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TU MISMO

Tu creacion. Tu locura por la imagen. Por el disefio. Por la
animacion. Tu aficién a la fotografia. Al video. Ti mismo. Y tu
ordenador NMS 8280. De Philips.

Con mil aplicaciones grificas. Juegos. Y mil usos en el hogar.
Con mil ideas. Como tda.

Video:

Puedes hacer cualquier base de fondo, con dibujo
libre o imagen digitalizada. Después le agregas los
efectos que te gusten. Y rotulas letras en cualquier
color. Ubicas la imagen donde te dé mds rabia. La su-
perpones con otras. Bueno, ti mismo.

Disefio:

Puedes usar una cuadricula para disenar con pre-
cision. Después digitalizas la imagen, sombreas, su-
perpones elementos, los aumentas o los reduces, y
realizas mil operaciones mas. Tt mismo.

Jd o

PHILIPS




Philips New Media Systems

Dibujo:

Si seleccionas el modo
de dibujo manual, tienes
una infinita variedad de li-
neas y grosores. Después
te lo pintas, con 256 colo-
res distintos. Y le pones
efectos especiales. Y todo
lo que se te ocurra. Ti
mismo.

Animacién:

Sobre las secuencias
de video que has grabado
de la tele o con tu cdmara,
superpones elementos o
creas objetos maéviles. Si,
las animaciones se despla-
zan seg(n las rutas que di-
senes. Td mismo.

Te hemos hablado del NMS
8280. El mds sofisticado de la
gama. Pero también tienes nues-
tros modelos MSX1 y MSX2.
Los Home Computer con mil apli-
caciones en el hogar y gran ca-
pacidad de juegos. Como ves,
Philips te dala posibilidad de ele-
gir el ordenador que mejor te
vaya.

PHILIPS



DISFRUTA ESTAS FIESTAS TUGANDO
CON NUESTRO SUPER PACK ESPECIAL

CUATRO DE NUESTROS JUEGOS ESTRELLAS
A UN PRECIO DE RISA.
POR SOLO 2.500 PTAS.
RECIBE EN TU CASA NUESTRA IRREPETIBLE OFERTA
(valida solo para pedidos recibidos antes del 15 de enero de 1988)

4 =0 BB

CONGAHANTA

: e e - d : TAN TIRANSH.
TNT. Termina con los peligros del castillo MATA MARCIANOS. Un juego dlisico e DEVILSCASTI..E La mis ori gﬁl amena y  VAMPIRE. Ayuda al audaz li
tenebroso armado con los barriles de TN.T.  una version cuya mayor virtud es su dxbnlm ntretenida aventura hecha videojuego. Eres delcastljode]\fm rowneandomume]

(=
Pero jten mucho cuidado! Mampula los ex-  velocidad que aumenta a medida que supera- unmgﬂngémdebe romper el hechizo de un  gos, fantasmas, ewc. Un juego terrorificamente
pk:swmes{mL[ypehgrcmycualqme muslzs oleadas de los invasores extraterres- moniado, para lo cual... Emelenes entretenido para que lo pases de miedo.

C‘ N(‘AHANTA
ANHA | TG A

graficos y accion a tope

RELLENA HOY MISMO ESTE CUPON
ANTES DE QUE SE AGOTE

Si quieres recibir por correo certificado este magnifico PACK garantizado (en oferta limitada) recorta o copia
este boletin y envialo hoy mismo:

Direccion

Ruego me envien el PACK especial Navidad al precio de 2.500 ptas. (su precio real es de 3.600 ptas. ver Club de cassettes)
mas gastos de envio 140 ptas.

Remito talon bancario de 2.640 ptas. a la orden de Manhattan Transfer S. A. A la direccién indicada abajo.

IMPORTANTE: Indicar en el sobre MSX-CLUB DE CASSETTES. OFERTA PACK NAVIDAD. ROCA I BATLLE,
10-12, BAJOS. 08023 BARCELONA.

 Para evitar demoras en la entrega es imprescindible indicar nuestro codigo postal.

NUESTRAS CASSETTES NO SE VENDEN EN QUIOSCOS. LA UNICA FORMA DE ADQUIRIRLAS ES SO-
LICITANDOLAS A NUESTRA REDACCION. {NO SE ADMITE CONTRA REEMBOLSO!




Editorial—

PREPARANDO
LAS

NAVIDADES

Nuestra redaccioén estd muy
activa estos dias cercanos a las
fiestas navidefias. El motivo es que
pensamos que el mejor regalo de
Navidad para nuestros lectores
seria un nuevo Especial Software.
Con el nombre de «MSX-Extra
Especial Software II», a mediados
de este mes de diciembre,
aparecera en los quioscos un
completo catalogo que contendra
todo el software que se
comercializa actualmente en
Espafia, asi como las direcciones de
los principales distribuidores para
que podais localizar dichos titulos
con una mayor facilidad, afiadiendo
a esto una extensa seccion de
comentario de soft.

Pero hay mas noticias de interés.
En primer lugar cabe resaltar el
posible retraso de la nueva
generacion de ordenadores MSX
| (que llamaremos MSX-? ya que no
se conoce todavia el nombre que
tendrén). Segin nos informa Frank
Berberich desde Japon las
conversaciones sobre el tema se
alargardn un par de meses mas.
Prometemos tener informados a
todos.

Ya se acaba nuestro espacio.
Ante vosotros tenéis una revista
llena de programas, con un
magnifico mapa, pokes de vidas
infinitas y un largo etcétera.
Esperamos que toda ella sea de
vuestro agrado.

MANHATTAN TRANSEFER, §. A.

Ao III -

mes.
P.V.P. 275 Ptas. (Inc. IVA y sobretasa aérea Canarias).

N.2 36 - Diciembre 1987 - Sale el dia 1 de cada

LINEA DIRECTA
4Respondemos a las

consultas de nuestros

lectores.

TABLON DE

ANUNCIOS

Dos inserciones gratui-
tas para comprar, ven-

der e intercambiar hard
y soft original.

A PASO

1 EL BASIC PASO

Ultima parte de nuestro
viaje a los sprites.

1 4PROGRAMAS

14 Braystoke

25 La Pantera Rosa

27 Anillos
30 Rumbo Congo

Analizamos el editor
grafico.

4EDDY I

MANHATTAN SOFT
Comentamos todos los
juegos del MSX-Club
de Mailing para que los
‘conozcais «a fondoy.

Las novedades mas in-
teresantes del mundo
de la informatica.

4 MONITOR AL DIA

4 OPINION

Willy Miragall nos ha-
bla de lo que puede ser
en breve el mundo de
las comunicaciones para
los usuarios de MSX.

FEUD
El mapa y todos los tru-

cos para conseguir fina-
lizar este juego.

4 VIDEO-POKES

2Los POKES de vidas in-
finitas de los mejores
juegos MSX.

6n, Administracién y PIINICIMROGLME,IO-IZ 08023&m
)211225\6.Distdhuye GMB,S.A.PudeCnstilla,S 152 E, 2. 28046 Madrid.
Tel. (91) 315 09 42. Fotocomposicién: 'I'BCNI’I‘YPB.Pommdmm. JORVIC.

demmddm&ummm&mmnmmsm
Esdpmhi:ﬂahnpmdlménumloplmdpmmalqummdndemmﬂmﬁn
mtmpondmmmaén

Depésito legal: M. 7.390-1987




Linea directa,

PROBLEMAS X'PRESS

He observado algunos pro-
blemas que tienen los usuarios
del SVI X'PRESS (me incluyo
en éstos). Ahi van un par de
trucos para poder sulucio-
narlos.

—Para trabajar en BASIC a
80 columnas, introducid el dis-
co del DOS y teclead: BLOAD
«BASIC80.0BJ»R.

—Si tenéis problemas con
juegos (Fernando Martin, p.e.)
en los que el ordenador se blo-
quea «repentinamente», apa-
gad el ordenador y volverlo a
encender dejando pulsada la te-
cla SHIFT.

Ahora quisiera que me solu-
cionarais una duda. Cuando uti-
lizo el MSX-DISK BASIC ob-
tengo sblo 23445 bytes, mien-
tras que en el manual y otros
libros se indica que debe tener
24 Kb. ;Hay alguna solucién a
esto?

J. L. Redondo de Miguel
CORDOBA

Te agradecemos los consejos
das a otros wusuarios de
X'PRESS y los incluimos en
esta seccidn por 5i pueden ser
de ayuda a alguno de los usua-
rios de este especial MSX.
Al respecto de tu problema,
puedes ampliar facilmente la
memoria de tu ordenador si al

X'Press 738

Por otra parte no debes alar-
marte por la cantidad de me-
moria que te indica tu aparato,
ya que esa cifra es totalmente
normal.

DISCOS Y GESTION

Tengo un ordenador Philips
MSX con unidad de discos in-
corporada. Quisiera saber si
hay alguna forma de que los
programas que tengo grabados
en cinta (y que sélo funcionan
con cassette) me funcionen con
la unidad de discos. Por ejem-
plo el programa «Control de
Gastos Caseros» de la revista
16-17 o el programa «El archi-
vo en casa» del libro «Los se-
cretos del MSX».

Quisiera también informa-
cion acerca de los programas de
gestion para MSX, los titulos y
si puede ser su precio.

J. F. Méirquez Acosta
Santa Cruz de Tenerife

Las modificaciones necesa-
rias en ambos programas para
que funcionen correctamente
con ficheros de la unidad de
disco son muy simples. Por
efemplo, en el programa «El
archivo en casa» tan sblo debes
modificar dos lineas: la 2030 y
la 2200. En ambas lineas debes
modificar la instruccion OPEN,
eliminando el nombre de dis-
positivo CAS:. Quedara algo asi
como OPEN «nombre» AS ..

encenderlo mantienes pulsada
la tecla CTRL. Gracias a esto
desconectards el emulador de la
segunda unidad, pudiendo tra-
bajar perfectamente con wuna
sola unidad de disco.

en lugar de OPEN «CAS:nom-
bre» AS ...

Como ves, las modificaciones
son muy simples. En el progra-
ma »Control de gastos caseros»
deberis actuar de forma si-

milar.

Respecto a los programas de
gestion para MSX hemos de
decirte que som muchos los que
existen para el estandar y que,
evidentemente no nos es posi-
ble hacer aqui un listado gene-
ral 5i no especificas exactamen-
te qué tipo de programa deseas.
Aprovechamos estas lineas, sin
embargo, para anunciar la pre-
sencia en los quioscos, a partir
del 15 de diciembre de 1987 del
«MSX-EXTRA  ESPECIAL
SOFTWARE Il» gue inclusrd
—aparte de un gran nimero de
comentarios del d#ltimo soft
aparecido en MSX— una lista
completa de todo el software
existente en el mercado: jue-
gos, lenguajes, wutilidades y,
como no, software de ges-
tion.

Inclusremos ademds en este
ndmero una completa relacion
de los distribuidores a los que
podéis dirigiros 5i no localiziss
dichos programas en vuestro
lugar de residencia.

MSX-2

Poseo desde hace poco un
MSX-2 de Mitsubishi y no ten-
go nada claro cual es realmente
su capacidad de RAM. Al com-
prarlo me dijeron que tenia
128 Kb de RAM. En un cro-
quis del manual estin repre-
sentados 128 Kb de RAM,
mientras que en las especifica-
ciones del modelo me dicen que
tiene 64 Kb de RAM principal
aparte de los 128 Kb de
VRAM. ;Cuiantos Kb tiene en
realidad mi modelo?

¢;Puedo digitalizar imagenes
con mi ordenador por medio
del conector RGB o necesito un
digitalizador?

Me interesaria saber como
funciona el VDP de los MSX-
2, si es igual al de los MSX-1,
cémo direcciona los 128 Kb de
VRAM, y los distintos modos
de pantalla.

Alejandro Morales Carrillo
SEVILLA

Respecto a la memoria de tu
ordenador, debes saber (aunque
parece que ya lo sabes), que

Mitsubishi ML-G3

existen dos diferentes zonas de
memoria en tu MSX. La zona
de VRAM, que contiene la
RAM necesaria para la gestion
de los grificos, y la zona de
RAM de usuario que permite
la carga y ejecucidn de pro-
gramas.

Segtin las caracteristicas téc-
nicas de tu ordenador, éste dis-
pone de 64 Kb de Ram y de
128 Kb de VRAM, es decir, un
total de 192 Kb de RAM de los
cuales 64 Kb pueden contener
programas.

Respecto a las posibilidades
de digitalizacion, tu MSX no
permite la digitalizacion directa
$ino que necessta de la presen-
cia de un digstalizador especial.
Pese a eso, tu ordenador dispo-
ne de un chip capaz de contro-
lar este periférico por lo que,
una vez instalado correctamen-
te no presentard mds proble-
mas su uso.

Respecto al funcionamiento

del VDP, es 100 % compatible
con el del MSX-1, es decir, to-
das las funciones del MSX-1
son soportadas por el chip del
MSX-2. Sin embargo, para
CONSEQUIT UN COTrecto acceso a
las mismas, deberias wutilizar
siempre las rutinas de la BIOS
que permiten el acceso al
VDP.
" En un proximo nimero de
nuestra revista hermana MSX-
EXTRA trataremos este tema
dentro de la seccion MSX-
Segunda Generacion.

COMUNICACIONES MSX

¢Qué hay que hacer para co-
municarse entre dos ordena-
dores?

¢Se puede poner algin dato
en memoria en un HB-20P sin

4




que al apagarlo se borre?
¢Coémo?

: Moisés Rope
Hospitalet (BARCELONA)

Las comunicaciones entre or-
denadores es un tema que co-
bra importancia dia a dia. Para
lograr que dos ordenadores se
comuniquen «en linea» (uno
recibe al tiempo que el otro
envia) se precisa un interfaz
adecuado. El mds extendido
pata ello es el RS-232. Para
comunicar tu MSX con cual-
quier otro ordenador sélo nece-
sitas que ambos ordenadores
cuenten con este interfaz.

La comunicacion puede ser
local, cuando ambos ordenado-
res se encuentran uno al lado
del otro, y la comunicacién se
realiza #nicamente mediante
un cable apropiado.

Cuando los ordenadores a co-
municar estan separados fisica-
mente se smpone una comuni-
cacion remota, por medio de
‘modems, radio o algin otro
sistema similar de transmision
de la informacion.

Como pides en tu carta te
citaremos un par de ejem-

plos:

-

® Comunicar tu MSX con
otros MSX del resto del
mundo. Para ello necesitas
dos interfaces RS-232 (uno
para cada MSX) y dos mo-
dems (también uno para
cada MSX). Una vez cuen-
tes con éstos sélo debes co-
nectar todos estos aparatos
entre si y el modem a la
linea telefénica.
Debes saber gque Spectravi-
deo dispone de un cartucho
que incorpora a RS-232 y
mddem de forma que pue-

des conectar tu MSX direc-
tamenté a la linea telefonica
con sélo un cartucho.

® Comunicar tu MSX con un
PC en la misma habitacion.
Para realizar esta comunica-
cién basta con un RS-232
para el MSX (la mayoria de
PCs ya incorporan uno) y
un cable RS-232 para reali-
zar la conexién. Debes te-
ner en cuenta que el cable
debe ser wum «modem-
eliminator cable», especial-
mente disefiado para las co-
municaciones locales.

Finalmente, y si estis mads
interesado en este fascinante
tema, te recomendamos leas la
seccion de opinidn de este ni-
mero en que tratamos el tema
de las comunicaciones re-
motas.

Respecto a la memoria per-
manente, exisie un cartucho de
memoria con baterias comer-
ctalizado por Sony para mante-
ner los datos del programa de
agenda que incorporan algunos
HIT-BIT.

Como esti pensado para ser
utilizado por este programa
puede ser complicado acceder a
él desde el BASIC; pero sin
duda es posible, y gracias a esto
se puede mantener el contens-
do de la memoria que insertes
en ese cartucho aungue desco-
nectes tu ordenador.

COMMODORE AMIGA

Estoy interesado en la com-
pra de un ordenador COMMO-
DORE AMIGA: 2000. ;po-
drian informarme sobre dicho
ordenador?

Josep M.® Roses i Reixach
Vic (BARCELONA)

La pregunta creemos que lle-
ga al lugar equivocado, ya que
no somos los mejores para juz-
gar las caracteristicas de este
ordenador. Se trata de un orde-
nador que no hemos utilizado
apenas (no asi en el caso del
AMIGA 500) y sobre el que no
podemos darte mds que una
impresion general.

Técnicamente los ordenado-
res AMIGA de Commodore
son, indiscutiblemente, los me-
jores ordenadores existentes

L]

-AMIGA debes,

e T T LT

Amiga

actualmente en el mercado
comprendido entre las 80.000 y
las 500.000 ptas.

Se trata de un ordenador con
una resolucién grafica extraor-
dinaria (equiparable o superior
en algunos casos a la de los
MSX-2); pero que aiiade a ella
una extremada velocidad de
proceso.

Nos encontramos ante un
ordenador realmente especta-
cular, con umas caracteristicas
«inimaginables»  hace  unos
afios en un ordenador de su
clase. Se trata, sin duda, de una
mdquina verdaderamente pro-
metedora.

Pero claro estd, no todo van
a ser ventajas. Los ordenadores
AMIGA tienen como inconve-
niente el hecho de ser total-
mente incompatibles con cual-
quier norma existente en la ac-
tualidad, por lo que se encuen-
tran totalmente aislados, tanto
a nivel de soft como de hard.

Actualmente no existe ape-
nas soft en Espafia para este
ordenador, por lo que el usua-
rio Se va a encontrar con un
excelente ordenador al que no
va a poderle sacar todo el par-
tido por falta del software ade-
ctiado.

Por otro lado, depender de
una tinica empresa en todo lo
referente a ampliaciones de
hard, supone un incremento de
precio del mismo. Los periféri-
cos MSX son, por lo general,
mds baratos que sus equivalen-
tes para otros ordenadores, de-
bido a que hay muchas empre-
sas gue tiemen que competir en
este sector.

En cambio, al comprar un
irremisible-
mente, comprar los periféricos
y complementos de Commo-

dore.

En pocas palabras, un orde-
nador excepcional, a un precio
excepcional; pero que hay que
dejar reposar un poco. Tal vez
dentro de un afio sea una mejor
eleccidn, dado el esperable
aumento en la oferta de soft
para esta maquina.

No hemos de olvidar que
AMIGA 500 y AMIGA 2000
son segundas versiones. AMI-
GA 1000 (comercializado des-
de hace un par de afios) incor-
pora las mismas opciones que
los dos nuevos modelos, y n#
pasd de ser un completo des-
astre debido a la falta de soft-
ware para dicho ordenador.
Todo debido, al fin y al cabo,
a la incompatibilidad.

ADAPTADOR C.CG.

Necesitaria conocer la dire.-
ci6n de la firma que comercia-
liza el adaptador MSX para
SVI-328. Este adaptador no es
el de SVI. Se llama C.CG.

Manuel Aranda Fontecha
JAEN

E! adaptador del que nos ha-
blas fue comentado en el ni-
mero 31 de nuestra revista her-
mana MSX-EXTRA debido a
su extraordinaria capacidad de
compatibilidad los ordenadores
SVI-328 y SVi-318 con la nor-
ma MSX. La direccion comple-
ta donde puedes conseguir este
adaptador es la siguiente:

C.CG.S&EH

Larrasolo, 13-4B

48902 Baracaldo

VIZCAYA

Tels: (94) 462 46 52
(94) 44029 99




SCROLLS
DE PANTALLA

Me gustaria que me informa-
ran de cémo se hacen los
scrolls horizontales y verti-
cales.

David Marjar
BARCELONA

Los scrollings verticales son
algo muy sencillo de conseguir
en los MSX.

Para realizar un scroll ascen-
dente (el texto sube) sélo hay
que colocarse en la dltima linea
de la pantalla (con la instruc-
cién LOCATE) y realizar
PRINTS que desplazarin la

Para realizar un scroll des-
cendente puedes utilizar una de
las secuencias de escape que
reconoce tu MSX. Teclea el si-

guiente listado en tu ordenador
y comprobaris  los  resul-
tados:

w10 LOCATE 0,0
20 A$=INPUT$(1)
30 PRINT CHR$(27) «L»
40 GOTO 10

Las secuencias de escape pue-
den realizar una gran cantidad
de operaciones que poca gente
conoce. Para una mayor infor-
macion sobre ellas te recomen-
damos leas el nimero 22-23 de
nuestra  revista (Diciembre
1986), en que incluimos una
lista completa de todas las se-
cuencias de escape de los
MSX.

Finalmente, para los scrolls
horizonsales, si deseas que ten-
gan una velocidad aceptable de-
bes recurrir a rutinas en en-
samblador. Pero si no sabes en-
samblador, o si no te ves capaz
de realizar estas rutinas, no su-
fras. En el nimero 37 de nues-
tra revista hermana MSX-
EXTRA (Noviembre de 1987)
INAUGUTATOS Una nueva sec-
cion («El rincén del ensambla-
dor») con un articulo que te
vendri como anillo al dedo. En
él se exponen todos los trucos
necesarios para conseguir cual-
guser tipo de scroll, de un modo
sencillo para que, aunque no
sepas C.M. puedas utilizar las
rutinas que se sncluyen en este
articulo.
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T.N.T. Termina con los peligros del castillo
tenebroso armado con los barriles de TN.T,
Pero jten mucho cuidado! Manipular los ex-
plosivos es muy peligroso, y cualquier des-
cuido puede ser fatal. PVP. 1.000 Pts.

LOTO. Este es el programa que estaban espe-
rando los usuarios de MSX para hacerse jni-
llonarios cuanto antes. El complemento
ideal a nuestro programa de quirdefas, con el
que mas de un lector se ha hecho rico. PVP.

DEVIL'S CASTLE. La m4s original, amena y
entretenida aventura hecha videojuego.
Eres un mago que debe romper el hechizo de
un castillo endemoniado, para lo cual.. Exce-
lentes graficos y accion a tope. PVP. 900 Pts.

-

SKY HAWK. Un magnifico juego de simula-
cion de vuelo. En él te conviertes en un piloto
que ha de derribar al enemigo y regresar al
portaaviones sano y salvo, PVP. 1.000 pts.

LORD WATSON. Este es un juego muy original
que combina el laberinto con las palabras
cruzadas. Los obstdculos fantdsticos y el vo-
cabulario son los alicientes . PVP. 1.000 pts.

MATA MARCIANOS. Un jusgo clésico en una
version cuya mayor virtud es su diab6lica ve-
locidad que aumenta a medida que superamos
las oleadas de los invasores extraterrestres.
PVP. 900 pts.

BIEI\TVEI\T]

VAMPIRE. Ayuda al audaz Guillermo a salir
del castillo del Vampiro, sorteando murcié-
lagos, fantasmas, etc. Un juego terrorifica-
mente entretenido para que lo pases de mie-
do. PVP. 800 Pts.

PARA MSX-1

HARD COPY. Para copiar pantallas. Tres
formatos de copias, simulacioén porblancoy
negro, copia sprites, redefinic. de colores,
compatible con todas las impresoras ma-
tric. PVP. 2.800 Pts.

TEST DE

LISTADOS

;Como corregir los errores
de transcripcioén de los
programas?

La solucién a los errores en
los programas es este TEST
DE LISTADOS.

TEST DE LISTADOS. El segundo programa de
1a Berie Oro es el utilisimo Test que te permi-
tird controlar la correccion de los progra-
mas que copies de MSX CLUB y MSX EXTRA.
PVP.500 Pts.



ERYPTON. La batalla mas audaz de las gala-
xias en cuatro pantallas y cuatro niveles de

dificultad. Un juego cuya popularidad es cada
vez mds grande entre 1os usuarios del MSX.
PVP. 500 Ptas.

El secreto de la

PERIANGDE

EL SECRETO DE LA PIRAMIDE. Atrevido
Juego de aventuras a través de los misterios
¥ peligros que encierran los laberinticos pa-
sillos de una pirdamide egipcia. jAtrévete si
puedes! PVP. 700 Ptas.

4l Nt g - ey
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U-BOOT. Sensacional juego de simulacion
submarina en 1a que tienes que demogtrar tu
pericia como capitan de un poderoso subma-
rino de guerra. Panel de mandos, sonar, tor-
pedos, etc. PVP. 700 Ptas.

STAR RUNNER. Conviértete en el audaz
piloto interestelar.y lucha a muerte, a
través del hiperespacio, contra lag defen-
sas del tirano Daurus. Dos pantallas y
cinco niveles de dificultad. FVP. 1.000 pts.

QUINIELAS. El mds completo programa de
quinielas con estadistica de la liga, de los
aciertos, etc. e impresion de boletos. Acertar
3&5 siempre es cuestion de suerte. PVP. 700

& tus conocimientos de Geografia e Historia
espanola. Floppy no perdona y te costara
mucho superario. PVP. 1.000 Ptas

SNAKE. Entretenido y muy divertido juego
en el que Snake procura COmer unos nums-
108 que la engordan. Tanto las murallas que
la rodean como su larga cola pueden ser
mortales para ella. PVP. 800 Ptas.
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CON GARAN

TTAN TRANSER

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

8i quieres recibir por correo certificado estas cassettes garantizadas recorta o copia este boletin y envialo hoy mismo:

rﬂ'ombro W ARDOELIMOBE L. ovcooiuvss dhiciedos AT R e i hbiss v b amsablnsemsansnss s nbions dusnss asssosasios e seswessssmtssoees uewensindinnsi s et 4556584 433 e 05 s s s aam AT _]
| PIABBOOABILL  ...ccoiiviuvisuicnsavimsiviasi ivassosns ondissias s sast ouson s wondinisisus s save ot 64448 o Vas s 50 S5 A S SN R S bt ]
l POBIRCION: i BE aisaane RO auiscssisaneminnon TR it
| O KRYPTON ... Pas 500~ [ ELSECRETODELAPIRAMIDE . _Ptas. 700-  Ptas.1000- |
(] UBOOT .. Ptas. 700~ [ STARRUNNER . _____Ptas.1000- _Pas. 800~ |
| O HARDCOPY .___ [J TEST DE LISTADOS Ptas. 500, Ptas. 1.000,-
1 [0 LORD WATSON (] MATAMARCIANOS __________ Ptas. 900- Plas. 1000~ |
Jwro.... [J DEVIL'SCASTLE .. Ptas. 900~
l [ SEARRMASYS [J FLOPPY Ptas. 1.000,- |
................ Ptas. 70~ Remito talon bancario de Ptas. ................ ala orden de Manhattan Transfer, S.A.

I_Ga.sbos de envio certificado por cada cassette

ATENCION: Los suscriptores tienen un descuento del 10% sobre el precio de cada cassette.
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!




2140 IF PR=0 THEN DI$=(
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Tabléq de anuncios m————

Esta seccién de MSX CLUB es de nuestros lectores. Todos ellos tienen derecho a tres
de esta seccién no permiten la inclusién de anuncios con fines de lucro

Vendo ordenador Spectravideo
SVI-328, monitor, impresora, supe-
rexpander 2 drives, tarjeta 80 co-
lumnas, con més de 40 discos, Pas-
cal MT+, Turbo Pascal, Cobol,
Mbasic, Basic Apple, WordStar en
castellano, Multiplin, etc. Ademis
adaptador CCG a MSX y sistema de
disco MSX. Todo por 120.000 ptas.
Interesados llamar de 9 a 11 de la
noche al teléfono (985) 33 11 50.
CP.L

Cambio DEMONIA original y el
cartucho de juegos Water Driver y
Heavy Boxing por uno de los si-
guientes: Furure Knight, Némesis,
Spirits o Livingstone Supongo. Da-
vid Pacheco Diaz. C/ Fray Pedro
Vives, 17, 52 46009 VALENCIA.
CrP.1.

Contacto con peronas para com-
prar a medias programas para
MSX-2. Cuantos mis seamos, mis
baratos. DAVID. TIf.: (954)
6353 07. CP.1.

Busco ordenador MSX y progra-
mas. Apartado 264. 45600 Talavera
de la Reina (TOLEDO). CP.1.
Vendo ordenador SHARP MZ-
80B con pantalla incorporada en
buen estado. Regalo manuales de
funcionamiento y cassettes con jue-
gos. Todo por 50000 ptas. TIf:

(93) 5186 18. BARCELONA CP.1.

Vendo juegos originales: Green Be-
ret, Knight Mare, Army Moves,
Nonamed, Auf wiedersehen Mont,
colt-36, Spirits, Zanac, Furure
Knight y Phantomas II por 2.500
ptas. ]. C. Marco Alba. Avda. Casal-
duch, 52. 12005 CASTELLON.
CP.L

Vendo médulo sintetizador Yama-
ha SFG-01 + interface para orde-
nador MSX por 10.000 ptas. Tam-
bién cartuchos de programas Com-
positor Musical (YRM-01), Creador
de sonidos (TRM-02), Creador de
sonidos para sintetizador DX7
(YRM-03) y Music Macro-Basic
(YRM-04) a mitad de precio. Joan
Mir6, (073) 150417 o (973)
1501 45. CP.1.

Vendo los mejores juegos origina-
les MSX al mejor precio. Entre
otros tengo Army Moves, Green
Beret, Arkanoid, Boxeo (KONA-
MI), Hiper Rally, etc. Jos¢ Ramén
Pérez Valera. C/ Doctor Ferrén,
Patio 3, puerta 4. Xi-

rivella (VALENCIA). Teléfono:
(96) 37048 67 prioritariamente o
bien (96) 350 13 63. CP.1.
Vendo impresora Philips MSX
1431 LETTER QUALITY (80 co-
lumnas) comprada en febrero-87,
con doble conexién MSX, con ga-
rantia y manual de uso en castella-
no. Regalo con ella varios progra-
mas MSX por cambiar a ordenador
PC. Asimismo, contactarfa con
usuarios de PC's. Miguel Borrego.
C/ Abad Racimir, 11. 17800 Olot
(GIRONA). CP.1.
Vendo ordenador SONY HB-191P
con aplicacién de memoria de 32
Kb, con cassette y muchos juegos.
Fernando Bleda Lépez C/ Conchita
Piquer, 10-B-38. 46015 VALEN-
(A. CP.1.
Vendo ordenador musical YAMA-
HA CX-5M por 47.000 ptas. José.
Llamar de 2 a 4 al df: 256650
VITORIA. CP.1.
Contacto. Aptintate ya y hazte so-
cio de nuestro Club. ;Te gustaria
tener mapas y trucos de los juegos
mis dificiles? C/ Sto. Domingo, 2.
Castelld d’Empiries. GIRONA.
TIf.: (972) 250092. CP.1.
Vendo ordenador Toshiba HX-10
de 64 Kb de RAM con sélo 11
meses de uso, un cassette, cables de
conexion, un joystick Quickshot II
nuevo y 9 cassettes con juegos por
75.000 ptas. Llamar a partir de las
21 horas al tlf. (958) 29 25 49. Pre-
guntar por Marco Antonio. GRA-
NADA. CP.1.
Vendo ordenador VG-8235, 256
Kb RAM, 128 Kb VRAM, unidad
de discos de 3,5", manuales, cables
de conexi6n, cassette (con clavijas),
3 joysticks, revistas, 10 cassettes con
juegos originales y 10 discos tam-
bién con programas, por 125.000
ptas. Llamar a partir de las 21 horas
tf.: (958) 28 54 78. Preguntar
por Jos¢ Ramén. GRANADA.
CP.1
Vendo unidad de disco de 3,5" 1DD
SONY e impresord MSX. Precios
a convenir. Perfecto estado, cables,
embalaje, libros, etc. Joaquin Mufioz
Rando. TIf: (93) 3327234 ¢/
Energia M, Esc. 1, 10, 2. 08004
BARCELONA. CP.1.
Cambio y vendo juegos de origi-
nales. Tengo entre otros Fernande
Martin, Army Moves, Colt 36,
Green Beret, Head Over Heels,

Gaunlet. Miguel Lopez. TIf:
(981) 280328. LA CORUNA.
CP1

Vendo y cambio juegos originales.
Poseo Army Moves, Bubbler,
Kanight Mare, Arkanoid, Gauntler,
Dustin, entre otros. Jorge Alvarez.
TIf: (981) 28 23 47.

LA CORUNA. CP.L.

Contacto con otros programadores
en Codigo Méquina para la realiza-
cién de programas conjuntamente o
intercambio de ideas. Roberto Mur-
ga. TIf.: (94) 461 18 S0. Portugalete
(VIZCAYA). CP.1.

Compraria ordenador MSX (Tos-
hiba, Philips, Sony) de 80 Kb de
AM (64 + 16 Kb VRAM) con
cables para conexién de alimenta-
cidn de red, television, cassette, libro
de instrucciones y manual BASIC.
Daria 18.000 ptas. en tres plazos
por serme imposible pagarlo al con-
tado. José Luis Hormigo Espada. C/
El parque, 6 bajos. 48901 Barakaldo
(VIZKAIA). CP.1.

Cambio 12 juegos originales (1 car-
tucho KONAMI+11 cintas) + un
procesador de textos original (con
instrucciones en castellano) + 1
joystick Quickshot II (nuevo) + 1
cassette especial ordenador Compu-
tone + varios programas (niimero
a convenir) por unidad de discos
MSX de 35" preferentemente de
doble cara que esté en buen estado.
No importa marca Gregorio A. So-
brd Hidalgo. C/ Murcia, 3, 2C.
14010 Cérdoba. CP.1.

Vendo ordenador SPECTRAVI-
DEO 328 con datacaset, manual en
castellano, cables y juegos. Todo por
25.000 ptas. Pedro (988) 7283 16.
Paseo de San José, 3, 1d. PALEN-
CA. CP.L

Vendo MSX-2 Philips VG-8235
con disco incorporado, s6lo estrena-
do. Factura y garantfa. Regalo ratén,
discos de juegos y sistema operativo
EGOS. Todo 65.000 ptas. Carlos
Chacon. TIf:: (93) 3252029
BARCELONA. CP.1.

Vendo ordenador Hb-75P de
SONY con cables, manuales, y cas-
sette especial para ordenador por
25.000 ptas. Incluyo muchos juegos
(s6lo Barcelona o alrededores). Ja-
vier iba. C/ Népoles, 327, 19, 12
BARCELONA. Tif.. (93)

327 50 38. CP.1.

Contacto con usuarios de unidad de

inserciones totalmente gratuitas. Las caracteristicas

disco de 3,5:se para cambiar todo
tipo de informacién, trucos, ideas,
etc. José Antonio Guerrero Mufioz.
C/ Fernando Escobar, 11, 5A.
18012 GRANADA. CP.1.

Vendo ordenador HB-10P Sony
junto con varios juegos y manuales
de funcionamiento por 25.000 ptas.
Xabier Rodriguez. C/ La Sora, 8 3B.
La Laguna (TENERIFE-ISLAS
CANARIAS). CP.1.

Vendo impresora plotter SONY
PRNC Color Plotter Printer de 4
colores y con posibilidad de hojas de
cualquier anchura, 15 tamafios de
escritura e imprime todos los carac-
teres de w MSX. En muy buen
estado. SASCHA TIf: (93)
2127203, CP.1.

Vendo cartucho ampliacién SONY
de 64 Kb ] 20 juegos, todo por
17.900 ptas. Qscar Guillén Pay. C/
Enrique Salas, 2/n. 30600 Archena
(MURCIA). CP.1.

Contacto. Si te gustan los juegos de
negocios tipo sobremesa de 2 a 6
jugadores y tienes un MSX escribe-
me y te informaré. Miguel Angel
Villalba. Aptdo. 1045. 46080 VA-
LENCIA. CP.1.

Contacto con usuarios del juego de
ajedrez Ultra Chess de Aackosoft,

'ya que.cuando adquiri el juego no

llevaba instrucciones y necesito con-
seguir fotocopia de las mimas. Al-
bert Mauri. 11 de septiembre, 71.
080150 Parets. (BARCELONA).
CP2.

Vendo 4 juegos originales MSX en
cinta por sélo 3.000 ptas. The Dam-
busters, Phantom ataca, Pentagra-
ma, Camelot Warriors y Profana-
tion. Juan Antonio Ventura. C/ Ma-
yor, 23, 22 08930 San Adriin
(BARCELONA).  TIif:  (93)
38143 82. CP.2.

Busco programa HARDCOPY
para MSX que haga grificas en
impresora no MSX. Manuel Fco.
Iglesias Requena. C/ Daoiz y Velar-
de, 20, 1A. Alcals de Henares (MA-
DRID). Telf.: (91) 88962 61.
CP2.

Vendo ordenador SPECTRAVI-
DEO 328, cassette y diversos juegos
por sélo 25.000 ptas. Abelardo Ji-
ménez. Avda. Torrent Gornal, 68,
22, 22 08904 BARCELONA. Telf.:
(93) 333 13 41. CP.2.

Contacto con usuarios MSX de

Milaga. Intercambio programas
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originales de todo tipo. Desearfa
contactar con Otros usuarios para
aprender BASIC. José Fco. Cobos
Jiménes. Portada Alta Bloque B ni-
mero 7, bajo izda. 29007 MALA-
GA. TIf: (952) 35 65 58.

Compro cartucho de ampliacién, de
memoria para un HB-55P que me
eleve la memoria hasta 64 Kb. José
Guin Segurado. C/ San Fructuoso,
29,728, 13 BARCELONA 08004.
TIE: (93) 423 78 74. CP.2.

Cambio juegos originales para
MSX-1 y MSX-2 tanto en cinta
como en disco. César Toquero. ¢/

Santuchu 73-C. 48006 Bilbao (VIZ-
CAYA) TH: (94) 4336824
CP2.

Cambio juegos originales MSX.
Poseo entre otros Soccer, Green Be-
ret, Goonies, Nonamed, etc. Oscar
Pérez Pérez BARCELONA. TIf:
(93) 3400601. CP.2.

Contacto con usuarios de MSX
para intercambiar subrutinas y tru-
s de programacién (Codigo ma-
quina, etc:). Alfons Pacheco Gonzi-
lez. C/ Cienfuegos, 7-9, esc. B, 19,
3* 08027 BARCELONA. TIf:
(93) 3491918.CP.2.

Compro o cambsio televisor barato
(«pequefio»). Facilidades y negocia-
bles. Carlos Ordéfiez. C/ Montsant
8-10, 29, 2. 08820 El Prat de Lio-
bregat (BARCELONA). CP.2.
Vendo ordenador SVI-728 de 80
Kb por 35.000 ptas. S6lo estrenado.
Libro de programacion MSX.
QUIM. (/ Principe de Asturias, 62,
49 22 08012 BARCELONA. TIf.
(93) 2377871.CP.2.

Vendo ordenador PHILIPS MSX-
1 80 Kb RAM + casette PHILIPS
D-6260 + joystick TOSHIBA HJ-
500 + juegos en codigo méquina
por 50.000 ptas. Se estudiarin otros
precios. Julio Moreno Coto. C/ Re-
yes Catblicos, 14. Montijo. 06480
BADAJOZ. Teléfono: (924)
450971.CP2.

Vendo enciclopedia «Mi Compu-
ter». 8 tomos, a color, precio a ul-
timar. Adjunto con ella un juego en
cartucho de regalo. También lo ven-
do por separado. Asier. TIf:
495 18 23. Portugalete (VIZKAIA).
CP2

Compro o cambio por programas
en disco, cinta 0 por 3 cartuchos
como ANTARTIC ADVENTU-
RE, SPACE MAZE ATTACK,
JUNO FIRST; por un cartucho
MSX 80 columnas. Precio o cam-
bios a convenir. Interesados escribir
o telefonear a Agusti Obradors M.
C/ Mayor, 68, 22, 2.2 08513 Prats
de Lluganés. BARCELONA. TIf.

(93) 5603 74. CP.2.

Vendo ordenador SANYO PHC-
28P 64 Kb (4-86) en perfecto_es-
tado, 200 programas originales, 3
cartuchos, 50 revistas, por 25.000
ptas. Cayetano Andreu Laurindo.
C/ Ocafia, 5. 04700 El Ejido. AL-
MERIA. CP.2.

Intercambio todo tipo de progra-
mas originales. Tengo una amplia
gama de ellos. Diego Sénchez Alon-
so. ¢/ Montoya, 1, 72 B. 30820
Alcantarilla MURCIA). CP.2.
Vendo urgentemente Philips VG-
ﬂ)lO(48K'bR.AM)oonmblmy30
juegos por 25.000 ptas. También
vendo ampliacibn de 16 Kb por
4.000 ptas. Francisco Moreno Pin-
tada. TIf: (925) 23 18 14. TOLE-
DO. CP.2.

Vendo dos programas (321 Faire,
Johnny Comomolo y La Venganza)
por 1.000 ptas. También por sepa-
rado a 500 ptas. cada uno, o los
cambiarfa por F-1 SIMULATOR y
SPACE WALK. Interesados dirigir-
se a Tosep Lainez. Apdo. Correos 45.
25080 LLEIDA. TIf: (97)

2051 43.CP.2.

Vendo ordenador SONY HBO55P
] cartucho ampliacion a 32 Kb ]
cassette Computone para ordenador
] 50 -juegos + libros + cables
SONY. Todo por 19.900 ptas. Os-
car Guillén Pay. C/ Enrique Salas,
s/n. 30600 Archena (MURCIA).
CP2.

Cambio juegos “originales. Tengo
Green Beret. Sorcery, etc. Busco Za-
nac. Juan Berasategui C/ 31 de
agosto, 22, 392 dcha. 20003 San Se-
bastidn (GUIPUZCOA). CP.2.
Busco programador de Codigo Ma-
quina bastante avanzado y otro que
sepa programar musicas originales.
Santos Arias. C/ Pefia Larzon N. 5-
SAb. Le6n 24008. CP.2.

Vendo ordenador SONY HB-75P
por 25.000 ptas. Unidad de disco
Sony HBD-50 por 45.000 ptas. Doy
Garantia. Luciano.

(93) 3112972, BARCELONA
CP2.

Vendo unidad de disco SONY
HBD-50 con garantia en vigor, or-
denador HB-75P de Sony con 80
Kb en perfectas condiciones, radio
cassette’ SDC-BitCorder de Sony,
adaptador para tarjetas Bee card con
un juego incluido, y més de 15 pro-
gramas originales en cassette y car-
tucho (Jack the Nipper, Bounder,
Valkyr, etc.). Todo por 85.000 ptas.
Gonzalo Uncilla. C/ San Francisco,
13, 32 48200 Durango (VIZCA-
YA). TIf: (94) 681 15 21. CP22.
Intercambio programas de aplica-

cién, conocimientos en CM., trucos
e informacién en general del MSX.
Ricardo Sénchez Mifiana. Avda. Pé-
rez Galdds, 65, 6B. 26005 Logrofio
(LA RIOJA). TIf: (941)

2593 09.CP.2.

CLUB entorno-MSX quiere con-
tactar con usuarios del sistema para
intercambiar informacién e ideas.
Ademis conseguirds grandes des-
cuentos en ordenadores periféricos
y accesorios MSX. C/ Olivera, 2, 22
08004 BARCELONA. TIf.: (93)

32975 45. CP2.

Contacto. Tu ordenador MSX adi-
vina el pensamiento. Si quieres de-
jar «pasmaos» a tus amistades es-
cribeme y te informaré. Miguel An-

gel Villalba Aptdo. 1045. 46080 -

VALENCIA. CP.2.

Vendo ampliacién de memoria a
64 Kb. También los programas De-
monia, Back to the Future, Magical
Tree, Zanac y Starquake por 1.500
ptas. También vendo programas

para MSX-2. Antonio Montero,

Ciudad Cooperativa, 49, 52, 22
08830 Sant Boi (BARCELONA).
TIf: (93) 652 1694. CP.2,
Contacto. Sécale provecho a tu or-
denador MSX formando tu propia
pefia de loteria primitiva con los
amiguetes. Para pedir informacién
dirigirse a Miguel Angel Villalba
Séez. Aptdo. 1045. 46080 VALEN-
dA. CP2.

Vendo Perry Mason, Nueve Prin-
cipes en Amber y cita con Rama,
originales, por 3.500 ptas. cada uno
(negociables). También desearfa
contactar con usuarios de MSX-2.
Marcel Garcia. C/ Martorell, 42, 52,
32 08190 Sant Cugar del Vallés
(BARCELONA). TIf: (93)
67461 10.CP.2.

Vendemos programas originales
para MSX-1 y MSX-2 a buen pre-
cio. Ignacio Lopez. C/ Pedro Mal6n
de Chaide, 25, 62 31008 Pamplona
(NAVARRA), o bien llamar a José
Luis. TIf.: (948) 2629 70. CP.2.
Cambio el cartucho Soccer por otro
cartucho, a ser posible el de Kona-
mi's Tennis o Green Beret, Yie ar
Kung-Fu. También me interesarfa
vender Maziacs. Alberto. P. Fabra i
Puig, 299, 19, 3* BARCELONA.
Teléfono: (93) 357 13 21. CP.2.

' Vendo o cambio el cartucho

Hyper-Sports 1 de Konami con ins-
trucciones incluidas a cambio del
cartucho Music composer y otros
posibles. Plaza Espaiia, 4, 102, 1.2
25002 LERIDA. CP2.

Vendo 3 cartuchos, Space maze at-
tack, Antartic adventure y Juno first
por 5.000 ptas. y Zaxxon y Ninja

| BARCELONA. Teléfono:

en cinta por 2.000 ptas. (originales).
Interesados escribir a: Agusti Obra-
dors. C/ Major, 68, 22, 22 08513
Prats de Lluganés (BARCELONA).
CP2.

Compro para mi ordenador Sony
MSX HB-20P, 80 Kb, periféricos,
libros y juegos en cartucho. Contac-
tar con Ignacio. ALICANTE. Telé-
fono: (96) 521 71 68. CP.2.

Vendo Toshiba HX-10 de 64 Kb
en perfecto estado con radio casset-
te, libro de programacién y muchos
juegos. Todo por 50.000 ptas. ZA-
RAGOZA. TIf: (976) 3842 50.
CP2.

Cambio/vendo programas origi-
nales para MSX. Tengo entre otros
Spirits, Arkanoid, Chexder, Head
over hells, etc. También me intere-
san utilidades en diskettes. Casimiro
Robledo Gadea. Avda. Joan XXIII,
43, 22 46740 Carcaixent (VALEN-
CIA). TIf: (96) 243 31 70. CP.2.
Vendo plotter en color SONY
PRN-CA1, completo, con alimenta-

| dor, cables de conexi6n, instruccio-

nes en castellano y un cartucho de
dibujo. Precio a convenir. Antonio.
TIf.: (93) 67487 11 tardes a partir
de las 20 horas. Sant Cugat del
Vallés (BARCELONA). CP2.
Vendo ordenador Pioneer PX-7
MSX con ampliacién de memoria
de 64 Kb, unidad de disco Philips
VY0010, cartucho Graphic master,
programa de titulacién para video
con superposicion de imégenes
video-ordenador, manuales com-
pletisimos, ratén y varios juegos en
disco. TIf.: (93) 87047 74. CP.2.
Vendo ordenador HB-75P de
SONY con cables, manuales, y cas-
sette especial para ordenador por
25.000 pras. Incluyo muchos juegos
(sblo Barcelona o alrededores). Ja-
vier Riba. C/ Nipoles, 327, 19, 12
(93)
3275038. CP2.

Vendo Flight 737, The Way of the
Tiger y Deus ex Machina en dis-
quette a mitad de precio, y joystick
MSX. Pedro. TIf.: (93) 337 74 82.
Hospitalet de Llobregat. CP.2.
Vendo/cambio més de 150 pro-
gramas comerciales y 50 cartuchos
originales para MSX por unidad de
disco o por otros programas. Aitor
Marina Saiz. C/ Andalucia, 2, 3A
Baracaldo (VIZCAYA). TIf: (94)
4900019. CP2.

Intercambio programas originales
MSX, MSX-2 en diskettes 35" y
hago trabajos, listados, etc. con im-
presora (buen precio). Juliin Ca-
rrion. C/ Roble, 1, La Palma. 30953
Cartagena (MURCIA). CP.1.




El basic paso a paso

Por Willy Miragall w

LOS SPRITES (Ill)

Hoy terminamos el capitulo dedi-
cado a los sprites. Pero antes de
terminar con los sprites queremos
explicaros como detectar colisio-
nes entre sprites, conseguir sprites
multicolores o de gran tamafio.

COLISIONES

1 chip de video de nuestros MSX, el

VDP, es capaz de detectar las coli-

siones entre dos diferentes sprites.
Cuando se produce una colisién, por una
de sus patillas, se emite una sefial especial.
El intérprete BASIC reconoce esta sefial y
realiza lo que se denomina una snterrup-
cién en BASIC.

Pese a que todavia no hemos tratado el
tema de las subrutinas necesitamos saber
cbmo son para poder sacar partido de estas
interrupciones. Una subrutina es un con-
junto de lineas de nuestro programa. Se
accede a ellas por medio de la instruccién
GOSUB. GOSUB es muy similar a GOTO,
en cuanto que salta a la linea indicada (en
esa linea empieza la subrutina).

A partir del momento del salto, se eje-
cutan las lineas que componen la subrutina
y, al terminar ésta (con la instruccién RE-
+ TURN) se vuelve a producir un salto a la
instruccion que estuviera detrds de GO-
SUB. Esto se verd mucho mis claro con
los ejerhplos que pondremos un poco més
adelante.

Volviendo a las interrupciones, éstas lo
que hacen es llamar a una subrutina de-
terminada. Imaginamos que estamos eje-
cutando un programa-de juego. En el mo-
mento en que choquen dos sprites el or-
denador dejard de hacer lo que estuviera
haciendo y saltard a la subrutina indicada
por la interrupcion de sprites. Cuando haya
terminado la subrutina, el control se devol-
vera al programa principal en el punto en
que se hubiera dejado.

DEFINIENDO UNA
INTERRUPCION

Para poder hacer uso de la interrupcién
de sprites, lo primero que debemos hacer
es definir la linea a la que debe saltar en
caso de colisién. Para ello utilizaremos la
instruccién:

ON SPRITE GOSUB xxxx

siendo xxxx el nimero de linea en que
comienza nuestra subrutina de coli-
siones.

Una vez hemos definido la interrupcién
podemos activarla (SPRITE ON), desacti-
varla (SPRITE OFF) o pausarla (SPRITE
STOP).

En el primer caso, todas las colisiones
produciran un salto a nuestra subrutina. En
el segundo, ninguna colisién hard que se
salte a la subrutina y en el tercer caso, las
colisiones se memorizaran y se saltara sélo
cuando se vuelva a realizar un SPRITE
ON.

UN EJEMPLO
COMPLETO

Pero para entender esto, qué mejor que
un ejemplo. Observad el listado 1. En este
listado encontraréis un programa que de-
fine dos sprites. Uno de ellos se desplaza
aleatoriamente por la pantalla y el segundo
es dirigido mediante las teclas de control
del cursor. Cuando ambos chocan se salta
a una subrutina que suma un punto, y se
retorna al punto en que se produjo la in-
terrupcion.

Estydiemos el listado paso a paso, y
veamos los problemas que surgen a la hora
de confeccionarlo.

La primera parte, lineas 10 a 280 con-
tienen la definicién de los sprites. La forma
de trabajar de estas lineas fue ampliamente
comentada hace dos nimeros, por lo que
NO trataremos este punto.

La segunda parte es el resultado de jun-
tar dos de las rutinas expuestas en nuestro
pasado nimero. En primer lugar encontra-
mos una rutina de control de sprite me-
diante el teclado (lineas 320 a 430) y a
continuacién vemos la rutina que mueve el
segundo sprite aleatoriamente por la pan-
talla (lineas 440 a 490).

Pero echemos la vista atrds un momen-
to. En las lineas 290 y 300 encontramos
dos de las instrucciones que hoy tratamos.
La primera, ON SPRITE GOSUB 1000
indica que en la linea 1000 comienza la
subrutina encargada de las colisiones de
sprites, mientras que la segunda, SPRITE
ON, le indica al ordenador que a partir de
este momento todas las colisiones deben
realizar un salto a la linea 1000.

Figura 1
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Sélo nos queda echar un vistazo a la

| subrutina que comienza en la linea 1000.
| Nada més simple: ;Qué es lo que quere-
| mos que ocurra cuando choquen dos spri-

tes? Sumar uno a la puntuacién ;no? Pues
es lo que hacemos:

1000 REM *** COI.ISIO.N s
1010 PU=PU+1:BEEP
1020 RETURN

Ya hemos terminado nuestro programa.
Hagamos RUN y veamos qué pasa...

UN PROGRAMA

| QUE NO FUNCIONA

Si habéis pasado directamente a teclear
el programa tal vez os habréis llevado una
pequefia desilusién. El programa hace co-
sas extrafiisimas.

El motivo de esto es que la programa-
cibn tedrica de las colisiones entre sprites
(que acabamos de comentar) no suele co-
rresponderse con la n real.

Intentemos estudiar -a qué se-deben los
fallos del programa. En primer lugar el

programa se queda casi «parado» en la

linea 1000. ;A qué se debe esto?
Cuando se localiza una colisién el BASIC
salta a la linea 1000, ejecutandd la subru-

tina correspondiente. Pero al volver de ella -

los sprites siguen estando en contacto (sélo

EJERCICIOS

hemos modificado la puntuacién), por lo |

que se vuelve a ejecutar la subrutina.

Para evitarlo deberfais grabar en vues- | 7%

tras mentes lo siguiente:

LAS RUTINAS DE COLISION DE
SPRITES SIEMPRE DEBEN DESHA-
CER LA COLISION QUE LAS HAN
PROVOCADO.

En nuestro caso podemos hacer algo tan
sencillo como mover el sprite aleatorio lo
suficientemente lejos de nuestro sprite (el
que movemos con el teclado), pe. en el
centro de la pantalla. Afiadiriamos para
ello la linea 1015:

1015 PUT  SPRITE
2:XA=128:YA=96

2,(12896),15,

Otra posibilidad es que desconecte-
mos las interrupciones con SPRITE OFF;

] pero hemos de tener en tuenta que sblo
| podremos volverlas a conectar cuando es-

temos seguros de que se ha deshecho la co-
lision.
Alguno de nuestros lectores se quejard
de que el programa ejemplo no funcionard
nosotros estemos ya en el centro
de la pantalla. Para evitar este error no hay
nada como las sentencias IF.

1015 IF ABS(XT-128)<9 AND ABS
(YT-96)<9 THEN PUT SPRITE
2,(0,0),15,2:XA=0:YA=0

Hemos utilizado la funcion ABS(XT-
128)<9 para saber si la distancia horizon-
tal entre XT y 128 es menor que 9
puntos.

Finalmente recordaros que cada progra-
ma es diferente y que debéis estar prepa-
rados para solucionar los posibles errores
que surjan de la utilizacién de interrupcio-
nes de sprites.

COLORES, COLORES,
MUCHOS COLORES

Una de las limitaciones mas criticadas de
los sprites de los MSX es su poca capacidad
de colorido (mejorada ampliamente en los
MSX-2). Vamos a centrarnos ahora en
cbmo solucionar esta limitacion de los spri-

tes de los MSX de primera generacion.

Como-todos sabéis ya, un sprite sblo
puede ser de un color, el indicado en la |-
sentencia PUT SPRITE. Pero en muchas
ocasiones es deseable que nuestros sprites
tengan un gran cologido. Para lograr esto
existe una solucién muy sencilla: la super-
posicion de sprites.
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Imaginemos que queremos realizar una
figura multicolor consistente en cuatro cua-
dritos de diferentes colores. Necesitaremos
para ello cuatro sprites monocolores super-
puestos. En la definicion de cada sprite
debemos definir tnicamente los puntos
que componen la figura de cada color (ver
figura 1)

Supongamos que estos sprites ya estin
definidos con los nimeros 1, 2, 3 y 4. Para
colocar la figura multicolor en un lugar de
la pantalla bastard con poner los cuatro
sprites en el mismo lugar. El orden de los
planos es indiferente. Por ejemplo seria
vilido algo como:

PUT SPRITE 1,(100,100),15,1
PUT SPRITE 2,(100,100),8,2
PUT SPRITE 3,(100,100),1,3
PUT SPRITE 4,(100,100),11.4

Para desplazar la figura, claro estd, hay
que desplazar los cuatro sprites simulté-
neamente. Si las instrucciones de movi-
miento estan lo suficientemente juntas, no
se apreciard ningun tipo de parpadeo.

Pero nada es perfecto. Esta forma de
crear sprites multicolores tiene sus incon-
venientes. El primero de ellos es que te-
nemos un méaximo de 4 colores por figura
(la regla del quinto sprite no nos permite
colocar 5 sprites uno encima del otro). El
segundo inconveniente es que no podre-
mos utilizar las interrupciones de colisio-
nes debido a que los sprites que forman
la figura multicolor estan siempre en co-
lisién.

Para solucionar estos inconvenientes hay
que recurrir a una técnica muy complicada

realizada mediante interrupciones en en-
samblador y que consiste en cambiar 50
veces por-segundo los colores de los sprites
consiguiendo de este modo efectos sor-
prendentes. Este es el sistema utilizado por
unos profesionales de los videojuegos

como son los programadores de
KONAML.

SUPER-SPRITES

Por dltimo sélo nos queda un punto por
entrar, los super-sprites. Se llama super-
sprites a aquellos sprites que tienen un
tamafio mayor a 16x16. Normalmente se
consiguen por yuxtaposicion de sprites
simples, es decir, colocacion de varios spri-
tes uno al lado del otro.

Para mover el super-sprite bastard con
desplazar cada uno de los sprites que for-
man la figura. Aqui los problemas de par-
padeo pueden ser mucho mayores y suele
resultar dificil evitarlos. No os desaniméis
por ello. En la mayoria de los casos varian-
do el orden del movimiento, simplificando

- las operaciones matematicas, juntando al

miximo las instrucciones, y con alguna
otra modificacién se consigue reducir en
gran medida este parpadeo.

Desde luego la solucién ideal pasa por
el lenguaje ensamblador, que nos permite
realizar estos movimientos a una velocidad
muchisimo mayor que el BASIC.

Y damos por terminado nuestro repaso
a lgs sprites. Sabemos que no- lo hemos
dicho todo; pero esperamos que lo comen-
tado os sirva de ayuda para la realizacién
de vuestros propios programas. ;Hasta el
proximo nimero!
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Programa

Por Alex Serran0 s

BRAYSTOKE

Un excelente juego con graficos tridimensio-
nales y mas de 100 pantallas. El objetivo del
mismo es recoger 7 batles distribuidos por
las 100 pantallas. Debes para ello evitar a
murciélagos, fantasmas, y otros muchos ene-
migos que te acechan en todo lugar.

16 * I
1
20 * | BRAYSTOKE
|
Io 1
i
49 * 1 By:ALEX SERRANDO (1987).
i
50 1
1
60 ’ | Alt rigths reserved.
1
79 * 1
i
80 1|
1

99 °
16@ COLOR 8,1,1:SCREEN 1,2,@:WIDTH3
2:KEY OFF

110 'VPOKE 8192,80:FOR S=384 TO 727:
VPOKE S,VPEEK(S)0R VPEEK (S) /2:NEXT
120 RESTORE 190@:FOR I=8 TO &3:READ
Q: VPOKE I,Q@:NEXT

130 FOR 1=20 TO 3 STEP -1:LOCATE 1@
y I:PRINT" 208 8¢ 2¢O 8¢ - -

@ L N B L B
200 O © 20D © O":NEXT

14¢ FOR 1=24 TO 4 STEP -1:LOCATE 1@
s I:PRINT * ":NEXT

156 FOR I=¢0 TO 16:LOCATE I,7:PRINT"
SOTFWARE. ": NEXT

160 FOR 1=0¢ TO 9:LOCATE I,7:PRINT"
"sNEXT

176 FOR I=@ TO 16:LOCATE I,20:PRINT
"ALEX" :NEXT -

180 FOR I=@ TO 9:LOCATE I,20:FRINT"

":NEXT :

190 FOR I1=25 TO 15SSTEF -1:LOCATE I,
20: PRINT"SERRANO. ": NEXT
200 FOR I=31 TO 23 STEP —-1:LOCATE I
s 20: PRINT" ":NEXT
210 °
220 *SPRITES Y CARACTERES

230 °

24@ DEFINT A-Z:RESTORE 1970:FOR B=@
TO 11:FOR I=1 TO 32:READ G:A$=A$+C

HR$ (@) :NEXT: SPRITES (B) =A%$: A$="": NEX
-

2099 RESTORE 2319:FOR I=1@024 TO 1343
:READ G:VPOKE I,Q:NEXT
260 RESTORE 1980:FOR I1=1344 TO 1407
:READ Q:VPOKE I,Q:NEXT

279 *
G
280 *DATOS LABERINTO
299 *
-
IGG DIM F(180):DIM G(10@) :DIM H (103
):DIM J(199) :DIM K (108) : PR=1000
316 RESTORE 249¢:FOR I=1 TO 10@:REA
D 01,02,03,04:F(I)=01:6(I1)=@A2:H(I)=
@3:J(1)=04:NEXT l
320
== :
3¢ "PRESENTACION 2
340 °
e
350 WIDTH 28:CLS:COLOR 1@,1,1:VPOKE
8210, 128: VPOKE 8211,240: VPOKE 82172
s 240: VFOKE 8198, 32: VPOKE B199, 32
368 LOCATE #,0: PRINT"RAGERIeNG] MNe

14




FifFeROd FEFA M Md ®d Md ML MM
i694 FRNLFNQIFNFRNOFRO A i NIN IN
MNoMi2ad MM 0N A 4 Rdand fn2d R
MR RNE ROFR2E NIRN 00N66GHSGHGAT
bhdollodOGOAN"

379 LOCATE 6,1@:FPRINT"SCORE ";P

8@ IF P>PR THEN PR=FP

399 LOCATE 6,12:PRINT"HI SCORE ";PR
49@ LOCATE 6, 18:PRINT"PUSH SPACE KE
Y FPUSH JOYSTICK"

419 STRIG(®) ON:STRIG(1) ON:ON'STRI
G GOSUR 43d, 440

42¢ GOTO 414

4@ STRIG(H) OFF:STRIG(1) OFF:0@=@:R
ETURN 17469

449 STRIG(G) OFF:STRIG(1) OFF:@=1:R
ETURN 1768

45@ P=@:N=7

460 CLS:1E=60@:R=¢:K(1)=1:FOR I=2 TO
10@:K(I)=INT(RND(~-TIME) XB) +1:NEXT:

FOR I=8 TO 6:I1=INT(RND(-TIME) x99) +

2:K(I1)=9:NEXT: TIME=0

473 T=1:1X=104:Y=8@:7Z=0:71=1

48¢ GOSUB 1350

4909 °*

992 *RUTINA GENERAL

S1¢ °

920 PUT SPRITE B, (X,¥), 7,2

3538 ON K(T) GOSUB 779,790,860, 949, 1

230,1099,1160,1130,1110

5S40 GUSUB 1640 SPRITE ON

S5@ ON STICK(@) GOSUB 573 974, 629 )

20,6790,670,720,720: 60TO 520

5697 7 et \RR | BA as—

L ==5)

579 X=X-4:Y=Y-4:7=3:171=4:SWAP Z,Z1
a98@ IF Y<32 AND X>»&47 AND X<81 AND F
(T)=1 THEN T=T-10: X=X+B4: Y=Y+84: 605
UB 13592

594 IF Y<32 THEN Y=32:X=X+4

603 RETURN

617’ esss——lD E RE CHA ms——

—
620 X=X+4:5WAF Z,Z1

630 IF X>112+(Y-32) AND Y>71 AND Y<
81 AND G(T)=1 THEN T=T+1:X=X-84:60S

UB 1359

643 IF X>112+(Y-32) THEN X=112+(Y-3
2)

65@ RETURN *

660 emmm— B A ] () e————
=

678 X=X+4:Y=Y+4;: Z=@:1Z1=1:SWAF Z,Z1
680 IF Y>112 AND X>147 AND X<1461 AN

D H(T)=1 THEN T=T+1@: X=X-84: Y=Y-84:
GOSUB 1Z5@

69¢ IF Y>112 THEN Y=112: X=X-4

709 RETURN

719 ° e 7 QU 1 ERDA me——
e

728 X=X-4:SWAF Z,Z1

738 IF X<{32+(Y-32) AND Y>71 AND
1 AND J(T)=1 THEN T=T-_
B 1354

740 IF X<32:
© 33 RETURN

750 7 A DA eae————

Y48
: X=X+84:G0SU

(¥Y=32) THEN X=32+(Y-32)

=]
778 RETURN

780 ’ sumyDEMON I O spmesssssss——
=

790
=127
81¢
820

ON S GOTO B4g

S=@:0N SPRITE GOSUB 128@

PUT SPRITE 1, (A,B),C,&:SWAP C,D
A=A+1X (X<A)—-1%X(X>A)

830 B=B+1%(Y<B)-1%(Y>B) :RETURN

840 A=104:B=80:C=8:D=9:60T0 897

(= g g F | ——
[

860
870

ON S GOTD 920

S=@:0N SPRITE GOSUB 128@
886 FUT SPRITE 1, (A,B),7,5

899 A=A-10:B=B-10

98¢ IF B<32 THEN S=1

219 RETURN

9200 A=X+(144-Y):B=144:G0T0 B70

930 ’ mmraaBAUL FAL SO s
s=m
P4@¢ IF X>26 AND Y<72 AND S=1 THEN S

1=1:60T0 9&6@

?5@ ON S1 GOTO 9&8:FUT SPRITE 1, ¢11
2,48),13,2: RETURN

P68 ON S GOTO 161¢

979 S=@:0N SFRITE GOSUR 128@

98¢ FUT SPRITE 1, (A,B),C, 4: SWAP cC,D
PP A=A+2% (X<A)-2%X (X >A)

1803 B=B+2X(Y<B)-2%X(Y>B) : RETURN
18419 FOR I=1 TO 25:FOR I1=2 TO 4:PU
T SPRITE 1,(112,48),11,6:NEXT:NEXT:
1A=112=B=48=C=4:D=5:EUTO Q7@

10290 ° eumuedURC I EL AGD muss—
=

133@ ON S GOTO 1976

1840 S=@G:0N SFRITE GOSUB 128¢

1358 PUT SPRITE 1, (A,B),4,C:SWAP Cs
D

1060 A=A+2X(X<A)-2% (X +A) : B=
)=2%(Y>B) : RETURN

1679 A=32:B=32:C=8:D=9:6G0T0 144¢
1080 ’ et SF ERA snsssssssssss—
=

1499 PUT SPRITE 1, (112,48)
SPRITE GOSUE 1Z1@:RETURN

1100 7 B AUL et
|

1114 PUT SPRITE 1,(112,48)
SPRITE GOSUB 129@:RETURN 2
1120 ° el SFERA FALSA sxsssssssm—

B+2% (Y<B

,15,7:0N

s 13,2: 0N

e
IilEﬁ IF X>%6 AND Y<72 AND S=1 THEN

15




Programa

S1=1:60T0 968

1149 ON S1 GOTO 96@:PUT SPRITE 1, (1
12,48),15, 7: RETURN .
1150 ° el AL AVE R A ssss—

]

1168 ON S GOTO 1249

1178 S=@:0N SPRITE GOSUE 1280

1186 PUT SPRITE 1, (A,B),11,C:SWAP C
D

3

1196 IF A>168 THEN S1=1

1208 IF A<8® THEN S1=2

121@ ON S1 GOTO 1228, 1236

1220 A=A-8:RETURN

123¢ A=A+B8:RETURN

124% A=128:B=8@:C=10:D=11:S1=1:60T0
117%
1256 °

[
126 *FROCESADOR DE COLISIONES
1279 °

S
1280 SFRITE OFF:PUT SPRITE @, (X,Y),
15, Z: BEEFP: PLAY"V1501A4R64AR64A16R64

A4RL402CA01R64E1 6RO4BARGAA1 LREGALGR L

6LBGHA4":FOR I=¢ TO &@%@:NEXT:N=N-1
: GOSUB 169@: RETURN 47

129% SFRITE OFF:PUT SFRITE 1, (@, 209
) ,@: P=P+200%: R=R+1:G60SUB 167@: GOSUE
1728: PLAY"V15S8MS@@3L6406CDEGCE" 1 K
(T)=1:IF R>6 THEN 185@

130@ RETURN

1318 SFRITE OFF:FUT SPRITE 1, (@, 209
) ,@: P=FP+1@@: E=E+&@: GOSUE 172@: FLAY"

V1558M4@@3BL 1 BOZEAE" : K (T) =1: RETURN

1320 °

i

137@ * IMFRESION PANTALLA

1344 - I
I

1359 CLS:COLOR 8,1,1:VPOKE 8208, 8@:
VPOKE 8249, 160:VFPOKE 8218, 32: VPOKE

8211,80: VPOKE 8212,1746: VPOKE B213,2
#8: VPOKE 8198,2490:VPOKE 8199,240:S=
1:51=0

1363 PUT SPRITE @, (@,2@9) ,8:PUT SPR
ITE 1, (8,209),0

137@ LOCATE @,@: PRINT"  dudubdddadddd

ud ém Guddabaiatiacd
~% . auddadaanaiaggd
Quaaiadaaaaadlgged %W« VIV VYT
QOO ualggeesE | # . D T T
2999993 a a00GGC
1380 LOCATE @,7:PRINT" ®a&
ageoocd Ra ageg
gga Aa ACGCeGa
na AGCece

na AGCGGC na
aggeg fna
ag G "n
139@ LOCATED, 14: PRINT" na
ag TIME na
a AAAAAARAAAAARA
SCORE"
LA e S el
.
1414 ° IMFRESION SALIDAS

LA R IR e
e o}

14Z@ ON F(T) GOSUEB 152a@

1449 ON G(T) GOSUER 135@

145% ON H(T) GOSUB 16140

146@ ON J(T) GOSUB 158@

147¢ = I
e

1484 * IMFRESION MARCADORES

149¢ I ——
T

15¢@ GOSUB 167@:GOSUB 169@:GOSUE 17
2@ : RETURN

1510 ° meseedUERTA ARR I BA someseesssss—
]

1529 VFOKE 6216, 144:VFOKE 6217,145:
VFOKE 6218, 145:VPOKE 6219,146:FOR 1
=6248 TO 628@¢ STEP Z2:VPOKE I,148:V

POKE I+1,32:{VPOKE I+2,32:VPOKE I+3,
148: NEXT ;

1530 VPOKE 6312,147:VFPOKE 6313,32:V
POKE 6314,32:VPOKE 6315, 147:RETURN
1540 ° et SCALERA DERECHA anmesmm—
e

1550 VPOKE 63564, 152: VFOKE 6388, 1561
VPOKE&L389, 157: VPOKE 6428, 153: VPOKE
6421, 158: VPOKE 6422,157

1568 VPOKE 6452, 153:VFPOKE 6484,154:
FOR I=6453 TO 6517 STEP 3Z2:VFOKE I,
I2:VPOKE I+1,153:NEXT:VPOKE 6558,15
4: RETURN

1579 ° et SCALERA IZ0OUIERDA mmem—
S

1580 VFOKE &5@4,128:VFOKE 6505, 129:
FOR I=6535 TO &5&66 STEF 31:VFPOKE 1,
128:VPOKE I+1,132:VPOKE I+2, 133:NEX
T:VPOKE 6598, 130:VPOKE 6599, 133
1599 RETURN

1600 ° ommmd UERTA ABAJD s——
s =]

1619 VPOKE 6475, 136:VPOKE 6676,137:
VPOKE&L77, 138: VPOKE &787, 14@: VPOKE
L7908, 141: VPOKE 6799, 142

1620 FOR I=674@ TO &8@S STEP &5: VPO
KE 1,136:VPOKE I+1,137:VPOKE 1+2,13
P:VPOKE I+32,14@:VPOKE 1+33,141:VPO
KE 1+34,142:NEXT:RETURN

16




1637 " e IMPRESION TIEMPO musm—

s =] 3
11643 E1=E-INT(TIME/S@) : LOCATE 5, 15:
PRINT USING"####":E1

1654 IF E1<1 THEN 184@ END ELSE RET
URN

1660 * esmmmIMFRESION BAULES RECOG. s
L2 = i ]

1678 LOCATE 23,4:PRINT USING"##":R:
RETURN

1689 ’ cmmumIMFRESION -V IDAS mu—
===uw

1699 LOCATE 23, 1:PRINT USING"##" ;N
170® IF N<1 THEN 184@ ELSE RETURN
1710 ° e IMPRESION FPUNTUAC I ON s

—

1720 LOCATE 6,17:PRINT USING" #####"
s F:RETURN

1736 I
[

1744 * INSTRUCCIONES

1750 = I
[

1760 COLOR 5,1,1:CLS:PLAY"V1S5S8BMSG@
29L1804AB4D&4"

1774 LOCATE &,@:PRINT" INSTRUCCI
ONES

EL BARON OTTO VON BRAYSTOKE
FUE CORROMFIDO POR LAS FUER-ZAS DE
L MAL. PARA DESTRUIR
EL CONJURO NE-CESITAS LOS SIETE BA
ULES DE CASSIOREA.PERDIDOS EN UN TE
1788 LOCATE @,8:PRINT"BROSO LABERIN
TO DE 16@ HABI-TACIONES POBLADO FOR

SERES MALDITOS GQUE TE HARAN LA VI
-DA IMPOSIBLE.TIENES UN TIEM-PO LIM
ITE MAS EN EL LABERIN-TO SE ENCUENT
RAN UNAS MISTE-RIOSAS ESFERAS QUE T
E DARAN TIEMFD EXTRA."

1794 LOCATE®,17:PRINT"<ESC>"

180@ IF INKEY$=CHR$(27) THEN 45@¢ EL
SE 180®
1814 "I
il
1820 *PANTALLA FIN DE JUEGO
1839 I
=]

1840 FOR I=¢) TO T@@@:NEXT:CLS:PUT S
PRITE @, (8,209),8:PUT SPRITE 1, (8,2
#9) ,#: LOCATE 11,11:PRINT"GAME OVER"
:FOR I=@ TO S@0@:NEXT:G0TO 350
1859 FOR I=@ TO 3@0@@:NEXT:CLS:PUT S
PRITE @, (8,209),8:PUT SPRITE 1, (3,2
@9) ,0
1860 FOR I=6448 TO 6483 STEF 3:VPOK
E I,172:VPOKE I+1,174:NEXT
1870 FOR I=650@ TO 6515 STEP 3:VFOK
E I,173:VPOKE I+1,175:NEXT
1880 LOCATE @, 1Z:PRINT"LO HAS CONSE
GUIDO.EL CONJUROHA DESAPARECIDO.

PERO LAS FUERZAS DEL MAL D

E-SEAN LA REVANCHA.":12=2¢8: 13=128:
FOR I=0 TO 16@:VPOKE 8213, I12:FOR Iw
=@ TO 18@:NEXT:SWAP I2, I3:NEXT:G0TO

460

1870 * EEEEGRUFO @—
|

19¢@ DATA 252,2,1,1,1,1,2,252,129,1
29,129,129, 129, 129, 66, 68, 129, 129, 12
9,129,129,129,129.129,255,@,@,@,@,@
« 8,255

19219 DATA 3,12*16,32,64,&4,128,128,
128,128, 64, 64,32,16,12,3, 192, 48, 8, 4
s 2325141

1923 °

-

1933 *SFRITES

194@ *°

e

1954@ *PROTAGONISTA DELANTE @.1.
1960 * E—
-

1970 DATA 7,11,9,9,15,14,27,29,13,3
»12,12,12,14,7,0,192,96,32,32, 224, 9
6,240,248,216, 192,192, 192, 192, 224, 4
8,9

1980 DATA 7,11,9,9,15,14,26,59,55,7
,12,12,12,12,14,7,192,96, 32, 32,224,
96,112,248,216,192,192,192,192,224,
112,08

R e
=

2008 *RAUL 2.

2010 ’—

17



Programa

419 IF HIDs(Ps.1,1)¢"a" OR NIDs(Ps, [, 1))

=

2029 DATA 15,3@,63,127,127,111,1@73,
187,115,123,62,30,14,6,2,8,9,128,64
s 160, 2008, 232, 252,194,189, 126, 255, 21

?,219,231,255, 255
2030 I ——

S

2043 *FROTAGONISTA DETRAS Z.4.
2059 °*

(=

2868 DATA 7,15,15,15,15,15,31,59, 55
,15,12,12,12,61,28,9, 192,224, 224, 23
4,224,224,240, 240,224, 224,96, 96, 76,
224,224,0

20706 DATA 7,15,15,15,15,55, 63, 27,7,
15,12,12,12,13, 68, 28, 192, 224,224, 22
4,224,224,240, 248,248, 224,96, 96, 96,
224,224,0

2080 ° —

=]

2090 ’PURNAL S.
Died
I, 4

2110 DATA 0,9,9,0,28,30,27,13,6,3,2
8,15,7,9,9,9,0,0,9,9,0,9,0, 128,192,
96, 28,254, 135, 124, &0, 28

2120 °

=]

213@ "DEMONIO 6.

215¢ DATA 35,111,123,57,31,26,52,48
,68,127,127,127,255, 255, 255, 118, 136
, 236, 188, 56, 244, B9, 88, 24, 120, 252, 25
2,252,254, 254, 254, 236

217@ *ESFERA 7.
218¢ I
=]

2198 DATA 3,12,16,32,64,564,176,176,
176,176,88,92,44,16,12,3, 192,48, 8,5
2,58,26,1,13,13,1,2,2,4,8,48, 192
2200
=

2216 *MURCIELAGD 8.9.
DIDED T e i Sl i e g, S
]

227@ DATA 2,11,29,127,250,226,224,1
92,96,32,9,0,8,0,8,0,128, 160,112, 25
2,190,142,14,6,12,8,0,0,0,0,,0
2243 DATA 2,11,29,127,258,226,96,0,
9,0,0,0,0,0,0,0,128, 160,112,252, 19
,142,12,0,0,0,0,0,0,0,0,0

2250 °*

L

226@ *CALAVERA 14.11.

DT R e S R T R T e
=

2280 DATA 7.31,63,113,97,227,2308,25
3,127,63,21,10,31,15,0,0, 192,240, 24
8,28,12, 142,206, 126, 252, 248, 89, 160,
2403,224,9,90

229¢ DATA 7,31,63,113,97,227,230,25
3,127,63,85,32,32,42,31,15, 192,240,
248,28, 12, 142, 206, 126, 252, 248, 84, B,
8, 168, 248, 224

2340 * EERGRUPO 1| I
] é
2310 DATA 255,192,175,151,171,181,1
86,189, 128, 64, 168, 208, 232, 244, 250, 1
,94,46,22,10,4,2,1,0,0, 64, 96,32, 48,
108,54, 69

2320 DATA 94,174,86,178,212,234, 245
, 2,255,129, 189, 189, 189, 189, 129, 255,
68, 722,48,20,4,5,3,1,85,84,52,34,73,
77,84,85

2330 "HEEECRUFO 2
£

2349 DATA 255,192,175,151,171,181,1
86, 189, 255, 8, 255, 255, 255, 255, 255, 2.
190,94, 166,214,234, 244,250, 1, 128, 64
. 160,208,232, 244,250, 1

2359 DATA 199,94,46,22,10,4,2,1,255
,128,191,191,191, 191, 128, 255, 255, 1,
253, 253, 253, 253, 1, 255, 254, 254, 198, 1
98, 198, 198, 254, 254
2364 " HEEGCRUFO I
|

2370 DATA 255,192, 168, 144, 143,207, 1
75, 159, 255, 9, 8, 8, 255, 255, 255, 255, 24
5,8, 4, 2, 255, 255, 255, 255, 143, 207, 175
, 159,79,47,95, 267

238¢0 DATA 143,207,175,159,143,207,1
75,159, 126, 255, 255, 255, 118,96, 9,8, 1
26,255, 255, 223, 237,237, 68, 48, 85, 84,
52,162,73,77,80, 213

2397 " EEGRUFO 4
B

2409 DATA 85,84,52,2,249,197,226,24
1,255,241,241,241,255,241,241,241,2
55,241, 241,241,127,49,17,15,6,1,3,7
,15,31,63,127

241@ DATA 248,252, 254,255,247,243,2
41,24%,149,84,36,18,137, 197,226, 241
,120,60,30,15,7,3,1,8,127,63,31,15,
7,3,1,8

242¢ ' HEEEGRUPO SN
&

2430 DATA @, 128,192,224,24@, 216, 204
,198,127,127,127,127,127,127,127,12
7,1,3,7,15,31,63,127,255,128, 192,22
4,240,248, 252, 254, 255 .

244¢ DATA 198, 1062,54,30,14,6,2,8,25

18




5,255, 255, 255, 255, 255, 255, 255, 255, 1
27,63,31,15,7,3, 1,255, 254, 252, 248, 2
49,224,192, 128

2450 °
=
2460, DATOS LABERINTO

EEREAN s ]
=]
————

2499 DATA #,1, 1,0, 8,¢, 1,1, @, 1,1,@,@
1,1, 1,8, 8, 8,1, ¥,1,1, @8, @, @8,6,1,8,1,
i,0,8,1,1,1, 8,8, @,1

2500 et [LA 2 ee——
o

2514 DATA 1,1.1,4,1,1,@8,1,1 @d,1,1,1
1,8, @, d,8,1,1, 1, 9,1, 8,6, 1 8, 8,1,8,
d1,1,9,1, 8, 8,8,1,9

25920 7 et ILA G ossssesssssssssssss———
—

2539 DATA 1,1,1,0,08,1,0,1,1,1,8,1,0

!1,’5!1’1!@91!1.‘1,1!;3!;2’.“3!@.‘1!1."2’!1.‘
1,0,1,1,8,1,1,8,3,1

2549 st ILA 4 ————————msm—
L ]

2550 DATA 1,0,1,06,08,8,1,0,8,1,9,0,
s1,1,1,1,1,1,1,%,1,4,1,1,8,1,1,1,1,
D,0,0,1,1,1,8,9,8,1

,1,@,@,@,@,1,1,2}, 1,1,(?},1,;5,;2),
1,6, 0,0, 8,1,1

DATA 1,8,8,6,1,1,1,3,3,1,1,1,1
1

1] [
@

L S S T —

259% DATA @,1,1,8,1,1,8,1,1.1,8,1,1
B, 0,1,0,1,1,0,1,8,8,1,8,6,1,5,1,1,
1,0,0,0,1,1,1,8,1,0

2600 W st LA 7 ss————
ATQ 1,1,@,@,@,@_‘1,1,@,{2’,1’@!@
sl,1, 8,1, 8,8,1,1,1,1,8,0,1,8,
1,1,0,1,0,8,1

L T e —

.

D
74
]

2630 DATA @,1,8,0,1,1,1
!1!‘2’!@!’2’:@!@;1!151!2’!
@,1,1,1,8,08,8,0,1,1
2649 ' et LA 9 ———
| FT

2650 DATA @,1,1,8,1,1,8,1,3,@,1,1,3
yP,1,0,0,1,8,8,8,1,1,1,1,8,1,1,%,1,
1,0,8,1,1,1,1,6,9,1

BB 1,1

1,1
1,1,8,.8,

@,3, 1

Py1,8,1,1,8,8,1,1,1,08,8,1,0,
B, 0,8,8,8,1

19 -~ S8 166 - 41 319 -248 460
20 - 58 170 - 93 320 - 58 4790
39 - 58 180 - 52 339 - 58 480
40 - 58 196 -119 340 - 58 499
50 - S8 200 - b1 3I5¢ -137 SO0
60 - 5B 210 - 58 T6@ -111 510
70 - S8 220 - 58 370 - 74 520
B0 - 58 230 - S8 3IBG - 38 S3IP
9F — S8 248 - 42 390 - 47 540
100 -185 250 -185 400 -144 S50
119 -226 268 -192 419 - 27 Sé@
120 -214 270 - S8 420 - 50 S79
130 -15¢ 280 - S8 .430 - 96 S8@
140 -~ 27 290 - S8 440 - 97 S99
150 -193 300 -150 450 -223 600

TEST DE LISTADOS. Para usar el Test de Listado que publicamos al final de cada programa debe cargarse el programa corres-
pondiente publicado en nuestro mimero 7 del mes de noviembre, pag. 28.

- 21 610 - 58 760 - S8 918 —142
-13&6 620 -148 770 -142 920 -248
-23@¢ 630 -195 780 - 58 938 - 58
- 58 640 - 49 790 -202 940 - 19
- 58 650 -142 B8@® -132 950 -239
- 58 660 - 58 81¢ -251 P68 -116
-175 670 -207 820 - 16 978 -132
-192 68¢ -250 83p -222 980 -251
-159 699 -21¢ B84¢ - B1 999 - 18
- 28 700 -142 B85S0 - 58 1000 -224
- 58 7164 - 58 860 - 26 1019 -184
-215 720 -149 879 -132 1020 - S8
-233 730 - 88 B8B@O - 62 1930 -177
-243 740 - 74 899 - 52 1040 -132
-142 750 -142 960 -25¢ 1050 -249

19




Programa R i 2

_TCSt de listados ﬁ

1068 — 44 1619 -134 2160 - 58
1973 -17@ 1620 - 62 217% - S8
188 - S8 1630 - S8 - 2180 - 58
1999 -157 1640 — 19 2198 - 68
1164 - 58 1656 — 12 2200 - S8
1119 -13@ 1660 - 58 2219 - S8
1120 — S8 1670 -205 2220 - 58
1133 - 19 16B@ - S8 2230 -176&°
1140 -2446 1690 -254 2240 -16@
1150 - 58 1700 - 99 2259 - 58
1168 - 91 1719 - S8 2260 - 58
117¢ -132 1720 - 48 2278 - 58
1180 -254 1730 - 58 2280 -197
1199 -20@ 1740 - 58 2290 - 9@
1200 —123 1750 — 58 2300 - 58
1219 -132 1760 -141 2319 —-141
1220 - 68 1778 -172 2320 -155
1230 -*67 1780 - 51 2330 - S8
1240 —-187 1799 -153 2340 - 37
1250 - 58 1808 - 25 2350 -117
12600 - 58 1819 - 58 2360 - S8
127% - 58 1829 - 58 23798 - 65
1280 -194 183@ - 58 2380 -179
1299 —-141 1849 —-171 2399 - 58
1300 -142 1850 — 82 2400 - 75
1313 —-185 1860 -166 2418 - 23
1320 - 58 187@ -232 2420 - 58
1330 - S8 1880 -225 2438 -229
13490 - S8 189% — S8 2440 -141
135 - 75 190¢ -228 2450 - 58
1360 -255 1919 -138 24608 - S8
1370 -21&6 1920 - S8 2479 - 58
1380 -15¢ 1930 - 58 2480 - S8
1399 - 13 1940 — SB 24990 -203
1400 - 58 1958 — S8 2500 - 58
1419 - 58 19460 - S8. 2514 -205
14290 - 58 19789 - 91 2520 - 58
1430 - 16 1980 —-192 2530 -208
1449 — 48 1999 — S8 254¢ - 58
1450 —-109 2000 - S8 2550 -206
146 - 81 2019 - 58 2560 - 58
1479 - 58 ° 2020 - 3 2579 -206
1480 - S8 2039 - 58 2580 - 58
1490 - S8 2040 - S8 2590 -206
AS00 -247 2050 - S8 2 2600 - 58
1510 - S8 2060 -11B 2619 -2¢5
1520 -253 2079 —-136 2620 - 58
1539 — 22 2089 - 58 2630 -204
1549 — 58 2099 - 58 2640 - S8
1556 — 4 2100 - S8 2650 -206
1560 -246 2110 - 41 2660 - 58
157¢ - 58 2120 — 58 2678 -2083
15890 - 51 2132 - 58

1590 -142 2140 - S8 TOTAL:
1600 - S8 2150 -231 28456

Especial para nuevos
usuarios.

Para que ningiin lector
quede al margen te propo-
nemos una nueva seccion/
concurso.

iParticipa con tu pe-
queno programa de grafi-
cos, sonido, juego o truco!

BASES

1.> Podrin participar to-
dos nuestros lectores,
cualquiera que sea su
edad.

2.° Los programas se re-
mitiran grabados en
cassettes debidamente
protegidas dentro de
su estuche pléstico.

3. No se admitirin aque-
llos programas plagia-
dos o editados por
otras publicaciones.

4.° Las mejoras a los pro-
gramas se consideraran
una aportacién al mis-
mo y se publicarinenla
seccion Linea Directa.

PREMIOS

5. MSX CLUB premiara
aquellos  programas
publicados con 2.000

pts.

6.° MSX CLUB se reserva
el derecho de abonar
los premios en metali-
co o su equivalente en
software, haciéndolos
efectivos a.los 15 dias

de publicados.

FALLO Y
JURADO

7.° El Departamento de
Programacién actuarid
como jurado y su fallo
sera inapelable.

8.° Los programas remi-
tidos no se devolve-
ran, siendo destruidos
aquellos que no sean
seleccionados.

SENSACIONAL
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Software

Por Sascha YLLA-KONNEKE

FEUD

En este nimero os entregamos el
mapa completo de FEUD, un di-
vertido juego que pasamos a co-
mentar.

LA HISTORIA

rase una vez un pequefio y pacifico
pueblecito, situado en un hermoso
valle.

Todos vivian en paz y felicidad hasta que
llegé un nuevo habitante, un mago llamado
Leandric que, después de incrustarle el ha-
cha en la cabeza al primero que se le
acercO, decidid hacer unas reformas. La
primera fue obligar a pagar unos impues-
tos sobre la cosecha, a lo cual los campe-
sinos respondieron que preferian estar
muertos que pagar dicho impuesto. El nue-
vo visitante castigd duramente a los insu-
rrectos, ejecutando a la mayoria. Entre los
supervivientes que estaba un intrépido an-
ciano practicante de la magia al cual lla-
maban Ledric, que se encaminé al bosque
en busca de los ingredientes necesarios
para cocinar una buena pocima que hacer
tragar a Leanoric.

LOS HECHIZOS

Después de estar tres dias estudiapdo un
antiguo libro de magia, Ledric descubrié
que:

«Existen varios tipos de hechizos, los
ofensivos (espiritus, fuego, rayos, inversion
y congelante) y los de ayuda (velocidad,
proteccién, zombie, velocidad, duplicador,
invisibilidad y salud). Para poder obtener
estos hechizos, hay que recoger las dos
plantas que lo componen, hervirlas en el
caldero magico y servirse bien frias.

Cada pocion tiene una duracién limitada,
pero se pueden volver a fabricar en cual-
quier momento. Las pociones tienen un
efecto y una utilidad determinada, éstas
son:

TELEPORT: Este hechizo permite la
teletransportacion hacia el caldero magico
con solo conjurarlo.

PROTECT: A la hora de recibir los
golpes, es conveniente poseer una buena
proteccidn que nos proteja contra los efec-
tos de la magia.

SPRITES: Esta es una de las mejores
armas ofensivas, ya que invoca a dos es-
piritus de las tinieblas, los cuales pululardn
por la pantalla un buen rato, quitando
energia con cada contacto con el ene-
migo.

ZOMBIE: Pese a la politica de Lednoric,
ain quedan un par de campesinos, los
cuales se pondrin a nuestro servicio con
s6lo usar este hechizo.

SWIFT: Por muy buenos magos que
seamos, siempre habra algin momento en
que tenganos que utilizar los pies para salir
de una situacion comprometida, en ese
caso, ;puede haber algo mejor que afadir
una quinta marcha?

FREEZE: Utilizando este hechizo pro-
vocaremos un estado de estatua al ya su-
frido Leandric, con lo que podremos uti-
lizar todos los conjuros que se nos ocurran
sin que nos moleste para nada.

DOPLEGANGER: Dos mejor que uno.
Con este hechizo convertiremos a cualquier
inocente campesino en un doble nuestro.

INVISIBLE: A la hora de entrar en el
huerto (en el cual estin localizados 7 com-
ponentes de hechizos), es conveniente ir de
incognito.

REVERSE: Una buena forma de con-
fundir a nuestro enemigo es cambiarle el
sentido del movimiento, con este hechizo
logrards que se te acerque cuando quiera
alejarse.

HEAL: Utilicese en caso de emergencia,
es decir, cuando andes mal de energia.

FIREBALL: Es el arma mis eficaz, ya

que sin pensirselo dos veces, se dirige
derecha hacia el enemigo, restindole bas-
tante energia. Solo te dura cuatro dis-
paros.

LIGHTNING: Es una arma poderosa
pero dificil de utilizar, ya que genera unos
rayos que partiendo de una de las dos
esquinas superiores, recorre toda la panta-
lla, teniendo que ponerle nosotros al ene-
migo en su trayectoria para que sea
eficaz.

PD. — Lamentablemente, Leanéric
también conoce la mayoria de estos hechi-
zos, de manera que conviene prepararse
bien antes de enfrentarse a éL

EL JUEGO

Tu misién consiste en restarle toda la
energia a Leandric para dejarlo R.IL.P. Para
conseguirlo deberas completar los hechizos
que te permitan atacarle. Esto se consigue
recogiendo las hierbas componentes del
hechizo (a la hora de recoger una hierba,
hay que hacerlo desde abajo) y volviendo
al lugar donde comenzamos el juego (en-
cima de la olla), lugar en el que tendremos
que seleccionar mediante el disparador el
conjuro que queramos preparar (que tiene
que estar completo). Autométicamente pa-
saremos a tenerlo disponible, pudiendo a
la vez, volver a recoger las hierbas que lo
forman para volver a tenerlo mis
adelante.

La accién discurre en un extenso mapea-
do, que es el principal atractivo de este
juego, ya que con unos graficos muy buenos
(pero repetitivos), crea un completo pue-
blo, con cementerios, rio, bosques, huerto,
ruinas, casas, jardines, etc. El mapa es
ciclico, es decir, al llegar al limite superior
se pasa automaticamente a la parte inferior
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Software

del mapa, de manera que nos
podemos pasar todo un dia
caminando sin-encontrar nin-
gln obstaculo importante.

Tanto los personajes como
los paisajes estan hechos a
gran escala, lo que permite
una mayor definicion pero
disminuye nuestra perspecti-
va de conjunto. Otro detalle
que cabe recalcar es el movi-
miento de los personajes que
intervienen en este  juego
(mas de seis), completamente
aleatorio (dentro de unos li-
mites), cosa que favorece bas-
ante  al  conjunto  del
mismo.

A la hora de jugar con este
juegd es conveniente hacerse
con una pequefia dosis de pa-
ciencia, ya que la accién es
poca, predominando mas el
caminar que el huir, aunque
no dejan de aparecer situacio-
nes conflictivas que exigen
reflejos rapidos. Es aconseja-
ble también el familiarizarse
con la seleccién de hechizos,
la cual es bastante dificil y
lenta para lo que se le
exige.

CONSEJOS
FINALES

Los componentes principa-
les se encuentran en el huer-
to; pero para entrar en éste
hay que ir bien equipados, o
nos arriesgamos a perder
| nuestra energia por contacto
con el vigilante. Antes de en-
trar en el huerto hay que re-
coger los componentes 6 y 2,
con lo cual obtendremos ve-
locidad extra, que nos permi-
tird recoger los hechizos rpi-
damente y salir del huerto.
Una vez hecho esto es ficil
volver a entrar en él, ya que
utilizando la invisibilidad po-
dremos caminar libremente
sin ser molestados.

El hechizo «Freeze» es
muy qtil para poder destruir
a Leanéric, ya que permite
apuntar con los rayos y los es-
piritus.

Si entramos en el huerto
sin velocidad extra es conve-
niente dejar la tecla «RE-
TURN>» (centrar el persona-
je en pantalla) constantemen-

te pulsada, ya que en caso
contrario, el guardidn se nos
acercara mucho cada vez.que
cambiemos de pantalla.

Al guardian no se le puede
destruir con hechizos, sélo se
le puede esquivar.

Los hechizos Zombie vy

Doppleganger tienen muy
poca utilidad, pero son bas-
tante entretenidos de ver (so-
bre todo el Zombie).

M —— Y —
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EDICION PARA NUEVOS USUARIOS.
- a ;

N.° 28 - 225 PTAS. N.°29-225 PTAS. N.® 30-31 - 450 PTAS. N.° 32 - 225 PTAS.

N.° 33 - 275 PTAS. N.° 34 - 275 PTAS. N.? 35 -275PTAS.

:SI TE HACE FALTA ALGUN NUMERO DE § PIDELO HOY MISMO!

Para contar con la més 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.

l_Si, deseo recibir hoy mismo los NUMETos .........ccovveiciiciiiiiniiiriicicncnns de MSX CLUB DE PROGRAMAS, libre dé_l
| gastos de envio, por lo que adjunto talén n.° ...........ccco...... el BaRCOMTCEIA.  .ovurermoctsnesneisemmsniisiosssismissisaisssmisinevios |
| por el IMPOrte d&  ...oooveeeeeeiecieeiiee e ptas. a nombre de MANHATTAN TRANSFER, S.A. '
| RIOMB AN 22 1 8 0101 1O SO |
 CABLE ..o antiones e CRIDALY os..sissisimmisisimmsssmmii Fhsic |
LDP ..................................... PROVINGIA. oncmrsrassmns s TEL:  sssisvivsssasvoss Sivsnvessssviebesmsvens |
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Programa —— 01 Angeles Picajo me—

LA PANTERA

Un excelente dibujo del popular
personaje, con un pequefio ejem-
plo de animaci6n. Unas cuantas
lineas que os pueden proporcionar
un mas que divertido dibujo para

ROSA

vuestros

programas.

14
2@ °
0sA
3@ °
4¢ COLOR9,1,1:SCREEN 2,2

S@ ° \

6@ DRAW"BM 150,55 L4HLHILIGLSHLAHL 14
DGD11FDF3RD3IF3RFR2ELURIERADSGD2GDGED
G3IDGDGZDGD2GDGED2GDEDIGDIGD TG 2ERDSL
D n

7% °

8@ DRAW"RFDIFDFZDFIRFD2GZDGDEDGDGERD
GDGDGDG2DGEDGEZDGEDGIDGIDGE2DEDGEDGEDG
DGDGEDGE2DGELGL2HLEHL ZHL 1 SGLELGADIF 2R 4
FR14ER7ER4EZUEZUZEZUZEZUEUEUEUEUE2U
EUE2UERUEZUEZUEZUEUE SUEZUE4UE DDA 4G
Fz "n

=2

10@ - DRAW"RF2RF 2R2FRSFR 1 LIEZUZHTULHLH
LHL2HL11U&1FDFREREUSEREZ2R2UZEUEUEUE
UEZUEUEUEUZEH1 1 UHRUHIUHZUHSU4EU4E L4
E4RBERZEREUEUHIR4E2UZHIL 4G4 "

119 °

1200 DRAW"EM
1%@ DRAW"EM
14@ DRAW"EM
150 DRAW"EM
166 DRAW"EM

(C)1.9846 % Angeles ¥ FANTERS R

135,4 F4RZEZ"
113,18 RSESUIHOLHLHI"
110,11 EIUEUZRER19E"
127,1@ R8DZUZHI"
115,12 FODFIL"

19
L2
B )

240

DRAW"EM
DREAW" EBM
DRAW"BM
DRAW"EM

85,84
91,77
24,74
27,77

14U4L ZGLAURERERERERERE"

EZRIZGDIFD"
ER4GZD4"
RZFZD4UZR4 ™
Rig"

17@
189
194
20
210
224
23@
244

DRAW"EM
DRAW"EM
DRAW"EM
DRAW"EM
DRAW"EM
DRAW"EM
DRAW"EM
DRAW"EM

121,13 F&DF2L"
116,11 L&GB"
19,7 L4G"

158.% LIGFRIU"
61,148 RZERERER"
64,153 UREZRER"
158, 165 H4L4AHL"
160,167 HALAH"

Z3% DRAW"BM 79,77 RL1GH2ZLIHL26GL2GL
GLGEDZFSR2FR 1 BURIER2ERZERERERE 2RE 2R
o]

36 DRAW"EM 47,77 R1BFRIFIDGILGLL2G
L17HLIULUAESRER"
7% DRAW"EM 49,79
2B@ DRAW"EM 38,81
299 DRAW"BM =7,.8%5

[y AL
R29"
Fl"._"y "

259 DRAW"BM 139,91 GHIU4EUIESUIH2UD
HUHUZ2HUHU7EU4EUIHG"
26 DRAW"EBM 141,95
27% DRAW"BM 138,95
28@ DRAW"BEM 139,78
EU4HAUH1@" '
29% DRAW"EBM 136,81
EU4E™

T0¢ DRAW"EM 119,464 GILGRLGLIGLZGLEL
Z2GL11HLIGADFRIGED2F2DFRSFERER2EDU4R

ueeEU"
useu”
R4FRIUEUEUZEUZEL

HIUZHUHUZHUZ 1 ELS

a1
414
42
47
44
450
46
473
48
493

DRAW"EM
DRAW"EBM
DRAW"EM
DRAW" EBM
DRAW"EM
DRAW"EM
DRAW"EM
DRAW"EM
DRAW"EM
DREAW"EM

40,78
4,77
446,77
49,77
i ity v
5%, 77
=8, 77
61,77
7,87
654,78

Dall

Dig"
Diag"
Dig@"
Dig"
Dig"
Dig"
D1g"
R29"
p7"
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Programa P i TR PO IS

41@ IF RIDs(Ps. [.1]¢"a" OR MIDs(Pg I, 1))

SH@
S10
o2
o3

549

DRAW"EM
DRAW"EM
DRAW"EM
DRAW" BM
DRAW"EM

137,98 Fb&"

4,97 FR1ZER"

47,98 FRIE"

44,187 RS

846,91 FRPE"

55@ DRAW"EM B?,25 R&"

S6i DRAW"EM 149,83 RIFZRFIZDFDFD7GD4
GDZGDZGED2GD2GDEDEDE2G2DEDGDSFRFR4EAU

EUIEZRZF2D7GDGD2G3IDG2DGALAHLHIUL 7EU
2EUEUEUZEUEUEUEUZEUSEUZEUEUSH7LE "
S70 A$="":FOR M=1 TO ZZ:READ A:A%$=A
$+CHR% (A) : NEXT M

S8@ SFRITE® () =A%

599 FOR MM=7@ TO § STEF -1

&@@ FUT SFRITE@, (45,MM),15,d

61@ NEXT MM

42@ FOR MM=S TO 7@

&3 PUT SFRITES, (45,MM), 15,4

6497 NEXT MM

6&5@ Dé=INKEY$:IF D% :"" THEN COLORI1

5,1, 1:END

b6@ GOTO S90

&7 DATA @,8,0,6,31,63,63,127,127,6
2,63,31,6,08,0,8,08,0,0,0,128,192, 192
,224,224,192,192,128,0,0,0,0

Test de listados

16 - S8 11¢ - S8 216 - 18 31g
20 - 58 120 - @ 220 -168 120
3% - 58 139 - 29 23¢ -135  33@
40 -164 140 -226 240 - 56 I4p
s3 - 58 156 -186 250 -23@ . 350
60 - BO 160 - 63 260 23T 3ew
70 - 58 170 - S7 279 -238 70
80 -248 189 -122 280 -131 380
99 - 58 190 - 85 299 - 15 390
109 -211 200 -116 300 -247 400

-215  41¢ - 55 S1@ - 31 614 - 29
- B1 4200 - S8 520 -171 620 - 79
- 24 470 - 61 S3IP - bb& 63N +145
- 78 440 - 55 40 -171 640 - 29
-164 4S@ - S8 5S@ -~ 37 450 -126
-249 460 - 61 a0 -140 660 -231
- 746 470 - 5% 570 ~161 &79 - 99
- 78  4Bp - 79 580 -16l

-~ 79 a9p - {7 599 - 47  TOTAL:
- 12  Sop - 4 600 -145 6868

SUSCRIBETE A

Suscribiéndote no solo tienes la seguridad de tener todos los meses t
MSX CLUB DE PROGRAMAS en tu casa sino que recibiras 12
numeros pagando solo 10

BOLETIN DE SUSCRIPCION MSX CLUB DE PROG

RAMAS

Notitbie yapellidos: ...ociisianadssiaiinss gttt e A gl sl am. 4
Calle: ..ot s Dol sbos s i fssessssiesinisissmosvusassssarisinss s ibutarmbsidrnte

CRIABA srisiimsiivinincisiansasinssipsmesesyeos st oo s nssbsiss srbsmaiap iresesssassssme i ys oo Sy iy ayes

D.Postal ....cconiniitipimsmmsinsisissisi Teléfono ...

Deseo suscribirme por doce niimeros a la revista MSX CLUB DE PROGRAMAS a partir del niimer

0
que pago adjuntando talon a la orden de: MANHATTAN TRANSFER, S.A. - C/. Roca i Batlle, 10-12 - 08023 Barcelona

Tarifas:

Espana por correo normal Ptas.
Europa por correo normal Ptas.
Europa por correo aéreo Ptas.

2.250,—
2.600,—
3.250,—

América por correo aéreo USA$ 35USAS

Importante: Colocar en el sobre: Departamento Suscripciones MSX CLUB. NO SE ADMITE CONTRAREEMBOLSO.

I

P—




Programa ee—— Por Angeles Picajo mm

ANILLOS

Debes agrupar todos los anillos en
los contornos de la pantalla. To-
dos aquellos que queden aprisio-
nados seran destruidos. ;Conse-
guiras terminar exitosamente tu
mision?

19 °*
20 °
X
3@ °
49 COLOR1S5,1,4:WIDTH 40:GOSUB 1280
9@ DEF FNS(X,Y)=(VPEEK (6£144+X+YX32)
| < >32)
&8 SCREEN 1:WIDTH 32
79 INPUT "dime tu nombre";Ns$
80 CLS:COLOR 15,1,1:G0SUB 70@:M=12
99 ’
18g °
as
118 *
128 DIM X% (M)
13¢ X$(@)="—-

(c) 1.987 ¥ Angeles ¥ ANILLOS

POSICIONAMIENTO DE LOS ANILL

X$(1

X$(2)="- % x

% —_n

X$(3
X T

176 X$(4)="-= % X L S L S ¢

x x -

180 X$(5)="- X % % X%

* -

X$(oH)="~ X X X

X x x -

200 X$(7)="— XkXX L S X X
X -

218 X$(B)="- X %X X X L 3 X X

220 X$(9)="- k¥ X L § X X X

X Xxkx -

2720 X$(1@)y="- X X

X x x ="

240 X$(11)="-

€ B L —
N=LEN (X$ (@) )

FOR I=@ TO M:PRINT X$(I):NEXT
X=1:Y=11

LOCATE @, 14:PRINT STRING$(31,"_

XX XX XX X

="- Xx X XX X XX

199

XXX XX

——
g

399 LOCATE @,22:PRINT STRING$(31,"_
ll)

319 LOCATE 3,17:PRINT"PUNTODS
S DESTRUIDOS"

3200 LOCATE S, 19:PRINT"@@"
3320 LOCATE 20,19:FRINT"@"

ARD

I4@ 7

=17 MOVIMIENTO DE LA CABEZA Y
COMPROBACION SITUACION DEL

ANILLO

T6@

370 °

380 K=STICK(8):IX=0:1Y=0

398 IF K=1 THEN IY=-1 ELSE IF K=5 T
HEN IY=1

499 1F K=3 THEN IX=1 ELSE IF K=7 TH
EN IX=-1

410 OX=IX:0Y=IY:IF FNS(X+IX,Y+1Y) T
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Prograrna B e e e e

HEN IX=@:IY=@

420 IF IY OR IX THEN VPOKE &6144+X+Y
x32,32

433 X=X+IX:Y=Y+IY

443 VFOKE 6144+X+YX32,1

450 IF STRIG(#) THEN GOSUB 470

460 GOTO 380

47¢ IF OX=@ AND OY=@ THEN RETURN
489 IF OX<>® AND 0OY<>® THEN RETURN
49@ IF VPEEK (6144+X+0X+(Y+0Y)%X32) <3
42 THEN RETURN

S@@ FX=X+0X+0X:PY=Y+0Y+0Y

S1¢ IF PX<@® OR PY<® OR PX>=N OR PY3>
13 THEN 620

S20 IF FNS(FX,FY) THEN &20

530 D=6144+X+0X+ (Y+0Y) X372

5S40 I=32%x0Y+0X

556 IF VPEEK(D+I)<>32 THEN GOSUE 86
?: GOSUB111@: GOTO 490

S60 VPOKE D, 32

570 D=D+I1:VPOKE D,42

S8¢ FOR T=1 TO 4@:NEXT

|s9% GoTO S50

600 RETURN

610 RETURN

620 VE=CHR$ (7) : HH$=" X:SKZXSKZRIRZ0 " +
-v‘+"°ll +vs+ll°ll+vs+l| "

630 D=6144+X+0X+(Y+0Y) ¥32:FOR I=1 T
O LEN(HH$) : VPOKE D, ASC (MID$ (HH$, 1))
640 FOR T=1 TO 1@:NEXT

4650 NEXTI:GOSUB 920:GOSUB 1119

66% RETURN

&78

68@ * DEFINICION FORMA DEL ANILLOD
Y DE LOS CUADRADOS
&9a °

790@ RESTORE 7849 .
718 READ C:IF C=25&6 THEN RETURN
720 D=Cx8

739 FOR I=@ TO 7

749 READ A

758 VPOKE D+I,A

760 NEXT

778 GOTD 71@

7880 DATA 42,6@,126,129,129
799 DATA 129,129,126,6@
807 DATA 45,@,126,126,126

8172 DATA 126,126,126,0

82¢ DATA 256

830 *

84¢ * RUTINA SUMAR PUNTUACION
854 *

86@ IF Y=1 OR Y=11 DR X=1 OR X=29 T

HEN RETURN
874 IF VPEEK(D+I)=45 THEN P=F+1@:L0
CATE 4,19:FRINT P:RETURN

880 RETURN
890 ° ,
98¢ °  RUTINA RESTAR PUNTUACION

14 *

72¢ BB=BB+1:LOCATE 19,1%:FRINT ER
93@ IF Y=1 AND K=35 THEN RETURN
?4@ IF Y=1 AND K<>5 THEN 1860
95¢ IF Y=11 AND k=1 THEN RETURN
6@ IF Y=11 AND K<>1 THEN 1@6@
978 IF X=1 AND K=3 THEN RETURN
98@ IF X=1 AND K<>3 THEN 106@
9@ IF X=29 AND K=7 THEN RETURN
1609 IF X=29 AND K<>7 THEN 1@&d
181@ IF Y=2 AND K=1 THEN 1060
1028 IF Y=10 AND K=5 THEN 1@&4d
1333 IF X=2 AND K=7 THEN 1840
1843 IF X=28B AND K=3 THEN 144&¢
1954 RETURN

1060 P=F-10:L0CATE 4,19:FRINT-F
1879 RETURN

1980 *

1998 ° COMPROBACION FINAL FARTIDA
1108 ° .

1118 IF (FP/19)+BB=9% OR F=760 THEN

1129 ELSE RETURN )

1120 FOR M=1 TO 188@:NEXT

113@ SCREEN @

1149 IF BB>=14 THEN LOCATE 2,4:PRIN

T"No has obtenido bonos.":BN=@:G6G0TO
1178

1159 BN=14-BB

1160 LOCATE 2,4:PRINT"Has obtenido"
1 BNX19@; "puntos en bonos."

1179 LOCATE 2,7:PRINT"Has obtenido

en total";P+BNXx1@3; "puntos."

11864 IF PT<P+BNXx1@¢ THEN LOCATE 2,1

@:PRINT "Enhorabuena "j;N%;".":L0OCAT

E 2,12:PRINT"iii HAS HECHO EL RECOR

D !''"!'":PT=P+BNX1@¢: NR$=N%:60TO 12@d
1198 LOCATE 2,14:PRINT"EL RECORD LO
TIENE ";NR%;" CON":LOCATE 1,12:FRI

NT PT; "PUNTOB. "

120@ LOCATE 2,18:FPRINT"L Quieres ju

gar otra partida (s/n) 2"

1219 X$=INKEY%: IF X#$="" THEN 121@

1229 IF X¢="s" OR X%$="8" THEN ERASE
X$:F=@: BE=@: 6O0TO 5S¢

12Z@3 IF X$="n" OR X#%$="N" THEN CLS:E

ND

1249 GOTO 1214

1250 *

1269 ° PRESENTACION E INSTRUCCIONES
1270 °

1289 SCREEN Z:0PEN "GRF:" AS#1

1299 FOR M= 1 TO 15 STEPF 4:LINE (@F+M

. B+M) — (255-M, 191-M) ,M, B: NEXT M
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1309 PRESET(2Z,80) : PRINT#1, "ANILLOS| |-———-—= "

g 1350 PRINT:FRINT"El juego consiste

131@ FOR M=1 TO S@d:NEXT en poner todos los"

1326 SCREEN #@:EEY OFF 1364 PRINT"anillos bordeando el cua
1338 PRINT" L0 8 ANTIL dro."

LiQ..8" 1378 PRINT:PRINT"Cada anillo que se
1348 FRINT" = = = ——mmmmmemme ponga en el borde"

1386 PRINT"sumara 19 puntos."”

1399 PRINT"Si se destruye un anillo
de estos se"

1400 PRINT"restardn los mismos punt

os."

1419 FRINT:FPRINT"Para mover un anil
lo hay que poner la"

1420 PRINT"cabeza al lado y con las
teclas de los"

1433 PRINT"cursores elegir la direc
cién, a conti-"

144@ PRINT"nuacién pulsar la barra

espaciadora."

1458 PRINT:FRINT"Si el anillo esta

oprimido se destru-"

1468 PRINT"ye sin restar puntos."
1473 PRINT"Si al final nos sobran a

nillos, nos"

1489 FRINT"dara 1@ bonos por anill
Q. n

149@ PRINT:PRINT:PRINT"Pulsa la bar

ra espaciadora para seguir"”

1509 X$=INEKEY%$: IF X$="" THEN 1500
15319 IF X$=CHR%(32) THEN RETURN
1520 GOTO 150@

Test de listados

10 — 58 230 - 23 450 -219 676 - 58 892 - 58 1119 - 7 1330 -213 |
20 - S8 240 -116 4609 - 200 6BO - S8 990 - 58 1120 —-199 1340 -134
30 - 58 250 -142 4780 - S6 4699 - 58 P18 - S8 1130 -214 1350 - &5
40 — 64 260 -253 4B - 22 700 -169 P20 -203 1140 -235 1360 -242
o =232 278 —-143 490 -102 710 -221 930 -147 1156 - 18 1370 -112
68 —-192 280 -245 500 -124 720 -130 P40 - 42 1160 - 3B 13890 -150
79 —-129 299 - 46 516 -159 73@ -188 950 —-151 117¢ -109 1399 - 15
804 - B4 390 - 54 S20 -224 740 -200 60 —- 46 1180 -145 1400 - 49
99 - 58 319 ~197 530 - 79 730 -177 979 -144 1199 -109 1419 - 45
100 - 58 3I20:-171 'S40 -122 760 -131 988 - 39 1260 - 3T 1420 - 52
119 - S8 330 -136 550 - 12 779 -~ 95 9@ -174 1213 -113 1430 - 74
120 -16@8 340 - 5B D69 -~ &9 780 -209 1009 - &9 1220 -23&6 1440 - 11
139 =132 359 - 58 3S70 - 99 790 - &3 1019 - S6 1239 -208 1450 - 88
1400 —108 T60 - S8 0BY -164 BOF -152 1020 - 66 1240 - 85 1460 -101
15¢ - 17 370 - 58 3599 -191 B16 - I 19039 - 61 125¢ - S8 1479 -171
160 -232 380 -244 600 —142 B8B20 - 33 1040 - B1 1260 - S8 1489 - 29
178 -191 399 -121 618 —-142 830 - S8 1950 -142 1278 - S8 1499 -244
180 -146 400 —-123 620 - 93 8B40 - 5B 1060 - 42 1280 -243 15¢0 —-148
199 —-165 410 - 74 630 - 79 850 - S8 1074 -142 1299 -118 1519 - 83
200 -236 420 -129 640 -134 B&O - 96 1080 - SB 1306 - 71 1520 -120
219 -195 439 -159 6350 -107 878 -231 1999 - 58 1310 -119 TOTAL:
220 -198 440 -226 666 -142 B84 -142 1198 - S8 1320 -199 17185
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Por Guillermo Buxé Doniz

Acepta el reto de participar en el RALLY
inter-africano. Este excepcional progra-
ma te brinda la oportunidad de partici-

ar en esta apasionante carrera. Sus gra-

icos y su animacién no tienen nada que
envidiar a muchos juegos comerciales.

Programa

188 REM RUMBO CONGO 580 VPOKES269,B ' 1849 PUTSPRITELL, (224,F),2,3
110 REM 590 FORA=BTD1008:NEXT , 10850 PUTSPRITE12,(264,170),6,0
126 REM POR GUILLERMO BUXD DONIZ 400 VDP(1)=142 1868 IFP=20RP=4THENPUTSPRITE13, (55,150
130 REM 610 CLS ),8,4:PUTSPRITEL4, (136,150),8,4
149 REM OCTUBRE 1986 620 A$=STRINGS (6, 136) +CHRS (129) +5TRING 1870 VOP(1)=226 .

156 REM $(8,128) +CHRS (129) +STRINGS (6, 136) 1080 REM PREPARA JUEGOD

166 CLEAR200, YHEFFF 638 LOCATES,§ 1099 VPOKEABT7b,L+48

178 ONSTOPGOSUB3 160 640 FORA=0T022 W0 =32

186 STOPON 450 PRINTAS 1119 1FP=20RP=4THENX=72

199 DEFINTA-Z 660 NEXT 1120 PUTSPRITES, (X,152),8,0
200 DEFSNGR-T 470 FORA=6T021 1138 IFFB7THEN1 238

210 ONSPRITEGDSUB1560 480 VPOKESBB1+A, ASC (NIDS (AS, A+1,1)) 1140 REM SALIDA

220 ONINTERVAL=68G0SUB1560 99 NEXT 1150 A=VPEEK (5144+X/8)

238 G0SUB2426 700 REM IMPRESION DBSTACULOS 1160 LOCATEX/B8-2,17

24 KEYOFF 718 READD 1176 PRINT" YA!"

258 SCREEN! 720 0=0+N 1180 BEEP )

260 WIDTH3® 738 1FN=2THEND=5 1199 PLAY*S10M10000L4NS0, "

270 COLOR1S 748 POKEXHF#47,0 1260 IFPLAY(8)THEN1200

280 RESTORE3288 750 FORC=1T00 1210 LOCATEX/8-2,17

298 FORA=6T0223 768 PUTSPRITEC, (116,C8192/0-16),4,1 1228 PRINTSTRINGS (4,A)

360 1FA=64THENA=94 776 NEXT 1238 V=0:0=0

318 READAS 786 READD 1240 SOUND2, #:SOUND3, 50

8§20 VPOKE14336+A, VAL ("kH" +AS) 798 FORA=6TO3 1256 SOUNDb, 36: SOUND7, 4@

338 NEXT 809 B=AMOD2 1260 SOUNDS, 12: SOUNDS, 16

348 FORA=6TO7 810 E=A/2 1276 SOUND11,@:S0UND12,8

350 VPOKE1824+A,0 828 PUTSPRITEA+C, (16+E8136,B896+E848), 1280 SOUND43,B

368 NEXT D,2 1299 SPRITEON

378 L=5 838 NEXT 1388 INTERVALON

380 5= B40 REM INPRESION TABLERD 1310 REM BUCLE

398 P=8 858 LOCATE24,0 1320 SOUND@, (VMODA) 464

409 LOCATELL, 19,0 860 PRINT"RUMBO" 1338 SOUNDI, 12-V/4

410 PRINT*NIVEL";N+1 870 LOCATE24, 1 1340 IFP¢)ITHEND=STICK (M) :60T01370
429 FORA=8T02008:NEXT - |B8@ PRINT"CONGD" 1350 E=STICK(M)

430 RESTOREISER 890 LOCATE23,4 1360 1FE=30RE=7THEND=E

449 READAS 999 PRINT"RECORD" 1376 POKEXHF@99,V

450 LOCATE1S-LEN(AS) /2,18 910 LOCATE24,5 1380 T=T-V/480

460 PRINTAS 920 PRINTUSING" $484#8";R 1399 VPOKE49S2,T

478 FORA=6T031 930 LOCATE23,7 1480 IFT<140THEN1BSO

480 READAS 949 PRINT*PUNTOS" 1410 A=USR(#)

438 VPOKE14409+A, VAL (" kH" +AS) 950 LOCATE24,8 1428 1=V/28-(V)1)

566 NEXT 960 PRINTUSING" #¥¥4#4";5 1430 IFD=3ANDX<167THENX=X+IELSEIFD=7TH
519 FORB=6TO1 970 FORA=6T07 ENIFX)9THENK=X-1

520 FORA=6TO7 980 VPOKEAS22+A832,22 1449 VPOKE913, X

530 READAS . 999 VPOKE&S24+A832,22 1458 IFV)BTHENV=V-1ELSEV=
548 VPOKE1032+B356+A, VAL ("kH"+AS) 1008 NEXT 1460 IFSTRIG(N) THENV=Y+2

358 NEXTA,B 1016 T=144 1470 IFVIABTHENV=40

540 READA,B ‘ 1026 PUTSPRITELD, (208,T),6,3 1480 GOT01320

570 VPOKEB208, A 1030 F=87 1499 REM TIEMPO
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1500 F<F+1

1516 VPOKES9SS, F

1520 IFFCI44THENRETURN
1530 G=4956

1546 RETURN2220

1556 REM COLISION

1568 SPRITEOFF

1578 INTERVALOFF

1580 PUTSPRITES, (X,150),13,5
1596 SOUNDS, 8: SOUND1, 5
1606 SO0UNDS, 38

1618 S0UND7, 8

1626 SOUNDS, 16

1638 SOUND12,56: SOUND13, B
1649 POKEXHFd99, 8

1656 FORB=0TO30

1668 IFB=9THENPUTSPRITES, (X,156),8,6

1670 A=USR(8)

1686 FORA=8T040

1698 NEXTA,B

1786 L=L-1

1719 IFL=ATHEN2229

1726 1FP=20RP=4THEN1798
1738 VPOKE&912,192

1749 POKEYHF889,2

1730 A=USR(§)

1768 IFVPEEK (6916+084)=15B0RVPEEK (6920
+084)=168THENRETURN1 699

1776 FORA=6T028:NEXT

1780 GOTO1750

1796 FORA=1T00

1868 VPOKE&T12+A%4,A8192/0-16
1810 VPOKEGT13+A%4, 114

1820 NEXT

1838 RETURN1690

1849 REM PASA ETAPA

1830 IFX<360RX)135THENT=T+1:60T01418
1866 INTERVALOFF

1878 SPRITEQOFF

1880 BEEP

1894 SOUNDB, 12

1989 POKEXHF289,12

1910 FORA=156T0-1BSTEP-1

1920 VPOKE&912, AAND2SS

1930 SOUND®,A+100

1940 B=USR ()

1938 FORB=8T06

1960 NEXTB,A

1976 GOSUB2940

1980 §=5+1090

1999 60SUB2879
2016 PLAY*S10M1000604CC. ®

2628 FORA=0TO3000: NEXT

2048 FORA=FTO144

2056 YPOKEL9SS, A

2068 5=5+163

2676 G0SUB2674

2080 BEEP

2099 NEXT

2100 FORA=ATO2000:NEXT

2118 FORA=014T0084+405TEPS

2120 VPOKE&912+4, 192

2138 NEXT

2140 CLS

2158 P=p+1

2160 IFPCSTHEN449

2178 P=4

2180 IFNC2THENN=N+1

2198 TFL{ITHENL=L+1

2260 6070399

2218 REM FINAL

2228 INTERVALOFF

2239 BEEP

2248 PLAY"S16M1899603CC. *

2250 1FG=ATHENG=6966

2268 C=YPEEK (5)

2270 FORA=GTOY

2280 1FVPEEK (6) =CTHENVPOKEG, 192ELSEVPO
KEG, C

2299 FORB=4T0306

2306 NEXTB, A

2318 G=4

2320 GOSUB2960

2338 FORA=TTO144

2346 S=5+17

2350 GOSUB2876

2340 VPOKE4952, A

2376 NEXT

2380 FORA=ATO3008:NEXT

2398 PLAY*SBL3BCOSE. R16EE. DEF. 51V120AA
.RBLABSBAG. R16EF . R14DC, *

2468 6010230

2410 REM PRESENTACION

2426 COLOR1L, 1, 1

2430 SCREEN2, 2,

2449 OPEN*GRP: "AS1

2456 VDP(1)=162

2466 FORB=56TOBSTERE

2470 FORA=86TO176STEP24

2480 CIRCLE(A,B), 18

2499 PAINT(A,B)

2508 NEXT

2510 COLOR?

2528 NEXT

2530 COLOR!

2546 DRAN"BNGA, 4SROLUBNGA, 40USFSBN9, 4
SG4FABN103, 4008RUBBN124, S2D8RUBBN131, 5
2DBRUBBN 148, 44D363F 303BM152, ASRDLUBM1S
2, S4RDLU*
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Programa m—__——

419 IF nIos(Pe, L, 137"a" CR niDs(Ps,1.1] “ s SIASTr=I0e. Fe, |, Lo -1, a0 =N 3

2550 PAINT(81,57)

2568 PAINT(87,49)

2578 PAINT(158,56)

2580 DRAWBM8, 7S65FSBN124, 90UBRDEEML3
1, 7608RUBBM1 62, B1L9GDRURS"
2598 PAINT (86,86)

2606 COLOR1S

2616 VDP(1)=226

2628 1FJ=BTHENGOSUB3838: 1=1
2630 As="NIVEL INIVEL 2"

2648 FORA=1T07

2650 PRESET(108+A18,126)

2668 PRINTH1,NIDS (AS, A, 1)
2676 PRESET(164-A18, 148)

2688 PRINTHL,NIDS(A$, 15-A, 1)
2498 BEEP:PLAY*B":BEEP

2760 NEXT

2718 COLORG

2728 #=120:B=149

2730 W=2

7748 PRESET(96,A)

2758 PRINTHI, CHRS (1) +CHRS (68)
2768 FORC=6T0386:NEXT

2778 IFNC2THEN2819

2788 IFSTICK (@) ORSTRIG (8) THENM=0
279 IFSTICK(1)ORSTRIG (1) THENN=1
2868 GOTO2778

2818 TFSTICK (M) THENLINE (96, R) - (163, A+7
},1,BF:1SHAPA, B: 60T02749

7828 IFSTRIG(N)=6THEN2810
2830 IFA=126THENN=BELSEN=1
2848 CLOSE

2856 RETURN

2868 REM INPRINE PUNTOS

2878 LOCATE24,8

2888 PRINTUSING" H4#448";5
2896 BEEP

2960 1FSC=RTHENRETURN

2919 R=§

2920 LOCATE24,5

2938 PRINTUSING® ¥A8H48";R
2948 RETURN

2950 REM QUITA SPRITES

2960 FORA=6TODSASTERA

2978 VPOKE&912+A, 192

2988 NEXT

2999 VPOKEA944, 192

3668 VPOKES968, 192

3918 RETURN

3020 REM CN

3030 FORA=0TO77

3048 READAS

3050 POKEXHFB60+A, VAL ("LH"+AS$)
3068 NEXT

3670 DEFUSR=YHF@00

3660 RETURN

3699 REM BASIC

3160 BEEP

3110 COLOR!S, 4,4

3128 SCREENS

3138 KEYON

3148 END

3150 REM DATOS CM

3168 DATA21,04, 18, 11,38, 3F, 86, 00
3170 DATASE, 89, CB, 3F, D6, 67, 4F ,CD
3180 DATA22,F@, 11,08, 1F,06,82,79
3190 DATACG, 67, 4F,CD, 22,4, 86,62
3268 DATAIE, 88, CD, 2C,F8, 23,23, 23
3210 DATA23,18,F7,C9,CD, 44, 68,81
3228 DATACD, 4D, 68, FE,C6, D8, FE, Fo
3238 DATADS, C6,38,CB,79, 28,82,
3240 DATAGS,CD, 4D, 88, 23,ED, 5F , A2
3250 DATAG3,CD, 4D, 68,28,C9

3268 REM DATOS SPRITES

3278 REM TU COCHE

3280 DATAGF, 1B, 13,37,37,3C,36,17
3299 DATALF, 1F,3F, 3C, 38, 3F, IF, IF
3300 DATAF@, DB, CB,EC,EC, 3C,4C, E8
3310 DATAFS,F8,FC, 3C,0C,FC,F8,F8
3320 REM LOS QUE VIENEN

3330 DATABF, 18,17, 1F, 18,13, 1F,17
3340 DATAL7,17,1F, 17,13, 18, IF , OF
3350 DATAF@,F8,F8,F8,18,08,F8,E8
3360 DATAES,E8,F8,E6,C8,18,F8,F0

3376 REN PUNTERD

3380 DATA1@, 38, 7C, FE, FE, 7C, 38, 1
3399 DATAGA, 68, 06, 00, 80, 60, 80, 60
3400 DATADG, 00,00, 00,00, 60,60, 60
3410 DATAGO, 00, 06,00, 00, 80, 06,60
3426 REM TOPE

3430 DATABA, B4, 86,84, 86,89, 84,80
3440 DATABA, 86, 89,86, 80,680, 80, 80
3450 DATAGD, 00, 66,06, 00, 89, 8,60
3460 DATAGA, 0,06, 00, 00,00, 60,60
3478 REM EXPLOSION 1

3480 DATAGO, 60,61, 01,01,03, 1F, 0F
3499 DATAG7, 67, 0E, 06, 09, 00, 89, 60
3509 DATAGG, 00, 00,86, FC,F8,Fd,Fo
3510 DATAFS,F8, 18, 06, 66,00, 04, 60
3520 REM EXPLOSION 2

3530 DATAGG, 63,18, 16,C6, 86,98, 00
3549 DATA99, 64,50, 72, 14,00, 18, 84
3550 DATA48, 68, 4C, 04, 20,42, 16, 66
3560 DATA12, 06, 16,26, 0E, 54, C8, 18
3578 REM AUTOPISTA

3580 DATACARRETERA DEL NILO

3599 DATAG3, 63,00, 10, 3€, 3F, 47,38
3600 DATAFF,DF,F7, 7F, 3F, 03,63, 87
3610 DATABA,CB, 68, F8, DC, FC,C2,BC
3620 DATAFF ,FF,FF,FE,FC,C8,C0,E0
363 DATALB, 18,18,18,18,18, 18,18
3648 DATAGA, 08, 06,02, 10,60, 20,60
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3450 DATA254,179
3640 DATA4, 12

3678 REM DESIERTO

3680 DATADESIERTO DEL SAHARA
3699 DATABE, FF, 7F 15, 15, 3F , FF, 3F
3788 DATAFF, 66, 66,00, 9, 06, 69, 66
3716 DATA26,E6, C4, 84, 80, AB, A8, A
3720 DATA48, 50,68, 00,00, 0,06, 60
3730 DATAGS, 95, 62,18, A5, A5, 24, 1A
3748 DATAFF,C7, BB, FF, FF, 3E, BB, FF
3756 DATAL71, 171

3768 DATA, 15

3778 REM PUENTE

3786 DATALAGO CHAD

3790 DATAG9, 09,69, 22, E, 84, 06, 60
3806 DATAQ9, 00, 00,00, 00,09, 60, 00
3816 DATABY, 69, 80, 08, 88, 30, 66, 09
3820 DATAGS, 80, 60,09, 00,06, 00, 60
3836 DATA99,99, 99,99, 99,99, 99,99
3840 DATAGG, 60, 80, 06, 00,09, 00, 00
3856 DATA254, 244

3860 DATAS, 15

3878 REN HIELO

3880 DATAMONTARAS ADAMAOUA

3890 DATAG1, 82,84, 0F, 13, 8F 17, 2F
3900 DATAT3, 0F , 37, 4F , FF, 63,03, 67
3916 DATABH, 46,8, F9, C8, Fé, E8, F4
3926 DATACE,Fd,EC,F2,FF,C0,C0,E0

3930 DATAF1,EF,17,F9, 8F, F6, CF, FF
3949 DATADG, 00,00, 00,00, 00, 00,96
3950 DATA247,127

3968 DATA2, 12

3976 REN SELVA

3988 DATASELVA DEL CONGO

3998 DATAG3, 63,80, 1D, 3€, 3€, 47, 3B
4000 DATATF,5F,77,25,00,09, 00,06
4616 DATABS, C8, 6, F8, DC, FC, C2, BC
4620 DATATF,7F,7F , 68, 89, 66, 09, 60
4630 DATAD, 49,49, 49,92, 92,92, 06
4049 DATAB1, 42, 5A, A4, 46, 44, 89, B1
4656 DATA43, 50

4960 DATA4, 12

Test de listados s
T R EEEEE———

est de Listado que publicamos al final de cada
ro 7 del mes de noviembre, pag. 28.

108 -
119 -
126 -
136 -
146 -
150 -
160 -143
178 -232
186 - 37
196 - 57
200 - &9
218 - 21
220 -249
238 -2
249 -183
256 -215
260 -205
279 -219
280 -118
299 -138
309 -131
310 -236
320 -226
330 -131
J40 -180
356 -226
360 -131
370 - 81
380 - B3
399 - 80
490 -116
418 -223
420 - 76
430 -163
448 -234
450 -123
460 -246

479 -202
480 -234
499 -144
506 -131
516 -175
520 -180
530 -238
540 -165
550 - 58
568 - 54
578 - 95
580 - 97
599 - 9%
600 -263
619 -159
620 - 49
636 - 38
40 -193
650 -244
460 -131
676 -192
680 - &
694 -131
706 - @
716 -214
720 -204
730 - 9
740 - 22
750 -238
760 -193
778 -131
789 -203
796 ~174
808 -128
816 -124
826 - 50
B30 -131

8o - 0
B30 - 60
860 - 99
870 - b1
880 - 75
899 - 43
960 -148
99 - 65
926 - 24
930 - 66
940 ~199
950 - 68
%6 - 25
976 -180
986 -250
996 -252
1686 -131
1619 -226
1626 ~242
1636 -155
1048 -241
1650 - 82
1060 -222
1076 - 11
1680 - 9
1699 -128
1169 - 86
1116 -169
1126 -181
1136 -223
1149 - ¢
1158 - 11
1166 -142
176 - 41
1189 192
1199 - 88
1268 - 74

TEST DE LISTADOS. Para usar el T

pondiente publicado en nuestro nime

1219 -142
1220 - 71
1238 -212
1249 -147
1250 ~193
1260 -135
1276 -121
1280 - 37
1296 - 92
1300 - &7
1318 - ¢
1326 -256
1338 -118
1340 - 73
1350 -115
1368 -104

1378 - 31

1380 -128
1390 -145
1400 -147
1410 111
1420 - §2
1430 -1463
1448 130
1450 -138
1460 - 48
1476 - 92
1480 -19¢
1499 - @
1560 -126
1516 -155
1520 -200
1530 -153
1549 - 8@
1550 - @
1560 -178
1579 -153

158¢ -187
1596 -166
1608 - 52
1616 - 25
16260 - 49
1630 -169
1640 -218
1650 -202
1668 ~105
1676 -111
1686 -211
1696 - 56
1700 -139
1718 -115
1728 - 28
1736 -226
1749 -220
1756 -111
1768 ~160
1779 -124
1780 -115
1798 -23¢
1800 -226
1810 -231
1826 -131
1836 -226
1846 - 9
1856 -185
1848 -153
1876 -178
1880 -192
1899 - 35
1908 -228
1919 - 35
1926 -226
1936 -166
1948 -112

1950 -188
1948 ~ 50
1976 - 54
1986 ~141
1999 -228
2610 - 48
2428 - 56
2046 -112
2059 -156
2866 -252
2070 -220
2686 -192
2609 -131
2186 - 76
2116 - 82
2126 -22
2136 -131
2046 ~159
2150 -146
2160 -130
2176 - 89
2186 - 48
2196 - 49
2266 - 30
2218 - ¢
2226 -183
2239 -192
2240 - 45
2% - 73
2260 - 97
270 -182
2286 - 37
2296 ~236
230 - 50
2319 - 71
2320 - 54
2336 -126

2340 -166
2350 -220
2366 -146
2378 -131
2380 ~ 56
2396 -112
2460 -125
2418 - @
2420 - 83
2430 - B4
2040 -220
2430 -203
2460 - 53
2478 -172
2080 - 1
2490 -191
2500 -131
2310 -208
2528 -131
2330 -207
2540 -138
2356 -228
2360 -226
2570 - 42
2386 -176
259 - 0
2660 -219
2616 - 11
2620 -176
2636 -247
2640, -181
2656 -120
2660 -213
2670 -205

- 2680 -229

2690 - 59
2700 -131

programa debe cargarse el programa corres-

2719 -212
2720 -189
2730 - 19
2746 -240
27150 - 28
2768 -164
2178 -199
2780 174
2796 -179
2800 -115
2810 -189
2820 -183
2830 -148
2840 -180
2850 -142
2860 - @
2870 - 68
2880 - 25
2899 -192
2909 -119
2910 -148
2920 - 45
2930 - 24
2940 -142
2950 - 0
2960 -228
2978 -228
2986 -131
2996 - 44
3606 - 48
3010 -142
3020 - 9
3830 -248
3040 -236
3858 -164
3668 -131
3070 -111

3880 -142
309 - @
3168 -192
3116 - 93
3120 -214
330 - 97
3146 -129
3158 - @
3160 -254
3178 -112
3188 - 11
3196 - 59
3200 - 63
3210 - &
3220 -146
3238 - &7
3246 - 89
3256 - 2
3260 - @
3278 - ¢
3280 - 26
3299 - 95
3360 -155
3310 -171
3320 - @
3330 - 44
3348 - 33
3350 -135
3360 -133
3376 - ¢
3380 - 90
3396 -184
3400 -184
3410 -184
J420 - @
3430 -248
3440 -248

34568 -184
3460 -184
3476 - ¢
3480 -235
3490 -227
3368 - 51
3516 -245
3520 - 6
353 - 8
3540 -238
3556 -236
3560 -254
3576 - ¢
3580 - 36
3590 - S8
3600 -118
3610 -129
3620 -203
3630 - @
3640 -197
3650 -236
Jeb8 - 71
3676 - @
3680 -104
3690 -136
3700 -228
3716 - &1
37120 -201
3730 - 38
3748 -226
3758 -226
3768 - 72
3778 - @
3780 -183
3790 -209
3800 -184
3810 -195

3820 -184
3838 - 72
3640 -184
3850 229
3868 - 73
3876 - ¢
3880 -117
3899 - 15
3900 - 53
3916 - 83
3920 -157
3936 -170
3940 -184
3958 -231
3960 - 69
3976 - 0
3988 - 14
3999 - 55
4000 - 5
4919 -129
4620 - 29
430 - o
4040 - 43
4050 -124
4660 - 71

TOTAL:
48919
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Eddy 1I

Los mejores

grdficos de

Los ordenadores MSX cuentan
con una envidiable capacidad gra-
fica; pero son pocos los progra-
mas que sacan partido de todas sus
posibilidades de graficos y color.

Eddy II es uno de ellos. :

odos nos hemos puesto alguna vez

I ante nuestro MSX queriendo reali-

zar un grifico que cause la admi-

raciéon de todos aquellos que lo contem-

plen. Pero aunque el BASIC de nuestros

ordenadores cuenta con un amplio y po-

tente conjunto de instrucciones graficas, la

programacién de un dibujo se hace larga
y tediosa en la mayoria de las ocasiones.

Para facilitar esta tarea encontramos en
el mercado un abanico de programas de
disefio grafico. La mayoria de ellos permi-
ten la realizacién de figuras basicas (lineas,
circulos, rectdngulos) y algunos aumentan
este conjunto de instrucciones con otras de
relleno, cambio de grosor de las lineas o
incluso comandos més complejos como
puedan ser la copia, rotacion o ampliacion
de parte o todo el dibujo.

En el nimero 33 de nuestra revista co-
mentibamos otro de estos programas:
«Miller Graph» (de Walter Miller) que es
un claro exponente de lo que son «normal-
mente» los programas de disefio gréfico.

Pero EDDY II va mucho mis alld, ya
que incorpora un abanico de instrucciones
mucho mayor del que pueda tener «Millet
Graph» o cualquier otro programa si-
milar.

ENCENDAMOS
EL ORDENADOR

EDDY 1II se distribuye en Espafia en
forma de cartucho ROM. Cuando hemos
insertado el cartucho en el slot de nuestro
MSX y conectamos el ordenador, parece
que nada especial ocurra, ya que el orde-
nador nos saluda con el mensaje habitual
y nos deja en BASIC.

Observamos, sin embargo, que la prime-
ra tecla de funcién ha sido redefinida.

En realidad EDDY II es un programa
co-residente en memoria. Esto quiere decir
que el programa permanece oculto en la
memoria del ordenador hasta que des-
eemos activarlo. Cuando lo activamos apa-
rece ante nosotros un completo programa
de disefio grafico en modo de alta resolu-
cion (SCREEN 2).

Pero mientras permanece desactivado
nos ofrece un completo conjunto de ins-
trucciones graficas que amplian notable-
mente las capacidades del BASIC MSX.

Sobre estas lineas podemos observar dos de los mends db este excepcional programa de disefio grdfico.

EJECUTANDO
EL PROGRAMA

EDDY II es un programa controlado
por iconos. Esto quiere decir que para
seleccionar lo que deseamos hacer solo
hemos de desplazarnos con el cursor y
marcar la opcién desedda. Como el uso de
las teclas del cursor puede ser algo pesado,
EDDY II puede también utilizarse con una
bola grafica.

En otros programas, el meni resta es-
pacio util-a la pantalla; pero en EDDY II
podemos desplazar éste por toda la pan-
talla y asi utilizar al 100 % el drea de dibujo
disponible.

Contamos ademds en la esquina superior
izquierda de la pantalla de una zona de
lupa que nos permite observar con mayor
detalle la zona sobre la que se encuentra

el cursor grafico.

Dentro del meni principal de este pro-
grama encontramos una serie de opciones
que nos permiten realizar puntos, lineas,
circunferencias, elipses, rectangulos, etc.
Ademis permite realizar dibujo «libre»,
todos los puntos por los que pasemos se
colorean pudiendo de este modo dibujar
figuras complicadas.

Ademas la opcion de relleno (incluso con
bordes multicolores) permite rellenar una
figura con una trama de colores, creando
gracias a esto tonalidades inexistentes en
los MSX. Ademas el programa hace ajus-
tes automaticos en muchas de sus funcio-
nes para reducir al méximo el enborracha-
miento de colores tipico de los ordenadores
de primera generacion.

En el ment principal también encontra-
mos una serie de opciones que nos condu-
cen a nuevos menus.
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Entre ellos destacan especialmente tres. El primero es el menti
de control de formatos. Este mend nos permite variar el grosor
y forma de las lineas. Nos permite también realizar cuadriculas
sobre el dibujo, y variar la forma de rellenar las figuras, etc.

Otro menu interesante nos permite editar cualquier segmento
del programa realizado, borrandolo o sustituyéndolo por otro.
Desde este menti podemos también mover o copiar bloques
grificos y un largo etcétera de opciones a cada cual mas intere-
sante.

El tercer men, el de gestién de cinta o disco, es el que més
espectaculares sorpresas nos depara. Se pueden grabar las ima-
genes como tales, cosa que permiten la inmensa mayoria de
programas de este tipo, con los consiguientes problemas que esto
conlleva. El principal de ellos es que las imégenes no pueden ser
obtenidas ficilmente desde el BASIC.

Para solucionar esto, EDDY 1I nos ofrece una opcién espec-
tacular, la generacién de programas. Una vez realizado el dibujo
podemos indicarle a EDDY I que nos genere un programa en
BASIC capaz de realizar ese mismo dibujo. Este programa queda
automiticamente grabado en la cinta o el disco y podemos
recuperarlo para generar de nuevo el dibujo siempre que lo de-
seemos.

Hay que citar como tnico inconveniente que al generar pro-
gramas utiliza las nuevas instrucciones que genera EDDY II, de
modo que podemos tener problemas si ejecutamos los programas
sin que esté conectado el cartucho a nuestro ordenador.

AMPLIACION DEL BASIC

Pero como ya hemos comentado, EDDY II permite también
la ampliacién de los comandos habituales del BASIC. Incorpora
nuevas instrucciones que permiten sacar el maximo provecho de
los grificos de nuestro aparato.

Entre ellas hay que destacar las que permiten realizar lineas
de diferentes grosores, rellenos multicolores y un largo etcétera.

EN RESUMEN

Podemos decir, sin temor a equivocarnos, que EDDY 11 es uno
de los mejores programas de disefio para los MSX, un programa
que NO €s NUEVO; PEro que Creemos era poco conocido por nuestros
lectores. Aprovechando la nueva aparicién del software de HAL
en nuestro pais hemos querido hacer mencién de este especia-
lisimo programa.

REGALATEUN LIBR)
VITAL PARA £
USUARIO DE

UN LIBRO
PENSADO PARA
TODOS LOS :
QUE QUIEREN
INICIARSE DE
ENEAS-- -
PROGRAMA-
CION BAS!C Y i
Construccién de
programas. El potente
editor todo pantalla. °
Sﬁi“,;ﬁblﬂ + e
cadenas. Grabacién de
v :
de'du:s'!."l'miento
Fos sonidos del MSX.
Introduccién al

lenguaje miquina.

I
\\llh’hlll(lill“} AR S
Y OCARLOs ot

’

Y ADEMAS PROGRAMAS DE EJEMPLO

Alfabético. Canon a tres voces. Moon Germs. Bossa Nova. Blue
Bossa. La Séptima de Beethoven. La Flauta Migica de Mozart.
Scrapple from the apple & Donna Lee. The entretainer. Teclee un
nimero. Calendario perpetuo. Modificacién Tabla de colores
SCREEN 1. Rectingulos en 3-D. Juego de caracteres alfabéticos en
todos los modos. Juego Matemitico. Mis grande mis pequeiio.
Péker. Breackout. Apocalypse Now. El robot saltarin. El archive
en casa.

Deseo me envien el libro de los secret.os del MSX, para lo
cual adjunto talén de 1.500 ptas. a la orden de MAN-
HATTAN TRANSFER, S.A.

IO ARBIIAOS - ...........cccoiivivninssisassinssassnssinsnansmns
R B P RV B Niiiuasinias
o e R CP .csssinssresiiuivns
Este boletin me da derecho a recibir los secretos MSX en
mi domicilio libre de gastos de envio o cualquier otro
cargo. No se admite contrareembolso.

Importante: Indicar en el sobre MANHATTAN
TRANSFER, S.A.

«LOS SECRETOS DEL MSX»

Roca i Batlle, 10-12 Bajos — 08023 BARCELONA

INAAL

e e e e e e e e —
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Software

Por Sascha Ylla Konneke

Manhattan

Transter

Hemos empezado comentando en
nimeros anteriores todos los jue-
gos de KONAMI y de DINA-
MIC. Ahora hemos decidido que
le toca el turnoa MANHATTAN
TRANSFER.

uestros juegos no se venden en
Nkioscos o en librerias, ni tampoco

en tiendas de juegos (salvo
TRON). Puedes adquirir estos productos
por correo certificado rellenando el boleto
que aparece en cada nimero de esta revista
o la hermana MSX EXTRA.

Manhattan Transfer garantiza al 100 %
sus productos y si tienes algin problema
con una cinta sélo tienes que enviarnosla
y te mandaremos una nueva.

A continuacién os presentamos todos los
programas (nuevos y no tan nuevos) de
Manhattan Transfer, ordenados por orden
de aparicion.

Encontraréis descrito también un Ma-
croensamblador que ain no se comercia-
liza, pero que estard a la venta préxima-
mente.

KRYPTON

Este programa fue la entrada de Man-
hattan Transfer en el amplio campo de la
venta de cintas con juegos para los orde-
nadores MSX.

En este juego debemos defender el pla-
neta Krypton de los alinenigenas, inten-
tando, mediante un punto de mira que
controlamos con el cursor, destruir las na-
ves enemigas lo antes posible, ya que los
extraterrestres empezaran a bombardear la
ciudad.

Tenemos un cafibén liser muy potente,
pero como ya he dicho, los marcianos no
estan desarmados y se lo juegan todo a vida

o muerte. Ya que los alienigenas son muy
testarudos (mds que los humanos) manda-
rin siempre mds y mas naves que se mo-
verin con creciente rapidez llegando asi a
un nivel de dificultad muy alto.

Otro aliciente del juego son los muchos
niveles de dificultad de los que se compone
el mismo.

U-BOOT

He aqui un simulador de submarino,
completo y entretenido.

Hay que destuir el mayor nimero de
naves enemigas evitando que nos alcancen
sus cargas de profundidad. Para ello pode-
mos elegir las funciones fundamentales de
que dispondriamos en un submarino de
verdad. Algunas de estas opciones son:
vista desde o por el periscopio, ver la carta
de navegacion, inmersion, salir a la super-
ficie, aumentar o disminuir la velocidad,
lanzar unos mortiferos torpedos y cambiar
el rumbo a babor o estribor.

QUINIELAS

Este interesante programa no trabaja «a
suerte 0 con numeros aleatorios» sino que
efectia calculos matemiticos para poder
elegir asi el equipo que probablemente
vencera. -

El programa permite realizar hasta un
maximo de 25 boletos de 8 apuestas (lo
que da un total de 200 apuestas).

QUINIELAS contiene 9 opciones que
hacen que este programa sea muy comple-
to. Estas opciones son: introduccion de

datos, nombre de los equipos, partido de
la jornada, resultado de los encuentros,
aciertos de la quiniela, calculo de quiniela,
grabacion de datos, carga de datos, escru-
tinio y consultas y correcciones. Ya ha
habido mds de uno que ha llamado a la
redacciéon para comunicarnos que le habia
tocado un premio gracias al programa...

SNAKE

Serpiente. Este es el titulo de un juego
muy sencillo pero a su vez también muy
dificil. La divertida serpiente ha de comerse
unos numeros que van apareciendo en la
pantalla. Estos nimeros la haran engordar.
El ser més gorda dificulta, claro estd, los
movimientos de la serpiente: pero esto no
la hara cambiar, ya que seguird queriendo
comer nimeros.

Al manejar la serpiente tenemos que
tener mucho cuidado con no chocar contra
las paredes del laberinto ni deberemos. pi-
sarnos la cola, ya que ambas cosas llevarin’
a una muerte segura.

EL SECRETO DE
LA PIRAMIDE
«Existe una antigua y desconocida piré-
mide cerca del oasis de DAKHLA (Egipto
central), donde segun rumores de antiguas
leyendas hay oculto un fabuloso tesoro.»
Esta es la situacibn del juego y como
habris podido adivinar serds i el que
intente encontrar este fabuloso tesoro, in-
ternandose en la piramide de Amenhotep
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IV, que abarca numerosos peligros y se-
cretos.

En este «text-adventure» el jugador y la
miquina mantienen una «conversacidony»
muy interactiva. Los textos que aparecen
en pantalla estin escritos con un sutil sen-
tido del humor, lo que hace este juego mas
interesante y divertido.

¢Conseguiras ti desvelar EL SECRETO
DE LA PIRAMIDE?

STAR RUNNER

Este juego de guerra espacial consta de
dos pantallas y 5 niveles de dificultad.

Nos encontramos en el planeta Neon
(tltima posesion de los Darus, que tienen
tiranizados a la galaxia completa). Los Da-
rus han montado una gran fortaleza en
este planeta, pero los Homos no tiene
miedo y nunca se dardn por vencidos. Para
combatir con éxito a sus enemigos piden
ayuda a su mejor piloto: Star Runner, para
que demuestre una vez més su habilidad.

Naturalmente td representas el papel de
Star Runner y con tu caza espacial deberés
destruir las torres de la muerte mediante
tus poderosos misiles.

Si entras en un agujero negro llegaris a
una zona mds alli de la nada. No podras
usar tus armas y tendrds que esquivar las
rifagas enemigas. Tras esta etapa pasards
al siguiente nivel, donde los enemigos no
te dejarin descansar ni un solo mo-
mento.

FLOPPY

Floppy, el preguntén, es el primer juego
educativo que Manhattan Transfer lanzo al
mercado. Este programa es capaz de poner
a prueba los conocimientos de los mis
«empollones», lo cual, sin duda alguna, es
un gran reto para éstos...

El juego empieza cuando Floppy se lanza
con una paracaidas sobre Espafia. Tenemos
cuatro vidas y cada error restard una. Asi
pues, nuestro amigo Floppy moriri si fa-

llamos cuatro veces...

También podemos pedir ayuda a nuestro
«profesor», pero estc nos costard una vida,
por lo que siempre es mejor probar algo,
antes de no poner nada.

Las preguntas salen aleatoriamente y tie-
nes que estar muy atento, ya que el tiempo
va pasando ripidamente y tu «profesor» es
muy estricto y no te perdonar4 «ni una».

MAD FOX

Nos encontramos en la era Post At6mi-
ca, en el desierto, en una carrera a vida o
muerte,

Nuestra dificil misién es la de recoger
todos los bidones de gasolina que quedan
en nuestro planeta, para ello contamos con
un buen jeep pero sélo una vida.

Para recoger estos bidones deberemos
sortear numerosos peligros, ya sean créte-
res 0 una meléfica nave enemiga que, des-
pués de un rato, aparece y nos tira unas
«lindas» granadas que tendremos que es-
quivar.

Si conseguimos, no obstante, llegar a
cierta distancia del punto de partida, apa-
rece otro gran peligro en forma de una
enorme grieta. Por suerte nuestro jeep estd
equipado con un potente muelle que, al
apretar el botén del joystick o la barra,
lanzard nuestro vehiculo por encima del
agujero.

Este juego consta de dos diferentes ni-
veles (amateur/profesional) que, a su vez,
incorporan cinco piveles mds.

Cabe decir ademés que también lucha-
mos contra el tiempo y que gastamos ga-
solina, con lo que la recogida de ésta se
vuelve imprescindible por no decir vital,

¢Quién es el «zorro loco» que quiere
participar en esta carrera?

VAMPIRO

He aqui un juego que basicamente, re-
firiéndome a la dificultad, se parece a Ca-
melot Warriors o Abu Simbel profanation.
Manejamos un gracioso personaje, con un

moderno corte de pelo llamado Guillermo
(Willy para los amigps) y que tiene un
potente salto hacia arriba, derecha e iz-
quierda.

Un buen dia Guillermo decidié explorar
el castillo de Vampire, sin saber que no iba
a poder salir otra vez. Tenemos que ir
pasando pantallas, cosa que resulta al prin-
cipio muy dificil, salvando numerosos pe-
ligros (como por ejemplo: fantasmas y
calaveras) para sacar a Guillermo del cas-
tillo de Vampire.

El juego consta de unos graficos simples
pero buenos y es muy dificil y adictivo.

Recordar que siempre hay un momento
en que podemos pasat entre los obs-
taculos.

Los veteranos de Abu Simbel podrin
mostrar aqui su habilidad...

SKY HAWK

El «Halcén del Cielo» es un magnifico
simulador de vuelo. Nuestra dificil mision
es la de buscar, perseguir y finalmente
derribar un avién enemigo con la tnica
ayuda del instrumental de abordo y unos
misiles.

El radar del avi6n nos mostrar, una vez
en el aire, la posicion de nuestro barco y
la del avi6n enemigo.

Después de despegar desde nuestro por-
taviones, nos tendremos que servir del
instrumental para controlar la velocidad, el
combustible, las altitudes (la real, la nuestra
y la del enemigo), etc.

Por dltimo cabe destacar que todo suce-
derd en tiempo real, ya que se trata de un
simulador de vuelo real y que tenemos una
perspectiva desde el interior de la cabina.

LORD WATSON

Lord Watson, fiel ayudante de Sherlock
Holmes, estd en un apuro y i le tendrés
que ayudar a salir. Lord Watson est atra-
pado en el laberinto de Meng. Este labe-
rinto estd lleno de plantas carnivoras.
También podemos encontrar a sendos per-
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Publicado en el Now
de MSX-CLUB.
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|Cal.le
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Roca i Batlle, 10-12
08023 BARCELONA
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sonajes cuyos nombres son: el Ente de las
Cavernas, la Sombra del Mal y la Fuerza
Maligna. Esta tltima es imposible de eli-
minar y sélo si llevas el Talisman migico,
podras hacer frente a sus efectos mortales
pero is6lo por unos instantes!

Estetoriginal juego tiene como objetivo
o misidén el llegar a los papiros, ya que
éstos contienen las definiciones de los cru-
cigramas. ‘

Para combatir a las maléficas plantas
carnivoras, puedes dispararles unos proyec-
tiles que antes puedes recoger en el ar-
mero.

Como conclusién decir que Lord Watson
es un juego altamente interactivo entre el
jugador y la méquina. Hay varios crucigra-
mas a elegir. Cabe destacar que el jugador
necesita también capacidad deductiva que
es: jelemental, querido Watson!

MATAMARCIANOS

Este juego es una delicia para los aman-
tes de los juegos «masacramarcianos» 0
para la gente que quiere descargar su agre-
sividad. Nuestra misién es muy simple:
matar a toda la familia de marcianos (hay
muchas familias, cada una con distinto co-
lor y una familia se compone de cien

marcianitos y el cabeza de familia, que e

aparece después de haber «masacrado» a
sus hijos). Para poder combatir a los mar-
cianos contamos con una veloz nave que
tiene un potentisimo disparo y un escudo
potector.

Pero los alienigenas no se quedan espe-
rando a que les matemos, sino que al
contrario nos dirpararan, a lo largo de todo

el juego y con una incansabilidad excepcio-
nal, unas lindas bombas que nos harin la
vida imposible. Ademas se irin acercando
peligrosamente.

TNT

Has penetrado en un oscuro castillo
abandonado y su hechizo ha caido sobre ti.
Para poder salir de esta cércel, llena de
peligros conocidos y por conocer deberds
conseguir la llave de oro que rompera el
hechizo. SI QUIERES CONSEGUIR
ESTA VITAL llave tendris que destruir
todos los obsticulos que impiden el libre
acceso a ésta.

Menos mal que eres un experto en ex-
plosivos y te has dado cuenta de que hay
repartidos por todo el castillo unos barriles
de TNT que deberés hacer estallar para
salir vivo de la habitacién. Pero solo podras
llevar una carga a la vez y solamente una
podra estar activada.

A parte de los peligros que ya por si sola
abarca la habitacién, hay unos monstruos
que se lanzaréan sobre ti si pasas demasiado
cerca de ellos. Estos monstruos, que se
parecen a un comecocos, serdn destruidos
si haces estallar una carga de TNT cuando
pasen por encima de ella. Por si esto fuera
poco, hay un techo que se va abriendo
aleatoriamente, lo cual conduce a un mayor
peligro si andamos sobre éste.

LOTO =5

Por fin otro programa que os podrd
hacer millonarios en pocos dias. De todos
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es conocido el juego de la LOTO (loteria
primitiva) en el que tenemos que elegir
seis nlimeros de un total de cincuenta y con
un poco de suerte...

Este programa es un complemento ideal
al programa QUINIELAS. Ya que todos
conocemos el procedimiento de la loteria
primitiva, sobra una explicacién mds deta-
llada sobre este programa millonario.

DEVIL'S CASTLE

Aunque el nombre ya lo dice todo os voy
a contar un poco el «backgroung» de la his-
toria,

Eres un gran mago que ha decidido
deshechizar un sombrio castillo abandona-
do. Para lograr tu suefio deberis recoger
muchos objetos pero jen un orden deter-
minado! Si no eliges bien el orden tus
intentos serdn en vano. El castillo se com-
pone de un sinfin de pasadizos, puertas
tineles, obsticulos de toda clase y natutal-
mente monstruos. Estos son brujas, arafias,
fantasmas...

Todos estos bichos y peligros en general
intentardn por todos los medios posibles
e imposibles convertir tu misién en un
fracaso total.

Si has recogido los objetos el ordenador

te devolverd un hechizo que tienes que

pronunciar. jAcuérdate del hechizo y no
falles en el dltimo momento!

Si consigues tu misién serds nom-
brado..,

SERIE ORO

HARD COPY

Espléndido y completisimo programa
que realiza volcados de pantalla con cual-
quier impresora matricial,

Menis por ventanas, claros y muy bien
estructurados.

Tres formatos diferentes de copias. El
programa trabaja con simulacién de colo-
res por blanco y negro.

Hay muchisimas opciones de las que
quiero resaltar una. Este programa copia
hasta los sprites, siendo el primero y el
tnico en el mercado capaz de hacer esto.
Otra cosa importante es la poca memoria
que usa, pudiendo copiaros las pantallas de
vuestros juegos favoritos.

TEST DE LISTADOS

Una gran ayuda a la hora de encontrar

posibles fallos que hayéis cometido al te-
clear un programa de esta revista o la
hermana MSX-EXTRA.

Con el conocido método de «checksum»
este programa os hard ganar algunas horas
que habrian sido dedicadas a la bisqueda
de errores.

No obstante nada es perfecto y este
programa no presume de serlo.

Quiero subrayar que es una gran ayuda

que encontrardi el 90% de vuestros
errores.
MACRO-ENSAMBLADOR

Sensacional ensamblador/desensambla-
dor que Manhattan Transfer presentara en
breve en forma de cartucho. Es el primer
Macroensamblador (ensamblador con ma-
cros) que puede operar sin problemas con
una unidad de discos sin necesidad de ha-
cerle «parches».

Se puede cargar y salvar la informacién
que ‘se desee en disco o cassette, lo que
aporta muchas ventajas,

Cabe resaltar también, que es el primer
ensamblador/desensamblador desarrollado
totalmente en castellano.

Esta «maravilla» en forma de cartucho

estard a la venta préximamente...

GANA U

la vista del interés que

suscitan entre nuestros
‘ lectores los aparatos de
la segunda generacién, nuestra
revista organizé un «concurso
relimpago» cuyo premio ha
consistido en un MSX-2 SONY
HIT-BIT F9S.

A la vista del gran nimero
de cartas recibidas, el interés de
los lectores de nuestra revista
por los aparatos de la segun-

«CONCURSO &2 &
MSX-2»

da generacibn es cada vez
mayor.

Entre el aluvion de cartas co-
rrectas (conteniendo las 4 le-
tras MSX 2) la suerte fue a caer
a una lectora de la ciudad con-
dal. Enhorabuena...

La ganadora de este concurso
ha resultado ser:

Maria Soledad Rodil,
de Barcelona

con la que nos hemos puesto en
contacto para entregarle el pre-
mio de este concurso. Espera-
mos que este concurso haya
servido para fomentar de algu-
na manera los aparatos de se-
gunda generacién entre los lec-
tores de nuestras revistas.
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Monitor al dia

Lo dltimo
de joysticks

FUTURISTA
CHALLENGER

ras unos cuantos problemas, los

distribuidores del fenomenal joys-

tick Challenger, disponen de unida-
des para su venta. Desde el 2 de noviem-
bre, este mando, de disefio futurista y cua-
lidades probadas, se encuentra en las me-
jores tiendas especializadas. Construido
sobre un base en foma delta, se erige la
empufiadura con rétula, estando en su par-
te superior el pulsador de disparo. Para
afirmar el cuerpo a la superficie de juego,
del aparato a la mesa, Challenger dispone
de tres practicas ventosas que eliminan las
posibilidades de vibraciones y movimien-
tos no deseados. Dispone de funcién auto-
fire y estd preparado para funcionar con
la norma MSX.

Interesante libro
de Anaya

TRANSMISION
DEDATOS Y
COMUNICACIONES

a editorial Anaya acaba de editar el
libro «A fondo: transmisién de da-

t0s y comunicaciones», €scrito por

George E. Friend con la estrecha colabo-
racion de John L. Fike, H. Charles Baker
y John C. Bellamy. De forma clara y con-
cisa, en el manual se describen conceptos
basicos y fundamentos sobre transmisién
y recepcion, protocolos, control de errores
y disefio de redes. La comunicacion de
datos actualmente es vital en todos los
procesos econdmicos de los paises indus-
trializados,Ja importancia de esta relativa-
mente nueva tecnologia se pone de mani-
fiesto diariamente en acciones tan sencillas
COMO OPErar en un Cajero automatico o
comprar con tarjeta de crédito. El libro, que
os recomendamos encarecidamente, perte-
nece a la coleccibn A fondo, caracterizada
por su utilidad para profesionales y estu-
diantes que desean conocer un poco mds
sobre los entresijos de la microinformética.
De verdad, vale la pena.

Novedades Erbe

NUEVO
JOYSTICK

Y SUPER-PACK
«LINGOTE»

a acreditada distribuidora de soft y

I periféricos Erbe Software, acaba de
poner en circulaciéon un joystick al

que podemos calificar como excelente. Su
nombre: Phasor One. Muchos de vosotros

lo debéis conocer puesto que no es nuevo

en Espafia, ya que anteriormente era dis-
tribuido en nuestro pais por la firma Mind
Games. El joystick posee una serie de cua-
lidades que lo diferencian del resto de pe-
riféricos disponibles en la actualidad. Equi-
pado con ocho microinterruptores de larga
vida, su disefio comprende una empufiadu-
ra anatdmica en forma de pistola, sobre la
que se halla el eje de palanca y rodamiento
en acero de alta resistencia. De manejo y
tacto muy agradable, puede ser utilizado
con ambas manos, siendo su control muy
sensible y de respuesta rapida. Para mayor
comodidad del usuario, el Phasor One se
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presenta con un cable de conexionado mu-
cho mis largo de lo habitual en este tipo
de mandos. Otra caracteristica muy impor-
tante a tener en cuenta es su garantia: el
posible comprador obtiene dos afios de
seguridad siempre y cuando se le dé un uso
normal. El precio recomendado de venta
no supera las 3.300 pesetas.

Otra interesante noticia para todos los
amantes de la norma MSX, es el nuevo
lanzamiento que Erbe efectuard de cara a
las fiestas navidefias. En efecto, tras cali-
brar como muy satisfactoria la acogida por
parte del publico del pack navidefio lanza-
do hace exactamente un afio, Erbe en un
constante afan de superacion lanza un nue-
vo super-pack cuyo éxito estd a todas luces
garantizado, incluso antes de su aparicion.
Bajo el sugerente nombre de EL LINGO-

TE y con una presentacién impecable, apa-
recen reunidos los diez titulos mas vendi-
dos del afio en norma MSX. Estos son:
Gauntlet, Winter Games, Arkanoid, Don-
key Kong, Head Over Heels, Colt 36, Spi-
rits, Survidors, Bat-Man y Uchi-Mara.
Como podréis observar, la coleccién retine
algunos de los juegos mds interesantes
disponibles en la acyualidad. Erbe ha anun-
ciado que este espectacular lanzamiento
serd respaldado por una intensa campaiia
promocional. Aunque el precio todavia no
esta definido, nos han asegurado que éste
va a ser muy ajustado.

Comunicactones:

el futuro, hoy

odo el mundo habla de ello:

estamos entrando en la era de

las comunicaciones. En los lti-
mos 50 afios los medios de comunica-
cién han acaparado la atencién de todo
el planeta. Hoy todo el mundo obtiene
de ellos informacion sin la que no po-
dria mantener su forma de vida: esta-
mos- condicionados a las ‘comunicacio-
nes. Asi lo demuestra el caos en que se
cae cuando se produce una catdstrofe
natural, en que se pierde todo contacto
con la «civilizacibny.

La informirica, como ciencia joven,
no podia dejar atrds esta posibilidad y
se ha subido rapidamente al tren de las
comunicaciones. Las comunicaciones
entre ordenadores abren al usuario final
un abanico de posibilidades practica-
mente ilimitado. La larga experiencia
de usuarios de paises como EE.UU. nos
los demuestra.

Piénsese en las ventajas de poder
conectar nuestro pequefio MSX a un
ordenador Cray, capaz de realizar cil-
culos matematicos a una velocidad mu-
chos miles de veces superior a la que
tienen nuestros ordedores.

En EEUU. existen bases de datos
publicas a las que pueden conectarse
libremente los usuarios. Una vez conec-
tado al sisterna se puede acceder a bo-
letines, tablones de anuncios, asi como
a enormes bibliotecas de programas (a
veces gon varios miles de ellos).

Por lo que vemnos, las comunicaciones
nos proporcionan dos grandes ventajas.
En primer lugar, podemos acceder a un
conjunto de programas y datos espec-
tacularmente grande (existen miles de
ordenadores a los que poder conectarse)
y, en segundo lugar, podemos hacer que
nuestros programas se ejecuten en
grandes «mainframes», con lo que el
tiempo de ejecucién de los mismos dis-
minuye en gran medida.

Pero esto es sabido hace mucho tiem-
po, los usuarios americanos llevan ya

una década disfrutando de sus bases de

datos de acceso piblico. (A qué enton-
ces el revuelo actual sobre las comuni-
caciones?

Europa en general —excepcién he-
cha Francia— ha dejado bastante
olvidado el tema de las comunicaciones.
Es ahora cuando esta palabra estid em-
pezando a sonar de forma mas intensa
en los oidos de los usuarios informati-
cos. El motivo hay que buscarlo en el
gran nimero de usuarios que se han
adentrado en estos dos wltimos afios en
el mundo de la informatica; usuarios
que buscan relacionarse con otros usua-
rios para sacar ‘el mayor partido a su
inversion de la forma mas sencilla po-
sible. '

En Espafia, dada la actual populari-
dad del europeismo se habla cada dia
mis de las comunicaciones, de la posi-
bilidad de contactar con otros paises con
s6lo un pequefio modem, en fin, del fin
de las fronteras para el software infor-
mitico. Finalmente, la desaparicion del
monopolio de la CTNE abre las puertas
a mejores y mas economicos sistemnas
de comunicacion, como los existentes
en otros paises del mundo.

Y dentro del MSX hay mucho mis
de que hablar. Como comentibamos en
nuestro pasado nimero, los MSX juga-
ran un papel mds que importante en
las olimpiadas de Sedl como terminales
de comunicaciones. La razon es la fa-
cilidad que tienen los MSX para actuar
como video-terminales, facultad ésta
que no ha sido aprovechada por los
usuarios espafioles.

Este es el momento de acceder a las

‘comunicaciones, de coger el teléfono y

lanzarse al mundo, de conocer otras
gentes a través del teclado de nuestro
MSX, en fin, es el momento de sacar
a nuestros MSX de su pequeia concha
y conseguir que los usuarios del estin-
dar sean conocidos a lo largo y ancho
de nuestro mundo.

Willy Maragall
Redactor Jefe MSX-CLUB
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Video-Pokes mum— por Miguel Angel Vila m

DESOLATOR

o se trata mas que otro de los
N famosos ARCADE de Erbe.

Para llegar al fin de nuestra
misién poseemos cierta cantidad de ener-
gia, la cual ird bajando mientras nos toquen
NUESLros enemigos.

Para recuperar energia hay que coger un
rombo que se encuentra en todas las pan-
tallas.

También poseemos un radar en la parte
superior de la pantalla, para sefialarnos por
doénde se aproximan nuestros enemigos.

Otra opcién que posee dicho juego es la
autodestrucciéon con la barra espaciadora,
destruyéndonos nosotros y los enemigos;
pero restaindonos una vida.

Para que no te veas forzado a optar por
esta medida aqui te presentamos este car-
gador con el cual obtendremos energia
infinita. Tecléalo, ejecitalo.. y a ser el
héroe del espacio.

16 *CARGADOR - DESOLATOR (SX)

28 "POR MIGUEL A, VILA LUSD

30 "PARA NSX-CLUB

19 SRRERIEELSLANANILELANANENY

50 COLOR 15,1,1:CLS:KEY OFF

68 LOCATE 16, 10:PRINT'DESOL A TO
Rl

76 BLOAD*CAS:*

89 POKE £HDB29, §: POKELHDE2A, £HDS: POKE
KHD931, 6

99 FOR 1=kHD986 TO &HD96D

169 READ As

118 C=VAL("%H"+A8) :POKE 1, C:N=N+C

126 NEXT 1

Desolator

130 IF N¢)1652 THEN CLS:BEEP:PRINT:PRI
NT*ERROR EN DATAS"

149 DEFUSR=LHDBOA: A=USR(9)

150 DATA ES,21,0,8,22,1,98,22,C6,98,E
1,€9,09, 00

HUNCH BACK

Hunch Back, también conocido como El
Jorobado. Trata de ayudar a Hunch, éste
quiere salvar a la princesa que est4 raptada
y se encuentra en lo alto de la torre de un
castillo. Para llegar tendr4 que enfrentarse

con lanzeros y tendra que esquivar muchos
obstaculos.

Para todos aquellos que no haydis salva-
do a la princesa, aqui va ese cargador con
el que tendréis vidas infinitas.

18 *CARGADOR - HUNCH BACK

26 *POR NIGUEL A. VILA

36 *PARA MSX-CLUB

48 COLOR 15,1,1:CLS:KEY OFF:POKE LHFCA
B, 1

S8 FOR I=kHFE@R TO LHFEAR

66 READ A$:POKE I,VAL(*kH"+A$)

78 NEXT

86 LOCATE 2,18; INPUT*QUIERES VIDAS INF
INITAS (S/N) *;Vs

98 IF V$="5" THEN POKE LHFE@1,@

186 CLS:LOCATE 5,16:PRINTHUNCH BACK I
S LOADING ...

116 BLOAD*CAS: "

128 DEFUSR=LHFEAB: A=USR (#)

138 DATA 3€,91,32,e2,b3,C3, 86,96, 8

ALTA TENSION
(The living Daylights)

Erbe nos invade con sus videojuegos de
peliculas, alta tension y Deathwish 3 son
claros ejemplos

En este juego te conviertes en James
Bond. Tu misién consiste en llegar a en-
frentarte con el jefazo de todos los trafi-
cantes de armas en Inglaterra, Brad Whi-
takker para rescatar al Vela Kara.

Este juego se compone de 8 pantallas
que se desarrollan en distintos lugares del
mundo, posiblemente conocidos por todos
VOSOLTOS.

Para tu mision dispones de diferentes
armas que podrés ir escogiendo al paso de
cada pantalla.

Para los que todavia no os habéis enfren-
tado con el malvado Brad Whitakker, aqui
va ese cargador, con el cual obtendréis
vidas infinitas y opcién a otras pantallas.
Tecleadlo, cargad vuestra cinta original y
disfrutad venciendo al malvado traficante
de armas.

10 *CARGADOR - THE LIVING DAYLIGHTS

26 *POR MIGUEL A. VILA
30 "PARA MSX-CLUB
48 CLEAR 168, LHBSFF
56 COLOR 15,1, 13CLS: KEY OFF:POKEXHFCAB
1
]
66 FOR 1=kHFEGS TO LHFEGE

76 READ A$:POKE 1,VAL("kh"+A$)

B9 NEXT |
98 LOCATE 2,6: INPUT*GUIERES VIDAS INFI
NITAS (S/N) *;V$

106 IF V$="5" THEN POKE LHFESI,WHC9
119 LOCATE 2,9:INPUT*QUE NIVEL (1-8)

I.N

’

126 IF NC1 OR N)B THEN 6OTO 116

130 POKE LHFEG6,N-1

145 CLS:PRINT*CARGANDO ...
DAYLIGHTS®

156 BLOAD*cas: *:BLOAD"cas: ":SCREEN 2:C
OLOR 4,4, 4: DEFUSR=LHIF §8: A<USR ()

168 BLOAD"cas: *: DEFUSR=LHFEAB: A=USR(§)
170 BLOAD"cas: ": DEFUSR=LHD209: A=USR ()
189 DATA 3e,35,32,45,a1,3e,8,32, ¢4, a8,
¢3,00,8¢,8,0

THE LIVING

42
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INOS APLICAMOS A SER UTILES!

A TRAVES DE MSX CLUB DE MAILING PUEDES ADQUIRIR

BASIC TUTOR IDEALOGIC ADAPTADORES TARJETAS
INTELIGENTES
BEE CARD Y SOFTCARD

No te quedes
al margen

y disfruta

de las tarjetas
inteligentes.
Lo ultimo

Deja el manual de lado. Inserta este breviario de
BASIC en cartucho y olvidate. No ocupa memoria.
PVP 3.500 pts.

[ Nombre y apellidos e e s T i 2 )
| Direccion .......... : I
| POBIBGION. ..o psoepmnrsssiisisisiissisistits ismtmsissminsissasssin CP i PIOV. i T EL I
| [0 Tutor Basic Ptas. 3.500,— [0 Adaptador Bee Card Ptas. 2.850,~ [0 Adaptador Softcard Ptas. 2.850,— I
I [0 Sweet Acorn Ptas. 5.200,— [0 Backgammon Ptas. 5.200,— 0 Shark Hunter Ptas. 5.200,— l
[ Barn Stormer Ptas. 5.200,— O Chock'nPop Ptas.5.200,— O Le Mans 2 Ptas. 5.200,—
Gastos de envio por cada producto 100,~ pts. Remito talén bancariode .................pts. a la orden de Manhattan I
Transfer, S.A. Enviar a MSX CLUB de MAILING, Roca i Batlle 10-12 bajos - 08023 Barcelona. ,

—————_————_———_——-————————~
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TITULO:
NOMBRE Y APELLIDOS:

IIRECCION: 0D POSTAL:
POBLACION:

SISTEMA:
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ROLLERBALL PIG MOCK EGGERLAND

HAMBO |-RAMBO |1
£l juego mas vendido Revive la emocion de los flippers de antafio Ayuda a nuestro pobre cerdito en apuros El més atractivo juego de salon ahora en El arcade que pone a prueba tu
3 imaginacion

A.- _
EGGERLAND 2 MR. CHING | HOLE IN ONE SPECIAL [MSX 2) HOLE IN ONE PROFESIONAL INSPECTEUR Z
Version MEGA-ROM del popular juego Un clasico del MSX Atréy GREEN de un Mega-ROM (MSX1-MSX2) Ayuda a Z 3 recuperar un importante
MSX El més popular juego de golf documento robado

MSX RO!

PLANETA MOSIL - DUNKSHOT MUSIC EDITOR “"MUE" QHAPH!C EDITOR - EDDY Il CALCUL

Te atreveras a combatir en el siglo xx 2 hasket El Unico editor musical realmente El editor grafico esperado por todos Hacemos de los numeros un juego

srafecinnal

PIDELO A TU DISTRIBUIDOR LOCAL jjYA!!

Importado y distribuido por 'ZA:K/% SOFTPje. Llovera n.° 5, At. D. 08021 Barcelona. Tels. (93) 417 69 75 - 322 76 03. Telex 99 352



