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jiNO ESPERES QUE PASE LA BANDA!!
SUSCRIBETE A MSX CLUB DE PROGRAMAS

REGALAMOS 10 GRABADORAS SONY
PORQUE MSX CLUB DE PROGRAMAS ESTA
PENSADA PARA Tl

Suscribiéndote no sélo tienes la seguridad de tener todos los meses tu
MSX CLUB DE PROGRAMAS en tu casa, sino que recibiras DOCE
nameros pagando sélo DIEZ,

Ademas entre los cien primeros lectores que se suscriban antes del
25 de mayo de 1985 sortearemos doce grabadoras SONY.

SUSCRIBETE Y GANA
BOLETIN DE SUSCRIPCION MSX CLUB DE PROGRAMAS
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CRIIE.  oucivmunmvusvass v s ssutims s soess sy 050 a5 4 S b A A S S TSR R st s N i

o L L — ProvinGIa: .oscssisssivinsssmsessisanss
DUPOStal  ..cioiisisisaissisiiiisaivsassinssssass ssivesasisiss Teléfono

Deseo suscribirme por doce numeros a la revista MSX CLUB DE PROGRAMAS a partir del nimero

Adjunto talén nominal a:

MANHATTAN TRANSFER, S.A.
C/. Roca i Batlle, 10-12
08023 Barcelona
Tarifas: Espana por correo normal Ptas. 1.500,—
Europa por correo normal Ptas. 1.700,—
Europa por correo aéreo Ptas. 1.900,-

América por correo aéreo Ptas. 3.700,—
Importante: Colocar en el sobre: Departamento Suscripciones MSX CLUB
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/0% OUIEDES
TENER "LIVEL
DIRECTA'

AVISO IMPORTANTE A

usuarios del sistema MSX.

mercado.

a sus lectores:
1.° Un consultorio totalmente gratuito sobre las dudas en programacion.

TODOS NUESTROS LECTORES

Nuestra revista pretende ser una publicacién
abierta, dedicada exclusivamente a todos los

Creemos que las ventajas que ofrece este nuevo
sistema, lo va a convertir en el favorito del

Por ello MSX CLUB DE PROGRAMAS ofrece

2.° Un tablén de anuncios abierto a todos nuestros lectores para que en él y de forma gratuita pue-
dan realizar intercambios de programas e informacién. Ademas a través de esta seccién admiti-
remos pequeios anuncios gratuitos sobre cambios y/o compraventas tanto de software como de

hartware.
3.° También publicaremos todas aquellas cartas que consideremos de interés

obsequiaremos en nuestros concursos de programacién a aquellos colaboradores espontineos

que nos remitan sus programas.

Para ello sélo tenéis que escribirnos, especificando en el sobre para qué seccién remitis vuestra co-

rrespondencia o sea:

- TABLON DE ANUNCIOS
— CONSULTORIO
— CONCURSO DE PROGRAMAS

Por si esto fuera poco queremos estar en contacto con todos los clubs de MSX de nuestro pais. De
modo que si pertenecéis a algiin club de MSX no dudéis en enviarnos vuestra direccién que publica-

remos para que os pongais en contacto con otros usuarios de vuestra misma localidad.
Ya lo sabéis escribid sin falta a

MSX CLUB DE PROGRAMAS (seccién)
Roca i Batlle, 10-12
08023 Barcelona




iPONGA OTRO VENDEDOR EN SU TIENDA!

msxciub

VA DIRECTAMENTE AL USUARIO

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

CLASIFICADOS MSX CLUB

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

‘ preciso.

NO QUEDE FUERA
DE LINEA

jANUNCIESE!

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

Roca i Batlle, 10-12

08023 Barcelona

Tel. (93) 211 22 56




Programa estrella

Con este sensacional juego
estrella abrimos la lista de pro-
gramas que publicaremos en to-

dos los numeros de MSX
o CLUB. Listalo y juégalo. ;Es fa-

buloso!

Jet-Monster, como su nombre indica en un juego de monstruos muy divertido, que consta de cinco pantallas. En él eres
un navegante espacial que tiene tres posibilidades de supervivencia. En la primera y segunda pantalla tienes que eliminar
aun monstruo de nueve vidas, en la tercera esquivarlo, 1[:) mismo que en la cuarta y quinta, pero en estas hay ademis unos
campos magnéticos mortales para ti. En el listado se hallan las instrucciones explicadas con mayor detalle.

Como todos los programas que publicamos, éste también es susceptible de ser mejorado —como por ejemplo modificar el
tamafio de los monstruos variando la sentencia Screen—. Si consigues una mejora interesante enviala. MSX CLUB y otros
lectores estaran muy contentos de introducirla en sus listados.

1@ REM JET-MONSTER o

28 CLEAR 20000 :CLS:HEY OFF :SCREEN @

3@ L=3:F=2:F=1:6=1:M=@2

42 COLOR 1@,1,1:CLS

S0 LOCATE @,0:PRINT e A ' : L OCATE D, eRRINT | "IET

—MONSTER" :LOCATE @,4 :FPRINT | N
6@ LOCATE 3,7:PRINT "Fara mover utiliza los cursores":LOCATE 3,9:FRINT "Para dis
parar la barra espaciadora"
7@ FOR N=@ TO S:FLAY"V1SD1EFGEFG" :BEEF :NEXT N
82 LOCATE 4,11:FRINT "En las ultimas pantallas(3.,4 so) N0 podras disparar
Alejate de los monstruos.":LOCATE 5,22:FRINT" (Fulsa la barra espaciadora
} "

© 9@ FOR N=0 TO 7:PLAY"v1SoSdcedce" :BEEF:NEXT N

109 LOCATE 4,16:FRINT "En la cuarta pantalla,aparecen unas rawvac verticales
(campos magneticos) que al ser tocadas te guitanmn una vida."
112 IF INEEY#=" “THEN GOTO 122 ELSE GOTD 11@

120 CLS:COLOR 1@2,1,1

13@ LOCATE @,0 :PRINT" R : . OCATE S, 2 :FRINI “TU
MISION" :LOCATE @,4 :FRINT (N
149 FOR N=@ TO &4:FLAY"V1S01EFGEFG" :BEEF :NEXT N

1%@ LOCATE 5,7:PRINT "En las dos primeras pantallas TU MiS10N 8BS Matar mo
nstruocs en la cuarta escapar de los monstruos.en la guinta,tenar
as que pasar los campos magneticos y llegar a las columnas de LEEN."
1568 FOR N=@ TO &6:PLAY"vliSolabcabcabc" :BEEF:NEXT N

170 LOCATE S,1S:FPRINT "Una vez has llegado, acaba el Juego,pero antes ten
dras que pasar los monstruos.":LOCATE 5,22:FRINT "(FPulsa la barra aspaci
adora)"

180 FOR N=@ TO 15:FLAY"V1S0BABCAEC" :EEEF:NEXT N

19@ IF INKEY#=" "“THEN 20@ ELSE 1%Q

200 COLOR 1@,1,1:0MN SFRITE GOSUB 1060

212 OFEN -'grp:"AS#1

20" BLYST8CREEN '2.,3

23@ AF=CHR¥ (%HQ) +CHR¥ (%HF ) +CHR$ (4H1F ) +CHR# (LH1B) +CHRF (&H3F ) +CHRF (£H15) +CHRE (M)
+CHR¥ (XHA)

242 BF=CHR# (Y¥H1F) +CHR$ (%XH1F ) +CHR# (%H1F) +CHR$ (%H1F ) +CHR# (&HF ) +CHR$ (4H7) +CHR#$ (2H1)
+CHR# (¥H®@)

230 C$=CHR# (%HQ) +CHR$ (%XHBQ) +CHR ¥ (%HC®) +CHR$ (%HE®R) +CHR$ (4HF @) +CHRF (4HF 8) +CHRE (%HF
C) +CHR# (¥HFLC)

256Q DF=CHR# (%XHFC) +CHR¥ (%HFE) +CHR % (4HFE )%-CHR'-F (YHFE) +CHR® (XHFE) +CHRF (¥HEQ) +CHRE (&H
08) +CHRE (& H2)

270 SPRITE#(Q)=A%+B$+C$+0¥







r4

Programa estrella e e e

280 EF¥=CHR# (¥HQ) +CHR#* (%H3) +CHR* (¥H7) +CHR#$ (¥H3B) +CHR$ (%¥H3E) +CHRF (LH3E) +CHRE (RH3E)
+CHR# (&H3F)

290 F#=CHR#¥ (4XH3F) +CHR# (%XH3F ) +CHR¥ (¥H3F ) +CHR¥ (LH3F ) +CHRF (XH3F ) +CHRE (%H0) +THR ¥ (M1
) +CHRF (&H30C)

32¢ GE=CHR¥ (%HQ@) +CHR¥ (4HEQ) +CHR#¥ (%HF @) +CHR ¥ (%HAR) +CHRF (4HF Q) +CHRF (4HEW ) +CHFRT (&HE
&) +CHR# (XHEQ)

21@ H#¥=CHR# (%XHC1) +CHR#$ (%HEF) +CHR# (%HF 8) +CHR#$ (¥*HDQ) +CHR ¥ (%HC®) +CHRF (4HC®) +CHRE (%H
&) +CHR# (XH7@)

3Z0 SPRITE# (1) =Ef+F3+GE+HF

330 SFRITE#(2)=CHR# (%¥HQ) +CHR ¥ (2HQ) +CHR* (%HQ) +CHR# (%HQ) +CHR¥ (4HZ28) +CHRF (xH59) +CHR
F(&HB2) +CHR# (&HQ)

342 1%=CHR#% (¥HQ) +CHR#% (%H3) +CHR# (¥H7) +CHR#$ (&HLD) +CHR#$ (¥H1F) +CHR¥ (¥H3A) +CHR¥ (LH38) +
CHR# (&H3D)

35@ J¥=CHR# (%H1F) +CHR#% (4H7F ) +CHR# (¥H7F ) +CHR#$ (%H3F ) +CHR#$ (%H1F ) +CHR¥ (%HF ) +CHR ¥ (%H&
) +CHR# (&H2)

360 K¥=CHR# (%HQ) +CHR# (%HCQ) +CHRF (XHE®) +CHRF (¥HBQ) +CHRF (XHF ) +CHRE (LXHEBC) +CHRE (&H1
C)+CHR#* (LHSC)

370 SPRITEF(S)=1$+J$+K$+D%

38a Q¥=CHR#¥ (¥HQ) +CHR ¥ (&H7) +CHR¥ (%HF ) +CHR% (XHS)+CHR ¥ (YXHF )+CHR# (&H7)+CHRE (%M1 #CHR £ (4H7)
390 R#¥=CHR# (¥HB3) +CHR¥ (4HF 7) +CHR# (¥H1F) +CHR ¥ (%HE) +CHRF (%H3) +CHR¥ (%H3) +UHRELEHE) +
CHRF (%HE)

4200 S¥E=CHE# (%H@) +CHR# (XHCQ) +CHR#F (4HEQ) +CHRF (XHDOC) +CHR¥ (%HDC ) +CHRE (YHUOLC ; +THRE { %0140
C)+CHR# (XHFC)

412 SFRITE#$(3)=0%+R$+S$+T%$

420 T#=CHR# (&HFC) +CHR#% (%HFC) +CHR#¥ (%HFC) +CHR# (%HFC) +CHR# (&HFC) +CHRF ( &H3Q) +CHRF (& H
18) +CHR% (&H3C)

430 SFRITEF(3)=0Ff+RE+SE+TF

442 U%=CHR#¥ (%H1) +CHR¥ (%H3) +CHR¥ (%HF ) +CHR#¥ (%H3F ) +CHR ¥ (%H3F ) +CHRF (%HEF ) +CHRE (LHFF)
+CHR#¥ (&XHFF)

45@ WF#=CHR# (XHF8) +CHR¥ (¥HFC) +CHR¥ (¥HF &) +CHR ¥ (%XHFF ) +CHR# (%HFF ) +CHR ¥ (%HF5) +CHRT (&I
C) +CHR# (%HC@)

450 X#=CHR# (XHEA) +CHR¥ (XHFF) +CHR ¥ (XHFF) +CHRF (%HFE) +CHRF (UHF ) +CHRE (BHF L) +CHRE (&1
F8) +CHR* (XHF@)

470 SFRITE® (4)=Uf+BF+WF+XF

480 CLS:LINE (16,0)-(245,191) ,8,B:LINE (20,150)-(240,18%) ,8,B:LINE (23,152)~(872,
183) ,8,B:LINE (175,152)-¢23%,183) ,8,B

49@ COLOR 1@:FPRESET (BB8,15%) :FRINT #1,"FASE:" ;P

S@@ IF FP=1 THEN J=4:H=11

21@ IF P=2 THEN J=S:H=7
520 IF P=3 THEN J=4:H=7
530 IF P=4 THEN J=0:H=2
540 IF P=5 THEN J=%S:H=6
SS@ PUT SPRITE @, (S@0,152) ,H,J

S6@ FUT SFRITE 1,(205,151),12,3

$7@ CIRCLE (19@2,167) ,14,10,,,1.4:PAINT (190,167) ,10:CIRCLE (58,167) (14,4, ,,1 .4:F
AINT (38,167) ,H

580 COLOR 1:PRESET (18@,167) :PRINT #1,:L:PRESET (28,1467) :FRINT #1,:F

$9@ LINE (B8S,170)-(150,183) ,8,B:COLOR 1@:PRESET(1@3,173) :FRINT#1,"0.G.C"

602 COLOR 12,1,1

412 FOR N=@ TOD 1@@

620 R=224XRND(1)+20:T=1S@XRND (1)

630 FSET (R,T),11:NEXT N

640 D=0

650 FOR N=@ TO 15

660 LINE (D,2)-(D,191) ,1

670 0=0+1

680 NEXT N

69@ IF P<=4 THENT=15%RND(1) :CIRCLE (120,46@) ,42,T,,,1.4:CIRCLE (6@,8Q) ,15,T,,.1.4
:PAINT (120,6@) ,T:PAINT (6@,80),T

70@ IF P=3 THEN GOTOD 127@
710 IF P=4 THEN GOTOD 138@
720 IF P=5 THEN BGOTO 145@
732 X=130:Y=1301

740 IF P=2 THEN @=7:M=5:C=1
75@ IF P=1 THEN @G=11:M=4:C=

22 V=32
S@:v=10




76@
772
780
79
goa

81@.

820
830
840
850
860
870
882
89
900
910
920
930
940
95@
960
970
980
990
OUND
U=1
1000
1210
1020
L=0
1230
1040
1050
1060
1070
1080
1290
1102
1110
112@
14@
1132
1140
1152
1162
117@
1180
1190
1200
1210
1220
1230
1242
1250
1260
127@
1280
1290
- 1300
1310
1320
1330
2100
1340
1350
1360
1370
1380

PUT SPRITE 3,(C,V),2,M
PUT SPRITE 2,(X,Y),10,G
D=STICK (2)

IF D=0 THEN PUT SFRITE 2,(X,Y),10,6:Y=Y+6:FUT SPRITE 3,(C,V),0,M:C=C-10:vV=y+4
IF D=3 THEN X=X+5:Y=Y+3:C=C-15:G=1:I1F X>21@ THEN X=212:6070 84@

IF D=7 THEN X=X-S5:Y=Y+3:V=V-15:C=C+19:6=3:IF X<16 THEN X=16:G0OTO B4Q

IF D=1 THEN X=X+1@:Y=Y-5:X=X-10:C=C+15:V=V+1@:IF Y<@ THEN Y=115:60T0 84@

IF INKEY$=" "THEN GOTO 91@

IF C<16 THEN C=16:C=C+20 S
IF Y>115 THEN Y=11%5

IF C>21@ THEN C=210@:C=C-35:V=V+3
IF V>115 THEN V=115:V=V-10

IF V<@ THEN V=V+15

SFRITE ON

GOTO 761

IF G=1 THEN Z=X+3S:B=Y+1Q

IF G=3 THEN Z=X-35:B=Y+10@

FOR N=@ TO 1@

FUT SFRITE 4,(Z,B) ,6,2

IF G=1 THEN Z=Z+1%5

IF G=3 THEN ZI=Z-135

IF Z-255 THEN Z=255

IF Z<@ THEN Z=0

/ 3
SOUND @,@:S0UND 1,5:50UND 2,2:S0UND 3,13:S0UND 4,255 :50UND 5,15 :S0UND 6,12:S
16:

7,0:SOUND 8,16:SOUND 9,16:S0UND 1@,16:SOUND 11,@:SOUND 172,
TO 3@:NEXT U:SOUND 12,56:SOUND 13,@

NEXT N

PUT SFRITE 4,(255,100) ,1,2

L=L-1:LINE (187,165)-(197,175) ,10,BF :PRESET (18@,167) :COLOR 1:PRINT #1,L:IF
THEN GOTO 124@

IF P=4 THEN GOTO 1430

IF P=5 THEN GOTOD 16&5@

GOTO 760

SPRITE OFF

FOR N=@ TO 3@:BEEP:NEXT N

IF P»=3 THEN GOTO 113@

IF G=1 AND X<Z AND Z-8»X THEN GOTO 1120

1IF G=3 AND X>Z AND Z+8<X THEN GOTO 1120

GOTD 113@

F=F+1:LINE (30,167)~(45,175) ,H,EF:COLOR 1:FPRESET (28,167) :FRINT #1,F:60T0 1

SUUND 13,0:FOR

L=L-1:LINE (187,165)-(197,175),10 ,BF :FRESET (18@,167) :COLOR 1 :FRINT #1,L
IF F=3 THEN F=F+1

IF P=5 THEN X=20@

IF F<=2 AND F=9 THEN P=F+1:F=0:FOR N=0 TO 20@:NEXT N:GOTO 220
IF P=3 AND F=20 THEN F=F+1:F=0:FOR N=@ TO 200@:NEXT N:GOTO 220
IF L=0 THEN GOTO 124@

FUT SFRITE 4,(255,100) ,1,2

IF P=3 THEN BOTO 1280

IF F=4 THEN GOTO 143@

IF P=S THEN GOTD 148@

GOTD 740

FRESET (10@,10@)

COLOR 1@:PRINT #1,"GAME OVER"

IF INKEY#=" " THEN GOTO 1@ ELSE GOTO 126@

X=150:Y=100

X=X:Y=Y:C=20:V=100%XRND (1)

PSET (20@,30) :DRAW "CBRZOD1QOLZQU2ZORSUSDLSUZR" :FAINT (215,5@) .8
PUT SPRITE 2,(X,Y),10,3

FUT SPRITE 3,(C,V),7,4

D=STICK (@)

IF D=0 THEN FUT SFRITE 2,(X,Y),1@,3:Y=Y+7:FUT SPRITE 3,(C,V) ,7,4:C=C+8:1F ¥
THEN Y=1Q0

IF C>20@ THEN GOTD 114@

IF D=1 THEN Y=Y-1Q@:C=C+8:IF Y<@ THEN Y=0

SFRITE ON

GOTO 1300

X=210:Y=97:6=3:C=52:V=97
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139@ PSET (25,100) :DRAW"c1@r35d1013Su1a” :FAINT (42,1Q%5) ,1@2:COLOR 1:PRESET (28,10

1) :PRINT#1 ,"DEEN"

1400 PSET (15,130) :DRAW "CBR14DD20RSOUZORAD" :PAINT (20,13%5) ,8

141@ S=162:COLOR 1@:FOR N=@ TO 8:LINE (5,150) - (5,50 :5=5+S :NEXT N

14Z¢ S=50:COLOR 1Q:FOR N=@ TO 6:LINE(S,0)-(5,5@) :S=5+5:NEXT N

1432 PUT SFRITE 2,(X,Y),10,6

144 PUT SPRITE 3,(C,V) ,3,@

145@ D=STICK (@)

1460 IF D=@ THEN PUT SFRITE 2,(X,Y) ,10,G:Y=Y+7:FPUT SPRITE 3,00 ¢V) ,3,@:C=C+7

1472 IF D=3 THEN X=X+5:Y=Y+7:C=C-15:6=1:IF X>20@ THEN X=20@:G0T0 1S0@

1480 IF D=7 THEN X=X=7:Y=Y+7:C=C+15:6=3:V=V-9:IF X<2@ THEN X=2@:50T0 (%02

1492 1IF D=1 THEN Y=Y-7:C=C-10:V=V+15:IF Y<@ THEN Y=Q:G0TO 15Q@

15@@ IF C>20@ THEN C=ZQ@

1512 IF X>S@ AND X<é6@ AND Y<S@ THEN X=21Q:60T0 113@

1520 IF C<146 THEN C=164

1530 IF Y>97 THEN Y=97

1542 IF V<@ THEN V=@

1552 IF V>97 THEN V=97

136@ 1IF X>15@ AND X<19@ AND Y S@ THEN X=210:60T0 1130

1272 IF L=@ THEN GOTO 124

1582 IF X<4@ AND Y<1Q@THEN P=P+1:F=0:A=A+2:60T0 14610

1392 SFRITE ON

1600 GOTO 1430

1612 FOR N=@ TO 20@:NEXT N:SCREEN @:CLS:COLOR 1@.,1 41

L6200 LOCATE @ ,@ =FR TINT 0 S e b = | )/ TE Q4 cFRINT " i
":LOCATE 5,2:FRINT"HAS LLEBADD AL TEMFLO DE UE

EN" :LOCATE 5,7:FRINT "Preparate para entrar en el."

1630 LOCATE S5 ,22:FPRINT "(Fulsa la barra espaciadora)"

1642 IF INKEY#=" "THEN (30TO 220:ELSE GOTO 1642

1652 S=40:FOR N=@ TO 4:FSET (S,30) :DRAW "e7r20dS13d10ar3dS1 20uSr3ul AR 2uSdSr 2Rl 1

Qd1A@rSllSrSuld@rladlQd” :5=5+42:NEXT N

156£2 LINE(B@,14@)—(23@,15@),7,BF

1672 X=200:Y=105:X1=150:Y1=20:X2=70:Y2=20:G=3

l68@ PUT SPRITE 2,(X,Y),10,6

169@ PUT SPRITE 3,(X1,Y1),6,5

170@ FUT SPRITE 4,(X2,Y2),6,5

17{% D=sTIiCK (@)

172@ IF D=@ THEN FUT SFPRITE 2,(X,Y) ,10,6:FUT SFRITE 3 (X1 GXAN LEJERUTIERRETE. 4 7

X2,Y2) ,6,5:Y1=Y1+10:Y2=Y2+5

173@ IF D=7 THEN X=X-8:Y1=Y1+5:Y2=

1748 IF 0O=3 THEN X=X+B:Yl=Y1-7:Y2=

175@ IF Y1:12@2 THEN Y1=@

176@ IF Y1<@ THEN Y1=13@

1772 IF Y2:10@ THEN Y2=@

178@ IF Y2<@ THEN Y2=130

1799 IF L=@ THEN GOTO 179@

18@0@ SFRITE ON

1812 GOTO 1468@

1820 SCREEN @:CLS:COLOR 1@,1,1:SFRITE OFF :

1830 LOCATE 2,8:FRINT "W":LDCQTE 2 2EPRINY

0 HAS LOGRADO":LOCATE @,4:PRINT R N N R R G A S

184@ FOR N=@ TO S@:BEEF :NEXT N

185@ LOCATE S5,22:FPRINT "(Pulsa la barra espaciliadoral”

1860 IF INEEYF=" "THEN GOTO 1872 ELSE GOTC 1860

1872 F=1:R=R:L=L:F=0

j88@ GOTO

2+1@:IF X<20 THEN GOTO 1820
2+7:IF X>20Q THEN X=200

- =<




MI PROGRAMA MSX

Todos nuestros lectores estan invitados a escribir sus propios
rogramas.
MSX CLUB DE PROG AS seleccionari aquellos que estén
mejor disefiados, que sean originales, ttiles o entretenidos y los
publicara.
Todos los listados que pubhquemos recibiran 5.000 pts. y
participaran en el sorteo de una fabulosa impresora.

BOLETIN DE PARTICIPACION

(Para enviar adjunto al listado)

NOMBRE.DEL PROGRAMA Shnis - e i oo e e o At
TR L B e SRR s e T e R

JORSIAR BT CURRI e e e e s i
SRR ORI S D CARGR e i e i e ST e
INSIRUCCIOMES DETUBEO: ot ot O i s Ay
TP DE GRABADDRA EMPEEADA o s s et i S
MARGA DEL ORBENADOR S T e e LR

Para uso exclusivo de MSX CLUB DE PROGRAMAS
FECHA DE RECEPCION  .oooe.. NOMBRE DEL EVALUADOR
PUBLICABLE ... GRAFICOS ...... SONIDO ...

OBSERVACIONES

Para todos aquellos listados que superen las 25 lineas es
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Remitir a: MSX CLUB - MI PROGRAMA
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IMPRESORA
TOSHIBA HX-P570

El gran almacén de datos

Si bien no es veloz, la impresora plotter
Toshiba HX-P570 es ideal para que los
usuarios de microordenadores MSX lis-
ten sus programas y realicen el proceso de
textos. ,Fl,unto con los programas suminis-
trados por Toshiba, esta impresora tiene
cuatro colores con los que puede realizar
grificos a todo color, diagramas de ba-
rras, etc., a una velocidad de 285 pasos
por segundo. El precio aproximado es de
68.000 ps.

UNIDAD DE
DISCOS SONY

El gusto de la perfeccién

Las unidades de disco es uno de los pe-
riféricos que ofrecen mayores posibilida-
des de uso, ya que el almacenamiento de
datos se hace cada vez mis importante
para el usuario de un microordenador. El
Micro Ploppy Disk Drive de Sony—HBD-
50—, estd giseﬁado para usar disKettes de
3,5 ulg?das y para conectarse en apara-
tos MSX de cualquier marca. Entre sus
principales caracteristicas destacamos el
controlador WD2793-02, su velocidad de
transferencia de 250K/segundo y su velo-
cidad de rotacién de 300 r.p.m. Los tipos
de ficheros son secuenciales y aleatorios.
El precio aproximado del HBD-50 es de
81.000 pts.

HYPER SPORTS I y i

Novedades de Konami

La Konami, cuyos cartuchos sobre  versiones Iy II, que contienen interesan-
ruebas olimpicas —Track and Field I y  tes pruebas en las que los jugadores tienen
I—, est4n alcanzando un notable éxito de aue poner de manifiesto una gran habili-

ventas, contintia con la linea deportiva y ad y notables reflejos para superarlas, La

ya ha puesto en el mercado dos nuevos  importacién de estos cartuchos no tardaré
cartuchos de video \games ara la norma en realizarse.
MSX. Setratade H

PER SPORTS en las

HYPER SPORTS
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: o> TRATEGIA
EMPRESARIAL
Dimension NEW Lanza

«EL GERENTE» y
«CONTABILIDAD
DOMESTICA»

La empresa espafiola de software DI-
MENSION NEW -Meridiana, 308, ent.
52. 08027 Barcelona-—, ha lanzado al mer-
cado dos cassettes verdaderamente inte-
resantes. Se trata de «El gerente», un pro-
grama de juego de estrategia empresarlal
semejante en su estructura a los que se
realizan internacionalmente entre equi-
pos de grandes compaifiias.

El otro cassette contiene el programa
«Contabilidad doméstica» y, como su
nombre lo indica, el usuario puede dispo
ner de una complct151ma contabili ad
personal para el hogar o gara una peque-
na empresa, dado que cada uno tiene que
determinar los sectores o conceptos que
mas le interesen.

MICROORDENADOR CANON V-20

Un MSX muy interesante

El V-20 es el microordenador de la fir-
ma Canon para el sistema MSX, de gran
presencia y notable versatilidad. Global-
mente el V-20 tiene dos caracteristicas
muy interesantes. Hay que destacar sus
64K de base que permiten una buena en-

blmhasuﬁhp

;mae,;p_etiféricos
ciona

temas».

 saber que funciona como » una Aso-
ciacién

también de relacionarlos
cual esta realizando gest
otros clubs deEspana y del extran-
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mnrdimm i
minmprdenadores de la norma  racién.
 MSXh: dadoongenaque?;g:hw-,. dyse i oy

el - ‘Usuarios
MSX», yenBatcelonaeldD Srs-

El primero de ellos —Pza. del
Nwiol 28042 Madrid—, nos hace

a solventar las
~dudas de los miles de usuarios y
s, para lo
iones con

trada al MSX-DOS, ademas de una salida
de impresién que lo coloca ante una utili-
zacion semi profesional, Su teclado de 72
teclas es suave y agradable al tacto. Su di-
sefio y facil acceso lo hacen un micro muy
interesante.




El MSX por dentro

LAS ARMAS DEL
PEQUENO SAMURAI

El reciente boom de los micro
ordenadores del sistema MSX
no es Jm)ducto del azar. Un
rupo de empresas japonesas y
Fa Philips europea se han deci-
dido, en beneficio del usuario,
a que todos sus aparatos hablen
un idioma comin. El resultado
salta a la vista. En pocos meses
se han vendido miles de apara-
tos y algunas compaiiias han
agotado sus existencias.

a rapida popularizacién de los mi-

croordenadores cogié por sorpresa

a los fabricantes, que cometieron el
mismo error en el que ya habian incurri-
do en el campo del video: pretender im-
poner —cada uno por su cuenta— su pro-
pio sistema ocasionando una serie de
trastornos y gastos inutiles en los usua-
rios. Muchas empresas informaticas en-
traron en la misma absurda competencia
y antes de desarrollar un sistema comin y
compatible, se dedicaron a fabricar y
vender sus propios aparatos, con su pro-
pio lenguaje, limitando las posibilidades
de empleo de software y periféricos de la

misma marca e incluso a un mismo mo-
delo.

Las compaiiias japonesas que decidie-
ron intervenir en el mercado informaético
con sus propios aparatos tuvieron el
buen criterio de desarrollar sus produc-
tos con un sistema inico y entrar a com-
petir con el caos de lenguajes particula-
res, por un lado y con modelos eficaces
por otro. De modo que la diferencia en-
tre las marcas del sistema MSX y las otras
estriba fundamentalmente en ‘que ellas

ueden «hablar» entre si sin ningiin pro-
Elema, y la diferencia entre las propias
marcas MSX hay que buscarlas en las




particulares prestaciones que ofrecen los
distintos modelos, los que se adecuan
mds o menos a las necesidades de cada
usuario.

El corazén del samurai

El micro ordenador MSX es como un
pequeiio samurai con el que los japone-
s:s%an salido a competir en el mercado
internacional con otros sistemas y marcas
tan introducidas como Commodore, Sin-
clair, IBM. etc. El arma mas eficaz es la
compatibilidad de las distintas marcas
con todo el software y periféricos —im-
presoras, monitores, disc drives, joys-
ticks, etc—, pero su fuerza estd en un di-
minuto y potente elemento interior que
constituye su verdadero corazon, el mi-
croprocesador Z80A. Y este corazén es
complemento primordial de una combi-
naci6n de chips que constituyen el cere-
bro de un aparato MSX. Asi, el micro-
procesador Z80A esta relacionado con el
chip de video TMS-9929 A y el chip de
audio AY-3-8910, lo que da como resul-
tado una resolucién de texto de 24X32 6
40 caracteres; un modo grifico de
256192 pixels; 16 colores; 32 sprites y
un sonido de 8 octavas y 3 voces.

Establecidos los componentes tecno-
légicos que hacen que un ordenador
MSX viva y piense, la pregunta que que-
da en el aire es sen qué consiste el MSX?
La norma MSX —Microsoft Extended-
ha sido desarrollada por la compaiiia
norteamericana Microsoft y la compafiia
nipona Kabushi Kaisha ASCII emplean-
do el lenguaje BASIC MSX o BASIC-E
(Extendiﬁo) con el objetivo de competir
en el duro mercado norteamericano y ja-
ponés en el segmento de los microorde-
nadores domésticos.

La Kabushi Kaisha ASCII —una de las
mayores empresas editoriales de publica-
ciones informaticas dee[Tapén—, tenia
como dato fundamental el hecho de que
el BASIC-E era el preferido por los japo-
neses para la programacién. mismo
tiempo la industria japonesa necesitaba
dar un golpe de timén a sus ventas, por lo
que la mayoria de los grandes fabricantes
no dudaron en apoyar el proyecto de lan-
zar al mercado nacional e internacional
una norma accesible, versitil y standard.
Fue un rotundo éxito.

La utilidad de tu micro

Una vez que tienes un micro ordena-
dor MSX lo importante es sacarle todo el
rendimiento de que es capaz, porque en
el drea doméstica son Gnicos. Sabemos
que el empleo doméstico/profesional de
un ordenador consiste sobre todo en el

rocesamiento de texto, archivo, cilcu-
0s, etc., es decir todo aquello que esté di-
rectamente relacionado con cosas de la
vida cotidiana, incluido los juegos.

El procesamiento de texto es tal vez el
mds comin de los usos, pero atin asi son

ocos los que conocen [as inmensas posi-
gilidades que él tiene. Para empezar se-
fialaremos algo tan obvio como la impre-

TOBSHIBA

HOME COMPUTER HX-10

si6n de cualquier documento en cual-
quier idioma que se lo programe. Esto es
posible porque los MSX tienen un gran
editor de BASIC. Gracias a él es posible
listar un programay pasarlo tanto de arri-
ba abajo, como de abajo arriba, pasar di-
rectamente a una constatacién particular
y hasta introducir partes de un listado a
un articulo sin necesidad de listarlo total-
mente.

Otro uso directo y sumamente iitil es el
archivo. Gracias a él se puede tener una
completisima agenda doméstica, incor-
porando nombres, direcciones, teléfo-
nos, profesiones, etc., accediendo de un
modo ficil con sélo utilizar la funcién
SEARCH.

La empresa estadounidense
Microsoft se unié a la nipona
Kabushi Kaisha ASCII para
desarrollar la norma MSX
~Microsoft Extended— que
emplea el potente lenguaje
BASIC-E.

También el uso de los programas de
cilculos, a pesar de su poca difusién, es
factible. Obviamente este aspecto puede
ser sorprendente, porque en general los
fabricantes, hacen este tipo de programa
pensando en las granges compaiiias,
pero no en el piblico que tiene aparatos
en su hogar. De todos modos, los presu-
puestos Familiares a veces son verdadera-
mente complejos tanto por la diversidad
de gastos que se ocasionan, como por las
previsiones que se necesitan para mante-
ner una economia hogarefia sana. Un
programa de calculos y el procesador de
textos son los dos programas basicos que
necesita el usuario si quiere planificar fi-
nancieramente su casa. El programa de
cilculos permite manejar operaciones en
una hilera completa de cifras al mismo y
el procesador ci)e textos actia como tipo
especializado de base de data almacenan-
do cifras y férmulas en lugar de palabras.

Usar el cassette

Esti claro que el disc drive es mucho
més potente y mds veloz que un cassette,
pero por ahora resulta algo caro, cosa
que no durara mucho. De todos modos,
aunque el proceso de almacenaje en cas-
sette resulta algo lento es una buena sali-
da para aquellos que quieren conservar
sus{istados. En este sentido los aparatos
MSX tienen la ventaja de que el BASIC se
encuentra en ROM y no en RAM. Esto
permite que puedas emplear el procesa-
dor de texto. Asi un cartucho ROM pue-
de ser enchufado en un MSX dejando li-
bre 32K de RAM. El cartucho se carga
instantdneamente, pero no asi el cassette,
con el que tienes que esperar que pasen
todos los datos del listado. Con los 32K
que te quedan libres puedes almacenar
unas 5.000 palabras al mismo tiempo, lo
cual es suficiente para la mayoria de los
usuarios domésticos.

El futuro MSX

Es intencién de los fabricantes de los
microordenadores MSX hacer aparatos
que «resistan al futuro», partiendo de la
idea de que lo que es novedoso hoy, ma-
fiana es chatarra. Esto incluye también el
sector de los periféricos. El problema ra-
dica fundamentalmente en la incompati-
bilidad, por lo que si bien estos aparatos
tienen momentaneamente alguna limita-
cién técnica, tienen por otro lado la enor-
me ventaja de que estos pequefios pro-
blemas pueden ser superados afiadiéndo-
les nuevos periféricos de cualquier marca
de la misma norma.

Esto también facilitar4 la labor de los
fabricantes de software y periféricos, que
tendrdn asi un mercado mas amplio que
el que tenian ahora condicionado a deter-
minados modelos de tal o cual marca.
También se beneficiarin los usuarios que
no sélo recibirdn dia a dia mayores pres-
taciones, sino que podran comunicarse
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entre ellos con mayor facilidad intercam-
biindose listados, periféricos, cartuchos,
etc. Ante este panorama creemos que
MSX CLUB DE PROGRAMAS puede
ser un puente Gnico para miles de usua-
rios de MSX.

LOS 21 FABRICANTES DE
MSX

Jap()n: Sony, Toshiba, Canon, Ams-
trad, Brother, Casio, Hitachi, Fujitsu,
JVC, Mitsubishi, Nec, Panasonic, Sanyo,
Pioneer, Sharp y Yamaha.

Hong-Kong: Spectrovideo Int. Ltd.
Corea: Daewoo, Goldstar, Samsung.
Holanda: Philips.

RETRATO TECNICO DE UN
MSX

Microprocesador: Z 80 A

Frecuencia de reloj: 3,58 MHz

Memoria ROM: 32K (extensible)

Memoria RAM: 32K (extensible)

Memoria accesible al MSX-DOS: 64K
(maximo)

Memoria RAM video: 16K

Lenguaje: Basic MSX (Basic-E) y ma-
quina

Modo de texto 1: 24 lineas X 40 carac-
teres

Modo de texto 2: 24 lineas X 32 carac-
teres

Modo grifico: 256 X 192 pixels

£5 F10
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I\éllodo grafico de baja resolucién: 64 X
48 bl.

Colores: 16 (8 de fondo y 8 de texto)

Sprites: 32 formas definibles

Sonido: 1 sintetizador de 3 canales y 8
octavas

Teclado: 73 teclas alfanuméricas y sim-
bolos graficos

Conexion cartuchos: 1 6 2 conectores
de 50 contactos

Conexiones directas; Cassette, video/
audio, R.F., Impresora (centronics), joys-
ticks (2), lectores de diskettes
Interface cassette: velocidad variable
1200/2400 baudios

Conversién de c6digos: Hexadecimal,
Binario y Octal

LAS ORDENES DEL MSX

Sistematicas:
AUTO: Numeracién automatica
CONT: Continia la ejecucién
DELETE: Supresién de lineas
LIST: Listado de lineas
LLITS: Impresién de lineas
NEW: Supresién del programa
RENUM: Renumeracién del programa
RUN: Ejecucién del programa
TRON-TROFF: Trazado de la ejecu-

cién

Genéricas:
CLEAR: Suprime las variables
DATA: Informacién del programa
END: Fin del programa
INPUT: Entrada del teclado
LET: Asignacién
LINE INPUT: Entrada de cadena
LPRINT: Impresién

SHIFT

LPRINT USING: Impresién en un for-
mato X

OUT: Salida para el Z80

POKE: Acceso a la memoria

PRINT: Escritura en la pantalla

PRINT USING: Escritura en formato

READ: Lectura de informacién

REM: Destacar

RESTORE: Localizacién de datos

STOP: Paro provisional

SWAP: Cambio de variables

WAIT: Espera

FUNCIONES GENERICAS
BASE: Base de cilculo

BINS: Conversién en binario
CDBL: Conversién de doble precision
CINT: Conversion de enteros

| CSNG: Conversién de precisién sim-
e

B FIX: Supresién de decimales
FN: Funcién del usuario
FRE: Memoria disponible
HEXS: Conversién en hexadecimales
INKEYS: Modo de tablero
INP: Entrada de Z80
INPUTS: Espera teclado
INT: Parte de entero matematico
LPOS: Posicién del cursor impresora
OCTS: Conversién en octal
PEEK: Acceso a la memoria (lectura)
RND: Nimero aleatorio
SPC: Avance del cursor
TAB: Posicién del cursor
TIME: Reloj
USR: Rutina en lenguaje maquina
VAL: Conversién de una cadena en ni-
meros

VARPTR: Posicién de las variables
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Programacion

COMO PROGRAMAR
UN JUEGO

Es imposible resistirse a la ten- grograma segun sea verdadero o falso, o Para ser mis claros te lo mostramos en
tacion. La mayoria de los usua- | bien volverd a la misma? ¢Deberé termi- | el diagrama de flujo sobre la interrogacién
nar el programa asi? «¢Fumas?».

rios de un microordenador, y es-

ecialmente los de un MSX, por
a capacidad grifica y de sonido,
se ha visto tentada de hacer su
propio juego. Intentar un lista-
do no es ¢fificil. Aqui te lo de-
mostramos.

n primer lugar tienes que hacerte a

la idea de que tu primer programa

de juegos ha de ser muy sencillo.
Es decir que tienes que pensar en algo que
no sea complicado de llevar a la practica
tanto en sus graficos como en su desarro-
llo.

Lo primero que tienes que hacer antes
de escribir un programa es pensar deteni-
damente en lo que quieres hacer. Muchos
expertos en programacion se pasan mds
tiempo disenando el juego, es decir, ha-
ciengo un plano del mismo que escribién-
dolo, lo cual es muy légico, porque de no
ser asi te asustarias ante elp primer obs-
taculo por sencilla que fuese su solucién.

Hay dos preguntas basicas que tienes
que tener en cuenta:

1- ¢Qué ha de hacer el programa?

2—¢Qué aspecto ha de tener el grifico?

Una vez respondidas estas preguntas se
piensa en los parimetros que tienen que
ser inicializados antes de pasar a la pro-
gramacion propiamente dicha. Una vez
sepas lo que quieres que haga el progra-
ma, debes pensar en como pFantea’rse oal
ordenador. Una herramienta utilisima
son los diagramas de flujo, que te serviran
para organizar tus ideas en forma de se-
cuencias l6gicas inteligibles para tu micro.

Ten presente que cualquier ordenador,
se limita simplemente a efectuar compara-
ciones —a gran velocidad, por supuesto—
entre. secuencias de ntimeros binarios,
que son los que utiliza la maquina para al-
macenar la informacién. Por lo tanto,
cuando construyas tu organigrama, pien-
sa que para todas las condiciones has de
tener en cuenta que puedan cumplirse o
no y lo que debe suceder en cualquiera de
los dos casos; es decir, ¢ird otra linea de

Y.

Y . -~
i e :‘-“."‘-"'43:.".'-."//!
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INICIO

qulere
l‘umar?

NO

Sl

cTiene
cigarros?

NO

FIN

PIDE

Sl

UNO

iLedan? |__NO

Sl

¢dinero
para
comprar?

s FIN

SI

Tlehe
ego?

NO

PIDE |
FUEGO

NO
iledan?

sdinero
para
comprar?

4 FIN

Si

cigarro
enla
boca

|

;esta el filtro
en el sitio correcto?

NO

encender
cigarro

¢TIRA
el cigarro?

Sl

APAGAR
FUEGO

NO

Ponerlo
correctamente

SFUMAS?

(APAGO el fuego?

NO

Seguramente

Sl

FUMAR
ASPIRAR

]

(TERMINO
el cigarro?

NO

Sl

FIN

se quemo
los dedos
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Programas

REBOTES

Jugar al billar es para muchos
una cuestion de precision mate-
matica. Esta mesa del MSX casi
puede demostrirtelo. Sélo tie-
nes que usar bien el taco.
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En la parte superior de la pantalla se
halla una serie de cifras y letras que per-
mite escoger el lugar donde se desea
hacer rebotar la bola entre 1y Z. Una
vez que se dispara la bola sale lanzada
hacia arriba y rebota y, eventualmente
vuelve hacia abajo, rebota y sigue asi
hasta que llega al final. Si se desea que
la bola vaya primero hacia abajo hay
que introd)t'lcir el signo menos.

Esperemos que te diviertas y que
amplies este sencillo programa. No te
olvides de enviarnos El)a mejoras. Mu-

chos estaran contentos de introducirlas
en sus MSX.

182 REMXxX*XREBOTESX XX

2@ CLS:INPUT"TECLEE UN NUMERO ENTERO:" :F

3@ FOR I= 1TO F:Y=RND(1) :NEXT

42 COLOR 1,12:CLS:KEY OFF

S@ FRINT" @1234546789ABCOEFGHI JELMNOFORSTUVWXYZ"
6@ X=INT{(RND(1)%x18+2)

7@ Y=INT(RND(1) %x18+2)

82 LOCATEQ@,X :PRINT"Q"

92 LOCATE3?,Y:FRINT"O"

102 LOCATE® ,23:FRINT"TU GOLPE:" ; :RE=INFUT$ (1)
118 S=1

122 T=X

132 FOR J= 1TO 37

142 T=T-X/(ASC(R¥)-ASC("@")+7X (RE:>="A"))

15@ IF T>=220R T<=@ THEN 222

160 LOCATE], T :FRINT Q"

17@ NEXT J

190 PRINT"OTRA PARTIDA(S/N) :" ; :RE=INPUT$ (1)
202 1F R#="N" THEN END

212 GOTO 4@

220 X=-X

234 S=5+1

242 GOTO 172

182 IF ABS(T-Y)<3 THEN PRINT"BRAVO:";S;"REBOTES" :FLAY"CLDE"
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Programas

NUEVE
POR NUEVE

Tienes dos opciones. Llegar
primero o llegar dltimo a la
meta del 9.9. Todo depende de
lo que convengas con tu compa-
fiero de juegos.

- L} .I-I.I.I.l.'-.-l--.I-I.I.I I.I.I.I-l-l
e el e
e o e e e e
e 0 e e
R
e e
e e e e
l.l.l.l.l.. .l .l .l.l .l .l .l .- .I.l .l -l .l.-.I I.l .l .l .I y
S e ntncu stu-use- I:I:I:I:l:l:l: 'n: :l:l:l:l:l
e ] S
o o e e
e e A e
e M e
l.I.l.l-I-I.I.I.l-..l.l.l'l.l._.,IAI!l,l!I!I!I!l!I!I!l!I!

En la pantalla se dispone de una pa-
rrilla cuadrada de 10 casillas por 10.
Fuera de la diagonal hay una bolita que
cada jugador desplazari por turno mo-
viéndola solamente en tres direcciones:
derecha, diagonal o hacia abajo.

El juego comienza cuando se exhibe
el terreno de juego y la posicién de sali-
da. Después aparece jugador 1y la pre-
gunta DIRECCION a la que hay que
contestar tecleando 1,2 6 3.

El juego termina cuando uno de los
jugadores llega a la casilla 9.9.

Esperamos que te diviertas y que
una vez que lo hayas practicado lo sufi:
ciente te veas con ganas de introducir
las mejoras, que nosotros como mu-
chos lectores estaremos esperando co-
nocer.

REMXXXEL JUEGOD DE 9-9Xx%X
REMXXXMSX——CLUBX X %

CLS:INFUT"TECLEE UN NUMERO ENTERO:" :F
FOR I= 1TO F:Y=RND(1) :NEXT

SELCOBORT 2N sCLS

4@ X=3%XINT(RND (1) Xx5) +%

S@ Y=INT(RND(1) x5)

6@ IF 3%xY+S=X THEN S@

7@ CLS ’
8@ FRINT" B, 1002
@ FOR I=0 TO 9

1900 FRINT :FRINT Ij3™ . ¥] o AT . 8t
11@ NEXT I

12@ H=1

132 LOCATEX ,2%Y+2 :PRINT" <"

142 1F X=32 AND Y=9 THEN FLAY"CGE" :END

159
160 D=VAL (OF)

JB) e
ne

&

4 3B -

LOCATER,21 :FRINT" JUGADOR " iH3:INFUT"-DIRECCION(1 ,2,3)" ;0%

172 ON D GOSUE 1222 ,200@ ,320@
18@ H=2-ABS (H-1)

192 GOTO 130

1022 X=X+3

idia RETURN

22va GOSUER 1@

3002 Y=Y+1

321@ RETURN
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Programas

MASTERMIND

Esta es una propuesta de jue-
g0 para s:filizar la mente y la ca-
pacidad deductiva y de calculo.
Es muy entretenido y puede
convertirse en apasionante.

Aunque se llame Mastermind en rea-
lidad se trata de una variante muy inte-
resante de este popular juego. Se trata
de jugar contra el ordenador o contra
otro jugador, ya que tienes las dos op-
ciones. El juego —cuyo listado contiene
las instrucciones completas—, consiste
en acertar un nimero y su posicién.
Puedes introducir un minimo de tres
nimeros y tienes un maximo de once
oportunicrades para acertar.

Una vez que se introducen los niime-
ro sélo tienes que pulsar RETURN.

Las variantes de este juego, ya sea en
grificos, sonido, etc%ependen de ti.
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REM
REM --- creditos ---
REM ‘
SCREEN @,0,1:COLOR 15,1:KEY OFF :CLS
LOCATE @,1,0:PRINT STRING#(37,%H2E)
LOCATE @,18:PRINT STRING#(37,%H2E)
LOCATE 12,5:PRINT "MASTER-MIND"

LOCATE 5,10:PRINT "Escrito por:JOSE ESFIREIRA"
FOR W=1 TO 88B:NEXT

LOCATE 16,22:FRINT "MSX"

LOCATE 6,13:PRINT "Fiedras Blancas—-ASTURIAS"
LOCATE 14,15:PRINT "25-3-85"

FOR W=1@ TO 1244 :NEXT

IF X THEN 15 ELSE. 17

LOCATE 2,2@0:FRINT "jugador 1="3iF1

LOCATE 21,20:FRINT "jugador 2Z="3;F2:END
LOCATE B,20:PRINT “--Pulsa una tecla--"
T#=INKEY$:IF T#$="" THEN 18

GOSUE 214

REM

REM —--- preguntas ——-—

REM

CLEAR:WIDTH 39:X=1:0N ERROR GOTOD 203:GOSUE 117

FLAY "lécdecdel@cdecdelZ2cdecdecdecdec"
LOCATE @,8:LINE INFUT “"NECESITAS INSTRUCIONES (S/N) - =" 3 1¥F
IF I$="" THEN 2%

IF I$="s" OR I$="S" THEN 217

LOCATE @,8:FRINT "ELIGE LA OPCION QUE DESEES (1/2)"
LOCATE 5,12:FRINT "1-CONTRA OTRO JUGADOR"

ILOCATE S,14:FPRINT "2-CONTRA EL ORDENADOR®
LOCATE,,32,8: INPUT OF

IF OP<1 OR OF»2 THEN BEEF:60TO 31

LOCATE @,8:FRINT "SIBUE ELIGIENDO , SINO TE IMFORTA "
LOCATE 5,12:FPRINT “CUANTOS NUMEROS- (3 A &)——3"
LOCATE 5,14:PRINT "CUANTOS INTENTOS(4 A 11)-—=3"
LOCATE 32,12:INPUT CA:P1=@

LOCATE 32,14:INPUT IN:P2=0:CH=@

IF CA<3 OR CA>6 THEN BEEF:GOTO 41

IF IN<4 OR IN>11 THEN BEEF :60TO 41

GOTO 43

LOCATE 32,12:PRINT STRING#(S,%H2@) :LOCATE 32,14 :PRINT
GOTO 36

LOCATE 9,18:PRINT “NUMEROS" ;CA ;" INTENTOS" 3 IN
LOCATE 18,18:FPRINT CHR$(42)

BOSUEB 207

IF @$="n" OR @$="N" THEN 41

ON OF GOTO 48,126

GOSUE 117

FLLAY "13fdbefaSdgbad"

LOCATE 1,8:LINE INPUT “NOMERE JUBADOR 1-—-3"3:J1%

IF J1$="" THEN S

LOCATE 1,1@:LINE INPUT"NOMERE JUGADOR 2-—-3";J0%

IF J2%="" THEN 52

GOSUE 117

IF OP=1 AND CH>S THEN SWAF J1%,]2%

FOR W=1 TO 9:FLAY"12@b" :NEXT

LOCATE 1,1@:PRINT "SOLO EL JUGADOR 1-—-3 "3J1%
LOCATE 1,14:LINE INFUT"INTRODUCE EL NUMERO---3> " jN#
L=LEN(N$) : 1F L<>CA THEN BEEF:G0OTO 6@ ELSE &2
LOCATE @,14:PRINT STRING$(37,%H20) :LOCATE 11,14 :PRINT
FOR W=1@ TO 115@:NEXT:60TO S8

R=1:B0OSUE 197

LOCATE 6,18:FPRINT "NUMERD INTRODUCIOO: * 3N

GUSUE 207

IF @%="n" OR O$="N" THEN 6é& ELSE &7

LOCATE 21,14:PRINT STRINGS$ (1@,%H2@) :B0T0 S8

GOSUE 117

FOR W=1 TO 9:FLAY "12@a" :NEXT
IF OF=2 THEN J2#%="TU"

STRING# (S ,&HZ2)

"SOLO" ;CA ; "NUMEROS "

[
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7@ LOCATE 1,B8:PRINT "SOLO EL JUGADOR 2---3 "3J2%

71 LOCATE 12,12:FRINT "'ADELANTE'"

72 LOCATE 14,15:FPRINT "SUERTE"

72 IF OP=2 AND P1>P2 THEN LOCATE 1,20:FRINT"RECUERDA QUE VAS PERDIENDO RERY s et
AYFL

74 FOR W=12 TO 1333:NEXT

7% REM

76 REM --- presentacion pantalla ---

77 REM

78 GOSUE 117:S=8:C=0:I1T=IN

79 FOR W=@ TO 3B:LOCATE W,S5i:FRINT CHR$ (1) ;CHRE (SHS7)
Ba@ LOCATE W,7:FPRINT CHRE£ (1) ;CHR$ (2HS7)

81 LOCATE W,19:FPRINT CHR# (1) ;CHR+ (&HS7)

B2 LOCATE W,20:FPRINT CHR#%(1) ;CHRT (%HS7) :NEXT

83 FOR W=8B TO 18:LOCATE 19,W:PRINT CHR$ (1) ;CHR$ (%HS6)
B84 LOCATE 18,W:FRINT CHR# (1) :CHR¥ (4HS4)

8% LOCATE 1@,W:FRINT CHR# (%ZHFA)

8& LOCATE 30,W:PRINT CHRZ (XHFA) :NEXT

87 LOCATE 12,6:FRINT "M - H"

88 LOCATE 32,6:PRINT "M - H"

89 LOCATE 1,2:PRINT "JUG.1=":F1

9@ LOCATE 28,2:PRINT"JUG.2=" ;P2

?1 REM

92 REM --- control programa ---

%3 REM

94 FOR W=12 TO SS@:NEXT:LOCATE 9,21:FLAY "12@gfedc”:LINE INFUT “INTROLUCE EL NUM
ERD " :A%

95 LOCATE 1,21:FRINT STRING# (38 ,%H22)

96 IF AF="" THEN 94

9?7 LO=LEN (A%):IF LO<:CA THEN EREEF:60TD 94

98 LOCATE C+4,5:FRINT Asf

99 LOCATE C,S:PRINT IT

102 IF IT>% THEN 1@2

121 LOCATE C+2,S:PRINT CHR¥ (4%5)

102 FOR I=1 TO &6:A(I)=Q:NEXT M= :H=@

123 FOR I=1 TO CA

124 IFVAL (MIODF(AF,]1,1))=VAL(MIDE(N$,1,1)) THEN ACI)=VAL (MIDF (N ,[,1)) :M=M+1 G050
B 142

125 NEXT 1

126 IF M=CA THEN 152

127 FOR I=1 TO CA:FOR W=1 TO CA

1@8 IF VAL(MID#(AF,I1,1))=AW) THEN 111

109 IF VAL (MID# (A%,1.,1))=VAL (MID$ (N$,W,1)) THEN H=H+1:G0SUR 147
112 NEXT W

111 NEXT I1:85=5+2:IT=IT-1:IF S=20 THEN SWAF C,5:5=8
112 8IF  I¥==1, THEN..BOTO 157

113 AF="":G0T0 94

114 REM

1132 REM --- cabecera ---
116 REM

117 CLS:FOR W=0 TO 402:LOCATE W,0:FRINT CHR# (1) ;:CHRF (XHT7) :NEXT
118 FOR.W=40 TO @ STEF-1:LOCATE W,1:PRINT CHRF (1) ;CHRF (4HS7) :NEXT
119 LOCATE 13,2:FRINT "MASTER-MIND"

120 FOR W= TO 4@ :LOCATE W,3:FRINT CHR#%(1) :CHRF (%HS7) :NEX

121 FOR W=4@ TO @ STEF-1:LOCATE W,4:PRINT CHR# (1) ;CHRF (4HS7) :NEXT
22 RETURN

123 REM

124 REM --- numero al azar —---

|25 REM

126 LOCATE 2,20 :FRINT STRING# (39 ,%H20)

127 LOCATE 1,21:PRINT "ESFERA UN MOMENTO ,ESTOY PENSANDO ,AHDRA"
128 LOCATE 3,22:FPRINT STRINGE (35 ,%HZ0)

129 R=0

132 IF CA=3 THEN CN=1020Q
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133

133
134
135
136
137
138
139
14Q
141
142
143
144
145
146
147
148
149
15Q
151
152
153
154

e
b b

154
157
158
159
160
161
ioZ
163
164
165
146
167
1468
169
1 7@
G
T
173
174
175
176
ezed
178
179
182
181
182
183
184
185
186
187
188
189
190
191
198
1924
198
196
197

2 LOCATE 2,21:FRINT "BIEN,ACERTASTE ESE ERA: ":N#%

IF CA=4 THEN CN=120@@

IF CA=5 THEN CN=1Q022Q@'

IF CA=6 THEN CN=1Q02@Q@a@#
A=INT (RND(-TIME) XCN)

ME=STR# (A) :N¥=MID$ (M$,2 ,CA+2)

GOSUE 197

GOTO &7

GOSUEB 117

REM

REM --- muertos —-——-
REM

IF M>*>CA THEN M=CA

LOCATE C+11,S:PRINT M:FLAY "110b" :RETURN
REM

REM —--- heridos ---

REM

IF H>*CA THEN H=CA

LOCATE C+15,S:FRINT H:FLAY "1S5b" :RETURN
REM

REM --- acierto ---

REM

FLAY "122gfedcab" :60TO 141
REM

REM === +allo —---
REM

LUCATE 2,21 :FRINT "FERDISTE ,EL NUMERD oRA: " i;N#:FLAY "l2cdefg"
REM -

REM --- opciones —---

REM

FOR W=26+CA TO 3B:LOCATE W,21:FPRINT CHRE(32) sNEXT

IF OF=Z AND M«<CA THEN Fl=F1+1:60T0 169

IF OF=2 AND M=CA THEN 166

IF X/2-INT(X/2)=0 THEN 165 ELSE 147

IF M<CA THEN F2=P2-1:G0T0O 149

F2=F2+1:60T0 169

IF M<CA THEN F1=F1-1:6G0T0 1&9

‘1=F1+1

IF P121 THEN Fi=0

IF F2:1 THEN F2=0

LUCATE 7,2:PRINT P1:LOCATE 34,2:FRINT P2

FOR W= 1@ TO 3333:NEXT

CH=1@:X=X+1

LOCATE 1,21 :PRINT STRING# (36 ,%H2@)

FLAY "l1Sdfadfadfa"

LOCATE @,20:PRINT "ELIGE LA OFOCION QUE MAS DESEES:1(1-2-3)" .
LOCATE 4,21 :PRINT "-1-":LOCATE 16,21 :PRINT "-2-":LOCATE 27,21 :FRINT "-3-"
LOCATE 3,22:FPRINT "SEGUIR#VOLVER AL MENU#TERMINAR" ;

LINE INFUT R#%

IF VAL(R¥)+1 OR VAL (R%) >3 THEN 179

ON VAL (R¥) 60TO 192,193,185

REM

REM --- despedida —---

REM

GOSUE 117:LOCATE 1@,1@:FPRINT STRING# (16 ,%H2[1)

LOCATE 1@,12:PRINT "LDE ACUERDO ,ADIOS"

LOCATE 12,14 :FRINT STRING#(16,%H20) :X=5

PLAY "liac"

FOR W=10 TO 2B88:NEXT

GOSUE 214

GOTO 4

TF OF=2 THEN 124 ELSE Sa

GOSUE 117:60OT0U 28

REM

REM --- filtro ---

REM

FOR I=1 TO CA+1:FOR W=1 TO CA
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198 IF I=W THEN 2@@

199 IF MIDE(NF,Ll,1)=MID%(N$,W,1) OR MIDE (N$,W,1)="2" THEN 2uZ
Z0@ NEXT W,I

201 IF R=@ THEN 137 ELSE &3

202 IF R=1 THEN &6 ELSE 134

2@3 RUN 173

204 REM

295 REM —-—- pregunta --—-

206 REM

207 LOCATE @,16:FRINT STRING#(39,%HZ2D)
208 LOCATE @,19:PRINT STRING#(39,%H20)

209 LOCATE 6,21:LINE INFUT "ESTAS DE ACUERDO? (S/N)—=:" i0F
212 RETURN

211 REM

212 REM —-—- subida pantalla ---

213 REM

214 PLAY "llb4cdefgab®

215 FOR W=2Z TO 4Q:FPRINT :NEXT

216 RETURN

217 REM

218 REM ——-- instruciones =---

219 REM

220 GOSUE 117

221 PRINT:FRINT"SE TRATA DE ADIVINAR UN NUMERDO,SI ADIVINAS EL. NUMERO Y EL LUGAR
CORRECTO ES UN MUERTOD,SI ACIERTAS EL NUMERD FERO ND EL LUGAR ES N HERIDQ.EJEMP
LO:EL NUMERD A ACERTAR ES EL «1234.:"

222 PRINT:PRINT:FRINT"Y TU INTRODUCES EL <2134* ESTO TE DARA:1-MUERTOD(EL 3).,Y 2-
HERIDOS(1 Y 2) .EL & AL NO ESTAR NO CUENTA.FUEDES JUGAR CON OTRA FERSONA O CO EL
ORDENADOR"

223 LOCATE 12,21 :FRINT "FULSA UNA TECLA"

224 OF=INEKEY#:IF QF="" THEN 224

22% G0OsUB 117

226 PRINT:PRINT:PRINT"FUEDES DETERMINAR LA CANTIDAD DE NUMEROS A aARIVINAR Y LUS
INTENTOS FPARA ACERTARLD.SI JUEGAS CONTRA OTRA FERSONA LO HARELIS FOR TURNOS!

227 PRINT:PRINT "AL INTRODUCIR LOS NUMEROS NO REFP1ITAS EL MISMO D0OS VECES NI PONG
AS NINGUN @.EJEMFLO:EL 1148 NO VALE FUES SE REFITE EL 1.EL 43@é& TAMFOCO VALE PUE
S5 HAY UN @"

228 PRINT:FRINT "PARA INTRODUCIR LOS DATOS TECLEALDS Y DESFUES PULSA <RETUR
N"

229 LOCATE S,20:FPRINT "MEMORIA OCUFADA" ;2BB1S-FRE(@) ;"RITS"

232 LOCATE 1@,22:FPRINT "FPULSA UNA TECLA"

231 PF=INKEY$f:IF OF="" THEN 231

232 GOSUB 117:60T0 24
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CARRERAS

Estamos en el Hipédromo
MSX y en él varios jugadores
pueden apostar por el caballo
mads rapido. Una carrera de ca-
ballos trepidante que te hara
saltar en la tribuna.

10 REM¥xxXCARRERA DE CABALLOSX XX

28 CLS:INFUT"TECLEE UN NUMERO ENTERO:":F

3@ FOR J= 1T0 F:Y=RNDO(1) :NEXT

4@ DATAR,2,3,63,125,254,110,170:A%="":FOR J= 1TO B:READ

5@ SCREEN1,1:COLOR 1,15,2:KEY OFF:CLS

5@ INFUT"NUMERO DE CABALLOS:":;N:IF N>9 THEN S@

&4 SCREENZ2:LINE(30,20)-(35,19@) ,1,BF :LINE(Q,Q)-(20@,20) ,2 K
scFOR C=1 0 'S

b6 A=INT (RNI(1) X22@Q)

&7 B=INT(RND(1)%*xZ2@)

68 C=RND (1) %S

69 CIRCLE(A,E) ,C,1,,,1.3:NEXT

7Q FOR I= 170 N:SFRITE#(I1)=A% :NEXT

B A ="":F=@:A=0:T=1 :K=2

@ J=T

122 AF=AF+"Q" :1=J]

112 GOTO 152

128 FOR I= 170 N

102 IF MIDE(A$,1,1)="kL" THEN 182

149 B3=CHR¥ (ASC(MIDF(A$,I,1) ) +INT(RND(L) X4+1))

152 MIDF(AF,1,1)=E%

16@ IF Bx>="K'" THEN GOSUE 25@

17@ FUT SPRITE I,(BX(ASC(MIDF(A%,I,1))—46) ,16%I1+2Q) ,1+4
182 FLAY"L&L&ANBR" :FOR D= 1T0O &LQ@A:NEXT

192 IF K=& THEN J=J+1:1F J<=N THEN 12@ ELSEK=1:G0TO 1Z@
20 NEXT I

212 P=P+T

220 T=@

232 IF A<N THEN (2@

242 FLAY"CEG" 1END

252 MIDE(AE, I, L)="E"

260 LOCATE @ ,2%I1+3:FRINT F

27 T=1:FLAY"CCC"

280 A=A+T

292 RETURN

i1

AAF=AF+CHRT (A) :NEXT

Estamos ante un programa que se
basa en los niimeros aleatorios y por lo
tanto el resultado de cada carrera es
casi puro azar. Para jugar sélo tienes
que introducir el niimero de caballos
que quieras para la carreraentre 1y 9y
seguidamente hacer las apuestas por el
ganador.

El ordenador hace avanzar los caba-
llos uno a uno y la clasificacién se anun-
cia a medida que llegan.

Como veis ésta es la base para un
programa mucho més amplio y com-
pleto. Si crees que puedes configurar
ese programa, mandalo para que todos
lo disfrutemos.
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Programas

L4

iLista este programa y descu-
briras el azaroso mundo del ca-
sino! {En tu propia casa, en la
pantalla de tu tefavisor tendras
una ruleta y apostar!

Este es un juego ideal para los que
ustan divertirse con el azar. La panta-
ﬁa reproduce el juego de la ruleta con
casillas numeradas del 1 al 36, mas tres
casillas suplementarias que represen-
tan a Rojos (R), Negros (N) y Blanca.

Una vez que has listado el programa

que puedes afiadirles las variantes
que quieras—, introduces un nimero
cualquiera y la bola se desplaza por lo
menos una vez por cada casilla y se de-
tiene en la segunda vuelta.

Lo interesante de este juego es que te
puedes reunir con tus amigos y apostar
o al menos tratar de adivinar el nimero
que saldri en cada ocasién.

10 REMXXXRULETAXXX
1% REMX¥MSX-CLUEXX

2@ CLS:INFUT"TECLEE UN NUMERO ENTERO:" :F

32 FOR I=1 TO F:Y= RNDC(1) :NEXT

42 COLOR1 ,15:KEY OFF :CLS

@ FOR E= 170 4

6@ FOR I= 1TO 9

78 S=1+1

82 FRINT TABM4xI-2) (5 AND k=1)+(5+18 AND KE=2)+(3-1 AND KF=3)+(5+17 ANDK=4) ;
9@ NEXT 1

122 PRINT :PRINT :PRINT

112 NEXT K

120 LOCATE®,2:PRINT"R" :LOCATE 0,6:PRINT"@&" :LOCATED ,1@:FRINT"N"
139 FOR kK= 1TD 4

142 FOR I= 170 1@

158 1F I=1@ AND K<4 THEN LOCATE®,4xk-1:60T0O 17@

160 IF K¥I<>4@ THEN LOCATE4xI-1,4%k-3 ELSE GOTO 2@

17@ X=X-1:PLAY"L3ZA" :PRINT" ="

180 FOR J= 1T0 35 :NEXT J

19@ IF xX<*1 THEN LOCATE FOS(@2)-1,CSRLIN:FRINT" "ELSE GOTO 24@
202 NEXT 1

212 NEXT K

220 X=INT (RND(1) x38)

230 GOTO 12@

242 FLAY"CEG" :LOCATEQ,20:PRINT"OTRA PARTIDA(S/N) :" 3 :RE=INPUTF (1) :FRINT R¥
228 IF R¥="N" THEN END

262 GOTD 4@

3 i \ T EANGARK 98
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Un singular gusanito empieza
a elevarse y tu mision es conse-
guir que el Comegusanitos se lo
zampe totalmente. Es un juego

de gran habilidad.

Una vez que has listado el programa,
el cual no presenta mayores dificulta-
des, inicias el juego dando la orden
RUN. Casi inmediatamente aparece en
pantalla un gusanito muy vaporoso em-
pieza a elevarse, mientras en el otro ex-
tremo de la pantalla se halla del Come-
gusanitos. Con las teclas del cursor tie-
nes que conducirlo hasta quedar por
encima del gusanito para que inicie su
festin. Pero esto no es tan facil como
parece, porque el gusanito se mueve de
un lado a otro y para que el Comegusa-
nitos pueda tragérselo tiene que estar
siempre sobre él. Al llegar a la parte in-
ferior de la pantalla antes de que el gu-
sanito llegue a la parte superior, el (.%u -
megusanitos gana y en tu TV aparece
iBravo! o jPerdido!.

Como seri costumbre en los listados

* que demos, tii podraas hacer variantes
ampliando o mejorando lo publicado.
Para ello crearemos una seccién de in-
tercambio.

12 REMXXXGUSANOX X X
20 CLS:INFUTYTECLEE UN NUMERO ENTERO:" ;F

30 FOR I=1TO F:Y=RND(1) :NEXT

42 SCREENQ:WIDTH4@

S0 RE="%UY

ol SE=0:X=24:Y=INT(RND(1) X15+7)

70 U=@a:V=15

82 COLOR 13,1,74KEY OFF :CLS

f2 LOCATEY (X:PRINT"%"

1Q@ Y=Y-=(RND(1)<.5 AND Y<24)+(RND(1) < .5 AND Y:@)
11@ T=1

120 X=X-T

130 IF X=@ THEN 26@

142 LOCATEV ,U:FRINT R#¥

15@ IF T<>@d THEN FOR I=1TO42@:Af=INEEY$:IF Af$<>"" THEN 172
160 1F T<>@ THEN NEXT 1

17 LOCATEY ,U:PRINT"™ ¢

180 U=U=-(AF=CHR#¥ (31) AND T=1 ANDX<24)

19@ V2QU-~T =

200 V=V-(AF=CHRF (28) AND Vi24)+ (A¥=CHR$ (29) ANDV:>2)
212 C=VPEEK (42%U+V)

2@ IF C4»42 THEN 9@

238 T=P:S=S+1

249 IF U«22 THEN 1402

252 IF T=@ THEN FRINT"!'!'BRAVO!'!'":FLAY"CEG":6G0TO 270
260 PRINT"SE ACAED EL JUEGD":FLAY"CCC"

270 FRINT:FRINT"RECORD :":S

29
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CARRERA

DE COCHES

La pantalla de tu ordenador
MSX puede convertirse en un
dificil circuito de Férmula 1.
Coches lanzados a gran veloci-
dad compiten contigo en una
gran carrera.

30

«Carrera de coches» es una variante
mejorada de «Indianapolis» publicado
en ia revista SUPER JUEGOS EXTRA
MSX. Aqui tienes un tiempo méximo
de cuatro minutos de carrera en el que
tienes que conseguir la mayor veloci-
dad posible. Al final el ordenador te
dari en pantalla la velocidad promedio
que has obtenido y el niimero de cho-
ques que has provocado.

Los movimientos de izquierda a de-
recha y viceversa se hacen con los cur-
sores horizontales. La tecla cursora su-
petior te sirve para aumentar la veloci-
dad y la inferior para reducirla.

Bueno campedn, ponte el casco y el
circuito es tuyo. jAh, si consigues me-
jorar el listado, manda las variantes asi
corremos nosotros y nuestros lectores.




GO
co
W=
X2
X1

X=

S e BN B L B

12 X
122
13@
142
152
1460
172
18a
290
21@
22
230
24@
38
390
4@
412
42Q
432
440
450
460
47@
48
431
gl Fal Vi)
S1@
S20
oS30
S40Q
LHAR
7R
710
72Q
7302
74@
75
74
770
8@
edval]
RS
10
Fz0
3@
242
s
60
Q7a
3@
1502
1512
1520
1622
1630
14632
1534
1636
164
165@

X3=104:Y3=120:V3=0:C3=4

0 30a

2403 TIME=0:R=5:0=0:G=0:F=Q:ME=0:ES=0 :CH=0
126:Y2=90:V2=0:C2=3

=104 :Y1=60:V1=0:C1=2

104:Y=18@:V=0

T
COR 1,15 ,7
2

4=126:Y4=150:V4=0:C4=5

REM ##% BUCLE PRINCIFAL #%¥
S=INT(7S@Q/ (V+1)) :IF S:2SSTHEN S=255
SOUND @,5:SOUND 1,1

SOUND 2,5:S0UND 3,2

SOUND 4,2:SOUND 5,5

SOUND 6,15 :SOUND 7,56

SOUND' 8,15 :SOUND 9,15 :SOUND 1@,15
PUT SFRITE 1,(X,Y),15,@

FUT SPRITE 2,(X1,Y1),C1,@

FUT SFRITE 3,(X2,Y2),C2,0

FUT SPRITE 4,(X3,Y3),C3,2

FUT SPRITE S, (X4,Y4) ,C4,Q

D=0+1

LINE (23,5) - (65,20) ,7,BF
LINE(23,65)-(65,80) ,8,BF

LINE (23,125)-(45,140) ,11 ,EF
LINE(183,5)-(225,20) ,14 ,BF

LINE (183,65) - (225,80) ,3,BF

LINE(183,125)-(225,14@) ,10 ,EF

PSET (18@,1@) ,12:PRINT#H#1 ,USING" #####4" ;V;
F=P+V\10Q
FSET(204,1@) ,12 :PRINT#1 ,USING" ######" ;F
ME= (MEX (B=1) +V) /0
FSET(18@,7@) ,12 :PRINT#H#1 ,USING" #####" ;ME 3
T=W-TIME\SQ
FSET(20,70) ,12 :FRINT#H1 ,USING" ##t###" ;T ;
ES=MEX .3% (TIME\S®)

PSET (180,130) ,12:PRINT#1 ,USING" ######" ;ES
FSET(20,13@) ,12:PRINT#1 ,USING" #####" :CH;

IF T<=@ THEN S@@@

IF F:250@ AND G=0 THEN W=28@
IF F:250@0 THEN G=1

IF Fr400@ AND G=1 THEN W=32@
IF F>400@ THEN G=2

IF F*550@ AND G=2 THEN W=3602
IF FP:550@ THEN G=3

IF F:702@ AND G=3 THEN W=40Q
IF F2700@0 THEN G=4

AC=25+VA\Z0:FR=V\N12:M=INT (V\12@) +1
F=STICE (DN :F=F+1

ON F GOTO 15@2,910,920,930,940,950,962,972,980
VM=VM+AC :GOTO 1500
A=X+1+M:V=V+AC-5:60TO 1502
X=X+1+M:G0TO 15Qa
X=X+1+4+M:V=V-FR=5:60T0 150@
V=V-FR:G0TO 152@
X=X=1-M:V=V-FR-5:60T0 150@
X=X-1-M:G0TO 15S@a
X=4=1-M:V=V+AC-5

Y=180-V\3:iY1=Y1-(VI-V)\L:Y2=Y2~(V2=-V)\L: Y3=Y3-(V3=-V) \L : Y4=Y4~ (V4-) \L
E1=RND (1) X20+1@:B2=RNL (1) X15+13 :B3=RND (1) X20+8 :B4=RND (1) X25+5 :BS=RND(1) ¥1@

V1=V1+E1 :V2=V2+B2:V3=V3+E3:V4=V4+B4 :V=V-R
IF V1>=330 THEN V1=32@

IF V2r=270 THEN VZ=25@

IF V3>=320 THEN V3=310

IF V43:=260 THEN V4=24Q

IF V>320 AND V<3928 THEN V=V-RES

IF V>=39@ THEN V=38%

IF V<@ THEN V=@
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1660 AS=INT(RND(1) ¥12) +2:A6=INT (RNOI(1) %12) +2:A7=INT(RND (1) X12) +2 :A8=INT (RNII ¢ 1) 1
2) +2

1672 IF Y1>=19@ OR Y1<=-15 THEN C1=AS

1672 IF Y2>=19@ DR Y2<=-15 THEN C2=A6

1674 IF Y3>=19@ DR Y3<=—-15 THEN C3=A7

1676 IF Y4>=19@ OR Y4<=-15 THEN C4=A8

1680 IF Y1:=19@ THEN Yi=-16

1682 IF Y2>=19@ THEN Y2=-16&

1684 IF Y3:=190 THEN Y3=-16

1686 IF Y4>=190 THEN Y4=-16

170@ IF Y1<=-17 THEN Y1=191

1702 IF Y2<=—-17 THEN Y2=191

1704 IF Y3<=—17 THEN Y3=191

1706 IF Y4<=-17 THEN Y4=191

1802 SFRITE ON

181@ IF Y3-Y1<S@ THEN V3=V1

1820 IF Y3-Y1<50 AND Y3-Y1>@ AND Y3>-16 AND Y13>—1& THEN Y3=Y1+435
183@ IF Y1-Y3<S@ THEN V1=V3

1842 IF Y1-Y3<S@ AND Y1-Y33>@ AND Y13>-16 AND Y3>—16 THEN Yi=Y3+3S
185@ IF Y4-Y2<S@ THEN V4=y2

1860 IF Y4-Y2<35 AND Y4-Y2:@ AND Y23>-16 AND Y43—16 THEN Y4=Y2+3@
187@ IF Y2-Y4<S5Q@ THEN V2=V4

1880 IF Y2-Y4<35 AND Y2-Y4:@ AND Y43>-16 AND Y23—16 THEN Y2=Y4+3@
199@ IF X<99 OR X>131 THEN GOSUE 200@ ELSE GOTO 12@

TQ00 REM #% EXFLOSION %%

JQig SPFRITE OFF

2020 CH=CH+1

203@ IF CH=1 THEN P=P-100

2042 IF CH=2 THEN P=P-200

205@ IF CH=3 THEN F=FP-300

206@ IF CH=4 THEN P=F-40@

207@ IF CH:=S THEN F=F-%500

210@ PUT SPRITE @,(X,Y) ,12,1

211@ SOUND @,2:SOUND 1,5

2120 SOUND 2,2:SOUND 3,13

213@ SOUND 4,255:SOUND 5,15

2142 SOUND &,3@:SOUND 7,2

2150 SOUND 8,16:SOUND 9,14 :SOUND 10,16

216@ SOUND 11,2:SOUND 12,5:SOUND 13,@

217@ FOR Z=1 TO 45:NEXT Z

2180 SOUND 12,56:SOUND 13,@

2192 FOR Z=1 TO 1@

220@ FUT SPRITE 1,(X,Y),8,8:PUT SFRITE @,(X,Y) ,12,1

2228 PUT SFRITE @,(X,209) :FUT SFRITE 1,(X,209)

2240 NEXT Z

225@ FOR A=1 TO 10@@:NEXT A:RETURN &

3000 REM #& FPANTALLA GRAFICA %%

3020 COLOR15,1,7:SCREEN 2:CLEAR3Q®:PLAY"T255S8MB400V1S"

3025 AL=RND (1) X7Q:FOR A=0 TO AL :AR=RND (1) :NEXT A

3030 A$="SBC14U4ANRAUARGNZNDGS12C7ER4DBRAUBS 1 4CBERIENOZRINDBRISZUC L ERIENZNRANSRE
8S24C13BR3B02NR6D4RGDALS"

3040 DRAW"BMSQ,SS5XA$ ;BM49 ,54XA% :BEM48 ,S3XA% ;"

3050 A$="M+4 ,—4M-2 ,+6M-2 ,~SM+5 , +2M~5 ,+1"

3060 FOR A=1 TO S

3072 FOR E=0 TO A"3+5

308@ X1=INT(RND (1) x245)

309@ X2=INT(RND(1)%182)

3100 X3=11.125-A%2

3110 DRAW"S=X33;BM=X1;,=X2:C1S5XA$;"

3120 NEXT B:NEXT A

3132 B#="S4C13U10RSDSNLSDSERSC1ONUIQRSER1OCALSUL DRSO QBRSCBULAM+S , + 12U AERSCINES
DSRSDSLSBE1QCSD1ORSUL AL " :
3140 DRAW"BM20,1B8@XE#3;BM190 ,20XES ;EM19 ,179XE$ ;BM189 , 19XES ;"

3150 A$="S4C2RZBR2ED1C4L&BL2BD1C6RZBR1R4BRIR2B01C14L 10BD1BR2C1ORE"
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3160 DRAW"BM20,3XA%;BM14Q,45XA% 1BM4S,140XA% ;BM240 ,60XA% ;BM230 , 1BAXAT ;EM12S ,B6XAF
sBM1SQ ,30XA% ;"

3170 A=3.141592#

3182 CIRCLE(30,4%) ,20,15,A%1/2 ,AX3/2

3182 CIRCLE (4@,45) ,23,15,AXS/8,A%11/8

3184 PAINT(16,45) ,15

3192 FOR B=0 TO 10@:A=INT(RND(1)*24+1) :PLAY"N=A:" :NEXT E

3200 COLOR 1,14,7:SCREEN 1:WIDTH 2B:CLS

3205 FOR A=1 TO 1@

3210 KEY A,""

3222 NEXT A

3230 LOCATE 6,1 :PRINT" ###% AUTOS #sx"

3242 LOCATE 1,3:PRINT"Dentro del listado de AUTOSencontraras ejemplos con MSX
-BASIC sobre:

32%@ LOCATE 2,7:PRINT"- MENUS"

326 LOCATE 2,8:PRINT"- FANTALLAS:"
3272 LOCATE 14,9:PRINT"de texto"

3280 LOCATE 14,1@:PRINT"graficas"

3292 LOCATE 14,11 :FPRINT"mixtas"

3302 LOCATE 2,12:PRINT"- CEFOS"

3312 LOCATE 2,13:FRINT"~ CONTADORES:"

3320 LOCATE 15,14:FRINT"individuales"

3332 LOCATE 15,15:FPRINT"dependientes"

3342 LOCATE 2,146:PRINT"- SFRITES"

33%0 LOCATE 2,17:FPRINT"- macroDRAW"

3362 LOCATE 2,18:PRINT"- numeros ALEATORIDS"

3380 LOCATE 1,20:FRINT"para continuar pulsar # 5 #"

3392 C#=INKEY#:A=INT(RND (1) *84+12) :PLAY"N=A;":IF C#=""THEN 339@Q
342@ 1F C#="S8" DR C#="s" THEN ELSE GOTD 3390

3512 CLS: LOCATE &,1:PRINT"# EXPLICACION %"

3520 LOCATE 6,2:FRINT" #FERESEssssssss"

3532 LOCATE 1,4:FRINT"con los mandos del cursor podras:"
35402 LOCATE 11,6:PRINT"ACELERAR"

355@ LOCATE 4,B:FPRINT"IZCUIERDA LDERECHA"

3562 LOCATE 11,1@:FRINT"FRENAR"

357@ LOCATE 7,13:PRINT"® OFCIONES e

358@ LOCATE 7,14:PRINT" ¢¢40¢6eeetee"

3592 LOCATE 1,16:PRINT"E 1 E-control por TECLADO"

3602 LOCATE 1,18:FRINT"R 2 R-control por JOYSTICHE"

3612 LOCATE 1,20:FRINT"pulsa 1 6 Py

3620 CF=INKEYF:A=INT(RND (1) %&4+12) :PLAY"N=A;":IF C#=""THEN 3&Z@
3632 IF C#="1"THEN D=2

3642 IF C#="2"THEN D=1

3652 IF C#="1"ORC#="2"THEN ELSE GOTO 3420

3670 CLS:LOCATE 1,5:FRINT"Teclea tu nombre "

‘3682 LOCATE 1,9:FPRINT"y pulsa RETURN"

3690 LOCATE 2,2@:INPUT"NDMHRE"}N$

370@ CLS:LOCATE 6,1:PRINT"® XEFLEJOS "

3710 LOCATE 6,2:FRINT" ¢606e0eeeeee"

3720 LOCATE 2,4:PRINT"Tu coche sera el BLANCO"

3730 LOCATE 2,20:FPRINT"Calificate de @ a 9"

3742 LOCATE 2,7:PRINT"La velocidad de los coches dependera del numero gue pul
ces"

3752 LOCATE @,15:PRINT"pulsa -1-2-3-4-5-4-7-8-9-"

3760 L#¥=INKEY#:IF L#=""THEN 376Q

3770 IF L$="1" OR L#$="2" OR L$="3" OR L$="4" OR L$="S" OR L#¥="6" OR L¥="7" OR L%
="8" OR L#="9" OR L$%="Q"THENELSE3760

3782 L=4@\ (VAL (L¥)+1)

4e@2 COLOR 14,1,7:SCREEN 2,2,0:CLOSE:CLS:SFRITE ON

4@12 ON SFRITE GOSUB 200@

4022 DRAW"BEM1@3,0C8D0191BM143,00191"

4225 DRAW"EM99,0C100191BM147,0D191"

42Q Al$=CHR$(&H8)+CHR$(&H1F)+CHR$(&H3)+CHR$(&HIB)+CHR¥(&H1F)+CHR$(&H18)+§HRIL$H

3) +CHR$ (&H7)
421@ A2F=CHR¥ (4H7) +CHRF (XH3) +CHRS (LH3E) +CHRE (XH3F ) +CHRE (LHIF ) +CHREE (S M50 O HRE (8 H
3) +CHR$ (&HF)

4220 A3$=CHR$ (¥H1@) +CHR$ (4HFB) +CHR$ (XHCQ) +CHR$ (LHDB) +CHRE (SHFB) +CHRE (SHDE) +C0 = ¢
&HCQ@) +CHR$ (&HED)
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4230 A4$=CHR$(&HE@)+CHR$(&HC@)+CHR$(&HDC)+CHR$(&HFC)+CHR$(&HFC)+CHH$(&HDCJ+CHR$(
&HC@) +CHR# (&HF @)

4242 SFRITE#(Q)=A1$+A2$+A3F+A4$

4300 B1$=CHR$ (%HCF) +CHR$ (%HEQ@) +CHR$ (%H3E) +CHR$ (%H7) +CHRS$ (&H77) +CHR$ (YH7F) +CHRE (&
HF ) +CHR# (&HDF )

4310 BZ$=CHR$(&HDF)+CHR$(&HF)+CHR$(&H7F)+CHR$(&H77)+CHR$(&H7)+CHR$(&HBE)+CHR$(&H
E@) +CHR# (%HCF)

4320 BB$=CHR$(&HFB)+CHR$(&H7)+CHR$(&H?C)+CHR$(&HE@)+CHR$(&HEE)+CHR$(&HEE)+CHH$(&
HF Q) +CHR# (XHFE)

4330 B4$=CHR$(&HFB)+CHR$(&HF@)+CHR$(&HFE)+CHR$(&HEE)+CHR$(&HE@)+CHR$(&H?C)+CHR$(
&H7) +CHR® (&HF 3)

4340 SPRITE$(1)=B1$+B2%+B3$+B4%

45398 REM abrir pantalla mixta

4600 OFPEN"GRF :"AS#1

472@ PSET (20,25) ,12:FRINT#1 ,"PUNTOS"

4712 PSET(20,85) ,12:PRINT#1,"TIEMFPO"

4720 PSET(20,145) ,12:PRINT#1 ,"CHOQUES"

473@ PSET(18@,25) ,12:PRINT#1,"KM/H"

474@ PSET(18@,85) ,12:PRINT#1,"V_MEDIA"

4750 PSET(18@,145) ,12:FPRINT#1 ,"METROS"

4800 GOTO 4

SO0@ REM #% FINAL PARTIDA #%

2085 SPRITE OFF :CLS:SCREEN @:SOUNDS,@:S0UNDY,@:SOUNDLA,Q

S010 H1=W\LD:HZ2=W-H1%&@

S@Z2@ PRINT" Hola "3;SFPC(9) jN¥

S@32 LOCATE1,4:FRINT"Hiciste "sFi3"puntos"”

5040 LOCATEL ,6:PRINT"Tardaste ";H1;"minutos y "3H23"segundos"

S0S@ LOCATE 1,8:PRINT"Chocaste "3;CH;"veces"

5S040 LOCATEL ,1@0:PRINT"Sacaste una media de "3$INT(ME) ;"Em/h"

SQ70 K%=ES/1000:K1'=ES-K%x1000

S@8@ LOCATE1l ,12:PRINT"Recorriste " K%Z;"Km .y “3K1':;"metros"

S@9@ LOCATE1,21:FRINT"Fara seguir PULSAR % S % si no # N #"

5200 Ce=INKEY$:A=INT (RND(1)%X24) :PLAY"N=A;":IF C$=""THEN S200

5212 IF C$="S" OR C$="s"THEN 400@ ELSE IF C$="N" OR C#="n"THEN CLS ELSE S5200
5228 FOR Al1=0 TO 20

5230 FOR Bi=1 TO 37

9235 IF Bl1»Al+1 AND EB1<A1+9 THEN S25@

5242 LOCATE E1,A1:PRINT"#"

S252 NEXT E1

5268 LOCATE Al+4,A1 :PRINT"FIN"

S27@ NEXT Al

S3@2 END
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Programas

CAPTURA
EN PLUTON

Antes de llegar al lejano pla-
neta Plutén una tormenta de
meteoritos te impide el paso.
Entre ellos —sin embargo— hay
un valioso mineral.

Cuando recibiste la orden de viajar a
Plutén para recoger un valioso mine-
ral, ignorabas que éste se hallaba entre
los mortales meteoritos. Ahora todo
depende de tu habilidad para manio-
brar a altas velocidades en medio de la
tormenta de grandes piedras siderales
y recoger el mineral.

Una vez que el juego comienza tu
nave va al encuentro de la nube meted-
rica y ta puedes desplazarla a izquierda
o derecha usando las teclas cursoras,
que también te sirven para recoger el
rico mineral. Al final de‘fa partida,enla
pantalla aparece la cantidad que has lo-
grado recoger.

Como los otros juegos en éste tam-
bién puedes introducir mejoras, como
agregar otra nave enviada por una na-
cién competidora, mejorar el grafismo
o introducir musica, etc.

1
5@
40
TI
S
o
70

@

100
112
122
13@
142
152
16@
170

REMARCAFTURA EN FLUTONX ¥ X

CLS:INFUT"TECLEE UN NUMERO ENTERU:" 3F

FOR I= 1TO F:Y=RND(1) :NEXT

SCREEN1 ,@:A%="":DATAD®,2,8,8,54,127,28,8:FOR I= 170 8:
:SFRITE# (1) =A%

COLOR 8,1,13:KEY OFF:WIDTH32:CLS:X=15:2=0G
S=INT(RNDO (1) ¥32)

LOCATE S,23:FRINT"#";

8@ S=INT(RND(1)%32)

IF RND(1)<.7 THEN LOCATE S,23:PRINT"x";

FOR I= 1TO 1@:NEXT I:PRINT

C=VFEEF (6559+X)

IF C=4Z2 THEN FRINT"RECORD OBTENIDO:"3:Z:FLAY"CEG" :END
IF C=3% THEN Z=Z+1:FLAY"L3ZCDE"

FUT SFRITE 1,(8%X-8,954) ,4,1

AF=INKEY$

X=X— (AF=CHR* (28) ANDX<31) + (A+=CHR$ (29) AND X >@)

GOTu &a

READ A:A¥=AF+CHRF (A) iNEX
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