 - 4
376 ~178
388 -181
194 -184
4pg - 4
419 - 96
42¢ -244
438 - b4
448 - 53
438 -216
460 - 78
476 -224
488 -139
499 -193
afg -245
S1¢ -198
9z - 12
538 - 92

o4p -218
550 -138
560 -166
£78 -212
o868 -19@
o968 -177
ofd -252
418 -151
628 -198
638 - 14
640 -159
658 -140
btd - 83
476 - 88
488 - 58
696 - .3
700 -114
e -221
728 -198
738 -234
748 -227
Tag -212
168 -218
Tig - 23
186 - 91
796 - 9%
gee -113
Bif - 93
826 - 46
836 -212
84 -1%4
Big -218
Bad - 58
679 -184
BB -214
899 -213
908 -212
918 -219
928 -199
516 -220
944 - b1
958 -211
968 - 33
978 -21b
988 -191
998 - 49
1888 -242
1810 -217
1826 - 2
1628 - &8
1649 - 37
1858 -134
1868 -204

1879 248
1688 -248
1699 - 59
1168 -268
1116 - 28
1126 -214
1136 - 7
1140 -224
1156 -214
1168 -18¢
1176 - 33
1188 -255
1190 - 48
1264 - 43
1218 -231
1228 - 32
1236 -255
1248 - 8
1250 -125
1268 - 38
1276 - B4
1289 -193
1298 -267
1360 - 58
131 -213
1320 -136
1330 -1
1348 - &7
1358 -229
1368 -181
1370 -186
1380 -235
1398 -197
1468 -129
1410 - 58
1420 -163
1430 -162
1448 - 71
1456 - 99
1460 - 76
1478 -161
1480 - 71
1499 -190
1569 - 72
1510 -250
1520 - 10
1538 - 47
1540 -128
1550 - 59
1568 - 58
1578 -164
1589 -173
1599 -216

1608 -142
1618 - 58
1628 - 58

1636 -199

1649 -113
1658 - 98
1668 - 22
1676 -184
1688 - 73
1690 - 41
1788 -235
1718 -142
1726 - 38
1736 -212
1748 -208
1758 - 13
1768 - 58

778 -183

1780 - 79
1798 - 21
1868 - 22
1818 - 44
1828 - 62
1836 -132
1848 -156
1856 -235
1864 -142
1876 - 58
1888 -182
1896 -240
1908 - 94
1918 - 59
1924 -231
1938 -213
1948 - 47
1958 -156
1968 - 55
1978 - 13
1984 -139
1998 -164
2088 -142
281¢ - 58
2026 - b4
2030 -114
2040 - 84

2056 -142

2068 - 58
2878 - 29
2088 -178
2096 -143
2108 - 35
2116 -212
2128 -214

2136 - 94
2148 - 41
2156 - 42
2148 -185
2176 -142
2186 - 58
2198 -234
2260 - 19
2216 - 34
2228 - 84
2230 -254
2240 - 82
2256 -128
2268 - 22

2278 133

2280 267
2290 -182
2300 - &7 |
2316 -183
2326 -264 -
2330 -142
2340 - 58
2350 -195
2360 -207
2078 - 8
2380 -194
2390 -142
2406 - 58
2418 - 24
2420 -223
2436 -223
2448 - 19
2456 - 58
M40 - 33
2478 - b4
2488 -228
2499 -281
2588 - 70
2510 - 58
2528 - 58
2536 -253
2540 -267
2558 -164
2560 -212
2578 - 98

2580 - 28

2598 - 53
2608 -192 |
2618 -142

TOTAL:
33636




‘TE DESAFIAMOS'’

MSX 1y 2
AMSTRAD

WAR CHEss

TU IMAGINACION, TU LOGICA, TU ESPIRITU DE
AVENTURA. A TUJOYSTICK. TE DESAFIAMOS A PASARLO
BIEN jA LO GRANDE! TU ORDENADOR!
TE PRESENTAMOS LOS MAS |
SUPERPROGRAMAS. SUPER:DESAFIANTES, INTRIGANTES,
LLENOS DE ESTRATEGIA PARA QUE USES A FONDO TU IMAGI-
NACION Y DEMUESTRES TU HABILIDAD E INTELIGENCIA. TE
PROPONEMOS HORAS DE DIVERSION SEGURA.
¢HASTA QUE HORA DE LA MADRUGADA RESISTIRAS?

[l FYNE G A i {o RIA |

CUANDO LA LEYENDA SE CONVIRTIO HISTO e e
A Gt A
e £ LY
?' Bl g
| - 1 A
|  Om ~i ;1
B W ammcen zfter

EL CASO VERACRUZ | WAR CHESS / THE MOST AMAZING MEMORY GAME | MANDRAGORA / LAS VEGAS | EL GNOMO FEDOR/ 30 MAGIC PIN BALL  SKATE DRAGON

{ Mgy Pedidos: Tel. 253 74 00
Et
INFOGRAMES
e=— - o o ]

Calle Valencia, 85 - 08029 BARCELONA, - Télex: 54554 DLGC
Telefonos 253 8693 - 2538909 - 2539045 - 2537400




KRYPTON. La batalla més audaz de las gala-
xias en cuatro pantallas y cuatro niveles de
dificultad. Un juego cuya popularidad es cada

U-BOOT. Sensacional juego de simulacién
submarina en la que tienes que demostrar tu
pericia como capitdn de un poderoso subma-

CON GARANTIA
AMANHAT T NEHER SA
QUINIELAS. El més completo programa de

quinielas con estadistica de la liga, de los
aciertos, etc. e impresion de bolstos, Acertar

SNAKE. Entretenido y muy divertido juego
en el que Snake procura comer unos nime-
ros que la engordan. Tanto las murallas que

vez mas grande entre los usuarios del MSX.

rino de guerra. Panel de mandos, sonar, tor-
PVP.500 Ptas.

no siempre es cuestién de suerte. PVP, 700
pedos, ete. PVP. 700 Ptas. Ptas.

la rodean como su larga cola pueden ser
mortales para ella. PVP. 600 Ptas.

El secreto de 12
“9"\&“\9"3&

MAD FOX. Un héroe solitario es lanzado a
una carrera a vida o muerte por un desierto
plagado de peligros. Conseguir el combusti-
ble para sobrevivir es sumision. Diez niveles
de dificultad. PVP. 1.000 Ptas.

8i quieres recibirporcorreo ceruﬂcado estas cmettelgnnntinmreoonaocophutoboleﬁnyenvmohoymhmo

FLOPPY. El Preguntén. Un verdadero desafio
a tus conocimientos de Geografia e Historia
espafiola. Floppy no perdona y te costard
mucho superarlo. PVP. 1.000 Ptas.

EL SECRETO DE LA PIRAMIDE. Atrevido
Jjuego de aventuras a través de los misterios
¥ peligros que encierran los laberinticos pa-

sillos de una piramide egipcia. jAtrévete si
puedes! PVP. 700 Ptas.

STAR RUNNER. Conviértete en el audaz pilo-
to interestelar y lucha a muerte, a través del
hiperespacio, contra las defensas del tirano
Daurus. Dos pantallas y cinco niveles de difi-
cultad. PVP. 1.000 Ptas.

[_ll'ombre y apellidos ........ |
Direccién: ...
PODIACION: .oooeereeeees e CP ... Prov. L T |
[0 KBYPTON ..o Ptas. 500~ [0 SNAKE Ptas. 600~ O FLOPPY ... PVP.1000 Ptas.
O UBOOT .. Ptas. 700~ [J ELSECRETO DE LA PIRAMIDE ... Ptas. 700~ 00 MADFOX ... PVP.1.000 Ptas. I
O QUINIELAS ... Ptas. 700~ O BTARRUNNER ... P588. 1,000~

(Gastos de envio certificado por cada cassette Ptas. 70~
|_ Remito talon banca.rio de Pt.as ............................... a la orden de Ma.nhatta.n Transfer, S.A. |

ATENCION: Los suscriptores tienen un descuento del 10% sobre el preclo de cada cagsette.
IMPORTANTE:

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

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

A NUESTRA REDACCION. jNO SE ADMITE CONTRA REEMBOLSO!
_h




Programa

Por Josep Lainez mm

TEORIA
QUIMICA

Con este programa los estudiantes
podran disponer de una tabla de ele-
mentos, definicion de determinadas
leyes quimicas, nociones de formula-
cion, etc. El acceso al ment es sencillo
y bastante rapido.

16 * TEORIA BUIMICA
28 ° Por Josep Laine:z
38 * Para MSX CLUB
46 REM INICID
9@ CLS:KEY OFF:COLOR 15,1,1
68 KEY(1) DN:KEY(2) ON:KEY{3) ON:KEY(4)
ON
78 ON KEY GOSUB 144, 1394, 1538, 3840
B@ CLS:LOCATE 14,8:PRINT"MENU"
99 LOCATE &,4:PRINTF1- Tabla vy explicac
i6n"
188 LOCATE 6,6:PRINT"F2- Algunas leyes g
uimicas”
118 LOCATE 4,B:PRINT*F3- Nociones de for
pulacifn”
128 LOCATE &, !@:PRINT*F4- Finalizar"
138 60TC 139
(148 REM - TABLA PERIODICA
158 CLS
168 PRINT:FRINT" Con esta tabla te ser
d mucho mas facil realizar las formulac
iones de todo tipo de compuestos,®
178 PRINT"  Su utilizacién es muy simpl
e:
1B# PRINT"  Los elementos 2stdn agrupad
oc por caracteristicas en vez de por n@
a- témico. Notards gue faltan algunos
elementos comc el francic,gersanic, n
obelio,uranio,plutonin...”
19¢ PRINT"  Estc ec debide 2 que sélo
e en- cuentran los gue en mis compues
5 hav en la Naturaleza.”
200 PRINT:FRINT:PRINT:FRINT:PRINT® F
ULSA UNA TECLA™
216 1$=INKEY$: IF I$="" THEN 216 ELSE 2
228 CL5:COLOR 15,1, 1:5CREEN 2:OFEN" [RP:
AS#!
230 A$="Ci5BM14,8D1AR1BED1AALRAU2GL2F1AD
L26D148L4AUAGL280128"
248 DRAW A$:LINE(16,18)-(198,16). 5:LINE
(8,8)-1255,191),15,B
258 LINE(19,38)-1194,38) 15
268 LINE(18,56)-(76,56),15:LINE B8, 50)-(
194,58),15
278 LINE(18,78)-(78,78},
198,78)
288 LINE(19,98)-170,98):LINE!38.98)- (1940
,98)

s
to

13:LINE(99,78)-1

e
299 LINE!18,118)- (74,1

368 LINE(18, 1’9\-‘79.1.3;
316 LINE(38,150)-170,156)
326 LINE(38,178)-(78,178)
330 LINE(38,199)-1(78,190)
348 LINE(30,8)-(38,130)
356 LINE(S8,8)-158, 191)
360 LINE(78,8)-(78,191)
376 LINE(98,8)-194,50)
380 LINE(116,)-(118,99)
398 LINE(136,8)-1138, 116)
488 LINE(156,8)- (150, 116)
419 LINE(178,8)- (178, 118)
426 LINE(18,8)-(196,0),15
439 LINE(198,8)- (196, 18)

449 PRESET(20,2) :PRINTH#L,"8"
430 PRESET(48,2) :PRINTH#L,*1"

460 PRESET(6@,2) :PRINT#1,"2"
478 PRESET(88,2) :PRINT#1,"3"
4B@ PRESET(168,2) :PRINT#1,"4"
499 PRESET(128,2) :PRINT#L,"S"
368 PRESET(148,2):PRINTH#I,"4"
316 PRESET(168,2) sPRINTH#L,"7"
320 PRESET(18@,2):PRINT#L,"8"

348 PRESET(12,15):PRINT#, "He"
336 PRESET(12,35) :FRINT#L, "Ne"
360 PRESET(12,35):PRINT#L, "Ar"
578 PRESET(12,75) :PRINTHL, "Kr"
386 PRESET(12,95):PRINT#L, "Xe"

338 REM POSICIONAMIENTO ELEMENTOS

669 PRESET(37,15):PRINT#L, *H"
618 PRESET(32,35) sPRINTH#L, "Li"
620 PRESET(32,35):PRINT#!, "Na"
638 PRESET(32,75) :PRINT#L,"K"
640 PRESET(22,93):PRINTHI,"Rb"
63# FRESET(32,115):PRINT#L,"Cs"
668 PRESET(32,143):PRINT#1, *Cu"
678 PRESET(44,133) :PRINTH#L,"2"
680 PRESET(3Z,155) :PRINT#L "Ag'
698 PRESET(32,188) :FRINT#L,

768 PRESET(4@.1?2):PRINTI1."3'
71 PRESET(SZ,13) tFRINT#!, "Be"
72¢ PRESET(S2,35):PRINT#L, "Mg"
738 PRESET(52,55):PRINT#L, "Ca"
748 PRESET(Z2,751:PRINTHL, "Sr"
738 PRESET(5Z,95):FRINT#L,"Ba"
768 PRESET(Z2,115)sFRINT#L, “Ra"
778 PR‘SET’EE.KES"PFINT#'.“Ii“
788 PRESET(S2,155) :PRINT#L,"C

798 ?FESCTfJL.lﬂﬂ}:FEINTﬂl."Hg“
888 FRESET(48,172) :PRINTHL,"1"
818 PRESET!77,15):PRINTHL, 8"
826 PRESET{7Z,35)sFRINT#L,"AL"
B39 PRESET!97,15) :PRINT#L,"C"
848 PRESET(92,33) :PRINT#!,"5i"
B3# PRESET(92,48) :PRINT4L,"Sn"
B4@ PRESET{188,54):PRINT#L,"2"
878 PRESET(9Z,80) :PRINTH#L,"Fb"
880 FRESET(188,74):PRINT#L,"2"
898 PRESET(117,15):PRINT#L, "N"
980 PRESET(112,33) :PRINT#1, "As"
916 PRESET(117,55) :PRINT#{,"P"
528 PRESET(112,75):FRINT#L,"Gb"
938 PRESET(112,93)sFRINT#L,"Bi"
948 PRESET(137,15) :PRINT#L,"0"
958 PRESET(137,35):PRINTH#L,"S"
9@ PRESET(132,55):PRINTHL, "Se"
978 PRESET(132,75) :PRINTHL,"Te"
986 PRESET(132,95):PRINT#{,"Cr"
999 PRESET(157,15) tPRINT#1,"F"
1869 PRESET(152,35):PRINTHL, “Br"
1618 PRESET!152,55):PRINT#1, "C1"
1824 PRESET(157,75) :PRINT#1,"I"
1938 PRESET(152,95) :PRINT#, "Nn"
1840 PRESET(172,15) :PRINT#L, "Fe"
1858 PRESET(172,35) :FRINT#!,"Co"
166 PRESET(172,55) :PRINTH#L, "Ni"

399 PRESET(12,115) :PRINT#1,"Rn"

1078 PRESET(172,73) :PRINT#!,"Fd"

31




418 IF-MIDsCPs. 1. 1)< A" OR NI

mrp._[_];!géi-:u LF CCASCIMIDS(PS, 1,1)1-64)¢3@THEN 45

@ Programa

1088 PRESET(172,95) :PRINT#L, "Pt"

1890 PRESET(B@,175) :PRINT#1,"Pulsa una t
ecla,”

1188 1$=INKEY$:IF 1$="" THEN 1168 ELSE 1
118

1118 CLOSE#1:CLS:COLOR 15,1, 1:SCREEN 6
1128 REM EXPLICACION TABLA

1138 LOCATE 4,@:PRINT"EXPLICACION DE LA
TABLA"

1148 LOCATE,2:PRINT"-Columna #= gases no
bles"

1158 LDCATE.4:PRIHT'—Calulna | actua val
encia 1y espe- ciales"

1164 LOCATE,6:PRINT"-Columna 2 actua val
encia 2 y espe- ciales"

1178 LOCATE,&:PRINT"-Columna 3 actua val
encia 3"

{188 LOCATE,B:PRINT"-Columna 4 actua val
encia 4 vy espe- ciales”

1198 LOCATE, 18:PRINT"-Coluana 5 actua va
lencias 1,3,5 v  especiales”

1286 LOCATE, {2:PRINT"-Columna & actua va
lencias 2,4,6 y  especiales”
1219 LOCATE, {4:PRINT"-Columna 7
lencias 1,3,5,7 y especiales”
1226 LOCATE, 16:PRINT"~Columna 8 actua va
lencias especia-  les":LOCATEB, 28:FRINT
" PULSA UNA TECLA":I$=INKEY$:IF I$=""
THEN 1228 ELSE 1230

238 L5

1244 "ELEMENTOS CON MAS DE { VALENCIA
125¢@ LOCATE 3,@:PRINT"ELEMENTOS CON MAS
DE ! VALENCIA"
1268 PRINT:PRINT"
1276 LOCATE 2,4:FRINT"N= 274 y valencias
columna 5"

1288 LOCATE Z,6:PRINT"Cr= 3°S y valencia
= columna 6"

actua va

ESTOS ELEMENTOS SON

129@ LOCATE 2,8:PRINT"Mn= 2°4°4 v valent
ias columna 7"
13@d LOCATE Z,
valencias 273"

1318 LOCATE 2,12:PRINT"Pd= sélo valencia
s 274"

{G1PRINT*Fe,lo v Ni= sblo

328 LOCATE 2,14:PRINT"Pt= sdlo valencia

g 27474

1338 LOCATE 2.14:PRINT"Cu= valencias 2 v
lll

1348 LOCATE 2, !BsPRINT"4u= valencias 3 vy
lll

1350 LOCATE 2,Z8:PRINT"Hg=valencias iy 2

"

1368 LOCATE 2,22:FRINT"Sn v Ph=valencias
§y2"

1376 I$=INKEY$:IF I$="" THEN 1378 ELSE R
ETURN 89

1384 REM LEYES GUIMICAS

1396 CLS:LOCATE 6.12:
GUIMICAS"

14¢@ FOR I=1 TO 1@@G:NEXT I:CLS

141@ LOCATE 4,8:PRINT"LEY DE LA CONSERVA
CION DE LA MATERIR®
1428 LOCATE 2,9:PRINT" Durante una reacc

16n guimica la materia no es creada

ni destruida"”

1439 FOR I=1 TO J0@@:NEXT I:CLS

144¢ LOCATE 18,8:PRINT"LEY DE PROUST"
1458 LOCATE 2,7:PRINT"Los elementos cons

tituyentes de un compuesto estdn present
es siempre en una relacidn fija"

1468 FOR I=1 TO 4@8@:NEXT I:CLS

1479 LOCATE 2,@:PRINT"LEY DE LAS PROPORC
IONES MULTIPLES"

1488 LOCATE2,4:PRINT"Cuando dos elemento
sse combinan en-tre si en proporciones d
iferentes,las distintas masas de uno de
los ele- mentos gue se combinan con una
pisma masa del otro estdn entre si enu
na relacién de nimeros enteros”

1496 FOF I=@ TO 4@@@:NEXT I:CLS

1589 LOCATE4,@:PRINT"LEY DE COMBINACION

DE LOS VOLUMENES DE BAY-LUSS

AC"

1518 LOCATE,6:PRINT"Cuando un gas reacci

ona con otro,lc hace de mocdo gque la raz
dn de los vo- limenes se exprese por ndm

eros ente- ros y pequenos.El volimen cht

enido serd igual o menor gque la suma de
loe volimenes que entran en combinacién
1520 FOR I=1 TO 46@@:NEXT I:RETURN B4
153@ REM NOCIONES DE FORMULACION

1540 KEY(1) OFF:KEY(2) OFF:KEY(3) OFF:KE

Y(4) OFF

1538 KEY(L) ON:KEY(Z) ON:sKEY(3) ON:KEV(4

PRINT"ALBUNAS LEYES

) ON:KEY(S) ON:KEY(A) ON:KEY(7) ON:KEY(1
@) ON

1558 CLS:ON KEY GOSUB 14B@,1994,2898, 222
#,2918,7118,3518,,,3839

1578 LOCATE9:PRINT"SUB MENU"

1286 LOCATEY, 13PRINT"— -—- .

1598 LOCATE4,4:FRINT"Fl= Hidruros"

1688 LOCATE4L,A:PRINT"F2= Dxidos"

1618 LOCATE4,B:PRINT"F3= Perduidos"

{620 LOCATES, 1@:PRINT"F4= Acidos”

1638 LOCATES, 12:PRINT"FS= Hidrdxidos o b
ases”

1648 LOCATE4, [4:FRINT"Fh= Sales”

1558 LOCATE4, 14:PRINT"F7= Métodos de nom
enclatura”

166@ LOCATES, IB:PRINT"FLE= Mend Frincipa
III

1678 BOTD 16748

1688 REM HIDRURDS

1698 CLS:LOCATE{2:FRINT"HIDRURDS"

{78@ LOCATE4, 2:PRINT" E1 H,en suc combin
aciones bina- rias,da lugar a tres tip
os de compuestos:”

1718 LOCATEZ,4:PRINT"a) HIDRACIDOS(con 1
os elementos no metélicos F,C1,Br,I,
§,5e,Tel"

1728 LOCATE 2,B:PRINT"b) Compuestos del
hidrégenc can otros no metales(N,P
,C,51)"

1738 LOCATE Z,11:PRINT"c) Hidruros metdl
icos compuestos con metales”

1748 LOCATE 4,28:FRINT"pulsa una tecla®
1758 I$=INKEY$:IFI1$="" THEN 1736 ELSE 17
b8

1748 CLS

1778 LOCATEB:PRINT"FORMULACION DE HIDRUR
ps"

1786 LOCATEZ, 2:PRINT"Para formular los c
ompuestos hina- rics del H hay que ten
er en cuen- tar

1798 LOCATE2,5:PRINT"-La colocacién del
elemento que se  combinalizguierda o d
erecha del #)  Los elementos METALICOS
se colocan a la izquierda y los que fo
rman HIDRACIDOS a la derecha”

1808 LOCATE2,15:PRINT"-La valencia del e
lemento que se combina con el H:"
1816 LOCATEZ,18:PRINT'E]l nimero de Atomo
s de H que for-  mardn parte de la mol
gécula es igual a la valencia del elemen
to, ya que la valencia del H es UND"
1820 LOCATE 9,22:PRINT"PULSA UNA TECLA®
1838 I$=INKEY$:IF I$="" THEN 1838 ELSE 1
B4d

1844 CLS

1858 REM EJEMPLOS

186¢ COLOR {S:LOCATE 2:PRINT"E;emplos de

hidracidos:”
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1878 PRINT:PRINT"Cl1+H=HCl Acido clorhid
rico"

1BBA PRINT:PRINT"S+H=H2S
rico"

1894 COLOR {5

1998 FRINT:PRINT"Ejemplos de compuestos
de H con otros no metales"

1918 PRINT:PRINT"N+H=NH3  Amoniaca®
1928 PRINT:PRINT"C+#H=CH4 Metano"

1938 COLOR 4

1948 COLORLS:PRINT:PRINT"E;emplos de hid
ruros metdlicos:”

1958 PEINT:PRINT*Li+H=LiH Hidruro de 1i
tig"

1968 PRINT:PRINT"Ca+H=CaH2 Hidruro de ca
lcio”

1978 PRINT:FRINT:PRINT®
una tecia"

1988 1$=INKEV$:1F I$="" THEN 198@ ELSE R
ETURN 1549

1994 REM ¥ikd 0XIDOS wakk

2043 CLS:LOCATE 1,12:PRINT"EL OXIGEND Y
§US COMFUESTOS BINARIOS"

2018 FOR I=1 TO 280@:NEXT 1:CLS

2028 PRINT:PRINT" El oxigeno tiene nime
ro de oxida- cidn (2-). Actua en valenc
ia II. Se combina con casi todos los el

emen- tos formandc los OXIDOS."
2030 PRINT:PRINT"Li{I)+D(II)=Li20
de litio"

+|2648 FRINT:PRINT"Ca(II)+0(I1}=Cal

de calcia” )

2050 FRINT:PRINT® Existen elementos que
se presentan en varios estados de oxida
cidn, vy  distintas valencias como el A

U, Pd,Pt,Hg..."

2858 PRINT" Para nombrarlos existen tres
sis-  temas que los puedes ver ahora a
1 terminar con los éxidos.”

2078 PRINT:PRINT"™  FULSA UNA TECLA"

2088 1$=INKEY$:IF I$="" THEN 2888 ELSE R

ETURN 1568

2099 REM PEROXIDOS

2188 CLS

2110 LOCATE 16, 12:PRINT"FEROXIDOS"
2120 FOR I=1 TO 1588:NEXT

2136 CLS

2148 PRINT™ Los perdxidos stlo pueden f
ormarse con los elementos metales”

2158 PRINT:PRINT" Su formacidn es muy si
mple:”

2168 PRINT:PRINT® Sélo ha de formarse el
oxido con la mayor valencia del element
0 y sumar- le oxigeno. Al final no puede
sim- plificarse, pero si al principio

Acido sulfhid

pulsa

Oxido

Dxido

2178 PRINT:PRINT" Ejeaplo®
2180 PRINT:PRINT"Perdxido de Au: Au203+0
+Au204"

2198 PRINT:PRINT"Perdxido de Ft: Pt204--
WyPt03+0= FtO4"

2208 PRINT:PRINT® FULSA UNA TECLA"

2218 1$=INKEY$:IF 1$="" THEN 2210 ELSE R

ETURN 1568

2229 REM

2238 CLS

2249 LOCATE 13, 12:PRINT"ACIDOS"

2258 FOR I=1 TO 1@8O:NEXT 1

2268 CLS

2279 LOCATE 13:PRINT"ACIDOS"

2288 PRINT:PRINT" Loc 4cidos son sustan

cias gue:”

2298 FRINT:PRINT"a) Caden protonesiH+) e

n medio acue- so"

2308 PRINT"b) Enrojecen la tintura de to

rnasol”

2718 PRINT:PRINT"c) La fenaolftaleina,inc
olora en me-  dic bédsico,sigue incolor
a en me- dio acido"

2320 PRINT:PRINT"d} Presentan sabor agri
nI

2338 LOCATE 8,2@:FRINT"PULA UNA TECLA"
2340 1$=INKEY$:IF I$="" THEN 234¢ ELSE 2
358

2358 CLS

2368 LOCATE 1Z:PRINT“ACIDOS"

2378 PEINT:PRINT" Las sustancias dcidas

pertenecen 2  dos grupos de compuestas,
Unos,ague- llos que no contienen 0 en s
u molé- cula vy que reciben 2l noabre de
fii- dracidos.”

2180 PRINT" Estos dcideos toman la termin
acifn ¢ hidrico » como dcide clorhidri
co  HCL."

2398 PRINT:PRINT:PRINT" Otros 4cidos con
tienen 0 en su mo- lécula y reciben el
nosbre de OXACI- DOS, de férmula general
HeMyOz. En esta férmulz general,
M es casi siempre un no metal, Los subt
ndices ,y,2 corresponden a nimeros ent

ACIDOS

eros"”

2498 LOCATE 8,28:PRINT"PULSA UNA TECLA®

2419 1$=INKEY$:IF I$="" THEN 2416 ELSE 2
4728

2420 CLS

2438 LOCATE 16:PRINT"ACIDOS IMPORTANTES®
2449 PRINT"Acidos importantes del grupo

de los alogenos{Cl,Br e D"
2458 PRINT:PRINT"HC1D Acido hipoclor
050"

2460 PRINT"HC102
2478 PRINT"HCI0F  Acido clérico"

2484 PRINT"HCI104  Acido perclérico”
2498 PRINT:PRINT"Estos mismos‘dcidos pue
den formular- se con el Br e [”

2584 LOCATE 8,20:PRINT*PULSA UNA TECLA"
2518 T$=INKEY$:IF I¢="" THEN 2518 ELSE 2
520

2320 CLS

2538 LOCATE 14:PRINT"ACIDOS IMPORTANTES"

Acido cloroso”

2548 FRINT" del grupc de los anfigenos(§
,5e,Te)"

2558 PRINT

2568 PRINT"H2503
2578 PRINT"H2504
258@ PRINT

2598 PRINT" Cdmo el S, se formula 2] Se

y el Te"

2688 LOCATE B8,Z8:PRINT"PULSA UNA TECLA"

2618 1$=INKEY$:IF I$="" THEN 241@ ELSE 2
b24

2628 CLS

2638 LOCATE 1@:PRINT"ACIDOS IMFORTANTES"
2646 PRINT" del grupo nitrogencideo(N,P,
Ag)"

2658 PRINT:PRINT"HNOZ
DII

2668 FRINT"HNOZ

2678 PRINT"HIFQ3

Ou

2688 PRINT"HIFO4

D“

2698 PRINT:PRINT" Cuando un elemento con
tgual grade de oxidacién dz distintos
compues-  tps, para diferenciarlos se |
gs co- loca unos prefijos que indican s

u mavor o menor contenido de HZG."
2788 PRINT" Estos prefijos son:"”

2718 PRINT™ META -—-> | MOLECULA DE AGU
AH

Acido sulfuroso”
Acido sulfirico”

Acido nitros

Acido nitrico”
Acido ortofocforos

Acido ortofosféric

2728 PRINT® PIRD -——-3 2 MOLECULAS DE AG
LA"
2738 FRINT" DRTO —---3 3 MOLECULAS DE AG
A"

2748 LOCATE 8,Z8:PRINT"PULSA UNA TECLA®

2750 1$=INKEYS$:IF I$="" THEN 2758 ELSE 2
768

2708 CLS

2778 LOCATE 1@:PRINT"ACIDOS IMPORTANTES®
2788 PRINT" del grupc del carbono(C

y Si)"

2798 FRINT:PRINT"HZCOZ
ico"

2888 FRINT"H2SI03

DOI

2819 PRINT"H4S104

Dl!

2820 LOCATE 8,2@:FRINT"PULSA UNA TECLA"

2838 1$=INKEY$:IF I$=INKEY$ THEN 2828 EL

Acido carbén

Acido metasilicic

Acido ortosilicic

SE 2848

2844 CLS

2858 PRINT"ACIDOS IMPORTANTES CON ALTD G
RADO DE OXIDACION(Mn,Cr)®

2868 PRINT:PRINT"HMnO4 Acido perean
génico"

2879 PRINT"H2Cr04 Acido crémico”
2886 PRINT"H2Cr207 Acido dicrémico”
2899 LOCATES, 20:PRINT"PULSA UNA TECLA®
2980 1$=INKEY$:IF I$="" THEN 298¢ ELSE R
ETURN 1568
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419 17 HIDS(PS. [, 1)¢ A" OR MIDS(PS,1,1)

P rOograma e ———

4cd IF COASCINIDSIPS, |, 11)-64)¢>QTHEN 45

2919 REM HIDROXIDOS

2928 CLS:LOCATE 12, 1@:PRINT"HIDROXIDOS"

2938 FOR I=1 TO 15@4:NEXT I

2948 CLS

2958 LOCATE S:PRINT"CARACTERISTICAS PRIN

CIPALES"

2968 FRINT

2978 FRINT" Los hidréxidos son sustancia

€ gue:"

2989 FRINT"a)} Azulean la tintura de torn

asol enrcjecida por los dcidos”

2598 PRINT

3888 FRINT"b) Enrojecen la fenolftaleina

3618 PRINT"c) Son céusticos. Su sabor re

cuerda alalejia,”

3828 PRINT:PRINT" Las bases estan formad

as por un ion metdlico y el grupc OH-lox

idrilal, anion negativo de grado de o

1dacifn (1-)* Su formula general es M(OH

In. M,indica el elemnto metdlico i n su
valencia."

3878 PRINT

1046 PRINT"E;empla:"

3852 PRINT

3858 PRINT"KDH Hidréxido de potas

:DII

3978 PRINT"Fe{D)HZ Hidréxidoc de hierr
afll)"

3888 PRINT"CriOH)2 Hidrézido de croamo
{(rn"

389 LOCATE B,Z7:FRINT"PULSA UNA TECLA®
188 1$=INKEYS:IF I$="" THEN 7188 ELSE R
ETURN {568

311¢ CLS:REM SALES

3120 LOCATE {4, 12:PRINT"SALES"

3138 FOR I=1 TD 19@@:NEXT 1:CLS

3149 PRINT" Las sales son el resultado d
e la u- nibn de una especie catifnica co
n una especie anidnica distintas a H-
« 02- v OH-. Lacs sales se nombran se- g
in procedan de los aniones senci-  llos
ade anicnes precedentes de los oxdcide
6"

158 PRINT

3168 PRINT" Si proceden de aniones senci
llos se nombra el elementoacabado en ¢ u

ro * sequido del metal correspondiente:”

3178 PRINT"E;emplo:”

3188 PRINT"CINa Clor-uro de sodic”

3198 PRINT"ICu Yod-urc de cobre”

3268 LOCATE B,Z@:PRINT"FULSA UNA TECLA"
3219 I1$=INKEY$:IF 1$="" THEN 3216 ELSE 3
224

3228 CLS

3238 PRINT" En las sales de iones poliat
fmicos la terminacidén del oxdcido cambi
aba de € oso » a « ito» y el € ico ¥

por ¢« atp »"
3248 PRINT:PRINT
3258 PRINT"HCIO  Acide hipocloroso”
3268 PRINT"NaCl0 Hipoclorito de sodio®
1278 PRINT"KC103 Clorato de potasio”
3289 LOCATE 16, 12:PRINT"PULSA UNA TECLA®
3299 I$=INKEY$:IF 1$="" THEN 3294 ELSE 3
389
3386 CLS
3318 LOCATE 6:PRINT"CLASIFICACIO DE LAS
SALES"
3328 PRINT:PRINT"Las sales pueden clasif
icarse en:"
3334 FOR I=1 TO 3
I344 FRINT
3358 NEXT I
3268 PRINT"Sales neutras no tienen H en
su mo- lécula vy sa las 4dcidas”
3378 PRINT"Son sales neutras;®
I3B@ PRINT:PRINT"AgCI Cloruro de plat
al
3398 PRINT"BaS04 Sulfatp de barig”
J480 PRINT:PRINT"Son sales &cidass"
3418 PRINT:PRINT"NaH5 Hidrdgeno sul
turo de sodio”
3428 FRINT"LiHS04
e litig"
3438 LOCATE 19,2d:PRINT"FULSA UNA TECLA"
J44¢ I$=INKEV$:IF 1$="" THEN 2448 ELSE 3
454
1454 CLS
3468 FRINT" Los 4cidos gque en su molécul
a tie- nen mds de un H pueden formar io
nes sin necesidad de desprenderse de
todo el H de su moléculas®
J47@ FRINT:FRINT
7488 PRINT"HIC83-H+ --=> HCO3- I6n H car
bonato”
3458 LOCATE 19, 28:FPRINT"PULSA UNA TECLA"
J589 I$=INKEY$:IF 1$="" THEN 3508 ELSE R
ETURN 1568
3518 REM
35928 CLS
3538 PRINT" Existen tres sistemas de nom
brar los compuestos:”
3548 PRINT:PRINT
3554 PRINT"a) El sistema Stock, en el qu
g ce lee el compuesto,dxidos o 4cid
08 normalmente, indicando con un nd-
mero el grado de oxidacidn del e-
lementa,"
3568 PRINT:FRINT" Ejemplo:”
3578 PRINT:PRINT"Fe0 (Oxido de hierro(l
1) {dos) "
3588 PRINT"Fe203 Oxido de hierrofIII)(t
res)"
3598 LOCATE 18,20:PRINT"PULSA UNA TECLA"
3680 1$=INKEY$:IF I$="" THEN 3488 ELSE 3

Hidrdgeno sulfato d

SISTEMAS DE NOMENCLATURA

b1@
3618 CLS:PRINT"b) Nomenclatura sistemdti
ca:"
3620 PRINT
3630 PRINT"Utilizando los prefijos grigo
5 MONO-,DI-,TRI-,etc.En muchas oca
sio- nes el prefijo mono no suele utili-

zarses”
3648 PRINT
3658 PRINT"Fel Mondxido de hierrp”
J66@ PRINT"Fe203 Tridxidoc de dihierro"
3478 LOCATE 1@,24:PRINT"PULAS UNA TECLA"
J688 1$=INKEY$:IF I$="" THEN 3488 ELSE 3
699
3494 CLS
3786 PRINT"c)Nomenclatura antigua:”
1718 PRINT
3726 PRINT" Si el dxido estd hecho con u
n no met:z] se llamard anhidrido, con
un  metal dvido.”
3738 PRINT
3743 PRINT"S] e] elemento X tiene tiene
{ va- lencia se llamard oxide de X."
3758 FRINT
3768 FRINT" Si tiene 2 se usa lz termina
rién 4 gso ¥ para la mds cequeta e

£ 1co * para la mayar.”

3778 PRINT
3788 PRINT" 51 tiene I se usa, en la mds
peque- na € hipo * al prin- cipioy € 0
so * al final, En la mediana se le pone

# psg ¥ al final y al mayor se le ¢
ploca ¢ ico ¥ al final"
379@ PRINT
JB@@ PRINT" 5i tiene 4 ce hace como a1 ¢
uvira tres, i a la mds grande se le po
ne delante € per » y al final¢ ico ».
1816 LOCATE 1@,22:PRINT"PULSA UNA TECLA"
382¢ 1$=INKEY$:IF I$="" THEN 3828 ELSE R
ETURN 1560
3834 KEY{1) OFF:KEY(2) OFF:KEY(3I) OFF:KE
V{4) OFF:KEY(S) QFF:KEY(6) DOFF:KEY{&) DF
FiKEY(18) OFF:RETURN 48
JB4@ CLS:END

¥
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Test de liStado_ Teoria quimica-

18 - 58
28 - 58
38 - 58
4 - 8
30 - 33
62 -1%6
78 -136
gg - 79
W o2
100 -183
118 -194
128 -138
139 - 25
148 - 8
138~157
168 -163
178 - 86
189 -248
198 -232
280 -211
218 -193
220 - 92
230 - 76
240 -229
200 o 37
268 -162

279 -178

287 -184
299 - 3

308 - 43

3@ -163
326 -143
339 -1B3
48 -151
330 -232

368 - 36
376 -191
388 - 15
398 - 75
426 -1135
419 -155
428 -237
430 - 93
449 - 22
458 - 43
468 - b4
478 - B3
486 -186
490 -127
308 -148
a8 -149
528 -190
3 - 9
G4é -139
958 -176
268 -196
578 -226
oBe -246
998 - 13
680 - 74
618 -14b
626 -186
638 -186
640 -225
656 -247
660 - 53
678 -173
680 - 17
698 - 56
798 -213

718 -184
728 -217
738 -221
746 - 18
790 - 4
768 - 49
778 - 81
780 - &8
798 -181
8e¢ -231
819 -148
820 -210
838 -129
848 - 9
858 - 19
868 -154
876 - 44
8ee -174
896 -140
988 - 21
916 -282
928 - 62
938 - 72
944 -181
954 -285
968 - 65
978 - 8b
988 -182
998 =192
1808 - &1
1818 - 78
1628 -255
1838 -128
1048 - 52
1050 - 79

1968 -104
1678 -121
188 -157
1998 - 77
1168 - 48
1118~ 99
1120 - @
1138 -228
1146 - 37
1158 =155
1168 -139
1178 -221
1186 -165
1198 -1869
1286 -175
1219 - 18
1228 - 34
1238 -159
1249 - 58
1258 -162
1260 - 4
1278 -166
1288 - 18
1290 -118
1388 -183
1314 -181
1126 -212
1338 -204
1346 -203

1350 -199
1368 - 9
1378 -187
1380 - @
1399 - 7

14686 -139

1810 -228 {748 -159 2118 - 4 2468 - 46 2818 -159
1420 - 88 177 - 56 2126 - 95 2474 - 74 2828 - 33
1478 - 99 1788 - 43 2130 -159 248¢ -148 2830 - 98
1440 -157 1798 -127 2144 - 40 2494 - B9 2846 -159
1458 - 45 1g@@ -126 2158 - 86 2368 - 33 2858 -111
1466 - 79 1B1F - 39 2148 - 39 2510 - 54 2868 - 57
1479 -236 1828 - 34 2176 -108 2528 -159 2874 -134
1486 -134 1R3¢ -224 2188 - B@ 2536 - 9 2884 -134
1498 - 38 1p4g -159 2194 -233 2546 -173 2894 - 33
1586 -161 |54 - ¢ 2204 -114 2554 -145 2909 -137
1518 - 7 1B4@ -176 2218 -212 2568 -246 2914 - @
1526 -116 1878 -158 2220 - @ 2578 - 15 2920 - 29
1538 - @ 1886 - 34 223@ -159 25864 -145 2934 -148
1546 - 28 1B9@ -219 2248 -253 2598 - K4 2948 -159
1530 -218 19¢@ - 74 2250 -178 2688 - 33 2950 -149
1560 -118 1919 -142 2260 -139 2610 - @ 2948 -145
1578 - 32 {978 -182 2278 -1B2 2626 -139 2978 -134
1386 -167 1978 -219 2280 -147 2638 - 9 2986 -163
1598 - 6% 1949 -143 2290 -223 2640 -168 2996 -145
1668 -106 195§ -zg1 2300 - B 2650 -165 3006 - Bb
1618 -231 1944 - 35 2310 -151 2660 -253 3616 -143
1628 - 75 1978 -221 2320 - & 2670 -1bb 3626 -24b
1639 -200 1984 -237 2330 -296 2680 -196 3638 -145
1646 -246 1990 - § 2340 -226 2699 - 51 3948 -219
1656 -203 298¢ -128 2350 -159 27060 -267 3058 -145
1666 -146 2010 -119 2349 -182 2718 -196 3646 - 92

1679 - 35 2020 -189 2379 -189 2729

- 43 3874 -172

1586 - @ 2030 -172 2380 -1648 2730 - 54 3684 -151
1698 - 75 2048 -235 2394 - 29 2746 - 33 3898 - 3b
1768 - 13 2050 -235 2466 - 33 2750 - 24 3166 - 82
1710 -229 2068 - 23 2414 -118 2768 -159 3116 -217
1726 -212 2078 -114 2420 -159 2778 - 9 3126 -191
1736 -153 2088 - 56 2439 - 9 2788 - 25 3138 -139
1749 -191 2099 - @ 2044 - 51 2799 -162 3148 - &
1756 - 64 2100 -159 2459 -119 2800 -123 3158 -145

3168 -235 3518 - @
3176 -219 3528 -139
3188 - 45 3338 -112
3198 - 89 1548 - 92
J208 - 33 3558 - 3
3218 -180 3540 -16b
3220 -159 3574 -165
3230 -176 3584 -194
J248 - 92 3594 - 33
3238 -1727  h8E -194
3260 -245 3414 - 50
3270 -237 3628 -145
3288 - 25 330 -149
3298 - BA  J446 -145
3308 -139 3658 -1k1
3318 - 57 3668 -216
3320 -79 3878 - 33
3370 -183 3486 -199
1340 -145 3498 -159
J50 -204 1786 -189
3368 -255 3718 -145
3378 - 89 3728 -127
I386 -1B4 3778 -145
3399 - 2 3748 - &5
1490 -198 3758 -145
3418 -179 3768 - 24
3428 - 98 3778 -145
3430 - 33 178@ -199
3444 -130 3799 -145
3438 -159 1894 -178
I468 - 29 381 - 35
3478 - 92 1828 - 3b
J480 -111 3834 -147
3498 - 33 3844 - 99
I560 -227 TOTAL: 45B13

— —
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Programa e e e ———— |1 JOSCba LéPEZ e

MERXE

«Merxe» es un juego de marcianitos
muy simple y que publicamos por la
economia de instrucciones con que lo
ha realizado su autor, aprovechando
al maximo la potencia del BASIC
MSX.

10 7 SERRsRaeananeeaeasnsy

287 MERXE H

3¢ ' t POP JOSERA LOPEZ ¢

4¢ * + PRRA MSX CLUB %

56 7 HERRERERRERRRRERARANS

4@ OPEN"GRP:"FOR QUTPUTAS#1:COLOR 15,4,4
:6070 738

78 V=0;7=1@:C=0:1=0:FOR AB=8T0 200

B2 Q=INT(RND(1)%256):J=INT{(RND{1)8192):P
SET{D,J),B8:BEEP

9¢ NEXT AB

188 K=2:N=8:LINE(@,8)-(38,192),1,BF:LINE
(140,177)-(244,189),15,B:PRESET(15@, 186)
:PRINT#1, "PUNTOS";L: DRAW"BME, 192R254"
116 DRAK"BME, {92E20R2@F | BUSRSE I AR2OFSR12
R1BDARIUBF1GF (4"

128 ¥=228:Y=100:DRAW"BN244, 18902 s PAINT(
38,1858) .15

138 PLAY"T25@; XMUS;"

14 SPRITE$(@)=CHR$(XH1D) +CHR$ (XHTD)

158 P=STRIG{RP}:IF P=-1THENK=4ELSEK=2
168 D=5TICK iRP)

178 IF D=3 THEN

188 IF D=5 THEN Y=Y+K

196 IF D=7 THEN

288 IF D=1 THEN Y=Y-K

218 IF Y=@THEN V=2

228 1F Y=182THEN V=188

238 PUT SPRITE @,(X,Y).15,0

244 SPRITE$(1)=CHR$ (&H1B}

256 V=V+5

268 PUT SPRITEL, (V,T), 1,1

278 IF V=25@ THEN V=B:T=INT(RND(S)%165):
N=N+1:IF N=58 THEN 580

288 IF V=Y AND Y=T+! OR V=Y AND Y=T OR
V=Y ANDY=T-| THEN C=C+18@:LINE (208,175
)-1235,187),4,BF:LINE(144,173)-(244,189)
, 15, B:PRESET (158, 1B@) : PRINT#!, "PUNTDS";C
:PLAY"VIST250CER"

299 IF C=7@@@THEN 3@PELSE 144

I8 X=X-2:BEEP:FORTY={TO1@:NEXT:BEEP:FOR
SD=1TOL@: NEXT

318 IF X=8 THEN 530 ELSE LINE(8,58)-(15,
158) . 8,BF:LINE(D,118)-(256,98),8,BF:Y=18
#:60T0 238

326 FOR R=1T0268

330 AA=INT(RND{1)$254)

348 BE=INT(RND{1)8192)

35 PSET 'AA.BB),L:BEEF

I68 NEXT R

376 FOR AS=1T0749

386 CIRCLE(124,98),A6,8

398 NEXT AS

409 LINE (8,94)-(258,118) ,1,BF:MU$="V150
IDAGFREO4DOIAGF4EC4DDIAGFAGE"

419 PRESET (7,95):PRINT#L,"NOS ACERCAMOS
AL PLANETA MERXE":PLAY"T25@; XMUS$;XNUS;"

420 FOR NM=1TD1868:NEXTNM

438 SCREEN @:KEY OFF:60TO 488

448 LOCATE 5 ,@:PRINT "MIRA GUE AVENTLURA

458 LOCATE @, 2:PRINT"RSEEREENTFRRELANIRE
IRESREbRIbERIEsEEIL
44@ LOCATE 8,4:PRINT"Estamos ante un pla
neta sumamente peligroso donde se hay
an las puertas del universo,Tu las tiene
5 Que atravesar,y para ello haras
le siguiente:
47¢ LOCATE @,1@:FRINT"Hav una fuerza de
gravedad contra ti,para vencerla tendras
que receger lossatelites de energia.Con
3009 puntos lo pasaras.Utiliza el boton
de disparc o la barra espaciadora

para acelerar(respectivamente).”

486 LOCATE @,17:PRINT"E] numerc de satel
ites no es infinito osea que no dejes es
capar ni unp."

493 LOCATE 9, 28:PRINT"SKNERERTRERERTRINS
RERESSREEisRib st
508 FOR XC=1TO1806@:NEXTXC
S18 SCREEN 2,1

28 GOTO 74
o3@ FOR RT=1T02¢4@: NEXTRT
549 SCREEN @

o LOCATE S, 1@:FPRINT"///LD HAS CONSEGUI
DOV

548 FOF HN=1T0 2088:NEXT:CLS

378 6070 630

588 FOR GO=1TC18@A:NEXT:5CREEN @

598 LOCATE@, 6:PRINT"SE ACABARON LOS SATE
LITES DE ENERGIA"

&8¢ LOCATES, 1A:FRINT"IE LO SIENTO,HAS PE
RDIDD WA":FLAY"CCCCC":FOR GO=1TOZ8@6:NEX
TeELY

618 FOR CX=1TO10d0

620 60TO0 636

629 LOCATE Z,14: INPUT "ZBUIERES JUGAR OT
RA VEZI";L$

b4 IF L$="CI"THENSCREEN 2,1:607C 74
65¢ [F L$="ND"THENCLS: GOTD 6AGELSESTA
648 LOCATE 18, 18:PRINT "ADIDS...."

678 PLAY"CCCCCCCCV:FOR LW=1TD20@8;NEXT:C
LS:END

680 LOCATE @,4: INPUT"QUIERES CONTROLAR C
ON JOISTICK O CON

LOS CURSORES (A/B)":T$

598 IF T$="A"THEN RP=1

7069 [F T$="B"THEN RP=0

718 CLS

720 GOTD 448

7@ SCREEN 3

743 FRESET(@,38):PRINTH#L," JDSEBA

FRESENTA"

756 FOR Ho=1TO 15G4:NEXT

768 CLS:PRESET(7,48):PRINT#L," MERXE"
77¢ LINE 18,38)-(238,78),15,B

788 FOR ERT=1T02088:NEXT

798 CLS:SCREEN 2.1:G0T0 324

36
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Test de listado Merxe mmm
1¢ - 38 9 - & 178 -172 288 -162 338 - 22 418 -222 496 - 89 o978 - 15 658 - 12 738 -7
26 - 58 168 -221 188 -13% 268 - 91 340 -244 429 - Bb 89 -182 588 -208 bbd -189 746 - 4
36 - 58 118 -193 196 -174 278 - M 358 -125 438 - b6 519 - 22 396 - 42 678 -134 758 -165
44 - 38 128 -129 209 -134 288 - @ 368 -213 444 -180 928 -221 6088 -189 684 -138 768 - 89
@ - 38 138 -132 218 - 25 296 - 38 378 - 89 458 - 73 53¢ - 88 616 -254 699 -244 178 =227
b8 -24% 148 - 34 228 -125 308 -184 jB@ - 5é 468 -1bb 548 -214 62 - 15 768 -244 788 -247
78 -222 156 - 47 214 -108 I8 -141 399 - 23 479 - 17 558 - 74 6318 - 72 718 -159 79 - |
B@ -229 168 -199 249 - 3@ 329 -133 490 -189 488 - 72 968 -123 644 -289 728 - 86 ~ TOTAL: 9525

“COMPLETA TU HEMEROTECA DE PROGRAMAS!!

N LENGUAJE DIDACTICO
150 PTAS.

i~

." 13 - 175 PTAS. N.- 15 - 175 PTAS. N.%516y 17- 350 PTAS.

N.° 12 - 175 PTAS.

—
—

M
-

E. SOFTWARE275 PTAS.

175 P.
iSI TE HACE FALTA ALGUN NUMERO DE PIDELO HOY MISMO!

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

Ne19 -

N.° 18 - 175 PTAS.

S S e AR -BOLETIN DE PEDIDO - _—

I Si, deseo recibir hoy mismo los NUMEros ........eeoueeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeneans de MSX CLUB DE PROGRAMAS, libre de |

| gastos de envio, por lo que adjunto talén n.° ....coceeeeveieninnenee. QLI BANCOICAM vioiiinissnsas irboes Merrunstssdbrinmnsmnnenspom s tios '
POr el IMPOTte de .cocvieviieieiiiieeecriecireeeeeeee e ptas. a nombre de MANHATTAN TRANSFER, S.A.

| INOMBRE Y APELLIDIOS -..oovoooooeresssoseesssseesssssessssssesesecesssessseseessreseesesemeeeeseeeeessoeooeeseoeoeeessoooses e e |

FIQALLE ...y iumees s dntemisiocasaissssvssmibigasssssssassass N Smensiniimmen CIUMIAILY . vosnannsssssssmeapios i ghommsiamnsonbyussssisivioss |

FIR . i daswessidimsrosciitucivoisnie PROVINCGTIA «...cocivvireisimvsivsisisivissintim TEL. siaiuiaaniniise et el 20
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Programa e | ()| Enrique Roldén_

GRAF 2

En esta version de su programa grafi-
co su autor lo presenta en blanco y
negro y del mismo modo que en
Graf-1, puede cambiarse el color de
los ojos pulsando la barra espaciadora
y pulsado 1 cambia el color del ojo
izquierdo y el 2 el del otro.

1# COLOR 15,1,1

26 C=15

3@ OPEN"BRP:"AS1

4@ DEFUSR1=65:DEFUSRZ=48

30 CLS

b# SCREEN 2

78 PSET(4.8)

84 A=USR1(@)

98 FOR I=1 TO BO@:PRINTH1,"%";:NEXT I
18¢ A=USR2(8)

118 IF INKEY$(>" " THEN {18

12¢ LINE(188,1)-(178,191),1,BF

138 LINE(108,1)-1178,191),15,B

14¢ DRAW"BM138, 12M134, IR26M16T, 27M143,128
M162,56M159,82M156,81M152, 71M154, 57M152,
13M132,BM118, 42BM162, 56M158, SSUIM168, 53N
162, 38R2"

150 DRAR"BM139,48M141,52M144, 47M152, 5501
44,51M141,55M139, 48BN 119, 47128, 41M130,4
THLZ3, 44M130, 5IN1Z7  44M119, 47"

160 DRAW"BM133,47M135,48M130, 630132, 61M1
38,b3D2M130, 63129, 69138, 724138, 45M144,
36"

178 CIRCLE(126,51),2,15,,,1. 4;PAINT (126,
31),15: CIRCLE(126,53),4,15,,,1.4

188 CIRCLE{145,58),2,15,,,1.4:PAINT (144,
58) . 15:CIRCLE(144,60),4,15,,,1.4

19¢ DRAW"BM123,44M119,47M119, 60ML30, 53BN
138, 674143, 6BM139, 68M138, 67152, 78"

200 DRAW"BMI19,55M112,66M116,87M1 45, 188N
148,B6M134,76M124,78M124, BBM14S, 95M146,1
PEM124,88M118, 9GBM124, 78114, 74"

218 CIRCLE(116,83),6,135,,,1.8

226 DRAN"BM1SS, 1@1RIN159,82L2M155, 1AIN14
b,98BM153, 1@IMLS], 161M114,95M118,B8BM110
y99M118, 111M142, 1220151, 118"

236 DRAW"BM126,115M130, 132M136, 144M154, |
BeM162,188M160, 158M112, 145M114, 194BM154,
1671143, 136M148, 135"

240 DRAN"BM112, 13BM182, 136M182, 18IM164, 1
BIM178, 145M160, 144BM132, 14TDARAUEENL12, 1
SBML11, 171M159,174M159, 164M112, 158"

258 LINE(160,133)-(178,133) ,15

268 DRAN"BMLGA, 165M160,78M178,BLENL62, 67
Mi7g,81"

270 DRAW"BM112,127M182, 126M147, 194M184, 1
83BM163,104K187,79L7EM187,79M188, 72R4BN1

12,67M108,68U2M112, 65BN108, 394128, 48"
280 LINE(162,63)-(178,67),15

290 K$=INKEY$
300 IF K=" "

GOSUB 320
316 6070 294

320 C=C+1:1F C=16 THEN C=2

330 IF K$=" " THEN GOSUB 368:60SUB 469
340 IF K$="1" THEN GOSUB 348

350 IF K$="2" THEN GOSUB 469

368 CIRCLE(126,51),2,1,,,1.4:PAINT (126,5
1,1

370 CIRCLE(126,51),2,C,,,1.4: PAINT (126,5
1,C

380 IF K$=" " THEN GOTO 46@ ELSE GOTD
436

399 RETURN

499 CIRCLE(146,58),2,1,,,1.4:PAINT(144,5
8),1

419 CIRCLE(146,58),2,C,,,1.4: PAINT (146,5
8),C

420 RETURN 438

438 RETURN

OR K$="1" OR K$="2" THEN

Test de listad O
10 - 87 00 - 2 39 -142
26 - 80 218 165 480 -150
38 -220 220 -199 416 -199
40 -200 239 -193 420 - 75
56 -159 240 -195 430 -142
68 -216 2% -117 ;
70 - 97 260 - 30
86 -129 278 -215
99 - 44 280 -239
169 -130 299 - 74
114 -239 306 -120
124 -153 310 -186
138 - 95 320 -173
144 -152 338 -113
150 - 42 340 - 60
168 -142 350 -181
176 -135 366 -123
189 -162 378 172 TOTAL:
194 -223 380 - 80 5911
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Philips New Media Systems

EL MAS OCUPADO DE LA CANA.

A MSX DE PHILIPS

Porque nadie puede resistirse a la tentacion del Y los programas especificos para hacer més fécil el
MSX de Philips. A sus divertidos juegos de aventuras. trabajo al ama de casa. O al estudiante. Ademas, posee
A sus entretenidos programas educativos. O a los una amplisima gama de periféricos: impresoras,
de oficina, como el “Home office”. Capaz de hacer monitores, ratdn, etc. Disfrute con el MSX de Philips.
estadisticas, estudio de cuentas, contabilidad, etc. Siempre que no esté ocupado.

ﬁ Philips integra su futuro. pH I I-I ps




