Canarias 275 Ptas,

"“‘1Q? !."_f/'ig

' tas ln

IIIIIIIIIIIIIIIIIIIL
- DIGITALIZADO CON

"HLBASICPASO A PASO

R e S
| ~-’5C6mo hacer buenos programos?

(€08 §30NEEX3
‘ﬁh--.\ 2% ONNDS XSW S84




£

KONAMI

o HYPER RALLY

> FUTBOL

> HYPER SPORTS 2

> SUPER COBRA

mo;._____ & e
NOMBREYAPELLIDOS: - . . — . . . o v INRECCIONS

POBLACION: oo PROVINCIA:



SERMA

KNIGHTMARE -

MAZE OF GALIOUS -

NEMESIS -

GAMES MASTER -

FORMA DE PAGO: CONTRARREEMBOLSO 0  TALON BANCARIO O




| DE MAILING |

JiNOS APLICAMOS A SER UTILES!|

ATRAVES DE MSX CLUB DE MAILING PUEDES ADQUIRIR

BASIC TUTOR IDEALOGIC ADAPTADORES TARJETAS
INTELIGENTES
BEE CARD Y SOFTCARD

Y Uth ayuds gue
3 Ye permit
Progreamaer en ite

V=

No te quedes
al margen

y disfruta

de las tarjetas
inteligentes.

_ Lo ultimo
Deja el manual de lado. Inserta este breviario de en soft.

BASIC en cartucho y olvidate. No ocupa memoria.

PVP 3.500 pts.

{ Nombre y apellidos ...,

| IDAREIOCIONY rccsecsscrissivsariscnmnssoisesoiscissssssntess e oo BRSNS Tt 5T T B et A MV e B i

I

| POBIACION o CP o PROV. Tel. oo

| [J Tutor Basic Ptas. 3.500,— [0 Adaptador Bee Card Ptas. 2.850,— [J Adaptador Softcard Ptas. 2.850,— I

l [J SweetAcorn Ptas.5.200,— [0 Backgammon Ptas. 5.200,— O Shark Hunter Ptas. 5.200,— I
[J Barn Stormer Ptas. 5.200,— [0 Chock'nPop Ptas. 5.200,— [0 Le Mans 2 Ptas. 5.200,—
Gastos de envio por cada producto 100, pts. Remito talén bancariode ... pts. a la orden de Manhattan l
Transfer, S.A. Enviar a MSX CLUB de MAILING, Roca i Batlle 10-12 bajos - 08023 Barcelona. J

P — — — —— — — o — — i e e p—— -



Editorial—

Sumario—m

afno IV - N.2 37 - Enero 1988

ANO NUEVO,
VIDA NUEVA

Como habréis podido observar
aquellos que seguis nuestra revista,
se han producido en los tiltimos
meses muchos cambios en la
misma.

Todos estos cambios tienen una
unica razon de ser: mejorar
nuestro producto y hacer que se
adapte mas a los gustos y
necesidades de nuestros lectores.

Hemos querido dar un mayor
énfasis al software, incluyendo
mapas y cargadores y la seccion de
VIDEO-POKES. También hemos
querido acercarnos todavia mds a
los nuevos usuarios, con secciones
como el «Basic*paso a paso» (ya
con un largo rodaje).

Todo ello sin descuidar los
listados ni los articulos de fondo ya
que, ante todo, nos debemos a
aquellos lectores que siguen
numero a NUMero nuestras
revistas.

Pese a que en las innumerables
cartas recibidas nos dais a entender
que estos cambios han sido bien
aceptados, queremos hacer un
sondeo mas amplio de la sensacién
causada por estos cambios. Por ello
incluimos en este nimero una
pequefia encuesta. Os pedimos que
la rellenéis y nos la enviéis para, de
este. modo, poder hacer
nuestras/vuestras revistas cada vez
mas al gusto de todos.

Sélo nos queda desearos a todos
un prospero 1988. Un 1988 lleno
de MSX.

MANHATTAN TRANSFER, S. A,

Sale el dia 1 de cada mes.

P.V.P. 275 Ptas. (Inc. IVA y sobretasa aérea Canarias).
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tros lectores.
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Linea directa

ANA_NAAAARABARAAA I BADLASIID

X'PRESS 16

He leido en vuestra revista, en
el nimero de MAYO-87, que el
ordenador SVI X'PRESS 16, me-
diante un médulo se puede hacer
compatible con los PC res-
tantes.

Les agradeceria se sirviesen in-
formarme de si esta compatibi-
lidad incluye a los IBM-PC y si
ademis es total o parcial.

¢Existe algin otro MSX-2
compatible con los PC? ;Qué di-
ferencias hay entre el SVI 738
X'PRESS y el X'PRESS 16?

Juan Manuel Elices
Mondragon (GUIPUZCOA)

Tenemos la impresién de que
estds en un tremendo equivoco.
El X'PRESS 16 no es un MSX-
2 que puede convertirse en PC,
sino todo lo contrario.

El X’PRESS 16 es un equipo
compatible PC de por si, con un
nivel de compatibilidad bastante
alto. Cuando hablamos de com-
patibles PC siempre nos referi-
mos al IBM-PC. La compatibili-
dad rotal desgraciadamente no
existe (aunque muchos fabrican-
tes lo indiquen de sus produc-

tos), por tanto, el X’PRESS 16
es tan compatible como cualquie-
ra de los PC del mercado.Pero el
X'PRESS 16 es algo mds que un
simple compatible PC. Se trata
de un compatible que incorpora
dos procesadores de grificos, el
CGA (estindar de IBM) y el
MVDP (estindar en los MSX-
2). Gracias a esto el X’'PRESS 16
puede ejecutar los programas
con graficos de PC; pero también
programas que hagan uso de sus
nuevas capacidades gréficas.

Mediante un adaptador, el
X'PRESS 16 puede ejecutar los
cartuchos de ROM de los MSX
de primera generacién. Asi pues
se trata de un compatible PC en
toda regla que con el médulo de
expansion puede ejecutar los car-
tuchos de los MSX de primera
generacion.

Respecto a sus diferencias con
el X'PRESS 738 hemos de decir-
te que, pese a su similar nombre,
son ordenadores totalmente di-
ferentes. El X'PRESS 738 es un
MSX de primera generacién que
incorpora unidad de disco, tarje-
ta de 80 columnas, salida RS-232
para comunicaciones, etc en la
propia carcasa del ordenador.

En resumen. SVI X'PRESS
738, un excelente MSX de pri-

X'Press 738

mera generacion. SVI X'PRESS
16 UN COMPATIBLE EXCEP-
CIONAL.

VAMPIRE KILLER

Os escribo esta carta para ver
si me podéis solventar una duda.
En vuestra revista del mes de
Octubre observé que en el juego
VAMPIRE KILLER ponia para
MSX-2. Yo tengo un MSX, un
MPC-200, para ser exactos.
¢Puedo emplear el juego ante-
riormente citado para jugar con
é1?

Gonzalo Peralta Novales
ZARAGOZA

Lamento tener que decirte que
el juego Vampire Killer, de Ko-

nami, es #nicamente para los
MSX de segunda generacion.
Debido a sus extraordinarios
graficos, su inmejorable anima-
cién y su espectacular uso del
color, no puede utilizarse con la
capacidad grifica normal de los
MSX-1. Sin embargo hay otros
muchos juegos con una alta ca-
lidad’ que si funcionarin en tu
ordenador, entre ellos el nuevo
Némesis 2, con unos grificos y
un sonido pricticamente in-
creibles.

MUSIC-MODULE

¢Dénde puedo conseguir el
MUSIC-MODULE de Philips?

FICHEROS

dmm

En segundo lugar saber por
quéennnpmgramademntabz-

lidad que tengo de «Dimensién

New» tardan tanto en apare:er
los datos por pantalla.

Mi tercera pregunta es si una
unidad de disco solucionaria es-
tos problemas. ;Cudntas fichas
se pueden almacenar en una uni-

dad normal y corriente?

Juan Pascual Berlanga
VALF.NC]A

Tu primera pregunta es muy
dificil de responder. El ordena-
dor no sabe de fichas, sino de
bytes. Podemos decirte que en
cada byte cabe uma letra (un ca-
racter alfanumérico) y que tu or-
denador cuenta con 28815 bytes
libres en BASIC. %

Si dnicamente wutilizaras esa

' mimri; un pmgrm para ges-

tionar toda esa informacién bay
que restar a los 28815 bytes lo

que ocupe el programa en cues-
ttdn Es facil por tanto que con
un programa sencillo de trata-
miento de ficheros la capacidad
para datos en la memoria de tu
ordenador se vea reducida a unos
15000 bytes (por citar una cifra

‘verosimil).

Pero una vez generado el pro-

- grama no podris acceder a toda

esa cantidad de memoria. El es-
pacio reservado por el BASIC
para cardcteres es de tan solo 200
byte.r (200 letras). Este espacio
es mds que suficiente para la ma-
yoria de programas de uegos,
matemdticos y de otros npo:,
pero es muy insuficiente par.
gestionar cualgquier tipo de ﬁcbe-
ro.

Para solucionar este problema
existe la instruccién CLEAR.

ConkmtmmduCLEAth-‘ SUmE
dm:m:dBASIdeutam-‘-'
ria gueremos reservar para :

wodocadmadfmminw Si,

'*”"mzswksmm At B
- normalmente

valor a colocar en el CLEAR. ya
gue en caso contrario puedes
guedarte sin memoria para tu
programa.

Una vez hecho esto puedes
wtilizar los 15000 bytes (o los
que hayas reservado) para tu fi-
chero. Por lo que comentas en tu
carta dicho fichero estaria con
dos vectores de strings, defundo.r
con DIM. Veamos un ejemplo:
DIM A§(500), B§(500)

El definir A§ y B§ como vec-
tores (matrices de una dimen-

sidn) representa para el BASIC

un gasto de 11 bytes por vector,
es decir, 22 bytes en total. Aparte
de eso, cada uno de los elementos
del vector de strings necesita 3
bytes como minimo. Como hay
un total de 1000 elementos entre
los dos vectores mecesitaremos
2000 bytes.

El total de 2022 bytes que con-

des utilizar flﬂbﬂd‘ hasta  que
‘bayas utilizado 15000 caracteres.
¢Cudntas fichas som 15000 carac-

teres? Depmdodeioqueugn ‘ ’

en cada ficha.

La lentitud en elpfogmm de

ficheros que nos comentas puede
ser debida a muchas causas. En
primer lugar localizar un dato en
un fichero no ordenado

senta recorrer cada uno de lo.r—-:.;'{
datos del fichero. Imagina. que
tuvieras que localizar una pala-

bra en un diccionario desordena-

do. ;De locos verdad? Muchos
-programadores obligan al orde-

nador a este tipo de malabaris-
mos. Lo que para ti representaria
varios dias de trabajo para el
ordenador son sélo unos minu-
t0s, que a ti ahora te parecen una
eternidad. La solucién estriba en
que el programador ordene los




¢Cudnto podria costarme?

Agustin ]. Lépez Villena
ALBACETE

8t no consigues localizar este
periférico en tu localidad, puedes
ponerte en contacto directamen-
te con Philips, cuya direccidn
es:
Philips Ibérica
C/Martinez Villergas, 2.
28027 Madrid
Tif: (91) 404-22-00

Respecto a su precio, no lo
conocemos con exactitud; pero
debe encontrarse entre las 15 y
las 20.000 Ptas.

UNIDAD DE DISCO

Acabo de realizar un programa
de contabilidad en el que utilizo
varios ficheros rindom. He no-
tado que al ejecutar dicho pro-
grama me cambia el contenido
de alguna de las lineas del mis-
mo. Asi, por ejemplo, lineas gra-
badas con las instrucciones GET
se me transforman al hacer
RUN en CLOAD. ;Podrian dar-
me alguna idea de a que puede
ser debido?

Teniendo como en mi caso una
sola unidad de disco, ¢es posible
realizar copias de seguridad de
ficheros rindom? y en caso afir-

datos. Muchas veces est0 no se
MW fd.rmmude mie
mma F

 porgue Io: Mf no son ﬁcd
- mente ordenables. En tu caso, y
sin conocer el programa concre-
to, nos es dificil aventurar la cau-
sa exacta de la escasa velocidad
de dicho programa.

Finalmente hemos de decirte
que si, que una unidad de discos
s;h:;fmép ctf‘o:lol:pmbk
- mas. En primer lugar la capaci-
 dad de un disco de simple cara
M'Mudﬂmm (3:;0000

dmo) Com ves, e:k mpngz

a:km:mpanhgcﬂﬂndc
cualguier tipo de fichero media-
‘namente serio.

En cuanto a la velocidad, los
ficheros de acceso aleatorio con
la unidad de discos, unido a un
buen sistema de ordemacién de
los datos, harin que la velocidad
de tus programas sea ‘mis que
notable. Los programas de ges-
tidn profesional i otros ordena-
dores utilizan estos sistemas
- para el manejo de los datos.

Unidad disco MSX

mativo ;cémo puedo hacerlo?

José Gabriel Diaz
SAN SEBASTIAN

Tu primer problema nos ha
dejado wverdaderamente asom-
brados. Evidentemente la culpa
del problema no radica en la uti-
lizacidn de ficheros de acceso
aleatorio (rindom), sino en al-
ghin problema de asignacién de
memoria. Muy probablemente
algiin tipo de interferencia pro-
voca que se sobreescriba datos
sobre tu propio programa. Sin
tener el programa a mano se nos
hace muy dificil adivinar la po-
sible causa; pero vamos a elucu-
brar un poco.

Es posible que se trate de al-
guna rutina en ensamblador que
no funcione correctamente o de
la mala wtilizacién de la instruc-
cion POKE. Si utilizas rutinas en
ensamblador o bien POKES re-

pasa que su wtilizacién sea co-
rrecta.

Es posible también que hayas
corhetido algiin error con la ins-
truciion CLEAR. Si no wstilizar
rutinas en ensamblador no debe-
rias hacer uso del segundo pard-
metro de esta instruccidn.

Por dltimo entra dentro de lo
posible que, por alguna razén, tu
programa invada la zona de me-
moria reservada al interfaz de
disco. En caso de que fuera esto
seria un error del controlador de
disco y del MSX-DISK BASIC de
tu aparato; pero dudamos que
sea esta la causa del problema.
Como ya hemos dicho, sin dispo-
ner de una copia del programa
nos es muy dificil llegar a dar con
la solucién correcta a tu pro-
blema.

Respecto a la realizacién de
copias de seguridad de ficheros
random es muy sencillo hacerlo.
Para ello te basta con utilizar el
emulador de unidad B. Aungue

Memory Miller

X'Press 16

parezca algo complicado es lo
mds simple del mundo.

Pese a que s5élo dispones de
wna unidad, realiza la copia como
st dispusieras de dos. El BASIC
automdticamente te pediri que
sustituyas el disco original por
otro ya formateado en el que
deiees incluir la copia de los fi-
cheros. Por ejemplo haz:

COPY  «A:xxxxxxxx.yyy»
TO «B:xxxxxxxx.yyy»

QUISIERA SABER
QUE SIGNIFICAN
LAS SIGLAS MSX

Quisiera también tener alguna
informacién acerca del cartucho
Memory Miller. ;Cuanto vale?
¢Doénde puedo encontrarlo? ;In-
sertado en mi HP-55P consegui-
ré internamente un ordenador
idéntico al HP-75P o a cualquier
otro ordenador con 64 Kb?

Los programas que recibis, los
publicdis indistintamente en
cualquiera de vuestras dos revis-
tas o por el contrario si llegan a
nombre de una de ellas lo publi-
ciis en ésta.

Y mi dltima pregunta. ;Cémo
reaccionaria el ordenador si in-
sertamos dos cartuchos de juegos
a la vez?

Enrique Velasco Cano
MALAGA

Tu primera pregunta es muy
facil de responder para quienes,
como nosotros, llevamos con el
estandar desde el momento de su




aparicién. Las siglas MSX pro-
vienen del nombre del lenguaje
que incorporan nuestros ordena-
dores, el Microsoft extended BA-
SIC. Pese a que Microsoft se ha
distanciado del estindar en favor
de ASCII Corporation (cofunda-
dora del estindar) el lenguaje
BASIC de los MSX mantiene su
nombre. Hay que destacar que el
BASIC de los MSX mantiene su
nombre. El basic de los MSX de
segunda generacion, no ha sido
desarrollado por Microsoft, sino
por ASCII Corporation.

Respecto al Memory Miller,
debes ponerte en contacto direc-
tamente con Walter Miller, ya
gue descomocemos el precio
exacto de su ampliacién de me-
moria de 64 Kb. Respecto al fun-
cionamiento hemos de decirte
que tu ordenador no se diferen-
ciard en mucho de los demds or-
denadores con 64 Kb de RAM;
pero que siempre babri diferen-
cias debido a la particular confi-
guracién de memoria de los Sony
HB-55P.

Seguimos con tus preguntas.
Efectivamente, todos los progra-
mas recibidos en MSX-Club son
publicados en MSX-Club, y todos
los recibidos en MSX-Extra lo
son en esg revi.rta‘. Pese a que
muchos de nuestros lectores lo
son de las dos revistas, no pode-
mos dar por supuesto que lo ba-
gan todos y, por lo tanto, son
revistas totamente independien-
tes en lo que concierne a su con-
tendo.

Respondiendo ya a tu diltima
cuestion queremos explicarte el
proceso seguido por el ordena-
dor cuando éste se comecta. En
primer lugar se ejecuta el pro-
grama que se halle en la memo-
ria ROM (slot 0 pagina 0). Este
programa es el encargado de

comprobar si hay o no cartuchos

conectados. En cuanto detecta un
cartucho, le cede el control, eje-
cutando el programa grabado en
dicho cartucho. Como siempre
mira primero en uno de los slots,
en caso de encontrar dos cartu-
chos ejecutara el que haya mira-
do primero. Normalmente es el
del slot 1; pero debido a que esto
no es igual en todos los ordena-
dores MSX habria que compro-
barlo en cada caso. "

Hay algin cartucho que hace
uso de-esta posibilidad, ya que
son ellos mismos los que llaman
al programa del segundo cartu-
cho. Gracias a esto se pueden
ejecutar dos programas al mismo
tiempo en casos muy excepcio-
nales, como pueden ser Game
Master de KONAMI, o TUKBO
5000.

e

T.N.T. Termina con los peligros del castillo
tenebroso armado con los barriles dg 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 mi-
llonarios cuanto antes. complemento
ideal a nuestro programa de quirdetas, con el
que més de un lector se ha hecho rico. PVP.
900 Pts.

DEVIL'S CASTLE. La m4s original, amena y
entretenida aventura hecha videojuego.
Eres un mago que debe romper el hechizo de
un castillo endemoniado, paralo 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. PVF. 1.000 pts.

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

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

BIENVEN!

GARANTIA

VAMPIRE. Ayuda al audaz Guillermo a salir
del castillo del Vampiro, sorteando murcié-
lagos, fantasmas, ete. Un juego terrorifica-
mente entretenido para que 1o pases de mie-
do. PVP. 800 Pts.

PARA MSX-1

CON GARANTIA

HARD COFY. Para copiar pantallas. Tres
formatos de copias, simulacion porblancoy
negro, copia sprites, redefinic. de colores,
compatible con todas las impresoras ma-
tric. PVP. 2.500 Pts.

ot

TESTDE

LISTADOS

&Como corregir los errores
de transcripcion de los
programas?

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

TEST DE LISTADOS. El segundo programa de
1a 8erie Oro es el utilisimo Test que te permi-
tira controlar la correccion de los progra-
mas que copies de MSX CLUBy MSX EXTRA.
PVP.500 Pta.



KRYPTON. La batalla mas audaz de 1as gala-
xias en cuatro pantallas y cuatro niveles de
dificultad. Un juego cuya popularidad es cada
vez mas grande entre los usuarios del MBX.
PVP. 500 Ptas.

El secreto de la

PIRMNNGDE

EL SECRETO DE LA PIRAMIDE. Atrevido
Jjuego de aventuras a través de los misterios
¥ peligros que encierran los 1aberinticos pa-
sillos de una pirdmide egipcia. jAtrévete si
puedes! PVP. 700 Ptas.

81 quieres recibir por correo certificado estas cassette

U-BOOT. Sensacional juego de simulacién
submarina en la que tienes que demogtrar tu
pericia como capitan de un poderoso subma-
rino de guerra. Panel de mandos, sonar, tor-
pedos, ete. PVP. 700 Ptas,

8TAR RUNNER. Conviértete en el audaz
piloto interestelar.y lucha a muerts, a
través del hiperespacio, contralas defen-
8as del tirano Daurus. Dos pantallas y
cinco niveles de dificultad. PVP. 1.000 pts.

QUINIELAS. El mas completo programa de
quinielas con estadistica de la liga, de los
aclertos, etc. e impresion de boletos. Acertar
g&s slempre es cuestion de suerte. PYP. 700

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

— — —

SNAKE. Entretenido y muy divertido jusgo
en el que Snake procura comer unos nime-
ros que la engordan. Tanto las murallas que
la rodean como su larga cola pueden ser
mortales para ella. PVP. 600 Ptas.

Yo
\HATAN TRANGFERSA

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

s garantizadas recorta o copia este boletin y envialo hoy mismo:
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Tablc')n de anuncios_
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Esta seccion de MSX CLUB es de nuestros lectores. Todos ellos tienen derecho a tres inserciones totalmente gratuitas, Las caracteristicas

de esta seccién no permiten la inclusién de anuncios con fines de lucro.

Vendo cartucho ROM MSX
(Hyper Sport I, Kung Fu I, Ne-
mesis, Atletic Land), impresora
plotter Sony PRNC color, plot-
ter printer y unidad de discos
Philips VY-0010 con 50 progra-
mas originales en disco de rega-
lo. Sascha Ylla TIf.: 212 72 03.
CP.1.

Deseo contactar con personas
interesadas en intercambiar jue-
gos MSX. Enviar lista al aparta-
do 41 de Llinas del Valles. En-
viaré lista de juegos, mas de 150.
Absoluta seriedad. Andres Ber-
mejo. CP.1.

Vendo ordenador Sony HB-20P,
MSX. Poco uso, con garantia.
Regalo libros, revistas, manua-
les, cartuchos y cintas de juegos.
Sélo por 20.000 ptas. Tel.: 332
28 25. VALENCIA. Llamar de
14 a 16 horas. CP.1.

Vendo por cambio de sistema de
juegos MSX. Primeras ‘marcas:
Zanac, Green Beret, Nemesis,
Knightmare, Goonies, Penguin
Adventure, Spirits, Army Mo-
ves, erc. Los vendo muy baratos.
Llamar a partir de las 7 a José
Angel "TIf.: (94) 461 61 88.
CP.1,

Vendo 30 magnificos juegos ori-
ginales de la categoria de Arka-
noid, Donkey Dong, Nonamed,
Hopper, Panel Panic, etc, por
s6lo 6.900 ptas. {Gran oferta!
iAprovechala! Para més infor-
macion escribir a José Juan Prior,
C/ Avda, Andalucia, 196. Dos
Hermanas (SEVILLA). CP.1.

Si te interesan programas de
MSX 2 como Worsdtar, Dbase
II, Multiplan, Perry Mason, Lay-
dok, Vampire Killer, La isla del
tesoro, Fahrenheit 451, Dragon
World, SP Rambo y todas las
novedades del mercado, ponte en
contacto con Joaquin TIf.: (93)
33272 34. C/ Energia, bloque M,
Esc 12, 102 22, 08004 BARCELO-
NA. CR.1.

Intercambio programas origina-
les en cinta con otros usuarios
del sistema MSX y vendo los
siguientes cartuchos a 2.500 ptas.
cada uno: Antartic Adventure,
Juno First, Space Mace, Attack,
Track Field I, aseguro respuesta.
Pere Garcia Calveras.  Colonia
Margal, 19, 3-2 08692 Puig Reig
(BARCELONA). TIf.: 838 02 28.
CP.1.

Compro software de aplicacio-
nes y gestién, en formato de cin-
ta 0 cartucho, también estaria
dispuesto a intercambiarlo. Jordi

Salvad6. C/ Sant Tomis, 3,
43330 Riudoms (TARRAGO-
NA). CP.1.

Vendo ordenador Mitsubishi
MSX MLF-80, monitor en fdosfo-
ro (verde( Philips BM-7502,
Data Recorder Mitsubishi ML
10dr. Ademas obsequio con 2
joysticks Quick Shot I y Canos
VY-200. Més de 10 cintas de
juegos y utilidades, cartucho de
juegos. Todo nuevo por tener en
desuso. Atencién, también rega-
lo al comprador sintetizador Ro-
land monofénico con cbnsola
efectos, 2 octavas y media. Em-
balaje y rodas conexiones, precio
estupendo. TIf.: (942) 81 05 24
(Manuel). No llamar de 18,00 h.
en adelante. CP.1.

Compro o cambio por progra-
mas en disco, cinta o cartucho,
por el programa Turbo 5000,
también intercambio toda clase
de programas, especialmente en
disco de 3'5". Interesados escri-
bir a: Agusti Obradors Munta-
das. C/ Major, 68, 22 12, 08513
Prats de Lluganes. (BARCELO-
NA) TIf.: 856 03 74. CP.1.
Compro impresora plotter o
martricial en buen estado. Intere-
sados llamar de 12 a 2,30 mafia-
na y de 10,30 a 12 noche. TIf.:
(93) 815 17 39. Villanueva y la
Gelerd  (BARCELONA)g Pre-
guntar por Christian. CP.1.
Compro libro usado de Codigo
Miquina para MSX de Data Bec-
ker. Antonio David Delgado
Frias C/ Santiago Cuadrado, 31,
22 drcha. Santa Cruz de Tenerife.
Aseguro respuesta. precio a con-
venir. CP.1.

Vendo los siguientes juegos ori-
ginales: Comic Barkery, Yie Ar,
Kung-Fu, Alien 8, Nightshade y
Camelot Warriors. Todos juntos
por 5.000 pras. Celso Castro.
Plza. del Ferrol, 6-10, 27001
LUGO. TIf: (982) 24 14 64
CP:L.

Desearia contactar con otros
usuarios de MSX para intercam-
bio de programas, ideas y trucos
sin fines econdémicos. Antonio
Alcantara Arevalo. C/ Joauin So-
rolla, 28, 41006 SEVILLA.
CE.1.

Contacto para formar un club de
MSX. Para todos los usuarios de
CADIZ. Si te quieres apuntar,
llama al TIf.: 25 27 71 o escribe
a Plza. de la Almudaina, 4, 72 B,
11006 CADIZ. CP.1.

Vendo Sony F-500 MSX2. Si tie-
nes un F-500 y no logras sacarle

partido, escribeme. M. E. Marti-
nez. C/ Alfonso 1, 28, 62 B,
50003 ZARAGOZA. TIf. (976)
2224 70. CP.1.

Vendo ordenador musical Ya-
maha CX5MII por 49.900 ptas.
TIf. (945) 25 66 50. José. CP.1.
Vendo ordenador Toshiba HX-
10 MSX de 80 Kb, unidad de
disco Sony HBD-50, interface de
conexion, cables, manuales, ga-
rantia y juegos por s6lo 75.000
ptas. Perfecto estado. Para mds
informaci6n escribir a: Juan C.
Enrique C/ La Carrera 2, 59,
12530 Burriana (CASTELLON).
S6lo CASTELLON vy provincia.
CP.1.

Vendo ordenador Spectravideo
328 con adaptador a MSX y con
su cassette SV-904, ademas de
juegos originales, libros de pro-
gramacion, etc. S6lo 30.000 ptas.
negociables (incluido IVA y ga-
rantia). Preguntar por Gaby o
Jordi. TIf.: (93) 389 52 34. C/
Conquista, 21, 08912 Badalona
(BARCELONA). CP.1,

Vendo Spectravideo SVI-328,
super expander, unidad de disco
cassette, 80 columnas, 2 amplia-
ciones: 64Kb RAM y 16Kb
RAM. Tableta grifica, interface
paralelo, CPM Worldstar, Multi-
plan, Dbase II, Cobol, Pascal, Fo-
tran 80 etc. Todo por 100.000
ptas. Javier Torres TIf.: 204 43
15. CP.1.

Cambioa o compro programas
para MSX. Me interesan Coaster
Race, Chopper II, Fighting Rid-
der, Le Mans II, Trailblazer, 3D
Walter, Driver, etc. Tengo mu-
chos. Escribir a Juan Gonzalez
C/ Rosalia de Castro, 43, 12 D.
Santiago (LA CORUNA) Envia-
me tu telefono y te llamaré.
CP.1.

Toshiba HX-10E 64Kb, cables
cassette y antena, 2 manuales, 10
programas casstte, 2 cartuchos
Road Fighter, Nemesis, 5 libros
(Basic, C. M., programas). Mds
de 20 revistas MSX. Todo por
40.000 pras. Sebastian Pons Bo-
rras C/ Virgen de Monte Toro,
22. 07740 Mercadell (MENOR-
CA) BALEARES. TIf.: (971) 37
50 35. CP.1.

Intercambio o compro cassettes
o .cartuchos para MSX. Vendo
Spectrum Plus por 20.000 ptas.
discutibles. Eusebio Cardenas C/
Cruz del Rio 100, 06700 Villa-
nueva de la Serena (BADAJOZ).
CP1.

Vendo super Expander con dos

unidades de disco, ampliacién de
memoria 64Kb 80 columnas, in-
terfaces RS232 y Centronics y
tableta grifica. Ademés de los
manuales y diskettes de Basic del
disco y CP/M 2.23. Todo por
100.000 ptas. Escribir a J. A. Par-
do C/ Pompeu Fabra, 7, 22 33,
Granollers (BARCELONA) o
dejat recado al vecino TIf.: 398
63 98. CP.1.

Vendo ordenador Sony HB-
101P con embalaje original,
32Kb, joystick, asa transporte,
Data Bank, selector canales y ca-
bles. Incluye manuales (instruc-
ciones Data Bank, programacion
MSX Basic, introduccién al Ba-
sic, etc.) por 30.000 pras. Nuria
Genebriera TIf. (93) 241 21 77
de 3 a 5 de la tarde. CP.1.
Vendo o cambio programas de
MSX-2, poseo Vampire Killer,
Hydlide, World, Golf, Daiva,
Fahrenheit 451, Perry Mason,
etc.. Juan Antonio Lépez. C/
Riera Blanca, 158, 42 22, 08903
L'Hospirtalet de llobregat (BAR-
CELONA). TIf.: (93) 431 15 63.
CR1,

Vendo todos mis programas
MSX por cambio de sistema:
Konami, Dinamic, Topo, etc..
Army Moves, Goonis, Livingsto-
ne, Phantomas 2, *Arkanoid,
Knight Mare, Samantha Foxx,
etc.. hasta 200 ritulos. Precios
increibles. Escribid rdpido y en-
viaré informacién. Joaquin Gar-
cia. C/ Fivaller 24, Bajos 2%,
08840 Viladecans (BARCELO-
NA). CP.1.

Compro ordenador MSX-2, uni-
dad de disco, impresora, y moni-
tor TY en color, en buen estado
de uso. Contestaré a todas las
cartas. respuestas a: Juan Manuel
Elices Sandoval. C/ Larragain 6,
32 Drcha. ,20500 Mondragon
(GUIPUZCOA). TIf.: (943) 79
80 69 a partir de la 20 horas.
CP.1.

Vendo o cambio por periféricos
para ordenador MSX o por or-
denador MSX-2 miéquina reflex
marca Cosina CT-1 con Zoom
macro y méaquina Zenith, tam-
bién reflex con objetivo de 50
mm. Responderé todas las car-
tas. Juan Manuel Elices Sando-
val. C/ Larragain 6, 3% Drcha.
20500 Mondragon (GUIPUZ-
COA). TIf.: (943) 79 80 69. Des-
pués de las 20 horas. CP.1.
Vendo o cambio juegos, poseo
las dltimas novedades. Me inte-
resa Gryzor y Jailbreak. No te lo
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pienses y ponte en contacto con:
Antonio Fernandez Lopez. C/
Concepcién Bl, 12 72 C. Almu-
fiecar (GRANADA). CP.1.

Me gustaria contactar con gente
de BADAJOZ provincia que po-
sea un ordenador MSX-2. disco,
cartucho o cassette. Poseo gran-
des titulos. Interesados escribir
a: Francisco ]. Fernindez Tena.
Cra. corte, 45, 22 B. 06009 BA-
DAJOZ. CP.1.

Busco una version del ensambla-
dor GEN COMPATIBLE MSX-
2. Estoy dispuesto a comprarlo
o/y cambiarlo. Ademds cambio
todo tipo de juego y utilidades
para MSX y MSX-2 en disco de
3,5". Tengo las Gltimas noveda-
des: Arquimedes XXI, World
Golf, Muchos copiones etc. Juan
Antonio Garcia. C/Espoz y Mina
30, 22 D. TIf. (923) 21 40 18
(SALAMANCA). CP.1.

Vendo ordenador Spectravideo
SVI-328, monitor, impresora,
superexpander 2 drives, tarjeta
80 columnas, con mas de 40 dis-
cos, Pascal MT+, Turbo Pascal,
Cobol. Mbasic, Basic Apple,
WordStar en castellano, Multi-
plin, 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 TIf.: (985) 33 11 50.
CP.2.

Cambio DEMONIA original y
el cartucho de juegos Water Dri-
ver y Heavy Boxing por uno de
los siguientes: Future  Knight,
Némesis, Spirits o Livingstone
Supongo. David Pacheco Diaz.
C/ Fray Pedro Vives, 17, 59
46009 VALENCIA. CP.2.
Contacto con personas para
comprar a medias programas
para MSX-2. Cuantos més sea-
mos, mas baratos. DAVID. TIf.:
(954) 63 53 07. CP.2.

Busco ordenador MSX y progra-
mas. Apartado 264. 45600 Tala-
vera de la Reina (TOLEDO).
CP.2.

Vendo ordenador SHARP MZ-
80B con pantalla incorporada en
buen estado. regalo manuales de
funcionamiento y cassette con
juegos. Todo por 50.000 ptas.
TIf: (93) 51 86 18. BARCELO-
NA.CP.2.

Vendo juegos originales: Green
Beret, Knight Mare, Army Mo-
ves,Nonamed, auf Wiedersehen
Mont, Colt-36, Spirits, Zanac,
Future Knight y Phantomas II
por 2.500 pras. J. C. Marco Alba.
Avda. Casalduch, 52. 12005 CAS-
TELLON. CP.2.

Vendo médulo sintetizador Ya-
maha SFG-01 + interface para
ordenador MSX por 10.000 pras.
También cartuchos de progra-

mas Compositor Musical (YRM-
01), Creador de sonidos (TRM-
02), Creador de sonidos para sin-
tetizador DX7 (YRM-04) a mi-
tad de precio. Joan Mird, (973)
15 04 17 o (973) 15 01 45.
CP.2.

Vendo los mejores juegos origi-
nales MSX al mejor precio. En-
tre otros Army Moves, Green
Beret, Arkanoid, Boxeo (KO-
NAMI), Hiper Rally, etc. José
Ramén Pérez Valera. C/ Doctor
Ferran, Patio 3, puerta 4. Xiri-
vella (VALENCIA). TIf.: (96)
370 48 67 prioritariamente o
bien (96) 350 13 63. CP.2.
Vendo impresora Philips MSX
1431 LETTER QUALITY (80
columnas) comprada en febrero-
87, con doble conexion MSX,
con garantia y manual de uso en
castellano. Regalo con ella varios
programas MSX por cambiar a
ordenador PC. Asimismo, con-
tactaria con usuarios de PC's Mi-
quel Borrego. C/ Abad Racimir,
11. 17800 Olot (GIRONA).
CP:2,

Vendo ordenador musical Ya-
maha CX-5M por 47.000 ptas.
José Llamar de 2 a 4 al tf.: 25
66 50. VICTORIA. CP.2
Contacto. Apintate ya y hazte
socio de nuestro Club. ;Te gus-
taria tener mapas y trucos de los
juegos mas dificiles? C/. Sto. Do-
mingo, 2. Castelldé d'Empiries.
GIRONA. TIf.: (972) 250092.
CP.2.

Vendo ordenador Toshiba HX-
10 de 64 Kb de RAM con sélo
11 meses de uso, un cassette,
cables de conexién, un joystick
Quickshot II nuevo y 9 cassettes
con juegos por 75.000 ptas. Lla-
mar a partir de las 21 horas al
df. (958) 292549. Preguntar
por Marco Antonio. GRANA-
DA. CP.2.

Vendo ordenador VG-8235, 256
Kb RAM, 128 Kb VRAM, uni-
dad de discos de 3,5”, manuales,
cables de conexién cassette (con
clavijas), 3 joysticks, revistas, 10
cassettes con juegos originales y
10 discos también con progra-
mas, por 125.000 ptas. Llamar a
partir de las 21 horas al tlf.:
(958) 285478. Preguntar por
José  Ramén.  GRANADA.
CP2,

Vendo unidad de disco de 3,5"
IDD SONY e impresora MSX.
Precios a convenir. Perfecto es-
tado, cables, embalaje, libros, etc.
Joaqin Muiioz Rando. TIf.: (93)
33272 34. C/. Energia M, Esc. 1,
10, 2. 08004 BARCELONA.
CEB.2.

Cambio y vendo juegos de ori-
ginales. Tengo entre otros Fer-
nando Martin, Army Moves,

Colt 36, Green Berer, Head Over
Heels, Gaunlet. Miguel Lopez.
TIf.: (981) 2803 28. LA CORU-
NA. CP2.

Vendo y cambio juegos origina-
les. Poseo Army Moves, Bubbler,
Knight Mare, Arkanoid, Gaunt-
ler, Distin, entre otros. Jorge Al-
varez. TIf.: (981) 2823 47. LA
CORUNA. CP.2.

Contacto con otros programa-
dores en Codigo Méquina para la
realizacion de programas con-
juntamente o intercambio de
ideas. Roberto Murga. TIf.: (94)
461 18 50. Portugalete (VIZCA-
YA).CP.2.

Compraria ordenador MSX
(Toshiba, Philips, Sony) de 80
Kb de RAM (64 + 16 Kb
VRAM) con cables para cone-
xi6n de alimentacién de red, te-
levisién, casserte, libro de ins-
trucciones y manual BASIC.
Daria 18.000 ptas. en tres plazos
por serme imposible pagarlo al
contado. Hosé Luis Homigo Es-
pada. C/. El parque, 6 bajos.
48901 Barakaldo (VIZKAIA).
CP.2.

Cambio 12 juegos originales (1
cartucho KONAMI+11 cintas)
+ un procesador de textos origi-
nal (con instrucciones en caste-
llano) + 1 joystick Quickshot 11
(nuevo) + 1 cassette especial or-
denador Computone + varios
programas (nimero a conver-
nir) por unidad de discos MSX
de 3,5" preferentemente de do-
ble cara que esté en buen estado.
No importa marca. Gregorio A.
Sobrd Hidalgo. C/. Murcia, 3, 2C.
14010 Cordoba. CP.2.

Vendo ordenador SPECTRAVI-
DEO 328 con dartacaset, manual
en castelluno, cables y juegos.
Todo por 25.000 Pedro (988)
7283 16. Paseo de San José, 3,
1d. PALENCIA. CP.2.

Vendo MSX-2 Philips VG-8235
con disco incorporado, sélo es-
trenado. Factura y garantia. Re-
galo ratén, discos de juegos y
sistema operativo EGOS. Todo
65.000 ptas. Carlos Chacdn. TIf.:
(93) 3252029. BARCELONA.
CP.2,

Vendo ordenador Hb-75P de
SONY especial para ordenador
por 25.000 pras. Incluyo muchos
juegos (s6lo Barcelona o alrede-
dores). Javier Iba. C./. Népoles,
327,19, 1. BARCELONA. TIf.:
(93) 327 50 38. CP.2.

Contacto con usuarios de unidad
de 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.2.

Vendo ordenador HB-10P Sony

junto con varios juegos y manua-
les de funcionamiento por
25.000 pras. Xabier Rodriguez.
C/. La Sota, 8 3B. La Laguna
(TENERIFE - ISLAS CANA-
RIAS). CP.2

Vendo impresora plotter SONY
PRNC Color Plotter Printer de
4 colores y con posibilidad de
hojas de cualquier anchura, 15
tamafos de escritura e imprime
todos los carateres de tu MSX.
En muy buen estado. SASCHA.
TIf.: (93) 21272 03. CP.2.
Vendo cartucho ampliacién
SONY de 64 Kb 20 juegos, todo
por 17.900 ptas. Oscar Guillén
Pay. C/. Enrique Salas, 2/n.
30600 Archena (MURCIA).
CP.2.

Contacto. Si te gustan los juegos
de negocios tipo sobremesa de 2
a 6 jugadores y tienes un MSX
escribeme y te informaré. Miguel
Angel Villalba. Aptdo. 1045.
46080 VALENCIA. CP.2.
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. Alcali de Henares (MA-
DRID). Telf.: (91) 88962 61.
CP2.

Vendo ordenador SPECTRAVI-
DEOQ 328, cassette y diversos juegos
por s6lo 25.000 ptas. Abelardo Ji-
ménez. Avda. Torrent Gornal, 68,
22 22 08904 BARCELONA. Telf.:
(93) 33313 41. CP.2.

Jiménes. Portada Alta Bloque B
nimero 7, bajo izda. 29007 MA-
LAGA. TIf.: (952) 35 65 58.
Contacto con usuarios MSX
para intercambiar subrutinas y
trucos de programacién (Codigo
méquina, etc.) Alfons Pacheco
Gonzilez. C/ Cienfuegos, 7-9,
esc. B, 1.2, 3.2 08027 BARCELO-
NA. TIf.: (93) 34919 18. CP. 2
Contacto con usuarios MSX de
Mildga. Intercambio programas
originales de todo tipo. Desearia
CONtactar con Otros usuarios para
aprender BASIC. José Fco. Cobos
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El basic paso a paso

e Willy Mir aga]l =

Organizacion de

programas

El punto que tratamos ahora es el
primero que se trata en todos los
cursos de BASIC. ;Cémo se hace
un programa’ Nosotros hemos
preferido aplazar este tema hasta
ahora, momento en que ya cono-
céis lo que se puede y lo que no
se puede hacer con el BASIC.

ara la mayoria de las personas que

programan en BASIC un programa

no es mas que un conjunto de ins-
trucciones que hacen que el ordenador re-
alice una cieta tarea.

Ese enorme conjunto de personas tienen
razon. Eso es un programa (aceptando una
definicién un poco «de andar por casa»),
un conjunto de instrucciones que, ejecuta-
das por el ordenador, dan lugar a un re-
sultado determinado. _

Pero algo muy diferente es un «buen
programa». Hacer buenos programas no
es tan facil como muchos piensan. Un
buen programa no es s6lo un programa
que funcione bien. Vamos a tratar ahora
los puntos fundamentales a seguir para
conseguir buenos programas.

LAS NORMAS DE UN
BUEN PROGRAMA

Dentro del mundo de la programacién
existen varias tendencias que intentan de-
finir lo que es un buen programa. No
existe una definicion radical y definitiva.
Veamos las principales formas de pensar
a la hora de definir el programa ideal».

*Estructuralistas: Es la corriente mds
extendida en la actualidad. Para los estruc-
turalistas la programacién no es diferente
a otras disciplinas cientificas, y debe, por
tanto, ser racionalizada.

Un buen programa es aquel que se halla
dividido en médulos claros y bien defini-
dos. Médulos que a la vez se subdividen
en modulos cada vez mis sencillos. De esta
forma se descompone el programa en uni-
dades cada vez mas faciles de programar.

Gracias a la estructuracién los programas
ganan en claridad y son facilmente modi-
ficables. Los mddulos de alto nivel, si estdn
claramente indicados con sentencias REM,
pueden entenderse aunque no se sepa pro-
gramacion.

Se han generado incluso lenguajes algo-
ritmicos para expresar los mddulos. Los
lenguajes algoritmicos son una forma de
expresar los programas utilizando médulos
en lugar de instrucciones. Veamos un
ejemplo en el listado 1, que incluye el

algoritmo de un sencillo juego de come-
€OCOS.

* Programadores de lenguajes de bajo
nivel: Es arriesgado generalizar en este
nivel, ya que existen muchas clases de
programadores en lenguajes de bajo nivel.
En general los programadores de lenguajes
de bajo nivel prefieren perder en modu-
laridad, ganando a cambie velocidad de
ejecucién y una menor necesidad de me-
moria. Los programas desarrollados bajo
esta vision suelen ser dificiles de entender
y de modificar. Es el sistema mas utilizado
por los programadores de videojuegos.

Por ejemplo, es muy tipico encontrar
instrucciones como XOR A en los progra-
ma en ensamblador. Lo que en realidad se
quiere hacer es LD A,0 (A=0); pero se
hace XOR A (A=A XOR A) porque es
mas rapido de ejecutar.

Esto dificulta la legibilidad del programa,
siendo muy dificiles de entender. S6lo si se
incluyen muchos y muy claros comentarios
puede perderse la complicacién intrinseca
de los programas en ensamblador (claro
ejemplo de lenguaje de bajo nivel).

* Inteligencia Antificial” En el otro ex-
tremo, los programadores de inteligencia
artificial optan por una solucién mucho
mas radical: la no utilizacion de lenguajes
imperativos, en que se dan ordenes a eje-
cutar en una cierta secuencia, como el BA-
SIC, el PASCAL, etc. Un buen programa
es aquel que se compone unicamente de
estructuras de informacion. Claros ejem-
plos de esto son los programas en LISP o,
en menor medida, los desarrollados en
LOGO.

En LISP todo son listas de datos. No
existen instrucciones imperativas, sino for-
mas de combinar las listas y de extraer de
ellas conclusiones. Es toda una filosofia de
programacion totalmente distinta a la que
estamos acostumbrados; pero en la que hay
que pensar cuando (aun utilizando el BA-
SIC) deseemos realizar programas con una
cierta «inteligencia».

;Y-NOSOTROS QUE?

Como programadores de BASIC, debe-
riamos centrarnos en el primer tipo de

programacion: la estructurada. El BASIC
no es un lenguaje rapido (que nps permita
hacer videojuegos, por ejemplo) ni es un
lenguaje que maneje con facilidad estruc-
turas de daros complicadas. Por lo menos
debemos hacer que nuestros programas
sean claros y ficiles de modificar. Ademas,
un programa bien estructurado es mucho
mis facil de depurar, y nunca se encuen-
tran esos errores fantasmas que jamas se
sabe de donde vienen. ;

Evidentemente todo depende del pro-
grama que deseemos realizar. Para la ma-
yoria de las aplicaciones lo més importante
debe ser la claridad del programa. De este
modo otros usuarios pueden entender fi-
cilmente lo que hace el programa y mo-
dificarlo si es necesario. Hemos de pensar
que nuestros programas no deben estar
limitados a nuestro uso particular, sino que
si hacemos programas es para que otros
los utilicen.

Vamos de una vez por todas cémo hacer
que nuestros programas sean estructurados
y funcionales.

DIVIDE Y VENCERAS

Lo primero que debemos hacer al em-
prender la tarea de realizar un programa
es dividirlo en bloques. Veamos por ejem-
plo el comecocos del que hemos dado el
algoritmo.

Antes de empezar a programar nuestro
comecocos debemos hacernos una idea cla-
ra de qué es lo que debe hacer. Cuando
sabemos lo que queremos programar, de-
bemos realizar el algoritmo sobre el papel.
Sélo de este modo sabremos los médulos
que necesitamos'y la informacion con que
se interrelacionardn los diferentes mo-
dulas.

Una vez hecho el algoritmo debemos
plantearnos cada uno de los médulos que
en él aparecen como programas indepen-
dientes. Podemos, por tanto, empezar a
disefiar la pantalla de nuestro come-
COCOS.

Mais adelante haremos los modulos de
mover comecocos y mover fantasmas, y asi
hasta terminar con todo el programa.

Gracias a los médulos nos concentramos
en tareas concretas, sin necesidad de tener
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SI
NO
Inicio o fin Accién Condicion
Figura 1:
: DIBUJANDO EL
Figura 2: ALGORITMO
Llegados a este punto, y tal vez antes de
empezar a programar los médulos, es in-
teresante representar grificamente nuestro
algoritmo.
Si el algoritmo es complicado, esto nos
ayuda a mantener la vision de conjunto.
Ademis, cada médulo debe ser tratado
Preguntar

base (b) y altura (H)

Calcular
A=BXH/2

‘

Escribir resultado

b

Figura 3:

I=1

Escribir I

;

I—I+1

| todo el programa continuamente en nues-
tra cabeza. Ademis, de esta forma, pueden
colaborar varias personas en la realizacién
del programa: cada una realiza un médulo
determinado.

como un programa independiente y, por
lo tanto, puede ser dividido en nuevos
modulos mediante un nuevo algoritmo.
Este proceso debe repetirse hasta que los
mddulos sean extremadamente faciles de
programar, tanto que sus algoritmos res-

ivos sean traducibles directamente a
lenguaje BASIC.

Debido a todo esto han aparecido a lo
largo de la historia de la informatica varias
formas de visualizar grificamente los algo-
ritmos. Tal vez la mas conocida de ellas
sean los diagramas de flujo u organi-
gramas.

Un diagrama de flujo no es mas que un
grafico que representa el orden en que
deben ser ejecutados los mddulos de que
consta el programa. Es una forma grafica
de visualizar el algoritmo y de obtener de
este modo una vision global del mismo.

Existe un método racional y ordenando
de realizar diagramas de flujo; pero no es
utilizado préacticamente por ningin pro-
gramador. Cada grupo de operaciones tie-
ne un grafico asociado. Trataremos Unica-
mente los bloques fundamenteales, ya que
no nos interesa aprender a hacer diagra-
mas de flujo, sino aprender a tener una
visién global de los programas.

Inicio y fin: Estos dos simbolos se repre-
sentan en los diagramas de flujo por medio
de dos elipses. Indican, evidentemente, el
punto donde se inicia y termina el progra-
ma. Aunque en BASIC se puede terminar
un programa en muchos puntos, es reco-
mendable hacer que el programa sélo ten-
ga un punto de salida. Recordar: en lo
posible utilizad en vuestos programas un
solo inicio (légico ;no?) y un solo final. No
llenéis vuestros programas de instruccio-
nes END.

Accion: El simbolo de accion consiste en
un rectingulo. Todos los maodulos que
componen el algoritmo son acciones y, por
lo tanto, van dentro de rectangulos.

Condiciones: Las condiciones son todas
aquellas instrucciones que controlan la eje-
cucion de los modulos. Las condiciones mas
tipicas son las lineas IF; pero también lo
son los bucles FOR, por ejemplo.

Programa lineal: El programa es sélo
una secuencia de instrficciones. Veamos
por ejemplo un algoritmo para calcular el
area de un tridngulo con la férmula
A=B*H/2 en la figura 2.

Bucle con IF: En la figura 3 observiis el
organigrama de un algoritmo para contar
de 1 hasta 100.

Bucle FORs En los dlagramas de flujo no
existe un grafico adecuado para la defini-
cién de bucles FOR.. NET, por lo que éstos
se deben descomponer en una cabecera
(I=1), un incremento (I=I+T), y una con-
dicién (I<<100). De este modo su represen-
tacién es la misma que la de un bucle

con IF.
POR HOY YA BASTA

No queremos hincharos la cabeza con
estas ideas tedricas y aparentemente ini-
tiles. Sélo con el tiempo llega uno a darse
cuenia de la utiiidad de este tipo de herra-
mientas. En programas simples no son
necesarios, y de hecho no se utilizan; pero
en programas complicados, sobre todo si
se realizan en equipo, los médulos y los
diagramas de flujo son elementos indis-
pensables.

Os recomendamos que practiquéis un
poco, ya que, aunque a primera vista no
sean demasiado ttiles, en el fondo lo son,
y mucho.

Algoritmo COMECOCOS
EMPIEZA

Inicializaciones
Dibujar—pantalla
Mover—comecocos
Mover—fantasmas
Sumar—puntos
SI comidos—todos—los—puntos
ENTONCES cambiar—de—pantalla
SI XYFantasmas=XY Comecocos
ENTONCES comprobar—choques
SIno—muerto ENTONCES salta—a—70

TERMINA
Algoritmos COMECOCOS

EMPIEZA

Inicializaciones
Dibujar—pantalla
Mover comecocos
Mover—fantasmas
Sumar—puntos
SI comidos—todos—los—puntos
ENTONCES cambiar—de—pantalla
51 XYFantasmas—XYComecocos
ENTONCES comprobar—choques
Si no—muerto ENTONCES salta—a—70
TERMINA
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Programa — | O Jests Angel Antoén mm

Una vision diferente de nuestro
pais que nos proporciona este
interesante ~ MINI-Programa.
i Es todo vuestro!

/)

* ESPANA

For Jesdis A. Antodén

W w ou

Fara MSX-CLURE

NoOUPpdn =

19
20
K37
4@
1)
(=17
79
8d
k4"
193
110
120
13@
140
» BF
154
163

CLS
COLOR 15,64,4

SCREENZ, 3

FOR Q=1TO192STEP 4
LINE(@,Q) - (255,Q), 11

NEXTQ

FOR Z=1 TO 49

READ W:READ E:READ R:READ T
LINE (W,E) = (R, T), 11

NEXTZ
LINE
LINE
LINE
LINE

(B,0)-(256,192) ,1,B

(173, 120)= (230, 179) , 1, BF
(177,122) - (223, 168) , 6, BF
(177,133.5)-(223,156.5),11

OFEN"grp: " FOR OUTPUT AS#1

PSET (178, 11%) : PRINT#1, "ESPARA"
176 GOTO 179

180 DATA B86,7,87,7,146,7,200,7,82, 1
1,92,11,102,11,163,11,145,11,192,11
+73,15,189,15,73,19, 186, 19, 74, 23, 18
5,23,75,27,185,27,75,31, 186,31, 74,3

s5,187,35,74,39,186, 39,75, 43, 183, 43,
75,47,180,47,75,51, 175,51

199 DATA 74,55, 168,55,73,59,167,59,
172,63,163,63,71,67,161,67,78,71, 159
s71,68,75,158,75,67,79,157,79, 66,83
,157,83,65,87,67,87,79,87, 157,87
2¢¢ DATA 68,91,159,91,71,95, 156,95,
71,99,153,99, 76, 183, 151, 183,79, 167,
150,107,76,111,156,111,69,115, 143, 1
15,76,119,77,119,88,119, 149,119, 92,
123,138, 123,92,127,113, 127

219 DATA 94,131,104,131,96,135, 101,
135,95, 143,102, 143,94, 147, 103, 147,9
2,151,107,151,196,67,197,67,198, 71,
199,71,188,71,188,71, 184,75, 191, 75,
182,79, 199,79, 187,83, 187,83, 173,87,
174,87

22¢ DATA. 174,91,174,91

Test de listados ﬁ

1 -58 20 - 95 100 -221 186 -134
2 -58 30 - 24 116 -132 199 -196
I - 58 4@ -109 120 -123 200 -236
4 - 58 S0 -162 130 -128 216 - 36
5 - 58 60 -212 140 -197 220 - 20
6 - 58 70 -246 150 - 17

7 - S8 B0 - 12 168 -252  TOTAL:
160 -159 99 - 35 178 - 65 3127
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Programa

Por Adolfo Benitez Estévez

MASTER MIND

Se trata de una interesante
adaptacién para nuestros MSX
del popular juego del MASTER
MIND, en que hay que acertar
el codigo de colores generado
por el ordenador. ;Te atreves
con él?

1§ REM MASTER MIND

26 REM por A.BENITEZ

38 SCREEN3

49 OPEN "grp:™ FOR OUTPUT AS#I

38 PLAY"t255efgcdeefgcdet7defcde”

b8 PSET{35,48) :PRINT#1, "MASTER"

70 PSET(78,188) :PRINT#1, "HIND"

86 FOR I=1 TD 15

9 COLOR 15,4,1

180 FOR @=1" TO 25@:NEXT B

116 NEXT I

126 COLOR,,4

130 LINE(1,1)-(64,48),4

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

158 SCREEN @:COLOR 15,4,4:CLEAR:CLS:KE
Y OFF

166 N=RND(-TINE)

178 DIM EL$(4),Y0$(4),COLS(9),6(4)

18@ LOCATE 14,4:PRINT"MASTER MIND®
199 LOCATE 14,5:PRINT*s===== ===zt
200 LOCATE 8,9:PRINT"1- Ver las instru
cciones”

218 LOCATE 8,11:PRINT*2- Comenzar®

220 A$=INKEYS$:IF A$="" GOTO 220

238 IF A$="2" &0TD B3#

248 IF AS<O"1" BOTOD 226

406 REM

410 REM instrucciones

420 REM

438 CLS

449 PRINT:PRINT TAB(12) ;" $INSTRUCCIONE
S8":PRINT:PRINT

458 PRINT®  El juego consiste en des
cubrir un®

468 PRINT" cddigo secreto de cuatro c
olores que®

476 PRINT® es dado por el ordenador.
Para ello"

488 PRINT® td introduces cuatro color
es y el”

498 PRINT® ordenador en la izquierda
te indica-*

308 PRINT® rd mediante un circulo de
color ne-*

310 PRINT® gro que has acertado el co
lor y 12"

3520 PRINT* columna de uno de ellos, y
aediante”

338 PRINT* un circulo blanco que sélo
has acer-"

348 PRINT" tado el color.®

398 PRINT*  §i sale un rectdngulo es
que no se"

360 PRINT" ha acertado nada.”

362 PRINT:PRINT®  IMPORTANTE: Una ve
z introducido”

364 PRINT* 1los cuatro colores, presio

nar una®

3bb PRINT* *C’ para corregir, una 'F’
‘para fi-"

368 PRINT® nalizar, u otra tecla para
obtener® )

369 PRINT" 1la puntuacitn.®

378 PRINT:PRINT"  Presiona una tecla
para continuar®

380 As=""

59 A$=INKEY$:IF As$="" 6OTO 598

686 CLS:60TD 186

868 REM

818 REM ndmero de.colores

828 REM

838 CLS:COLS$(1)="91":COLS$(2)="F3":COLS
(3)="85":COLS (4)="96":COLS(5)="97": COL
$(6)="09":COL$(7)="11":COLS(B)="14":CD
L$(9)="15"

848 LOCATE 12,8:PRINT"CUANTOS COLDRES"
tPRINT:PRINT TAB(11);"QUIERES QUE HAYA
« "tPRINT

858 PRINT TAB(11);"TECLEA UN NUMERD":P
RINT:PRINT TAB(13);"ENTRE 5 Y 9*

868 As=""

878 A$=INKEY$: IF As$="" GOTO 878

880 IF A$<"5" OR A$>"9" &OTO 878

898 NCOL=VAL (A$)

1660 REM

1016 REM repeticiones si/no

1020 REM

1638 CLS

1049 LOCATE 3,6:PRINT*QUIERES QUE:":LO

CATE 3,9:PRINT"S- PUEDA HABER REPETICI

ONES":LOCATE 3,11:PRINT"N- NO HAYA REP
ETICIONES" ;

1658 A$=INKEY$:IF A$="" BOTD 1458
1668 IF A$="N" OR A$="n" GOTO 1238
1678 IF A$="5" OR A$="s" GOTO 1438
1988 60TO 16858

1208 REM

1216 REN eleccién de colores sin repet
icién

1226 REM

1230 RT$="n":605UB 3816

1240 EL$(1)=COL$(M):6(1)=N

1258 FOR I=1 70 3

1266 6OSUB 3816

1276 FOR J=1 10 1 4
1280 1F COL$(M)=EL$(J) GOTO 12466

1299 NEXT J

1308 EL$(1+1)=COL$(M):6(I+1)=N

1310 NEXT 1

1326 60TO 1610

1466 REM

1416 REM eleccién de colores con repet
icifn

1426 REM

1436 FOR I=1 70 4

1444 60SUB 3014

1450 EL$(I)=COL$ (M) :6(1)=N

1468 NEXT I:RT$="s"

1688 REM

1618 REN tablero

1620 REM

1636 COLOR 14,4, 4:5CREEN 2:0PEN"grp:”
FOR OUTPUT AS #1

1640 LINE(1,1)-(183,192),1,B:LINE (25,1
2)-(25,192), 1:LINE(1,12)-(25,12), 1: DRA
N"BM18,3":PRINT#1, "saster mind"

1458 FOR I=12 TO 182 STEP 20

1668 LINE(1,1)-(183,1),1

1678 NEXT 1

1688 LINE(168, 1) -(256,192) ,9, B: DRAN"BN
111,64":PRINTH1, "JUGADA"

1698 DRAN "bmil@,5":PRINT#1, "REPET."
1760 IF RT$="s" THEN DRAW "ba128,15":P
RINT#1,SI* ELSE DRAN "bm128,15":PRINT
#1,"ND" —

17168 DRAN"ba168, 16" :PRINT#1, "C-CORREGI
R®:DRAW"BM168,32":PRINT#1, "F-FINALIZAR
1726 LC$="BN168,B4BBN14B, S64BN148, #B0B
H168,096BN168,112BM168, 128BM148, 1 44BN1
68, 160BN168, 174"

1738 CN=-8:CR=36

1746 FOR I=1 TO NCOL

1750 DRANNIDS (LC$,CN+9,9) sPRINT#L, 1"
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1769 CIRCLE(248,CR+18) , 4, VAL (COLS(T) )2
PAINT(248,CR+18) , VAL (COLS (1))

1778 CR=CR#16: CN=CN49: NEXT 1

2049 REN

2019 REN CONIENZO DEL JUEGO

2626 REN

2039 FOR CRAD=182 T0 22 STEP -2

2048 J6=16+1:LINE(115,79)-(155,89),4,B
F1DRAN"BN129, B0°: PRINTH , J6

2050 LINE(4,CRAD-8) - (23,CRAD+8) 4, BF:sL
INE (28, CRAD-B) - (95, CRAD#8) 4, BF :Ag="";
X=21

2060 FOR 1=1 T0 4 .
2078 A$=INKEYS:IF A$="" GOTO 2078

2080 IF A%="C" OR As="c" GOTO 2050
209 IF A$="F" OR A$="f" THEN GOSUB 24
#9:6070 2610

2188 IF VAL(AS) <1 OR VAL(A$) INCOL GOTO
2010

2118 X=X+16:CIRCLE(X, CRAD) 5, VAL(COLS(
VAL (A$)))

2126 PAINT(X,CRAD) , VAL (COLS (VAL (A$))):
YOS (1)=COLS (VAL (A$) )

213 PRESET (X-18,CRAD-4):COLOR 4:PRIN
T #1,VAL(A$) :COLOR 15

2148 NEXT I

2150 As=""

2168 AS=INKEYS$: IF A$="" GOTO 2146

2176 IF A$="c" OR A$="C" 6OTD 2650 ELS
E IF A$="f" OR A$="F" THEN GOSUB 248#:
60TO 2619

2186 GOSUB 3218

2190 IF N=4 6OTO 2418

2280 NEXT CRAD

2210 6070 2030

2409 REM

2410 REM OPCION FINALIZAR

2420 REM

2430 LINE(114,79)-(155,86),4,BF

2440 DRAN"BM126,80" :PRINTH#1,"XXX"

2430 PLAY "t255cdcdcdt7dc®

2460 LINE(8,CRAD-7)~-(22,CRAD+7),14,BF
2479 RETURN -

2680 REM

2610 REM CODIED ACERTADO

2620 REM

2630 LINE(2,3)-(166,18),4,BF: X=21

2640 IF ASCO"F'AND AS$CX"¢" THEN PLAY"t
235egegefefegeqtShcde” :PAINT (22, CRAD+7
|

IATEN
blN!

YARSTAATA
VENT% EEL 10

k"'[
! .\lw

La revista del “otro” standar




419 [F nI0s(Ps, 1,114 0" CR NIDS. 28,101,135

2650 FOR I=1 T0 4

2660 X=X+14

2678 CIRCLE(X,6),5,VAL(EL$(I)):PAINT(X
y6),VAL(ELS(D))

2680 PRESET(X-16,3):COLOR 4:PRINT #1,6
(I):COLOR 15

2699 NEXT I

2864 REM

2818 REM finalizacion

2820 REM

2836 LINE(168,18)-(254,189),4,BF

2840 DRAW"bm148,82":PRINT#1,"*S-CONTINU

h$=""

2830 DRAW"BM16B,64":PRINT#1, "N-ACABAR"

2868 A$=INKEY$:IF A$="" GOTO 2860
2878 IF A$="5" OR A$="s" GOTO 156
2880 IF A$="N" OR A$="n" THEN GOTO 289
@ ELSE 60TO 28068

2899 SCREEN #:CL5:LOCATE 14,10:PRINT §
TRINGS (12,"%"):PRINT TAB(14);"SHASTA O
TRAS"

2986 PRINT TAB(14);STRINGS$(12,"%")
2910 END

3066 REM

3616 REM rutina para dar valor a color
es del codigo secreto

3828 REM

3630 M=INT(RND(1)89)+1

364 1F MXNCOL GOTD 3830

3958 RETURN

3200 REM

3218 REM rutina para ver los aciertos
3226 RENM

3236 N=0:B=f

3249 FOR I=1 70O 4

3250 1F EL$(1)=YD$(I) THEN N=N+1:EL$(I

J=EL$(I)+"N":YO$ (1) =YOS$ (1) +"n":COL=1:6

0SUB 3616

3268 NEXT 1

3276 FOR 1=1 T0O 4

3280 IF LEN(EL$(I))<)>260T0 3338

3296 FOR J=1 TO 4

3306 IF LEN(YD$(J))<>2 6OTO 3320

3318 IF EL$(I)=Y0$(J) THEN EL$(I)=ELS$(

I)4"n":Y0$(J)=Y0$ (J)+"n": COL=15: 605UB

3610:60T0 3338

3328 NEXT J

3336 NEXT I

3346 FOR I=1 TO 4

3350 ELS(1)=MID$(EL$(I),1,2):YOS(I)=NI

D$(Y0$(1),1,2)

3360 NEXT I

3378 IF B=8 THEN LINE(18,CRAD+2)-(15,C

RAD-2),13,BF:PLAY"t255cde"

3386 RETURN

3688 REM

3616 REM rutina que dibuja los acierto
5

3628 REM

3636 B=B+1

3646 IF B=1 THEN X7=1#:YZ=CRAD+4: GOTO
3580

3650 IF B=2 THEN X1=2:60T0 3686

3660 IF B=3 THEN XZ=18:YI=CRAD-4: 60TO
3680

3670 X1=20

3680 IF COL=1 THEN PLAY"t255c" ELSE PL
RY *t255e"

3698 CIRCLE(XZ,YI),2,COL:PAINT(XZ,YI),
coL

3706 RETURN

Test de listados e R T ST T T I L T e 1 e

19- 9
28 - 9
38 -217
A - 17
30 -163
6 -228
18 -159
B0 -195
99 -145
106 -194
116 -264
12 - 42
138 -142
140 - 39
156 - 3
168 -219
178 -113
189 - 57

"198 -148

200 -154
219 -228
220 - 16
230 - &5
248 -182
40 - 9
410 - 0
420 - @

430 -159

440 -205
456 -129
48 - 11
479 -131
480 -251
499 -111
968 - 34
518 - 29

928 -179
538 -143
48 -135
356 -160
360 -163
562 -250
964 -235
366 - 11
568 -185
369 - 73
378 -165
366 -152
399 -132
609 - 36
8o - @
816 - ¢
g2 - #
838 -177

846 -211
B58 -267
860 -152
878 -157
88 - 32
899 -100
1006 - 9
1016 - §
1020 - 9
1030 -159
1048 - 23
1050 - 82
1060 -215
1876 -178
1686 -181
1200 - @
1210 - @
1226 - #

1236 - 13

2010 - 0
2020 - ¢
2030 - 63
2040 -127
2050 - 33
2668 -186
2070 - 82
2080 -249
2898 - 73
2100 -229
2118 -138
2120 -133
2136 - 99
2140 -204
2156 -132
2160 -172
2178 - 29
2180 - 49

1618 - 8
1620 - ¢
1630 -185
1648 -175
1650 -114
1666 -243
1670 -264
1688 - 35
1690 -226
1786 -181
1716 -198
1720 -122
1738 -124
1740 -209
1756 -115
1768 -144
1776 -133
2000 - @

1246 -199
1250 -185
1266 -104
1279 -239
1286 -241
1296 -265
1306 - 59
1316 -264
1326 -231
1466 - 0
119 - 9
1426 -
1430 -186
1440 -104
1450 - 53
1460 -118
1600 - ¢

2190 -176
2209 -157
2210 -148
2486 - 0
2416 - @
2420 - @
2439 -126
2440 - 48
2450 -168
2460 - 29
2470 -142
2600 - 9
2610 - 9
2626 - 0
2630 -232
2640 -247
2650 -186
2668 -175

3350 - 34
3368 -204
3370 - 45
3360 -142
3600 - 8
3610 -
3626 - 8
3636 -118
3640 -157
3656 -172
3668 -140
3678 ~196
3686 - 17
3699 204
3708 -142

2670 -181
2680 -229
2699 -204
2806 - 0
2816 - @
2820 - 0
2830 - 57
2848 -169
2856 - 29
2868 -167
2879 -165
2686 -221
2899 - 61
2960 -214
2910 -129
3060 - 0
380 - 9
3020 - ¢

3036 - 11
3049 -166
3856 -142
3206 - @
3218 - ¢
32260 - 9
3230 -262
3246 -186
3236 -143
3268 -204
3270 -186
3286 - 83
3299 -187
3368 - 9%
3310 -214
3326 -205
3336 -204
3346 -186

TOTAL:
21881
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N.%26 - 225 PTAS.

N.°32 - 225 PTAS.

N.°28-225 PTAS.

MANHATTAN SOFT

EXCLUSIVA' MAPA COMPLETO DE FEUD

N.° 33 - 275 PTAS. N.° 34 - 275 PTAS. N.° 35 .275 PTAS, N.? 36 275 PTAS.

iSI TE HACE FALTA ALGUN NUMERO DE PIDELO HOY MISMO!

Para contar con la mas completa coleccién 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.

oL SR o i e e BOLETIN DE PEDIDO— — — — — —_——_————— — — - =
Si, deseo recibir hoy mismo 10s NGMEros ...c.oovvvovoseoeooooo de MSX CLUB DE PROGRAMAS, libre de

| gastos de envio, por lo que adjunto talén n.° ..................... del Banco/Caja .....ooooeveeeeeeeeeeeeeeeeeeeee '

| por el importe de ..........ccocoiiieieiiiiieeeeeee e, ptas. a nombre de MANHATTAN TRANSFER, S.A. !

| NOMBRE Y APELLIINOS: cuiusonsimssoiesstisnosisssamstaessins ensenonsssss sonnemsmssransrssmsnssests sesosssssoesmrsacssos o tessosslstmmt e cetosss |

| FCALLE ..o oreapriotaudiibiom easispussisussswigssssaisssonnss NP LB svinss (6110) DY, b J S 41 |
PP ottt PROVINCIA ..o TEL;  omomnimsisnssitatiinsmsres g onmammssnesess N




Programa _POI‘ Angeles Picajo-

Aquellos que conozcan el juego
FROGGER conoceran tam-

bién este juego, ya que no se
trata mis que de una sencilla
adaptacion de dicho programa.

13 7

20 7 (c)1.987 % Angeles ¥ LA MOSCA 420 FUTSFRITE 1€, (D,&64) 13,2

X 47¢ PLUTSFRITE 11, (D483, 64) , 17,4
e 440 FPUTSFRITE 12, (D+17d,564) ,8,7
4¢ COLOF 15,1,1:8CREEN 2,2 45¢ FUTSPRITE 13, (E,149),8,1

£5 07 cLDSEzDPEN'"GRpgn A% ﬁ1 46@ FUTSFRITE 14, (E-+-BE, 149%9) , 18,7
& GOSUER 11249 47@ PUTSPRITE 15, (E+178, 109,13, 4
73 RESTORE 1336 485 FUTSFRITE "1é&, (F, 126) , 7,1

e FOR M=1 TO 1@ 493 FPUTSFRITE 17, (F+8%,1246),8,3
SE AF=""1FOF MM=1 TO 32 S FPUTSFRITE 18, (F+17d, 126 ,8, 6
100 FREAD A:As=A%+CHRS$ (A) S19 PUTSFRITE 19, (G,147),35,1

11¢ NEXT MM:SFRITES (M)=A%:NEXT M CZ2@ FUTSFRITE 24, (G+B@, 143) (13,7
126 IF WWe %0 THEN 176 B3 PUTSFRITE 21, (G+17¢,147),1735,4
1739 FOR M= TO 233 STEF J6H:FPUT SFRI 40 FUTSFRITE 22, (M, 166) ,14,.1

TE @, (M 23) ,Z,8:NEXT M S5 FUTSPFRITE 23, (H+8#, 1é&@) , 19,5
14¢ FOFR M=2¢ TO 160 STEE .&:FUT SFR Sof FUTSFRITE 24, (H+17d, 168) , 16, &
ITE @, (233, M), 3, 13 NEXT M S7@ U=ETICK (@)

15¢ FOF M=273@ T0 12 STEF -.&:FUT &F 583 IF U=@ THEN T1d@

RITE @, (M, 168) (3,21 NEXT M TP X=X+A(U)

166 FOF M=1&% TO -17 STEF ~-.&:FUT 8 b Y=Y+E (L)

PRITE @3, (12, M) ,FySeNEXT M

17 CLE: GOSUER 89

189 SFRITE ON: INTERVAL ON

1@ ON INTERVAL=Z2SE GASUER 72d: 0N SF
RITE GOSUR &%

26 A =68:A(7)=-B: B 1)=-BsRB(D) =8
21 C(1)=S:C{(E)=B:C(E)=1@: C{7)=9
220 I=Z:sJ=1:k=3:l=1 i M=-2 s N==Ts Q=21
pP==7

230 ZI=S:1R=5:W=@

249 LINE(@, @)~ (255,16),4,BF

25@ LINE(@,81)-(255,109),12,FF

26% LINE(@,176)~-(255,192),4,BF

27% LINE (@,@3)-(285,d),8

280 F=1:G0SUE 1460

299 FSET (40, 4) s FRINTHL, "FLUNT, » @" P
SET(131,4) A4:FRINT#1, "MOSCAZ: 5"
TeE GOSUER 724

Z1E A=A+I:B=R+J: C=C+k: D=D+l.

I200 E=E+MiF=F+N:G=6+01H=H+F

I3 PUTSFRITE 1, (A,15),135,2

Z4¢ FUTSFRITE 2, (A+BE, 15),8,4

I5@ FUTSPFRITE 3, (A+170,15),8,7

260 FUTSFRITE 4, (B, 32 ,9.2

I7¢ PUTSFRITE 5, (B+85,32),4,4

ZBE FUTSFRITE &4, (B+17¢,22).8,7

I99 FUTSFRITE 7, (C,48),18,2

4@ FUTSFRITE 8, (C+85,48),18,4

413 FUTSFRITE 9, (C+17%,48),7,7
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61% R=C(U)

62F IF F=g THEN R=%

&3 IF Y5175 THEN Y=17%

&40 IF Yi-1 THEN GOSUR 810:GOSUE 73
i

65@ IF X<1@ THEN X=160

6@ IF X236 THEN X=27¢

&7¢ FUT SPRITE @, (X,Y) 3, R

&£8% GOTO Tid

696 SFRITE OFF

70% LINE (18&,3)~(21%, 14) , 4, BF

710 Zm7-1

720 FRESET (184,4) ,4: PRINTH#1,Z

730 X=120 V=175 =5

746 FUT SFRITES, (X,Y) I, R

7S¢ IF STICK (@) THEN 75@

766 IF Z=¢ THEN F=W: INTERVAL OFF:RE
TURN 883

77% SFRITE ON

780 RETURN

796 A=A MOD 256:B=B MOD 2%5&:C=C MOD
256: E=E MOD 256:F=F MOD 256:G=6 MO
D Z%&:H=H MOD 256

BEG RETURN :

818 O=1

820 W=W+G¥1@

B0 LINE (84, T) - (112, 10) . 4, BF

84¢ FRESET(84,4),4:FPRINT#1,W

BE@ J=J+0 L=l+0r 0=0~0

8460 IF STICK (@) THEN 866

B78 RETURN

884 GOTO 1240

B9 DEFINT A~Z

QEE RESTORE 96

1@ FOR A=7584 TO 2799 STERF 2

P2 READ B

PIE VFOKE AR

4@ VFOREE A+1,60

P0E NEXT A

Q&6 DATA 26,84,84,84,84,84,84,84,84
84, 20,0,84,84,84, 20,20, 6,20, 29,84,
84,84,0 .

Q7@ DATA @, 64,64,68,64,08,64,64,64,4
4,.0,0,20,84,84,84,84,84,84,84,84,84
B4,

8@ DATA B4,R84,84, 20, 2d¢,20,84,84,84
L2, 2, i, 64,64, 64,64,64,64,64,64,
b4, b4,

9@ DATA B84,84,84,84,84,84.84,84,84
B4,84,0,84,84,84,9,84,84,84,#,84,8
4,.84,d .

1833 DATA 64,64,464,0,464,64,64,0, 64,
b4,64,0

1#18 FOR A=2@72 TO 2479

1328 READ R

1970 VFOEE AR

1343 NEXT A

165@ DATA 247, 187,79,91,91,75,183,2
w7

1368 CLES

1370 RETURN

10188 DEFUSR=@ A=USF (@)

199 *°

11 FRESENTACTI ON
1114 °*

1126 IF WW =@ THEN RETURN

11723 FOR M= @ TO 4 STEF 2

1140 LINE{(@+M @+M) - (255-M, 191-M) .12
B

1188 NEXT ™

116 F=11:G08UE 1466

1173 FOR M=@ TO &@F STEF 14

1180 LINE(25+M, 12@+M/2) - (2Z@~M, 120+
M/2) .4

119¢ NEXT M

12000 RETURN

1219 7
1220
1270 7
1246 FOR M=1 TO S@@s NEXT M

125¢ SCREEN @:EEY OFF:COLOR 12

1246 INFUT "LEOUIERES JUGAR DTRA FAR

RUTINA FINAL FARTIDA

TIDA (S/N)";5%

12748 IF 5$="§" OR S$="e" THEN WW=1:
GOTO 4%

1280 IF S$="N" OR S%="n" THEN CLS:E
ND

129¢ CLE:GOTO 12649
1Z@a °
1314 7
132¢ 7

1270 DATA @,0, 0, 16,26,67,62, 127,295

DATAS DE ANIMALES
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P rograma s —————————

418 IF NI0s(Pe, [ 10¢7a Ck MIDEPs,[,1) 4dd |+ TIASTISILeFe, 1,1, -=1,-0Q

(15,25, 11

:?q o e st e e e

1744 DATA
1 65,592,557
, 178,254,
@192, 8,0
1253 DATA
AT, 47,10
2,224,208
13, 4
12463 DATA
G923, 163,
@, 224,22
232,200, 1
1273 DATA
&, 126,124
, 128,192,
8,24,

N I N I -
PR 1 R R v R R 1) [P ¢ R /I v/ R VAR N L
mAm 1M =L S 5 o
N g § W odoalg D2y 5;7:. 75 T
¥ ~ AT 4 ES MmMEE MEE 4.
@,128,142, 159,255,285, 127

- ¥ 2 ; ’ s = o= s S e o) s
113, %8, 64,96,0,0,9,3,8,28

252,245, 24, 224,174, 152,14

96, 112,8,4,3,7,11,9.15, 28
T.224,208,464,6,14,16,32,19

ALl TR EA AT ™
A 1 "l,'*']', ..;‘-15'.’.55 WDy e doala ‘_{L‘q'.

128, 144, 146,139,71,39,27, 4
71,15,27,19,35,97,1,9,73,2
8,216, 24, 232,197, 226, 240,
9%, 134

By 2a Ty B, 7s2, 6,14, 30,462,107
, 122,49,0,%, 128, 128, 64, 192

224,240,248, 252,282, 124,18
.

1284 DATA &,1,241,144,145,145,1&2,72

12,73,1,1

v 2,4,12,0,8,0,224,38,198,2

=D Dag, TR

iy el

. T2,32,32,224,224,16,8,12,0,4

139¢ DATA #,2,1,%,%,%,32,17,31,15,6

3,72, 136,

hed'r, ”~y ~
y o, 248, 2

17,3, %, 128, 8O, 284, 44, 48, 20
40,224,208, 144, 160, 0,0, D

140 DATA @, 120,252, 254,127,63,95,1

28,95, 67,

127,254,252, 1026, 0, 0, 3, 0,9,

BB, 176, 2T, 40, 236, 170, 0,0, 0,0, 3, 3
1410 DATA @,0,%,8,%,17,55, 24,55, 13,

By By 0,0, 8,0, 8, 30,63, 127,254, 252, 250
, 1,258, 252,254,127,63,30,0, 0

142¢ DATA #,49,122,124, 126, 126,62,
By14,8,2,7,4,3,2,0,%,24,188, 124, 252
252, 248, 240, 224, 192, 128, 192, 44, 128
128, %

1474

1443 ° ROTULD DE LA MOSCA

1450 °

146% LINE (T3, B6) - (3@, 186) ,F: LINE (Z@
188 = (45, 186) ,F1LINE (&8, 86) ~ (48, 10
&) FiLINE (&, B6) - (72, 186) ,F: LINE (54
\96) = (bb, 96) ,F

1473 LLINE(9®,B86) - (9%, 1#&) (F: LINE (9@
88~ (131,94) ,F:LINE-(11%,86) ,F: LIN
E-(110, 18&) ,F

1427 LINEL 120, B6) ~ (120, 1006) ,F: LINE-
(178, 1d&) ,F:LINE~(135,8&) ,F: LINE-(1
20, 86),F

145% LINE(145,86)~ (168,86) F: LINE (1
45, 84) = (145, 94) (FLLINE~{1&8,96) ,FilL
INE= (146, 164) ,F: LINE~ (145, 164) ,F
15@% LINE(17%,86)~(185,84) ,F:LINE(1
70, B6)~ (17%, 166) ,F1LINE~ (185, 184) ,F
1553 LINE(Z@4,86) - (192, 186) ,F: LINE ¢
DE4, BE) ~ (21éh, 106) (F:LINE (178, 56) — (2
1%,96) ,F

1526 RETURN

Test de liStadOS I e e

19 - 58
28 - 58
=S
4 148
S ~206
(et
7 ~209
84 -194
S =21
198 -211
110 - &2
1208 -186
126 ~ 54
14 - 2
180 - 5@
168 ~227
179 -241
i8¢ -217
198 212
208 -~ B9
21 ~112
220 =212

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 nimero 7 del mes de noviembre, pag. 28.

23P -129 453 -131 &7
RAB -22T 468 -219  &BO

208 145 47 - HE & i
26 -~ &1 488 —-1%51 7 @
278 -~ ITET 4% 2418 L@
280 -213 Dl - 7E 72
296 ~224  =1@ 114 7E
IEY ~-11% 829 -195 740
Tl -188 b DR 7o
T28 ~-1596 H4@ ~198 7 &
238 - 29  BEE -~ 21 77
Z4d 112 SHew ~115 784
359 -281 574 - 71 74
TeE - 14 EHRE ~255 £
ST - 99 HO@E -119 81
28@ 193 L@@ —-1722 B29
I00 - 65 &L1@ — 42 87
4@ ~1573 G20 - 14 £44
41@ ~241 43F —-112 85

2 - B& &4 - 47 B
478 ~174 AHEH - X 87
443 —~ 4 L& -R240 884

=R 89@ ~ 57 1119 - S8 1330 -128
~2& QEE - 9T 1124 -144 1340 ~148
g i e 206 1\T3 172 1350 175
~ 13 P20 201 1140 —~ 72 1360 ~248
el 2= 2@ ~117 1156 -208 1379 -218
S P48 ~ 71 11649 -221 1388 -133
~ 159 980 ~196 117¢ ~232 ~1390 -~ 22
~163 - P68 168 1189 ~ 14 1480 - 89
- 1@ Q7P — B TISY 208 1910 % 9
b 5 780 —-138 1200 ~-142 142¢ -218
Gl 9@ ~-168 1216 - 58 143% - 58
~142 1000 -178 122¢ - 58 144¢ -~ 58
~136 1910 -286 13238 - 58 1459 -~ 58
~142 19239 -2@1 1240 -19&6 14460 - 24
.82 1039 =117 1258 -217 18470 -~ 32

~159 1050 -20&6 1270 - 3P 1490 - 62
—-124 1460 159 1280
210 1078 -142 1299 +~ 96 1518 - 87
-217 1680 - 29 136@ - =8 1520 -142
~14%  149¢% - S8 131@ - S8 TOTAL:
~115 1168 - 58 1320 - 58 19897

385 1040 =126 1260 - 22 1488 - 77

H

198 13¢@ —250
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Software

Por Roni Van-Ginkel mm

ARQUIMEDES XX

Os presentamos ahora una de las
ultimas novedades de DINAMIC
para MSX, un interesante juego gra-
fico-conversacional en el que no se
han dejado de lado la dificultad ni
el humor.

na pequeia nave interestelar

cruzd el espacio a una velocidad

exagerada, y tan exagerada que
detras le seguia un crucero policia ha-
ciéndole sefiales para que aparcara en el
arcén, pero la pequefia nave ignoraba
cualquier cosa que no fuera su rumbo, de
forma que tras tres horas el crucero
abandoné la persecucion y volvié ala
base.La nave se encontraba ahora sola en
la inmensidad del espacio.

Poco a poco fue reduciendo su veloci-
dad al acercarse al planeta Alfa Hetria,
donde estaba ubicada una de las mis
modernas bases de abastecimiento y fa-
bricacién de robots, tan moderna que
inici6é una nueva moda: fabricar un gran
ejército de robots asesinos que amena-
zaban con invadir la Tierra. Por supues-
to, esto no hizo ninguna gracia a los
terricolas, de forma que mandaron a un
emisario que se encargara de parlamen-
tar, pero cuando siete afios después ain
no habia dado sefiales de vida, los terri-
colas comenzaron a preocuparse de ve-
ras, y organizaron una nueva expedicion,
con una mision clara y concreta: «Haz
que esos malditos revienten junto a su
base.»

Lentamente, la nave aterrizé en las
inmediaciones de ARQUIMEDES XXI,
y de ella sali6 un misterioso personaje
que portaba una bomba térmica. Con
mucha precaucion se colé por una cerra-
dura y comenzé a pasearse por la nave
en busca de la sala de control, pero al
pasar por una ventana, pudo ver cémo
su nave se convertia en restos incandes-
centes, mientras el resto sali6 disparado
en todas direcciones. El misterioso per-
sonaje se habia quedado sin nave.

La situacion se habia vuelto desespe-
rada, convenia actuar de prisa y colocar
la bomba lo antes posible, antes de que
volvieran los soldados. Después de mu-
cho caminar, encontré la sala de automa-
tismos, no creia que fuera el mejor lugar
para colocar la bomba, pero no habia
encontrado otro.

Pulsé el botdn que conectaba la bomba
térmica, ain le quedaban 20 minutos
para poder encontrar una nave y salir
pitando de la base, pero en ese momento
algo ocurrid, toda la base temblo, se oyo
un ruido como si se parase un cassette
y $e conectaba un monitor enorme. El

DE CONTROL _DE LA_BE
UN _GRAN PANEL DE N
- PUEDES VER LA LLAVE

ARGU IMEDES
Al &é‘_UCD =3

PRO AMA : EG
S - 15

ARQUIMIDES XXI es el juego conversacional que
mis fuerte puede pegar durante este invierno.

individuo se qued6 parado, sin saber
cdHmo reaccionar, alguien le habia usur-
pado la personalidad, ya no era él, sino
que alguna otra persona le contrelaba.
«Estoy perdido», murmuré para si mis-
mo.

Y COMIENZA
EL JUEGO

Tienes que encontrar la nave de esca-
pe y ponerla en condiciones antes de 20
minutos, sino los pedacitos de tu cuerpo
hardn compafiia a los de la base.

Al empezar el juego te encuentras en
la sala de automatismos, en la cual se
encuentra un inmenso ordenador, una
paquefia grapadora y un mediano car-
tel.

La tnica salida es hacia el Este, pero
hay una puerta cerrada que te impide el
paso, intentas desesperadamente abrirla

pero no lo logras, estas atrapado.

Aburrido te pones a examinar el suelo,
el techo y la pared, donde encuentras un
curioso botén amarillo, el cual no te
decides a pulsar, pero como es el tnico
recurso que te queda, lo pulsas temeroso
del resultado, pero observas ascmbrado
c6mo la puerta se abre con un suave sil-
bido.

Te adentras en la siguiente sala, que
es la habitacién de cambio, la cual tiene
3 salidas (N, NO y E). Antes de salir
recoges las pilas que encuentras y sales
por el Este, entrando en la sala de co-
municaciones, donde te encuentras con
un decodificador, al que casualmente le
faltan las pilas. Después de ponérle las
pilas, lo examinas con cuidado, encon-
trando un botén azul, el cual pulsas an-
$1050.

«El cédigo secreto es 1ZETA A23», te
responde el decodificador.

Lo anotas en un papel sin saber para
qué puede servir un codigo secreto y
sales por el Este, cayendo en un agujero
espacial. Lastima...

Vuelves a empezar en la sala de auto-
matismos, pero ahora mas tranquilo,
examinas el cartel, coges la grapadora y
examinas el ordenador, comprobando
asombrado que te piden un codigo. In-
troduces el codigo obteniendo como re-
sultado que has abierto el acceso, no
sabes qué acceso pero te da igual. Ya has
logrado un gran avance (para ser con-
cretos, has abierto la puerta norte de la
sala de abastecimiento).

Sales a la habitacién de cambio por el
noroeste, llegando a la sala de abasteci-
miento, llena de bidones de gasolina.
Pasas de largo y te vas a el Pasillo del
ala izquierda de la base, donde examinas
un cartel que cuelga.

La tnica salida que puedes tomar sin
volver a la sala anterior es NE, de forma
que con decisién te adentras en el habi-
taculo termostictico, donde encuentras
horrorizado un cadéver, el de Spofytus,
al que examinas con mucho asco, descu-
briendo que su brazo sefiala al techo,
levantas la vista y descubres dos boto-
nes: uno rojo y otro azul. Recordando el
cartel de la sala anterior, pulsas el rojo
y se abre una trampilla, donde encuen-
tras un traje espacial, el cual te pones sa-
tisfecho.
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Software

HABITACION
D& PANELES

Vuelves a salir por el NE, L]acar_:'i:s[s‘deldjufgo nos ga  un { l A
e claro indicio de la calidad de los dar que entre €
l]egando a la zona prohibida, grificos del resto del programa. d .

color.  No  sabes
exactamente cuan-
tas puertas hay,
pero sabes que la
azul y la amarilla

donde no encuentras nada que
valga la pena examinar. Sigues
avanzando hasta la habitacion
llena de paneles, donde te en-
cuentras con una cuerda bi6ni-
ca que no puedes examinar .ni
coger, bien, ella se lo pierde, sa-
les por el Este, entrando en el
laberinto colorido.

En el laberinto colorido, cada
puerta tiene un color, y para
entrar por ella tienes que man-

P00 e BN

PROHIBIDA

HABITACULO
TERMOSTATICO

‘AGH’&)@

PASILLO DEL
ALA IEGVIEBRDA

| | I

N - W —

A NAVE DE

“

L E_ESCAPE. =
Una vez en la nave de escape hay L IDeS N GRAN TABLERO DE MANDOS
que tomar toda una serie de pre- - o
cauciones para conseguir un des-
pegue con éxito.

5 \":7:."_!11 ' conducen a la muerte (lo sabes porque lo acabas

/ de leer aqui), de forma que lo intentas con la

’ J CYAn, entrando en la sala hiperespacial, donde

te encuentras con un zapato derecho, el cual coges

y te pones divertido. Sales por el Sur, entrando
de nuevo en el laberinto colorido.

» ® o .
_ AN ' e~ @
L\ ——— /T @ : .8
SALA D HABITACION N
\_ AL TOMATISMOS DE CAMBIO COMUN [CAC\ONES
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Pruebas suerte con la puerta blanca,
llegando a la zona de méaximo peligro,
donde encuentras una méderna pistola
que ripidamente te agencias. Sales por
el SE y llegas a una sala llena de méiqui-
nas, donde encuentras un bidén de ga-
solina vacio, lo cual te recuerda a los ba-
rriles que te encontraste en la sala de

abastecimiento.
Sales por el SOy
entras en la zona
de carga, donde

talla anterior, llena de paneles. Vas a la
sala de abastecimiento (SO, SO, SO y
S0), donde encuentras un grifo, el cual
abres con cuidado y llenas el bidéon.

De la sala de abastecimiento te vas a
la habiracion de cambio y te encaras con
la puerta norte y empiezas a decir todas
las palabras mdgicas que conoces (empe-
zando con Abracadabra y terminando
con Abrete Sésamo), sin conseguir ma-
yor avance que saber que asi no funciona.
Derrotado escribes Palabras Magicas, y
ante tu asombro, la puerta se abre.

Entras en la torre de control, donde
encuentras una llave. Te la guardas en
el bolsillo y sales. Rapidamente te vas al
laberinto colorido, donde pruebas la
puerta Magenta, y, joh maravilla!, entras
directamente en la nave de escape.

Pones gasolina en el agujero, y pones
la llave. Tecleas despegar y...

CONSE]JOS
FINALES

El ordenador sélo lee
las cuatro primeras le-
tras de lo que escriba-
mos, de forma que es l¢

encuentras  unas
balas, pero no lo-
gras cargar tu pis-

mismo escribir:

«ENTRAR MAGENTA»

tola con ellas. ;Por
qué?, simplemen-
te porque son balas de cafion.

Sales por el Este, encontrindote en el
taller de la base, del cual sales por el Sur,
entrando en la codiciada nave de escape,
pero no logras hacerla despegar. Exami-
nando el tablero de mandos, emcuentras
una ranura para un cassette. Como no lo
tienes, sales por el Norte y te diriges a
la sala de salida por el Este. En la sale
de salida te encuentras con un zapato
izquierdo, el cual te pones ya que com-
pleta la pareja.

Te metes en el ascensor que te encuen-
tras, saliendo al espacio, donde te
encuentras un cassette flotando en
el vacio, lo coges y vuelves a la sala
de salida. Vuelves

que:

En la sala hiperespacial hay una puer-
ta, tras la cual nos espera un barallon de
soldados dispuestos a hacernos picadillo.
Mejor déjala cerrada, asi no entran mos-
cas.

El programa entiende algunas pala-
bras como destruir o destrozar, y tiene
bastantes respuestas preparadas para
distintas situaciones (se puede probar
introducir Examina Phantomas en la ha-
bitacion de cambio, Coger pdster, exami-
na pilas, etc....).

Para aquellos que quieran llegar al fi-
nal sin quebraderos de cabeza, éstos son
los pasos a realizar:

PULS BOTO, EXAM ORDE, 1ZETA
A23, E, PALA MAGI, N, COGE LLAV,
S, NO, N, NE, PULS ROJO, EXAM
TRAM, COGE TRA]J, PONE TRA],
NE, NE, E, ENTR CYAN, COGE
BOTA, PONE BOTA, S, ENTR BLAN,
SE, COGE BIDO, SE, SO, E, COGE
BOTA, PONE BOTA, ENTR ASCE, O,
NE, NO, NO, NO, ENTR ROJA, SO,
S0, SO, SO, ABRI GRIF, LLEN BIDO,
N, NE, NE, NE, E, ENTR MAGE,
PONE CINT, PONE CASO, PONE

o LLAV, DESPEGAR.

Pero aconsejo que primero lo
intentéis sin mapa ni consejos. ya
que es un juego de deduccion, en
el que nunca te rienes que dar por
vencido, ya que se te puede pasar
por alto un elemento vital, exami-
na cada hacitacién a ondo, te pue-

des encontrar muchas sorpresas...

a meterte en la
nave de escape.
Pones la cinta, con
lo que has conecta-
do el piloto auto-
matico, pero la
nave se niega a

N\

ZONA DE

SEGQOURIDAD

despegar. Preocu-
pado examinas el
suelo, encontran-

do un agujero para la gasolina. Rauda-
mente te diriges a el laberinto colorido
(N, NE, NO, NO y NO), donde te das
cuenta que hay un mensaje en clave. Lo
examinas y descubres que est4 escrito en
MOrse, PEro por suerte eso no es ningun
problema para ti, de forma que lo des-
cifras en medio minuto, obteniendo
como resultado que para abrir el obser-
vatorio hay que decir palabras magicas.
Lo anotas y sales por la puerta roja, la
cual por pura casualidad te lleva a la pan-
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Programa

Por Ildefonso Pelayo mm

Gus and Gussy

Conduce al gusano por todas las
pantallas que componen este en-
tretenido juego; pero intenta
no chocar con los obstaculos
moviles que apareceran en tu or-
denador. Un buen ejemplo de
juego de accion en BASIC.

18 7 seseasssasnsassniess

{ It} i
M mn 1114
#6133 GUS AND GUSSY 181
W I "
68 m m
78’ 88 POR ILDEFONSO s8s
ge 1
99 ° t33 PELAYD MARTIN st
166 113 1

116 Cssssssususesannanseny

126 'SPRESENTACIONS

138 SCREEN 1,2:KEYOFF:CLS:COLOR 15,0,8
:CLEAR 1086

148 FOR FI= TD 384 STEP 3BA

156 FOR X=6218 TO 6213:VPOKE X+FI,2!
9:NEXT:VPOKE 6215+F1,219:VPOKE 6217+F!
,219:FOR X=6219 TO 6225:VPOKEX+F[,219:
NEXT:VPOKE $222+F1,32

168  VPOKE 6242+F1,219:VPOKE 4247+F],
219: VPOKE 6249+F1,219:VPOKE 6231+F1, 21
9:VPOKE 6255+F1,219

178 VPOKE 6274+F[,219:FOR X=6276 TO
6289:VPOKE X+F1,219:NEXT:VPOKE 6278+F]
,32: VPOKE 62B@+F1,32:VPOKE 5282+F[,32:
VPOKE 42B6+4F1,32

188  VPOKE 6386+F1,219:VPOKE &311+F[,
219:VPOKE 6313+F1,219: VPOKE 6317+F1,21
9:VPOKE 6321+F1,219:VPOKE 6389+F1,219
19¢  FOR X=6338 TO 6341:VPOKE X+F],2!
9:NEXT:FOR X=6343 T0 6345:VPOKE X+F1,2
19:NEXT:FOR X=6347 TO 6353:VPOKEX+FI,?2
19:NEXT:VPOKE 6358+F1,32

2080 NEXT

218 FOR X=b411 TO 6687 STEP 32:VPOKE
y219: VPOKE X+2,219:NEXT:FOR X=6676 10
6748 STEP 32:VPOKE X, 219:NEXT

220 FOR X=6358 TO 4422 STEP &4:VPOKEX
,219:VPOKE X+1,219: NEXT:FOR X=6389 T0
6453 STEP &4:VPOKE X,219:VPOKE X+3,219
tNEXT

238 VPOKE 6458,219:VPOKE 64835,219:VP0
KE 6488,219:VPOKE 6489,219:VPOKE 6518,
219:VPOKE £519,219: VPOKE 6521,219: VPOK
E 6522,219

24¢ LOCATE 18,22:PRINT"PUSH SPACE"
258 K$=INKEY$

268 1F K$=" " THEN 278 ELSE 258

278 ’SINSTRUCCIONES/ELECCION NIVEL®
273 RESTORE

280 SCREEN 1,2:LOCATE 3, 1#:PRINT"INST
RUCCIONES(S/N)?®

299 IN$=INKEY$

388 IF IN$="S" DR IN$="s" THEN 338
J18 IF IN$="N" OR IN$="n" THEN 456
326 60TO 298

330 SCREEN @:LOCATE 18,8:PRINT*$INSTRU
CCIONES®®

348 LOCATE 3,2:PRINT"El salvado Sven
ha capturado a tu prometida,la princes
a del reino de  1los gusanos,y la ha e
ncerrado en una mazmorra de su castill
n. L]

358 LOCATE 3,2:PRINT"El malvado Sven
ha capturado a tu prometida,la princes
a del reino de los gusanos,y la ha e
ncerrado en una sazmorra de su castill
o. .

366 LOCATE 3,6:PRINT"Tu misi6n consis
te en rescatarla. Dispones de un mdxim
o de & vidas que i1rdn disminyuendo si:
378 LOCATE 1,18:PRINT"8 Tocas a los a
neales,guardianes del castillo de §
ven,"

388 LOCATE 1,12:PRINT"# Tocas las par
edes que Sven ha rociado con 1nsec
ticida.®

399 LOCATE 1,14:PRINT"S No pasas de p
antalla antes de que se te haya acabad
o la energia.”

469 LOCATE 3,16:PRINT"A lo largo del
trayecto encontra- rds partes de una |
lave que luego te servira para abrir |
a mazasorra donde se encuentra bussy."”
416 LOCATE 9,20:PRINT"Buena suerte,bu
55"

420 LOCATE 9,22:PRINT"PULSA UNA TECLA

430 K$=INKEY$

446 IF K$="" THEN 430

456 SDEFINICION SPRITESS

468 SCREEN 1,2

478 LOCATE &,22:PRINT"ESPERE UM MOMENT

UI

489 AS$=CHRS (LHB) +CHRS (KHE) +CHRS (LHIE) +
CHRS (KHIF ) +CHRS (4H67) +CHRS (KHTF ) +CHRS (
LHFF ) +CHRS (RHFF)

498 BS$=CHRS (LHFF ) +CHRS (LHFF ) +CHRS (LH73
) $CHRS (KH3) +CHRS (KH3) +CHRS (KH3) +CHRS (&
H1)4CHRS (4H)

588 C$=CHRS (kHB) +CHRS (kHB) +CHRS (HB) +C
HRS (LHB) +CHRS (KHB) +CHRS (LHB) +CHRS (LHO)
+CHRS (LHO)

S16 D$=CHRS (L) +CHRS (kH18) +CHRS (KHBB)
+CHRS (XHFF) +CHRS (KHFF ) 4CHRS (WHFF ) 4CHRS
(KHE) +CHRS (kHB)

526 AL$=CHRS (kHH) +CHRY (LHB) +CHRS (KH1D)
+CHRS (KHFF ) +CHRS (KHFF ) +CHRS (LHFF ) +CHRS
(k7 +CHRS (kHO)

‘| 530 C1$=CHR$ (kH@) +CHRS (LH@) +CHRS (LHT78)

+CHRS (KHFC) +CHR® (KHEG) +CHRS (KHFE) +CHRS
(LHFF) +CHRS (&HFF)

546 D1$=CHRS (LHFF) +CHRS (LHFF ) +CHRS (LHC
E) +CHRS (&HCH) +CHRS (XHCH) +CHRS (LHCH) +CH
RS (kHBE)

556 A2$=CHRS (¥HH) +CHRS (kH1) +CHRS (LH3E)
+CHRS (KHTE) +CHRS (LHFF ) +CHRS (LHBE) +CHRS
(LHTF) +CHRS (&HBT)

560 B2$=CHRS (LH3)+CHRS (LHF ) +CHRS (LH1D)
+CHR$ (4H3IB) +CHRS (&HIC) +CHRS (KHF ) +CHRS
&H1)+CHRS (KHIA)

5768 C2%=CHR$ (kHo@) +CHRS (¥H3@) +CHRS (LHB
C)+CHRS (&H3E) +CHRS (LHDE) +CHRS (LHFC) +CH
R$ (LHFC) +CHRS (LHFB)

588 D28=CHR4 (kHC@) +CHRS (LHFB) +CHRS ' LHF
E) +CHR$ (&HS1) +CHRS (&H2) +CHRS (LHFC) +CHR
§ (kHA@) +CHRS (LHEC)

590 A3$=CHRS (LH7) +CHRS (KHC) +CHRS (LHID)
+CHRS (KH7C) +CHR$ (&HTB) +CHRS (LH3IF) +CHRS
(KH3F ) +CHRS (¥HF)

689 BI$=CHRS (LH3) +CHRS (KH1F ) +CHRS (KHTF
) +CHRS (KHAR) +CHRS (kH44 ) +CHRS (LH3F) +CHR
$ (LHS) +CHRS (KH37)

618 CI$=CHRS (kHBO) +CHRS (kHAB) +CHRS (H7
C)+CHRS (KHTE ) +CHR$ (4HFF) +CHRS (LH1) +CHR
$ (KHFE) +CHRS (&HE1)

626 D3I$=CHRS (LHCH) +CHRS (LHF ) +CHRS (LHB
8) +CHRS (LHDC) +CHRS (KH3C) +CHRS (&HFH) +CH
RS (kHBH) +CHRS (kH58)

630 A4$=CHRS (kH1) +CHRS (LH3) +CHRS (LHA) +
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CHRS (kH#) +CHRS (&HB) +CHRS (LHB) +CHRS (LHO
) #CHRS (&H7)

648 BAS=CHR$ (&HD) +CHRS (LH73) +CHRS (LHBB
) +CHRS (KH77) +CHRS (LHIF ) +CHRS (XHB) +CHRS
(LH9B) +CHRS (LH74)

658 CA$=CHRS (LHBB) +CHRS (LHB4) +CHRS (LH4
2) +CHRS$ (kH2) +CHRS (¥H2) +CHRS (XH2) +CHRS (
kHE) +CHRS (&Hb)

b6@ DA$=CHRS$ (KH1E) +CHRS (LHEE) +CHRS (&H7
71 +CHRS (kHBG) +CHRS (XHAZ) +CHRS (kH11) +CH
RS (kH22) +CHRS (&HA4)

678 AS$=CHR® (KH1D) +CHRS (kH21) +CHRS (kH4
3) +CHRS (kH4@) +CHRS (YH4B) +CHRS (LHAD) +CH
R (kH68) +CHRS (kHoO)

686 B3$=CHRS$ (LHTB) +CHRS (LH77) +CHRS ( kHF
E'+CHRS (kH91) 4CHRS (KH4S) +CHRS (LHBB) +CH
R$(4H44) +CHRS ( kHZ2)

690 C3$=CHRS (kHBA) +CHRS (LHCA) +CHRS (kHb
8) +CHRS (LH28) +CHRS ( kHO) +CHRS (kH@) +CHRS
(&HB) +CHRS (LHES)

780 D3$=CHRS (kHB) +CHRS (XHCE ) +CHRS (kHD
11 +CHRS (&HEE) +CHRS (LHF9) +CHRS (LHDB) +CH
RS (¥H19) +CHRS ( XHE)

718 E$=CHRS (XHC ) +CHRS (,kH16)+CHRS (LH3F)
+CHRS (&HTF) +CHRS (4HB7) +CHRS (XHET ) +CHRS
‘kH27) +CHRS TkH3)

720 F$=CHRS (XHF) +CHRS (LHF ' +CHRS (kH]17 1+
CHRS (H37) +CHRS (kHb6 ) +CHRS (LHC6) +CHRS (
LH3) +CHR$ (&H3)

730 6$=CHRS (KHAC) +CHRS (XH1C) +CHRS (KH3E

+CHRS (YH7E) +CHRS (LH6R) +CHRS ( LHAB) +CHR
$(AH1E! +CHRS (LHF T

"848 H$=CHRS (LHSE) +CHRS (LHTT) +CHRS (LHEG
J+CHRS (4H3) +CHRS (LH62) +CHRS (H26) +CHRS
+&HC) +CHRS (XHB)

758 E1$=CHRS (XH32) +CHRS (kH3B) +CHRS ( ¥H7
C)+CHRS (KH7E) +CHRS (kHDG) +CHRS (&H15) +CH
R$ (kH78) +CHRS (KHFF )

768 F1$=CHRS (KHTF) +CHRS (LHFF) +CHRS (4H6
7)Y +CHRS (HCH) +CHRS (XHA6) +CHRS (kHb4) +CH
R$ (kHIB) +CHRS (kH18)

778 61%=CHR$ (&H38) +CHRS (LH6B) +CHRS ( kHF
C)+CHRS (KHFE) +CHRS (KHED) +CHRS (LHET) +CH
R$ (LHE4) +CHRS (&HES)
788 H1$=CHRS (¥HF®) +CHRS (XHF#) +CHRS (LHF
8) +CHRS (LHFC) +CHRS (kH66) +CHRS (&HA3) +CH
RS (LHCH) +CHRS (LHCH)

799 SPRITES(#) =A$+B$+Cs+D$
B89 SPRITES (1)=Ce+A19+C19+D1$
818 SPRITES(2)=A29+B24+C24+D2%
820 SPRITES (3)=A3$+B3$+C34+D3¢
B30 SPRITES (4) =Ad$+BAS+CA$+DAS
848 SPRITES (5)=A58+B58+C58+D58
836 SPRITES(6)=E$+F$+E$+HS
B6@ SPRITES(7)=E18+F19+4618+HI$
878 *SELECCION NIVELS
8e# CLS
B89% LOCATE 8, 1:PRINT"6USS & 6USSY"
968 LOCATE 5,3:PRINT*BY ILDEFONSO PELA
Yo*
918 LOCATE 4,3:PRINT*PARA WS X -CL

uep*

928 FOR A=1 TD §

938 LOCATE 1,6+A83:PRINTA; "~ NIVEL®;A"
VIDAS: *;8-A

948 NEXT

958 KS$=INKEY$

968 IF KS$="1" THEN VI1=6:60T0 1620

978 IF KS$="2" THEN VI=3:60TD 1628

988 IF KS$="3" THEN V1=4:60T0 1620

998 IF KS$="4" THEN VI=3:60T0 1626

1668 IF KS$="35" THEN VI=2:60T0 1926

1610 6OTO 950

1628 SS=VAL (KS$) :PLAY"V15L1205EFBADBD.

DEFABEFDFB"

1630 FOR A=1 TD 3

1848 LOCATE 1,6+5583:PRINT®

1656 FOR FI=1 TO S##:NEXT

1868 LOCATE 1,4+5583: PRINTSS; *- NIVEL®
;85" VIDAS:*;B-SS

1676 FOR Fl=1 TO 560:NEXT

1989 NEXT

1899 * $SREDEFINICION CARACTERESS

1188 CLS:CR=1:PA=1:KE=S

1119 VPOKE 8197, 128: VPOKE 8192, 128
1126 FOR A=326 TO 383:READ B:VPOKE A,B
1 NEXT

1136 DATA 8,254,254, 254, 8,239,239, 239
1149 DATA 8,8,8,15,31,56,48,48

1156 DATA 48,248, 224,248,127, 63, 15,7
1168 DATA 7,7,7,7,7,1,7,7

1176 DATA 8,4,9, 128, 192,96, 9, 9

1188 DATA 96, 128,56, 128,248,224, 128, §
1199 DATA #,8,192,192,192,6,8,8

1268 DATA 255,255,255, 255, 255, 255, 255,
255

1216 * SPANTALLA NORMALS

1226 LL=1

1238 LOCATE #,8: PRINT®ENERGY" :LOCATELS
,0:PRINT USING*ROOM:#8*;PA: LOCATE 23,9
sPRINT USING®KEYS:#";KE

1248 LOCATE 6,8:FOR X=6152 TO 6159:VPO
KE X,47:NEXT

1250 FOR X=6181 TO 4286: VPOKE X, 48:NEX
.

1268 FOR X=8176 TO 4984 STEP 32:VPOKE
X, 401 MEXT

1270 FOR X=6267 TO 475 STEP 32:VPOKE
X, 401 NEXT

1286 FOR X=6888 TO 6911:VPOKE X, 48:NEX
1

1299 * $SUBRUTINA PANTALLASS

1308 IF PA=1 OR PA=1! THEN 1419

1316 IF PA=2 OR PA=12 THEN 1450

1320 IF PA=3 OR PA=9 THEN 1499

1330 IF PA=4 OR PA=15 THEN 1554

1349 IF PA=S OR PA=14 THEN 1638

1350 IF PA=s OR PA=1§ THEN 1494

1368 IF PA=7 DR PA=13 THEN 1779
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419 IF niDsifs,. [.11¢"a" OR NIDS(Pe, 1,11

Programa TR, R o i TR

1376 IF PA=B THEN 1849

1388 IF PA=16 THEN 1938

1399_IF PA=17 THEN 1974

1460 *SPANTALLA 1/118

1410 FOR X=b488 TO 6425:VPOKE X, 468:NEX

| .

1420 FOR X=bb62 TO 66B6: YPOKE X, 48:NEX

T
1434 60TO 2639

1448 " IPANTALLA 2/12-%

1458 FOR X=6186 TO 6708 STEP 32:VPOKE
X, 40:NEXT

1468 FOR X=6398 TO 4911 STEP 32:VPOKE
X, 40: NEXT

1476 60T0 2638

1488 ’SPANTALLA3/9Y

1499 FOR X=6336 TO 4994 STEP 384:FOR A

=1 TO &:VPOKE X+A, 40:MEXT: NEXT

1568 FOR X=6582 TO 6565: VPOKE X,48:NEX

1

1518 FOR X=6186 TO 4758 STEP 32:VPOKE
X, 40 NEXT

1528 FOR X=6863 TO 6388 STEP -32:VPOKE
X, 40: NEXT

1534 60T0 2638

1548 "SPANTALLA 4/158

1558 FOR X=6527 TD 6535:VPOKE X,48:NEX

T

1568 FOR X=6726 TO 4742:VPOKE X, 48:NEX

T

1578 FOR X=6198 TO 4784 STEP 32:VPOKE
1, A0 NEXT

1586 FOR X=6874 TO 6337 STEP-32:VPOKE
X, 40 NEXT

1598 FOR X=6354 T0 6362 :VPOKEX, 48:NEX
T:FOR X=6515 TO 6517:VPOKE X,48:NEXT:F
OR X=6547 TO 6549:VPOKE X, 48:NEXT

1686 FOR X=6579 TO 6581:VPOKE X, 48:NEX
.

1618 60T0 2838

1628 °IPANTALLA 5/148

1630 FOR X=6176 TO 5488 STEP 32:FOR D=
8 70 22 STEP 12:VPOKE X+D,48:NEXT:NEXT
1640 FOR X=b656 TO 5848 STEP 32:FOR D=
8 TO 22 STEP 12:VPOKE X+D,48:NEXT:NEXT
1650 FOR X=6782 TO 6388 STEP-32:VPOKE
L, A0 NEXT

1668 FOR X=6328 TO 6334:VPOKE X, 48:NEX
T

1678 60TO 2638

1688 'SPANTALLA &/18%

1698 FOR X=6481 TO 6675 STEP 34:VPOKE
(,40:VPOKE X+1,48:VPOKE X-1,40:NEXT
1768 FOR X=6675 TO 6358 STEP -32:VPOKE
X, 40:VPOKE X+1,48:NEXT

{718 FOR X=6353 TO &6361:VPOKE X, 48: NEX
T

1728 FOR X=6617 TO 6622: VPOKE X, 48: NEX
1

1738 FOR X=6181 TO 6338 STEP 34:VPOKE -
X, 48:VPOKE X+1,48:VPOKE X+2, 48:NEXT
1740 FOR X=6694 TO 4999 STEP 34:VPOKE
X,48:VPOKE X+1,48: VPOKE X-1,48: NEXT
1750 60TO 2639

1768 " SPANTALLA. 7/138

1778 FOR X=6183 TO 6788 STEP 32:VPOKE
X, 40:NEXT

1780 FOR X=6695 TO 6699: VPOKE X, 46: NEX
1

1796 FOR X=6983 TO 6362 STEP -32:VPOKE
X, A NEXT

1806 FOR X=6348 TO 6359: VPOKE I, 48: NEX
T

1816 FOR X=6726 TO 6848 STEP 32:VPOKE
X,32:NEXT

1826 60TO 2636

1836 *1PANTALLA 89

1849 FOR X=6182 TO 6704 STEP32:VPOKE X
A8 NEXT

1856 FOR X=6728 TO 6848 STEP 32:VPOKE
X, 32:NEXT

1860 FOR X=6694 TO 6698:VPOKE X, 40:NEX
1

1876 FOR X=6698 TO 6571 STEP-32:VPOKE
X, 48:VPOKE X+5, 481 NEXT

1886 FOR X=6578 TO 6575: VPOKEX, 491 NEXT
1898 FOR X=6784 TO 6718:VPOKE X,48:NEX
T

1968 FOR X=6874 TO 6382 STEP -32:VPOKE
X, 40 NEXT

1918 60TO 2639

1920 *SPANTALLA 168

1938 FOR X=6215 TO 6432 STEP 32:FOR F=
§ TO 23:VPOKE 1+F, 48:NEXT:NEXT

1948 FOR X=6593 TO 688 STEP 32:FOR F=
@ TO 23:VPOKE X+F,48:NEXT:NEXT

1956 60TO 263

1968 SPANTALLA FINAL®

1976 FOR X=b215 TO 6488 STEP 32:FOR F=
§ TO 23:VPOKE X+F,48:NEXT:NEXT

1980 FOR X=6625 TO 6911: VPOKE X, 48:NEX
T

1999 FOR x=6421 T0 6613 STEP 32:VPOKEX
,AB:VPOKE X+1,40:NEXT

2084 PUT SPRITE 3, (226,182),13,8

2610 6010 2636

2028 $BUCLE PRINCIPALS

2038 X=16:Y=16:B=128:V=64:N=0: 1=:K=88
:L=24: TR=168: T=4

2048 PUT SPRITE 1,(X,Y),3,1

26050 D=STICK(# OR STICK(1)

2668 ON SPRITE GOSUB 3594:SPRITE ON
2078 IF X>235 THEN 2378

2000 IF Y13 THEN Y=13

2099 1F X<B THEN X=8

2188 EN=EN+1:1F EN/23=INT(EN/23) THEN
60SUB 3570

2118 W=INT(X/B):@=INT(Y/8)

2128 S=b144+N+3200

2138 1F D=@ THEN 2479

2149 IF D=1 THEN 24p¢

2158 IF D=2 THEN 2418

2168 IF D=3 THEN 2436

2178 IF D=4 THEN 2440

2188 IF D=5 THEN 2448

2198 [F D=6 THEN 2486

2288 IF D=7 THEN 2560

2216 IF D=8 THEN 2516

2226 1F PA=1 OR PA=11 THEN 2350

2238 IF PA=2 OR PA=12 THEN 2618

2246 1F PA=3 OR PA=9 THEN 2768

2258 IF PA=4 OR PA=13 THEN 2786

2268 IF PA=3 OR PA=14 THEN 2968

2278 1F PA=6 OR PA=18 THEN 3840

2286 IF PA=7 OR PA=13 THEN 3128

2290 IF PA=B THEN 3226

2380 1F PA=16 THEN 3329

2318 IF PA=17 AND X>=88 THEN 3398
2328 60TO 2658

2338 '$PUESTA ESCENA SPRITES

2348 PUT SPRITE 1, (X,Y),3,CR:60T0 23568
2358 BU=VPEEK(S):IF GU=41 DR GU=42 OR
6U=43 OR GU=44 OR bU=A5 OR GU=46 THEN
60SUB 3768 ELSE 222

2368 "SSUBRUTINA CAMBIO PANTALLAS

2378 CLS:PA=PA+1:EN=8

2386 FOR A=# TO 14:PUT SPRITE A, (-38,-
38),0,A:NEXT:60TO 1226

2398 ' $SUBRUTINA MOVIMIENTO$

2480 U1=VPEEK(5-32) :U2=VPEEK (S-31): IF
UL+U2=72 OR U1+U2=B@ THEN 3596 ELSE Y=
Y-8:60T0 2346

2419 U1=VPEEK(5-32) :U2=VPEEK(S-31):R1=
VPEEK(S5+2) tR2=VPEEK(5+34) : 6=VPEEK (S-38
) +U1+U2+R1+R2

2428 1F b=168 THEN X=X+B:Y=Y-B:CR=1:60
T0 2344 ELSE 3598

2438 R1=VPEEK(5+2) :R2=VPEEK (S+34):IF R
14R2=72 OR R1+R2=B@ THEN 3594 ELSE X=X
+8:CR=1:60T0 23468

2448 R1=VPEEK(S+2) :R2=VPEEK(5+34) :A1=V
PEEK (5+64) : A2=VPEEK (5+65) : [=VPEEK (S+46
) +A1+A24R14R2

2458 IF 1=168 THEN X=X+B:Y=Y+B:CR=1:60
T0 2348 ELSE 3598

2468 A1=VPEEK (5+64) : A2=VPEEK (5+635): IF
A1+A2=72 OR A1+A2=BF THEN 3598 ELSE Y=
Y+8:60T02348

2476 A1=VPEEK (S+64):A2=VPEEK(S+65): IF

28




Al+A2=72 OR Al+A2=B@ THEN 3599 ELSE V=

Y+4:60T02346

2480 A1=VPEEK (S+64) :A2=VPEEK (S+65):L1=

VPEEK(S-1):L2=VPEEK (5+31) :H=VPEEK (5+63
VHAL+AZ+LL4L2

2490 [F H=160 THEN X=X-8:vY=Y+B:CR=6:60

T0 2348 ELSE 3598

2568 L1=VPEEK(5-1):L2=VPEEK(S+31):IF L
1402272 OR L1+L2=86 THEN 3598 ELSE X=X
-8:CR=#:60TD 2348

2518 U1=VPEEK(5-32):U2=VPEEK(S-31):L1=

VPEEK (5-1) :L2=VPEEK (5+31) : F=VPEEK (5-73
HUL+UZ+L 1412

2528 IF F=168 THEN X=X-B:Y=Y-8:CR=0:60
TO 2348 ELSE 3590

2538 '$SPRITES PANTALLASt

'[2546 "SPANTALLA 1/118

2558 [F N=@ THEN T=T+5:[F T>=95 THEN N

=N+1:50T0 2578

2548 IF N=1 THEN T=T-5:1F T¢=@ THEN N=

N-1:60T0 2578

2578 PUT SPRITE 2, (288, 15+7),18,2:PUT

SPRITE 3,(239,118-T),18,2

2588 PUT SPRITE 4, (98, 148+T/4) 9, 4: PUT
SPRITE 3, (145,165-T/4),9,4:PUT SPRITE
by (200, 148+7/4),9,4

2598 PUT SPRITE 7, (11,78+T),18,3:PUT §
PRITE 8, (31,165-T),18,3:60T0 2658

2688 6070 2320

2618 *SPANTALLA 2/12%

2628 1F N=# THEN T=T+S:1F T)=58 THEN N

=N+1160T0 2648

2638 IF N=1 THEN T=T-5:1F T(=5 THEN N=

N~1:60T0 2646

2648 PUT SPRITE 2, (1647, 145-N828) 16,3
tPUT SPRITE 3, (64-T, 165-N828) , 18,2

2656 PUT SPRITE 4, (99+N828, 48+T52) , 18,

3:1PUT SPRITE 5, (116-N$29, 146-T82) 18,2

2668 PUT SPRITE 6, (135+N828, 48+T142), 10
,3:PUT SPRITE 7, (155-N328, 148-T42), 16,

2

2678 PUT SPRITE 8, (175¢T,35),18,3:PUT

SPRITE 9, (235-T,55),19,2

2689 6OTO 2329

2698 *SPANTALLA 3/9%

2708 IF N=§ THEN T=T+5:1F T)=58 THEN N

=N+1:60T0 2728

2718 IF N=1 THEN T=T-5:1F T(=5 THEN N=

N-1:60T0 2726

2726 PUT SPRITE 2, (1254742, 48+N825) 19
,2:PUT SPRITE 3, (235-T42,66-N425) , 16,2

2738 PUT SPRITE 4, (1254742, 1184N825) , 1

#,2:PUT SPRITE S, (235-T42, 138-N125) 18
2

]

2748 PUT SPRITE 6, (45,28+T),9, 4:PUT SP

RITE 7, (45, 178-1/2),9,5:PUT SPRITE 8, (
36,128-T),9,4

2756 IF LL=1 AND PA=3 THEN VPOKE 6786,

4

| 2766 60T0 2320

. |POKE 5768-T,48:VPOKE &676-T,32

2776 * $PANTALLA 4/158

2788 IF 7=0 THEN V=V+B:IF V>=128 THEN

1=1+1:60T0 2828

2798 IF 1=1 THEN B=B+B: IF B)>=184 THEN

1=1+1:60T0 2828

260 IF 1=2 THEN V=Y-B8: IF V(=64 THENI=

1+1:6070 2829

2818 IF 1=3 THEN B=B-8:IF B(=128 THEN

1=8:6070 2826

2828 PUT SPRITE.3, (B,V), 15, 6:PUT SPRIT

E 4, (314-B, 184-V),15,6:PUT SPRITE 5, (B

12,9/2415) 15, 6:PUT SPRITE &, (38, 18+ ({

V+B)/2)),8,3

2838 IF N=§ THEN T=T+S:IF T)=56 THEN N

=N+1:6070 2859

2848 IF N=l THEN T=T-5:1F T(=5 THEN M=
N-1:6070 2856

2830 VPOKE 6535¢T/16, 48: VPOKE 6536+T/1
8,32:°VPOKE 6727-T/16, 48 VPOKE 6726-T/
19,32

2868 VPOKE 6356-T/15,48: VPOKE 6355-T/1
5,32:VPOKE 6568-T/15,48:VPOKE 6559-1/1
5,32

2870 VPOKE 6426+7/15,48:VPOKE 64274711

5,32

2889 6070 2329

2899 ' IPANTALLA 5/148

2990 1F N=@ THEN T=T+32:1F T =168 THEN
N=N+ 116070 2920

2910 IF N=1 THEN T=T-32:1F Tc=@ THEN N
=N-1:6070 2929

2928 VPOKE 6344+ 1, 49:VPOKE 6376+T,72:V
POKE 5696-T, 48: VPOKE 6644-T,32

2936 VPOKE 535647, 48:VPOKE 6388+7,32:V

2940 VPOKE 328-7°8, 48:VPOKE 5327-7.8
9,32

2956 PUT SPRITE 5, '8+ 4, 441,15, 5:PUTS

PRITE #,1232,13847 & 15,4

2968 [F 1=9 THEN L=L+18:1F . =150 THEN
[=141:6070 1040

2978 1F =1 THEN K=t+id:1F K =128 THEN
(=1+1:6070 3608

2986 iF 1=2 THEN _=L-18:1F .-
=1+1:6070 3090

2999 [F 7=3 THEN K=K-19:1F K<=84 THEN
1:8:60T0 3690

3080 PUT SPRITE I, k.. ,9,4:PUT SPRITE
4, (216-K,176-L1,9, 8

19 1F L=. AND PA=S THEN VPOKE 6269,

i

3820 6070 2328

3030 ' PANTALLA 6 161

3040 IF N=@ THEN T=T+1:1F T =4 THEN N:

N+1:6070 3868

3050 IF N=1 THEN T=T-1:IF T(=8 THEN N=

N-1:6070 3868

3868 PUT SPRITE 7, (56, T812+25),15, 6:PU

T SPRITE 4, (104,95-T812),15, 6

=28 THEN!

29




Programa

3978 PUT SPRITE 5, (262+T86,56) , 18, 3: PU
TSPRITE 6, (195-T46,124),19,2
3980 VPOKE 667247832, 48: VPOKE 6784+T43
2,32:VPOKE 6695-T432,48: VPOKE 6663-T43
2,321VPOKE 6694-T, 48: VPOKE 6693-T,32
3899 IF PA=6 AND LL=! THEN VPOKE 6792,
I
3100 IF PA=16 AND LL=1_THEN VPOKE 6742
45
3118 6070 2328
3120 " SPANTALLA 7/138
3138 TR=TR-8: IF TR(=5 THEN TR=168
3148 PUT SPRITE 3, (TR, 166),15,6:PUT §P
RITE 4, (TR-18, 148),15, 6
3150 IF N=@ THEN T=T+5:1F T>=28 THEN N
=N+1:6070 3178
3168 IF N=1 THEN T=T-5:1F T(=@ THEN N=
N-1:60T0 3178
3178 PUT SPRITE 7, (64¢T42, 168115, 7:PU
T SPRITE 8, (164-TH2,180),15,6
3188 PUT SPRITE 9, (184-T42,62),15,7
3199 PUT SPRITE 11, (202+T,68),12, 2:PUT
SPRITE 12, (222-T,128),12,3
3268 PUT SPRITE 13, (14+71,56),9,4:PUT §
PRITE 14, (34-T,96),9,5
219 6070 2328
3220 " SPANTALLA Bt
3238 TR=TR-9:1F TR(=@ THEN TR=185
3248 PUT SPRITE 3, (TR, 166),15,6:PUT SP
RITE 4, (TR-18, 148) 15,6
3256 1F N=@ THEN T=T+S:IF T=:38 THEN N
=1 ELSE 60T 3276
3268 IF N=1 THEN T=T-5:IF T<=8 THEN N=
8 ELSE 60TO 3276
3278 PUT SPRITE 7, (114-N832,85-T42) 12
,3:PUT SPRITE 8, (B2+N832,284T12),12, 2:
PUT SPRITE 9, (184,204T),15,6
3289 VPOKE 6534+1/8,48:VPOKE 6535+1/8,
1Y)
3299 IF LL=1 THEN VPOKE&632, 44
1308 6070 2329
3318 " IPANTALLA 168
3320 IF N=@ THEN T=T+¢32:1F T=128 THEN
N=1 ELSE GOTO 3348
3338 1F N=1 THEN T=T-32:1F T=(@ THEN N
=f ELSE 60TO 3248
I348 VPOKE 643947, 46: VPOKE 6445+T,48:V
POKE 645147, 48:VPOKE 6457+7, 48: VPOKE &
A714T,32:VPOKE 647747, 32:VPOKE 648347,
32:VPOKE 4489+T,32
3358 VPOKE 6576-T,48:VPOKE 6576-T,48:V
POKE 6582-T,48:VPOKE 6538-T, 32:VPOKE &
S44-T,32:VPOKE 6550-T,32
3368 IF LL=1 THEN VPOKE 4818, 46
3378 60TO 2326
3389 "SULTINA PANTALLAS
3399 IF KEC& THEN CLS:FOR A=g 10 3:PUT
SPRITE A, -38,-38), 8, A:NEXT: LOCATE 2,

T8:PRINT*NO TIENES TODAS LAS LLAVES®:L

OCATE -6, 12: PRINT"ENPIEZA OTRA VEI *:PA

=1:FOR Fl=1 TO 1588:NEXT:CLS:60T0 1236

3460 FOR A=6 T0 3

3410 VPOKE 6419, 41; VPOKE 6429, 44 VPOKE
6451, 42: VPOKE 5452, 45: VPOKE 6487,47:V
POKE 4484,46

3428 PLAY*V1507CC"

3430 FOR Fl=1 TO 588:NEXT

3440 VPOKE 4419, 32:VPOKE 6428, 72: /POKE
6451,32: VPOKE 6452, 32: VPOKE 2487, 12:V
POKE 5484, 12

458 FOR Fl=! 10 S08:NEYT

1060 NEXT

3476 FOR T=pol7 T0 2421 STEP-32:VPOKE]
,32:VPOKE T+1,32:FOF Fi=1 TO 380:NEXT:
NEXT

3486 FOR §T=Y TO 182:PUT SPRITE {, ag,
BT),3,1:FOR Fl=1 TO SB:NEXT:NEXT

3498 FOR GU=6 T0 60 STEP 18:PUT SPRITE

U, 162} ,13,8:FOR Fl=1 TO 3@@: NEXT:NEYT
3388 VPOKE 6419,3:VPOKE 6453,3:VPOKE 5
483,7:VPOKE 6512,3: VPOKE 6488, 3: VPOKE

1, (B@+6U, 182),3, L:PUT SPRITE 3,.228-¢°

6351,3

3310 LOCATE 7,16:PRINT"LO HAS CONSEGU!
D0":LOCATE 16,18:PRINT"MUY BIEN''*
3326 A$="v137258L205D0AL 46ABOSCL 200466
OSEA4LBCOABLADSCDEF #620462, 0SLBCO4BLADS
C2DC04BAB20SC0ABAGF $26ABGB2A1 *

3336 B$="v13T232L1036A2B.04C.03B.A.6.0
4L2D03B604D03L4DDACOIBAL2B1AG"

3348 PLAY AS,Bs

35356 FOR FI=1 TO 5866:NEXT:60T0 130

3568 ' SUBRUTINA MUERTE POR ENERGIAS
3578 PLAY"VIS06L6AAFO7CB* : VPOKE &168-E

N/23,219:1F VPEEK(6152)=219 THEN EN=58
#8:607T0 3596 ELSE RETURN

3586 ’SSUBRUTINA MUERTE POR PAREDS
3598 SPRITE OFF

3688 PUT SPRITE 1,(X,Y),B,CR:FOR Fl=1
TO BAG:NEXT

3616 FOR [=26 TD (@ STEP -1:PLAY*V15Lb
AN=1;":NEXT

3628 PUT SPRITE 1, (X,Y),14,CR:FOR I=1
TO 1486:NEXT

3636 FOR FI=9 TO 14:PUT SPRITE FI, (-39
y=38), 15, FI:NEXT

3640 1F EN=3800 THEN CLS:LOCATE 8,10:P
RINT"ENERGY OVER''*®:FOR X=1 TO 1566:NE
X7

3658 CLS:EN=8:CR=1:VI=VI-1:1F VI=@ THE
N 3678

3668 LOCATE 9,18:PRINT*PLAY START'*:L0
CATE 11,14:PRINT*REST:";VI:LOCATE 18,1
B:PRINT®KEYS:":ON KE GOSUB 3698,3769,7
718,3720,3738,3748:50R F1=1 TO 1888:NE
XT:CLS:6070 1238

J678 LOCATE 18,12:PRINT"GAME OVER":FOR
F1=58 T0 B@:PLAY"VISLABN=F[; *:NEXT:FO
R Fl=1 TO S8@:NEXT

3688 FOR F1=1 TD 20@6:NEXT:60T0 130
3698 VPOKE 4785,41:RETURN

3706 VPOKE 6785,41:VPOKE 6737,42:RETUR
N
3718 VPOKE 6785,41:VPOKE 6737, 42: VPOKE
6769,43:RETURN

3726 VPOKE 6765,41:VPOKE 6737,42: VPOKE
6769,43:VPOKE 4786, 44:RETURN

3738 VPOKE 6785,41:VPOKE 6737,42: VPOKE
6769,43: VPOKE 4706,44:VPOKE 4738,45:R
ETURN

3740 VPOKE 6785,41:VPOKE 6737, 42: VPOKE
6769,43:VPOKE 6784, 44: VPOKE 4738,45:V
POKE 6778, 46:RETURN

3730 '3SUBRUTINA LLAVESS

3768 VPOKE 5,32:KE=KE+1:PLAY"V15L6407C

|CCNSS5*:LL=:LOCATE 23,8:PRINT USING"KE
~|YS5:#";KE:RETURN 2358

3778 FOR 1=28 TO 18 STEP -1
3768 PLAY"V15LedN=1;"

.[3798 NEXT

30




Test de listados

10-58 350 -161 780 - 5 1950 -185 1480 - 5B 1750 <140 2188 -111 2450 -165 2888 - 16 3158 - 17 3568 -126
20 -58 368 -135 710 - 45 1066 - 49 1410 -229 176 - 5B 2118 - 53 2468 -112 2816 -261 3168 - 4 3518 -147
9-58 370 -205 720 - 49 1678 -185 1426 -178 1778 -194 2128 - 94 2476 -1#8 2828 - 12 3178 - 75 3528 -1b1
A9 -58 380 - 7 730 -111 1686 -131 1430 -146 1788 -216 2138 -182 2480 -105 2830 -238 3186 -219 3530 -244
S0 -58 398 -163  TA6 -130 1099 - S8 1440 - 5B 1799 - 58 2140 - 33 2496 -164 2849 -206 3199 -229 3544 -184
60 - 58 ABG - 49 750 -132 118 - 5 1456 -197 1BM - 37 2150 - 44 2586 - 34 2856 -245 3284 - 87 3550 -178
78 -58  A10 -161 760 <218 11018 -190 1460 -10 1818 - 73 2168 - 65 2516 - 5B 2848 - 26 3218 -176 3568 - 58
B9 - 58 420 - 36 770 <132 1120 -243 1470 -146  1B20 -140 2178 - 76 2526 -163 2879 -177 3220 - 58 3578 -178
99 - 58 436 - 74 788 - 69 1130 -195 1489 - 58 1B38 - 5B 2180 - 97 2538 - S8 2888 -174 3238 -217 3584 - 58
160 - 58 440 -196 799 -169 1146 - BS 1490 -149 1848 -193 2199 -118 2549 - S8 2896 - 58 3248 -122 3596 -178
119 - 58 456 - 58 BMP - 62 1156 -136 1560 - B3 1858 - 73 2286 -139 2550 - 2 2994 -155 3256 -225 368 -237
120 - 58 460 - 22 919 -115 1160 -112 1510 -247  1B6# -214 2219 -156 2568 -178 2918 - 2 3260 -208 3618 - M4
136 - 66 70 <213 829 -128 1178 -204 1520 -204 1878 -249 2229 -149 2578 -165 2928 -204 3278 -116 3620 - 37
149 - @ 480 - 29 g3 -125 1186 -177 1530 -148  1BBH -221 2238 -212 2588 -1#% 2939 -257 3284 -127 3638 -243
150 - 48 499 - 29  gag -130 119 -124 1549 - 58 1898 -236 2248 - 46 2598 -114 294§ -169 3296 - 72 3648 -172
160 -196 509 - 31 BS@ -191 1264 -052 1550 -138 1960 - Al 2256 -131 2680 -176 2958 - 731 3360 -176 3656 - 67
176 -248 518 - 32 ge# -132 1210 - SB 1568 - 34 1910 -148 2268 -252 2618 - 5B 2948--249 3318 - 58 3668 -229
186 <119 3520 - 78 g7p - 5B 1220 -15% 1570 -245 1920 - 5B 2278 -133 2620 - 27 2978 -223 3328 -131 3679 - B
199- 3 530 -80 gBs -159 1230 -180 1589 -252 1938 -178 2289 -218 2630 -245 72988 -13¢ 3336 - B 3688 -238
200 -131 40 - B G99 - 65 1248 - & 1599 -186 1940 -182 2296 -172 2648 -163 2999 -188 3346 - 14 3498 - 89
20-77 S50 - 79 968 - 69 1250 -229 1680 -236 1950 -140 2300 - 22 2656 -174 3988 -111 3350 - 66 3788 - &9
220 -246 368 - B3 918 -173 1268 - 99 1610 -148 1960 - 58 2310 -232 2468 - 12 3910 -182 3368 - S5 3716 - 82
238 - 62 578 -177 920 -179 1278 - 12 1620 - 5B 1978 - 57 2320 -161 2479 -119 3926 -176 3370 -176 3728 - 33
248 -253 380 - 18 930 -148 1280 -161 1636 -242 1960 -181 2330 - 5B 2488 -176 3439 - 58 3380 - S8 3738 - 17
250 - 74 599 - 87  9MD -131 1299 - 5B 1640 -229 1998 - 23 2340 -239 2498 - 5B 3440 -144 3399 -197 3740 - 4
260 - 7 600 - B4 956 -157 (389 - 29 1650 -123 2080 - 28 2356 -267 2794 -187 3958 -145 3488 -176 3756 - S8
270 - 58 618 <218 960 - @ 1316 - 71 1660 -248 2010 -140 2368 - 5B 2710 - 69 3940 -190 3410 -168 3768 - 3
05148 620 - 19 970 - #1326 -111 1678 <148 2020 - S8 2378 -186 2720 - 3 3478 -218 3428 -5 3778 -175
200 -219 630 -82 980 - 0 1339 -177 1689 - 58 2036 -118 2380 -149 2739 -147 3geg - 71 3430 -185 3784 -134
290 -150 60 - 95 990 - #1349 - 1 1699 - 35 204 -180 2390 - SB 2749 -163 3498 -117 344 -155 3799 -13f
360 - 87 650 - 11 180 - 0 1356 - 5B 1780 - @ 2050 - 49 2488 -137 2750 -186 3189 -121 3458 -185
31 -197 668 114 1610 - 80 1360 -142 1710 - 46 2060 -161 2418 - B3 2768 -176  3y14 -176 3468 131
320 -186 678 -111 1020 - 29 1378 - 67 1720 - 59 2078 -254 2420 -164 2778 - 5B 3126 - 56 3479 -21b
330 -138 6B -203 1638 -177 1380 -163 1736 -235 2080 - 50 2438 - 73 2786 - &7 313@v-264 3488 -122 TOTAL:
J40 <181 690 -212 1G4 -218 1399 -204 (1749 - 42 2090 - 3B 2440 -136 2798 - 72 3148 -122 3498 - B  AMST

SUSCRIBETE A

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

BOLETIN DE SUSCRIPCION MSX CLUB DE PROGRAMAS

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

Tarifas: Espana por correo normal Ptas.  2.250,— ‘
Europa por correo normal Ptas.  2.600,— |
Europa por correo aéreo Ptas.  3.250,—
Ameérica por correo aéreo USA$ 35USAS |

Importante: Colocar en el sobre: Departamento Suscripciones MSX CLUB. NO SE ADMITE CONTRAREEMBOLSO.
1

|
I
| Deseo suscribirme por doce niimeros a la revista MSX CLUB DE PROGRAMAS a partir del nimero
|
|
|
|




Programa ——— o Pedro |. Safont =

Minuet
and Trio

El programa ideal para los aman-
tes de la musica de Mozart. Es-
peramos que Os guste esta ver-
sion de Minuet and Trio.

1@ 7 0000k 050K 30K K K K k0K K0k K K K R0k X
24 7%

=@ *% MINUET AND TRIO
a@d "X

1% B (W.
e T x

7@ " x FEDRO J.
8@ X

@ °x

160 % FARA MSX-CLUB
118 "% X

126 7 30k 30808 30K % 0k % K 00k KoKk X0k X

133 SCREEN 3=

142 OPEN"GRP:"AS#1

15@ PSET(Z20,10) ,@:FRINT#1, "MINUET"
168 PSET(59,7d) ,@:PRINT#1, "AND"

17¢ PSET (30, 130) ,@: FRINT#1,"TRIO"
187 FLAY"t15@sdmi1d@dd"”, "t15@sOmldnd
@', "t150sOml do@Ed"

1980 A$="04l4goSgecodl 2goSldegfdoill 2
goSl4fegedfdod4blBbal 4boScr”

203 B$="l404rerrreedrrrddcrgarafffe
r" ‘

2160 C$="1404rcrrrccolbrrrbgod4crcfrf
go3ggodcc"”

22¢ A%$="0414goSgecod4l2goSl4egfdodl2
goSl4fegedfdod4bl 8bal 4baScr "

239 B%="l4o04rerrreedrrrddcrgarafffe
rl!

249 C#$="l404rcrrrccolbrrrbgod4crcfrf
go3ggod4cc"”

25@ T$="oSl14ddef#gaboél Zc. o051 4brdde
f#gabobl 2co518af#l4grdl2dl18fe-14drg
12914+#gro4b05crc#drd#erefrF#gecl20
4gl 40Segfdl 204goSl4fegedfdodblBbal 4
boScr"

260 U%="1405rrrcod4bagf#gaboScdodf#g
aboS5cdl Zel 4co4brboSl Zc.0414brbl 205c
18dcl 4o4brgara#brboScrc#drdi#erodeeg
edrddfdergarafffer" .

270 V$="o04l4rrrrrrddef#gaboSlZc.o4l
4bagcolaod4doigodgrroiIf#fH#godgrrola-
a-go4grroigrrgrrgrrgro4l Bcgegcgcgeg
cgo3go4gdgoibod4goigod4gdgo3bod4gcgegce
go3fo4fdfoifod4foigod4gdgoigodgl 4cc”
289 T$="o514ddef#gaboélc.o0Sl4brdde
f#gaboébl 2coSlBaf#l 4grdl 2d18fe-14drg

A. MOZART)

SAFONT 1987

I} I I M K M I M N

129l 4f#grod4boScrc#drd#erefrf#gecl 2o

49l 405egfdl 204goS5l4fegedfdodblBbal 4
boScr"
299 U$="140Srrrcod4bagf#gaboScdo4f#g
aboScdl Z2el 4co4brboSl 2c. o041 4brbl 2a5c
18dcl4o4brgara#brboScrc#drd#erodeeg
edrddfdergarafffer"

3060 V$="o4l4rrrrrrddef#gaboSl 2c. o4l
4bagco3aoddo3godgrro3f#f#godgrrola—
a—-go4grro3grrgrrgrrgro4l Bcgegcgcgeg
cgo3go4gdgo3Ibod4go3god4gdgoiIbodgecgegc
go3fo4fdfoIfodfoigo4gdgoIgoldgldcc”
31¢¥ G$="05SLACLZ2C.D.L4FEDCRL8BFGAGFED)
Co4l2b-o5lB8Befgfedcod4b-12aldrrrrrroS
l18cdefgaboécoSbagfedl 2c18edl 4cr
32¢) H$="p4l14alZa.b~-.051l4dcodb-arrrr
alZglérrrgl2fl4rrrl18boScdcod4bagfl2e
.d.18egegl4fer"

330 1$="oIZlarffffffffffodfrrrfHgo3g
rrro4efoifod4l8fgagfedcoil 4boddgcros
efrfgggodcc"

349 G$="05L4CL2C.D.L4FEDCRLBFGAGFED
Co4l2b-0S518efgfedcodb-1l2aldrrrrrroS
l1BcdefgabobcoSbagfedl 2cl 8Bedl 4cr”
35¥ H$="0414alZa.b-.0514dcodb-arrrr
alZglérrrgl2fl4rrrlBboScdcodbagflze
.d.18egegl4fer"

6 1$="0Il4rffffffffffodfrrrféigosg
rrrodefo3fo4lB8fgagfedcol 4boddgcrol
efrfgggodcc"

379 5%="04l149gl2g.a-.1405co4b-a-gril8
oSefagfedcl4o4broSl8degfedcod4boSl4c
rl8del4crlB8deld4cccl2c.c.d.14fedcrlB8
fgagfedcl404b-0Sdgl 2b—-14=206l1 2cl 4c#d
oSb-gl2f18agl4frlB8fgagfedc#l114drlB
gaobcoSb-agfel 4Fr"

389 E$="o04l4elle.f.l4a—gferrrreffrr
rfl18egegfgegegfgl 4eeel2eld4b-12a.b-.
l4o5dcod4b—arrrrl18b-oScdco4b—-agfl4go
JgcclZfld4e-12d18dod4b-12a0518cod4b-14a
rrlz2f.l4frregb—ar"

I9@ 0%$="o4l4rcccccceccccerrrocddrirrdo
colgod4ccoigod4crlBoigand4colb-agfel 4f
fffffffffodfrrrrrriBefefedcoIb-14aa
ab-b-b-o4ccco3fodfroiIfgab-rrlZodc.o
3L4fr"

49@ S$="p414gl2g.a-.l1405co4b-a-grlB8
oSefagfedcl4o4broSl8degfedcodboS] 4c
rl8del4crlBdeld4ccclZc.c.d.l4fedcrlB
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fgagfedcl 404b-05Sdgl 2b-14e0él Zcl 4chd

oSb-glZ2f1Bagl4frlB8fgagfedc#l1314drlB

gaobcoSb-agfel4fr"

410 E$="p4l4elZe.f.lda-gferrrreffrr

rflB8egegfgegegfgl 4eeellel4b-12a.b-.

l405dcod4b-arrrrl8b-oScdco4b—-agfl 4go

ScclZfl4e—-12d18dod4b-12a0518co4b-14a

rrl2f.l14frregb-ar"”

42@ 0%="o4l4rcccccccccccerrrocddrrrdo

co¥god4cco3IgodcrlBo3gaodcolb-agfel 4f

fffffffffodfrrrrrriBefefedco3b-14aa

ab-b-b-o4cccoZfod4froifgab-rrlZod4c.o

IL4fr"

4730 PLAYA$,B%,C$

449 FLAYA$,.B%,C%

450 FLAYTS,U$, VS

460 PLAYTS,Us,VS

473 PLAYGS , H$,1%

483 PLAYG$,H$,1%

493 PLAYS%,E$,0%

990 PLAYS$,E$,0%

519 FLAYA$,B%,C$

520 PLAYTS,Us,V$

53¢ FORI=@TO3@@@

949 NEXTI

55¢ SCREEN@:COLOR 15,4,4:CLS:EEYOFF
568 PRINT:PRINT:FRINT

578 PRINT"FPULSA -E- FARA VOLVERLO A
ESCUCHAR Y —-F- FARA ACABAR"

58@ N$=INKEY$

S99 IFN$="E"ORN$="e"THEN1@

@@ IFN$="F"ORN$="f"THEN&LZ®

6130 IFN$=""0ORN$=" "THENSS8®

629 GOTOSBY

633 END

Test de listados _

190 - 58 180 - & 3IS50 - 51 S20 -132
20 - S8 190 - 47 340 -172 530 -131
30 - 58 200 -206 3I70 -226 S40 -204
49 - 58 210 - 74 IO - 44 550 - 55
50 - 58 220 - 47 3990 - I S60 - 3I9
60 — 58 230 -206 40P -226 570 -220
70 - 58 240 - 74 410 - 44 580 - 77
80 - 58 250 - 25 429 - 3Ip 599 -104
90 — S8 260 —-234 43¢ - 75 408 -216
100 — 58 270 - 26 449 - 75 610 -250
116 - 58 280 - 25 450 -132 620 -221
1200 — S8 290 -234 460 -132 630 -129
130 -217 300 — 26 470 - 93

140 -224 310 - 26 483 - 93

15¢ - 4 320 - 51 499 -198

168 - 85 330 -172 560 —-108 TOTAL:
170 -232 340 - 26 510 - 75 6455

Especial para nuevos
usuarios.

Para que ningun 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-
mitirin grabados en
cassettes debidamente
protegidas dentro de
su estuche plastico.

3.2 No se admitirdn aque-
llos programas plagia-
dos o editados por
otras publicaciones.

4.° Las mejoras a los pro-
gramas se considerarin
una aportacion al mis-
moy se publicarin en la
seccion Linea Directa.

PREMIOS

5. MSX CLUB premiari
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 actuari
como jurado y su fallo
serd inapelable.

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

SENSACIONAL
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Programa

————m Por Ramoén Jiménez mmm

Planta

Recoge todas las plantas del de-
sierto antes de que se marchiten
y llévalas al lugar que se te in-
dica. Para recoger y dejar las
plantas sittiate a su lado y pulsa
la barra espaciadora.

18 sessanasneaseasnesust

f'1 PLANTA-: "

# 3% Por Ramén Jimenez $4

R EREi e ip pisiisgtiy]

# COLOR 1,12,12

@ SCREEN 1,2

78 WIDTH 32

@ DEFINT A-1

§ KEYOFF

188 ° #3x2 CREA LOS SPRITE LEYENDOLDS
DEL DATA

118 FORR=2T0!6

128 S¢=""

138 FORT=1T032

149 READA

150 S6=08+CHRS (A)

168 NEXT

178 SPRITE$(Ri=5%

180 NEXT

198 ° t1sky PREPARA PANTALLA Y VALDRES
208 DT* A(S68),B(SE)

218 * #4848 DEFINE LOS HUECDS AZULES
228 FOR 1=B64 TD 887

238 VPOKE 1.8

240 NEXT

250 ' tane DQEFﬁFq L0S HUECOS DE MANER
A QUE APAREICAN ALEATORIAMENTE

26@ FOR T=@ 70 {9 STEP 2

278 FOR 1=4154+3287 TQ 4288+3217 GTEP
3
288 R=INT(END(1)8588)+]

208 IF A(R)>@ THEN 286 ELSE 4(R)=]
368 NEXT

2108 NEXT

328 FOR 1=t TO 5@

139 FOR T=¥ 7D 500

{348 IF A(T)=@ THEN NEAT T

156 B(I)=AL(T)

368 ALT)=A

378 VPOKE BiIY, 190

386 K=T

398 NEXT I

468 ERASE A

416 ' 3218 GREA LA PLANTAS LEYENDOLAS
DEL DATA

420 FOR T=1312 TO (1432

430 READ O

446 VPOKE 1,0

458 VPOKE 1+44,0

468 NEXT

478 VPOKE B8212,188

486 VPOKE B213,124

499 FOR I=1424 TO 1487:READ Q:VPOKE I,
B:NEXT

308 A$=CHR$ (1) +CHRS (29)+CHR$(29)

216 CA$=CHR$ {178)+CHR$ (179)+A$+CHRS (1B
@) +CHR$ (181) +A$+CHRS ( 182) +CHR$ (1B3) +Ay
+CHRS (1841 +CHRS (1B3)

238 LOCATE 5, 2:PRINTCAS

348 LOCATE 154, 19:PRINTCAS

338 LOCATE 3,9:PRINTCAS

5&9 LOCATE 11,7:PRINTCAS

578 LOCATE 7,15:PRINTCAS

586 * wasx PONE 56 PLANTAS ALEATORIAME
NTE

399 PRINT CHR$(11):" PLANTAS: 56 FOR
CENTAJE: & %"

668 IF TIME>1@08@ THEN TIME=4%

618 FOR I=1 TO (TIME!MOD386

628 X=RND{!)

638 NEXT .

b4 FOR =1 TO 52

34
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458 X=INT(RND(1)8725)+4174

b6d IF VPEEK(X))32 THEN 454 ELSE VPOKE
X, 164

678 NEXT

489 FOR I=1-T0 56

698 YPOKE B(1),T2

780 NEXT

718 VPOKE 8219, 119

720 ON STRIG GOSUR 1848

730 STRIG() ON

748 L=12

756 0=7

760 F=58

778 PUTSPRITEA, (L,0),15,2

780 ' s448 LEE EL TECLADO4JOYSTICK Y S
E MUEVE

799 5=8TICK(8)

B89 R=INT(RND(1)$768)+4148: IF ROOWL TH
EN A=VPEEK(R):IF A>163 AND AC14B THEN
A=A+1:IF A=168 THEN W=R:GOSUB 1618 ELS
E VPOKE R,A

B18 IF W1>@ AND 5)8 THEN VPOKE Wi,32:R
12f:N1=0

828 IF M<9 THEN STRIG(#) ON

B30 IF 5=0 THEN 796

BA# STRIG(A) OFF

BS@ 1T 5=3 THEN L=L+B:IF Y=1 THEN N=5:
Y= ELD ™ M=4:Y=!

868 IF §=7 THEN L=L-B:IF U=1 THEN M=é:
U=@ ELSE M=7:U=1

878 IF S=1 THEN 0=0-B:IF I=1 THEN M=3:
1=3 ELSE IF 1=2 THEN M=B:1=8 ELSE IF !
=@ THEN M=2:1=1 ELSE M=2:1=2

B8A IF 5=5 THEN 0=0+B8:1F I=1 THEN M=1:
I=2 ELSE IF 1=2 THEN M=B:1=8 ELSE IF I
=f THEN M=2:1=1 ELSE M=2:1=2

899 * saax LINITES

980 IF L)>234 THEN L=234

918 IF 0¢-1 THEN 0=-1

928 IF 0)175 THEN 0=175

938 IF L4 THEN L=4

940 W=(4144+(L+1) /B+INT((D+1) /B)432)+3
3

958 * 438 PISA PLANTA NO SITUADA

968 IF VPEEK(N)>143 AND VPEEK(W)(148 1
HEN GOSUB 1610

976 * s8a% PISA PLANTA SITUADA

988 IF VPEEK(N)=172 THEN PLAY"V13T255L
44CDAC": VPOKE W,32:P0=P0-2:LOCATE 26,0
:PRINTPO:LOCATE 36, @:PRINT*Y"

998 IF VPEEK(W)¢>32 THEN IF S=1 THEN O
=0+8 ELSE IF S=5 THEN 0=0-8 ELSE IF S=
3 THEN L=L-B ELSE IF §=7 THEN L=L+B
1068 IF VPEEK(N){>32 THEN 944

1818 PUTSPRITE @, (L,0),15,M

1026 S=0

1838 IF EX=1 THEN RETURN

1948 GOTO 799

1658 * $318 COJE PLANTA Y APARECE HUE

CO DONDE DEJARLA
1668 STRIG(8) OFF

1670 W= (61444 (L+1) /B+INT((D+1)/8)432)+
i

1086 IF N=4 OR M=5 THEN M=1

1698 IF N=2 THEN M=9

1180 IF H=B THEN M=1#

1119 IF N=3 THEN M=9

1126 IF M=b OR M=7 THEN Me9

1138 IF N=1@ THEN W=W¢1 ELSE IF M=9 TH
EN W=b-1

1148 Wi=N

1156 IF H)8 THEN 1178

1168 Wi=8:STRIG(B) ON:RETURN 948

1178 IF VPEEK(W)<164 OR VPEEK(N))167 T
HEN 1168

1188 PUT SPRITE @, (L,0),15,M

1199 PLAY*V13T255L64AB"

1266 ON STRIG GOSUB 1279

1216 STRIG(8) OFF

1228 LE=2

1236 £0=C0+1

1248 * $388 PONE CUADRADO AZUL

1256 Ri=M:IF VPEEK(B(C0))>163 AND VPEE
K(B(CO)1<158 THEN VPOKE B(CO),219:N=6:
BOSUB 1618:PL=VPEEK (W) :RETURN 1618 ELS
E VPOKE B(CD),219: PL=YPEEK (W) :RETURN 1
81

1260 * ¥384 DEJA LA PLANTA . . .

1278 IF M=4 OR M=S THEN M=18

1286 LE=1

1296 IF M=2 THEN M=16

1306 IF N=8 THEN M=9

1318 IF M= THEN M=16

1326 1F N=b OR N=7 THEN M=9

1336 IF N=18 THEN W=W+! ELSE IF M=9 TH
EN Web-|

1346 IF M)B THEN 1366

1358 RETURN 949

1366 TF VPEEK(N)=219 THEN 1508

1378 IF VPEEK(N) ()32 THEN 1358

1386 * 1331 FUERA DEL HUECO

1399 PUT SPRITE 4, (L,0),15,X

1486 PLAY*V17T255L64ED"

1418 VPOKE W,32

1426 VPOKE H,PL

1438 ON STRIG GOSUB 1846

1446 STRIG(B)ON

1450 C0=CO-1

1460 LE=

1478 VPOKE B(CO+1),32:

1488 RETURN 948

1498 * 8388 EN EL HUECO

1568 PUT SPRITE 8, (L,0),15,M

1518 PLAY*V13T255L64BA"

1526 YPOKE W, 32

1538 YPOKE W, 172

1546 ON STRIG GOSUB 1848

1556 STRIG(#) ON

iiEL “NO VA MAS” DE
LAS VIDEOVENTURAS!! &

CON GARANTIA

AANHATIAN TRANSERR SA

Conviértete en el
mago que debe destruir -
el hechizo del castillo
diabdlico por soélo 800
ptas., (las mejor em-
Pleadas de este verano).

Una apasionante vi-
deojuego que une a sus
excelentes graficos esos
elementos de accién e
intriga que hacen impo-
sible “despegarse” de la
pantalla del monitor.
iiPidelo antes de que se
agote!!

[0 Deseo recibir:

tivo mediante:

[J Cheque adjunto a nombre de:
MANHATTAN TRANSFER, S.A.
C/Roca y Batlle, 10-12, bajos.

I
|
El importe de mi pedido lo hago efec- |
|
|
08023 Barcelona |



412 IF nIDs(Ps. [, 1) O] nlDs(Ps, I,

Programa T TN X e S——

15&' LE" &E 129 &10':11&1\.s.04.3

1578 PO=P0+2:LOCATE 26,8:PRINTPO: LOCAT 18768 DATAL4,14,14,2,7,7.3,2.3L,1,2,4, 9
E 38,8:PRINT*1":F=F-1:LOCATE 9,8:PRINT Pny ' 4,2,4,0,0,0,8,0,192,178, 148,192, 192,

F . - 4,64,32,32,16,48

158 IF F=8 THEN RETURN 1478 1888 DATAL4, 14,14,2, 7,1 3:3: 5585 15 1, 1y
1398 RETURN 948 #,0,0,0,8,0,8,248,8,176,136,192,192, 44
1668 ’8x% DESAPARECE PLANTA 124,2,128,544,128

1619 PLAY"VIIT255L64ABCA" 1699 DATAZ I3, 1' 0L, 10, 11.2,8
1628 VPOKE W,32:F=F-1 £8,4,2,4,128,128.128,8,192, {44, 144,136
1638 IF F=8 THEN RETURN 1678 y 184,168, 12 _128..-8 128,128,192

1648 LOCATE 9,8:PRINT F 1988 DATA 8,32,112,248,248,92.76,31,47

1658 RETURN o19.87,82,99.44,2,2,4,0,0,4,0,9,0,8,12
1668 * 148 FINAL B,128,1%Z,44,04,64,84,234
1678 EX=1 191¢ DATA 4,6,0,0,0,9,8,8,1,1,3,2,2,2,

1680 5=1:605UB BAG
1698 FOR 1=1 TO 5@
1768 A=VPEEK(B(I))

42,87,8,4,14,15,15,58,120, 248,244,242,
202,74,78.55,44,172
1928 DATA 6¢,76,153,74,44,52,24,24,0,3

1718 IF AC>172 THEN VPOKE B(I),164 vob,74,17%,52,24,8,2,0,16,16,45,52,°9
1728 NEXT 1828 END B.8,0,8,8.8,52,26,48

1738 FOR I=1 TO 20 1836 DATA3,3,3,1,15,11,11,11,11,11,2,2 1978 DATA '5,41,127,227,159,59,55,161

1748 VPOKE B212,204 42,2,2,6,128,128,128,8,224,168,168, 160 1946 DATA S4,124,254,135,243,188,205,2
1750 FOR T=1 TO S566:NEXT ,lﬁi 168,128,128,128,128,128,192 30

1746 VPOKE B212,188 1848 DATA3,3,3,1,15,11,11,11,11,11,2,2 1956 DATA 189,77,13.5,4, 4, 1,1

1778 FOR T=1 TO S6@:NEXT 12,2,2,6,128,128,128,8,224, 168, 168, 1 46 1940 DATA [BZ,177,184,184,144,128,128,
1788 NEXT .160,160,128,128,128,128,128,192 128

1796 SCREEN 8 1850 DATA®,6,0,8,31,16,17,17,3,3,2,42, 1976 DATA 1,1,1,1,1,1,1,1

1868 PRINT*Has coapletado un;PO;"% de 64,1,2,1,112,112,112,64,224,224,192,19 1980 DATA 126,128,128,128,128, 128,128,
1 juego ." 2,168,108,129,128,128,6,4,8 128

{B18 PRINT:PRINT"Vuelve a intentarlg ! 1862 DATAR,4,0,0,6,3,13,49,2,3,2,2.4,4 1996 DATA 5,5!,77.46,49,28,2,0

e v 8,12, 112,112 11:.64.‘.4.2:4 192,192,2 2086 DATA 172,216,224.90,12,208,32,

Test de listados e S e

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 nimero 7 del mes de noviembre, pag. 28.

19-58 266 -41 390 -204 586 -58  g7p-g8 oup - g1 1S -9 M0 -28 1536 - 4 1720 -131 1916 -149
20-58 210-58 400 -230 590 - 60  7gg - S8 979 - 5B 1160 -224 1350 - 7S 1540 -256 1730 <206 1928 - 28
36 -38 220-248  ALG-58 600 -103 709 - 49 opp - 78 1170 -187 1346 -188 1550 -153 1746 -253 1938 -196
6-58 20-76 420-20 b10- 5 gep 239 qgop -1 1180 -146 1378 -234 1560 -145 1750 -126 1949 - @5
56-93 240 -131 430 -216 620 -49  gig- 48 fegp - 7B 1496 -232 1386 - 5B 1576 -245 1768 -237 1959 - 29
60 -22 250 - 58 M@ -149 630 <131 gog - g5 1g1g -14e 120 <264 1399 -144 1580 -211 1770 -126 1949 -151
T -175 268 -192  ASH 204 64D 238 g3g 207 00 - g3 1216 -239 1466 -238 1590 - 73 1788 -131 1976 - 64
80 - 57 270 -235 460 -131 650 - 27 geg -239 1930 -145 1220 -147 1416 - 8§ 1460 - 58 1790 -214 1984 -1a4
9 -163 280 - 7 478 -237 660 - 20 gSp 234  ygag 176 1230 - 22 1420 -229  leid -108 1800 -247 1999 -162
186 - 58 29 -182 480 -174 670 -131  gep -231 1959 - 5@ 1240 - 58 1439 -250 628 - 17 1816 - 27 2888 -112
116 -200 300 -131  A90 -201 680 -230  g7g -126  1ged -239 1250 <248 144@ -153 1638 -211 1826 -129
120 -176 310 -131 500 -110 699 -22!  gep -129 1§79 -138 1260 - 5B {459 - 27 1446 - 64 1834 - B1
136 -191 326 -238 516 -132 700 -131  gog - 5B 1gga - B4 1274 - B4 1440 -145 1650 -142 1849 - B
49 -200 330 -250 520 -137 718 -175  ogg -294 1999 - 1§ 1280 -146 1479 - 99 16b0 - 58 1854 - 78
158 -245 A0 - 34 530 -160 720 -250 99 -234 1198 - (S 1290 - 9 1489 - 75 147 -158 1B4@ -262
168 <131 350 -177  SAG -184 730 -153 929 - 92 yy1g - {1 1368 - 16 149 - 53 1686 - 44 1876 - gb
176 -244 360 -230 S50 -165 74 - 86 938 - & qyop -9 1310 - 19 1500 -146 1698 -23¢ 1888 -111
180 -131 370 - 65 566 -169 750 - 86 A0 -138  yy3g -145 1320 - B9 151§ -237 1706 -244 1894 -186  TOTAL:
199 - 58 386 -142 57O -1T3 6@ -118 950 - S8 yyag 286 1330 -195 1520 - g8 1718 -197 1980 -238 25931
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por Sascha Ylla-Konneke mm

NEMESIS 2:
La aventura

continda...

Un espectacular video-juego que irrumpe en el mercado bajo el
sello de garantia Konami.

ONAMI, dedicada plenamente a
Kla programacion de video-

juegos de tipo arcade nos ha
dejado a rodos boquiabiertos en la redac-
cién al conectar su nuevo juego espacial,
NEMESIS 2.

De todos es conocido el juego NEME-
SIS comercializado en un cartucho de
1 Megabit, que KONAMI ha aprove-
chado para cuidar al méximo los grificos
y el sonido.

Pero a los programadores parece que
les ha sabido a poco y ahora han incor-
porado al cartucho un chip de sonido
propio. Asi pues, se obtiene ocho canales
sonoros de voz polifénica cosa que hasta
ahora sélo se habia conseguido en las
maquinas de los salones recreativos.
Aparte de la considerable mejora a la
musica que esto supone, KONAMI no

ha dejado atrds la parte grafica; que es
excelente y brilla otra vez por la gran
imaginacion de los programadores que
ya se habia hecho patente en la primera
parte del juego (NEMESIS 1).

Otra novedad que KONAMI nos pre-
senta es la incorporacion de la historia
en el programa. Es decir, si no elegimos
la opcion de 1 6 2 jugadores, el ordena-
dor nos muestra una demostracién. Em-
pezari a ensefiarnos la historia del jue-
£0, que va acompafiada por wuna
excelente musica y unos sensacionales
grificos. Estos efectos grificos sobresa-
lientemente conseguidos aprovechan to-
talmente la capacidad del MSX-1.

LA HISTORIA

Dr. Venom, el causante de todo el

iLo han conseguido! KONA-
MI se ha superado!

problema, era el director general de la
Space Science Agency. Un buen dia se le
ocurrié hacer un golpe de estado, reu-
niendo las armas y el «equipo» necesa-
rio. Pero este golpe de estado fracasé y
el emperador LARSLO mandé capturar
al Dr. Venom. Como castigo exilié al
doctor, encarcelindolo en el planeta
SARD.

En el afio cosmico 6665 el Dr. Venom
decide que no le gusta vivir en el exilio
y se escapa del planeta Sard.

El emperador mandé furiosamente
una busca-y-captura del fugitivo y, aun-
que toda la Armada Imperial se dedico
a ello, Dr. Venom no fue encontrado.

Nuestro queridisimo amigo fue a pe-
dirle ayuda a los BACTERION, en gue-
rra con los habitantes de NEMESIS y
que en la primera parte atacaron el pla-
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neta. Estos, al oir que se habia escapado
del planeta SARD y que era un enemigo
del emperador, se alistaron con él. Pero
el Dr. Venom queria vengarse y, con la
ayuda de los Bacterion atacod los siete
planetas que formaban parte del Impe-
rio y los conquistd. Esto ocurri6 en el
afio galdctico 6666, cuando las comuni-
caciones entre NEMESIS y estos plane-
tas fallaron.

Todos supieron en seguida quién era
el invasor y decidieron expulsarlo de sus
antiguos dominios. -

El consejo superior de NEMESIS de-
cide utilizar para alcanzar esta victoria
el nuevo modelo de nave espacial que,
siguiendo la estructura y estética del
WARP RATTLER (nave de NEME-
SIS 1), contiene ademas nuevos y mas
modernos sistemas de lucha. Esta nave,
llamada MONTALION, va a ser pilota-
da por JAMES BURTON, capitin espe-
cial de LS.F. y el ex-piloto VIC VIPER.

Y aqui es cuando t4, JAMES BUR-
TON, entras en accion...

EL JUEGO

Tenemos que volver a conquistar los
siete planetas que ahora estin bajo el
tirano dominio del Dr. VENOM.

Estos planetas, ahora habitados y de-
fendidos por los BACTERION, son los

siguientes: *
1. Planeta de estatuas gigantes

Pasamos por una especie de gruta lle-
na de estatuas que nos harin la vida
imposible, ya que sus armas giratorias
nos bombardearin con unos mortiferos
proyectiles.

2. Planeta jungla

Aqui las plantas tiranas del planeta
intentardn cortarnos el paso por todos
los medios posibles e imposibles, cre-
ciendo ante nosotros, tirandonos sus
destructores granos de polen, etc. Natu-
ralmente no faltaran los BACTERION
que aumentaran considerablemente la
dificultad de la fase.

3. Planeta antiguo

Bonitos gréificos que forman una espe-
cie de laberinto. Si destruimos unas co-
lumnas todo lo que éstas soportaban
caera, formando una especie de estre-
chos pasadizos. Para esquivar los des-
prendimientos y salvar los nuevos peli-
gros se necesitan rapidos reflejos, aparte
de muchas vidas.

=
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MR. JAMES BURTON

SPECIAL CAPTAIN OF I

.

EX-VIC VIPER. PILOT

proporciona el soft antes de iniciar la partida.

4. Planeta o continente flotante

Al principio apareceran una especie de
meteoritos que-hardn que no nos aburra-
mos. Después pasamos por un continen-
te situado sobre una masa flotante de
tierra.

Aqui los enemigos tienen a su alcance
una completa gama de distintos laseres
que, aparte de estar en todas partes,
tendremos que intentar y conseguir es-
quivar si queremos pasar a la siguiente
etapa.

S. Planeta ardiente

Espléndidos graficos y excelentes mo-
vimientos acompafian esta etapa. Como
es de esperar, en esta etapa seremos
bombardeados por llamas y otras formas
de fuego en general. Incluso apareceran
unas columnas de fuego, por las que
deberemos «dispararnos» un camino
libre.

Ademis de los enemigos de siempre,
el fuego serd aqui también nuestro ene-
migo...

A los que conocéis la historia de Nemesis no os estari de mis la explicacién que nos

6. Planeta vivo

Entramos en una zona que esta viva.
Esto significa que el planeta se regenera
a gran velocidad. Pero esta regeneracion
se produce de una forma aleatoria, no
constante, lo que aumenta mucho la di-
ficultad. Muy buenos movimientos.

7. Planeta fortificado

En este planeta es donde el Dr. Ve-
nom y los Bacterion tienen su fortaleza.
Este planeta esta armado hasta los dien-
tes y raya lo imposible en que se refiere
a dificultad.

Ademis este planeta esta revestido de
un metal especial que...

ARMAMENTO

Como en Némesis (1) aparecen cip-
sulas de energia si matamos bien a un
grupo entero de enemigos (al principio
de cada fase) o si nos «cargamos» los
enemigos de color rojo.
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COSMIC YEAR 6665
DR. VENOM ESCAPED
FROM PLANET SaARD.

terizan esta extraordinaria historia.

Con estas capsulas podemos mejorar
nuestro armamento de abordo, tanto
para el ataque, como para la defensa.

1. Speed Up: Aumento de la velocidad
de la nave hasta un méximo de 8
veces.

2. Misstle: Equipa nuestra nave con
potentes misiles aire-tierra.

3. Double: Esta opcion convierte el ca-
fion de la nave en uno bidireccional.
Particularmente pienso que no es muy
bueno elegir esta opcidn, ya que reduce
considerablemente la velocidad y las ve-
ces seguidas del disparo.

4. Laser: Equipa nuestra nave con un
potentisimo laser que destruye a varios
enemigos a la vez.

5. Option: Aparece otro caza espacial
o nave sombra llamado SIDEWINDER.
Esta «sombra» tiene la misma capacidad
de disparo que nuestra nave y posee
ademds una gran ventaja: es indestruc-
tible.

6. 7:Con esta opcidn conseguimos una
barrera de fuerza que nos protegera por

Excelente resolucién grifica asi como un sonido sin precedentes hasta el momento,

carac-

delante. Esta barrera es capaz de prote-
gernos de 10 disparos enemigos norma-
les o uno laser.

Al igual que en NEMESIS 1 perde-
mos todas estas ayudas si nos maran.
Pero ademas de las capsulas rojas y azu-
les (éstas tltimas destruyen a todos los
enemigos existentes en la pantalla) exis-
ten otras nuevas que no estaban presen-

tes en NEMESIS 1.
1. Vector Liser: Activa un laser de dis-

persion vertical.

2. Anillo de Opcidn: Las naves de op-

cion (Sidewinder) engloban a nuestra

nave.

5. Enemigo Lento: Reduce a la mitad

la velocidad del enemigo.

4. Perforadora Giratoria: Permite pa-

sar a traves de las particulas vivas.
jPero aiin hay miés! Podemos conse-

guir otras armas especiales’si destruimos

las naves nodriza que aparecen después

de cada fase.

1. Ldser hacia arriba N2 1, N2 2: Una

unidad que permite que los liseres dis-

paren hacia arriba. El ldser N.2 1 tiene

un haz fijo y el N.2 2 es de dispersién.

2. Ldser hacia abajo: Igual que 1 pero
hacia abajo. )

3. Napalm Expansivo: Especie de mi-
siles que explotan al caer sobre un ob-
jetivo enemigo. La combustién “produci-
da por la explosién puede aniquilar a
Otros enemigos cercanos.

4. Anillo de Reflejos: Escudo protector
que se mueve hacia arriba y hacia abajo
delante de la nave.

5. Ldser Intenso: Un haz mis grueso
que el normal.

6. Retrobaz: Permite atacar por la tra-
sera de la nave.

7. Lanzallamas: Nos equipa con un po-
tente lanzallamas que disminuye con el
uso.

No obstante hay un limite en el ni-
mero de urtidades de encendido que pue-
den usarse juntas. Estas limitaciones vie-
nen explicadas en el manual.

GRAFICOS Y MUSICA

Como ya he mencionado los graficos
y la miisica son excelentes y merecen un
10. La musica cambia en cada fase y es
muy pegadiza. ;

En la parte grifica hay que resaltar
que KONAMI ha mejorado las naves
nodriza que aparecen al final, todos los
sprites en general y los caracteres que
forman las pantallas y las naves enemi-
gas. Hay una gran mejora en los movi-
mientos, y no s6lo mejora sino amplia-
cién, ya que hay muchos objetos y
graficos que se van moviendo o van
cambiando e incluso parece que estén
Vivos.

Nuestra nave es la misma y los soni-
dos son casi idénticos a los del primer
cartucho (Némesis 1).

CONCLUSION

Se trata sin duda alguna del mejor
juego para los ordenadores MSX de la
primera generacion. Esto no quiere decir
que para los MSX-2 sea un juego que no
valga la pena.

Los programadores han demostrado
una vez mas, no su originalidad en el
tema, pero si en los obstaculos que apa-
recen. Su gran imaginacién y dominio
sobre los MSX les ha hecho programar
un juego «alucinante» con el que pasa-
réis muchas horas de entretenimiento
Seguro.

Cabe destacar que el juego es muy
dificil y que no debéis desanimaros por
ello.

;UN MAGNIFICO
REGALO DE REYES!
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El tratamiento de imagen

Marceli Miret (ZAP STUDI) wm

DIGITALIZAN

CON EL MSX

Continuamente estamos oyendo
hablar del grafismo digital, sistema
C.A.D., digitalizaci6n, animacion
en tres dimensiones, etc.... El tra-
tamiento de imagen se abre paso
entre estos CONCEPtOs COMO una
nueva disciplina con entidad

propia.

' 19
>

*
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Digtalizaciones  conseguidas  con el MSX-2 (VIDEOGRAFIA-ZAP STUDI).

{
!

| tratamiento digital de imagen es el
E trabajo equivalente de los fotdgrafos

en el laboratorio de revelado y foto-
composicion: cambio de color, sobreimpre-
sién, negativizacion, etc, pero llevado al
campo de la microinformética. Estos efectos
y muchos mas son los que aplica el disefia-
dor cibernético en el tratamiento de
imagen.

LA DIGITALIZACION,
FACTOR
DETERMINANTE

El tratamiento de imagen se especializa,
no en la creacidn, sino en la alteracion de
una imagen dada. Para que esta imagen sea
«entendida» por el ordenador existe un pro-
ceso imprescindible: la digitalizacion.

Mediante la digitalizacion el ordenador
«ve» y «entiende» imégenes que provienen
del exterior, a través de sus ojos electronicos;
como pueden ser: el VIDEOTAPE, el
VIDEO-LASER o COMPACT DISC, y el
SCANNER.

DEFINIENDO
LA DEFINICION

Digitalizar es fraccionar una superficie en
areas cuadradas. De esta forma el ordenador
puede retener una imagen en su memoria,
«explordndola» y «seccionindola» en peque-
fios digitos que almacena en su memoria.
Segin la cantidad de memoria que posea el
ordenador éste nos da méas o menos can-
tidad de cuadrados en pantalla (conocidos
genéricamente como «pixels») y cuantos
mas pixels posea el ordenador se obtiene
mejor calidad de imagen.

Esto es facil de entender, si imaginamos
una malla compuesta por 60 cuadrados por
lado, en la que cada cuadrado es un punto;
y la comparamos con otra de 500 x 500
cuadrados por lado, veremos facilmente que
en la malla 500 x 500, podemos hacer un
dibujo mas grande y con mids detalles. En
eso se basa la definicién de imagen digita-
lizada: en el nimero de pixels que lo for-
man. A mayor cantidad de pixels mayor
resolucion de pantalla.
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DIGITALIZANDO
CON EL MSX 2

Gracias al interface de genlocker y digi-
talizacién que puede adaptarse al MSX 2 se
consiguen soluciones graficas y video inte-
ractivo de excelente calidad.

Para digitalizar disponemos de cuatro po-
sibilidades generales, segiin la definicién y
la cantidad de colores que tengamos en
pantalla. El MSX 2 dispone de cuatro
screens especificos, que permiten la digita-
lizacién, numerados del 5 al = 8.

8 256 x 212 pixels 256 colores
7 512 x 212 pixels 16 colores
6 512 x 212 pixels 4 colores
5 256 x 212 pixels 16 colores

A la hora de digitalizar, por tanto, la

estética de la digitalizacion varia segin el
screen utilizado. Por ejemplo en el screen
8, tendremos 256 colores con una definicién
de 256 x 212 pixels; mientras que digita-
lizando con el screen 6, tendremos menos
colores, pero a cambio lograremos mas de-
finicion.

EFECTOS DE
DIGITALIZACION

Existen varias formas de digitalizacion
empleando las posibilidades de los screens,
pero el interface (VIDEOTIZER) nos per-
mite otras adicionales. A través de sus in-
terruptores de control podemos hacer fun-
didos de imagen tanto en colores claros
como en oscuros. También es posible con-
trolar el contraste, el brillo y el color de la
imagen. jAh!, se me olvidaba, todo esto en
tiempo real.

Utilizando el programa interactivo
GRAPHICS EDITOR también podemos
modificar el tipo de digitalizacion, en tiempo
real, de dos maneras:

A) Mediante los screens.
B) Mediante la paleta de colores.

Ya hemos explicado como se utilizan los
screens en la digitalizacion, veamos ahora
c6mo influye la paleta de colores.

En los screens con pocos colores cualquier
alteracién que hagamos sobre éstos provoca
que la digitalizacién se adectie a los colores
elegidos. Dé esta forma condicionamos y
modificamos cualquier color de las imégenes
digitalizadas. Podemos convertir imégenes
de video, en principio a todo color, en una
imagen compuesta por los colores verde,
rojo, azul, “etc, logrando de esta manera
efectos de gran atraccion.

UN LIBRO PENSADO
PARA TODOS LOS QUE
QUIEREN INICIARSE

DE VERDAD EN LA
PROGRAMACION BASIC

Construccién de programas. El po-
tente editor todo pantalla. Constan-
tes numéricas. Series, tablas y ca-
denas. Grabacién de programas.
Gestion de archivo y grabacién de
datos. Tratamiento de errores. Los
graficos del MSX. Los sonidos del
MSX. Las interrupciones. Introduc-
cion al lenguaje maquina.

JAVIER GUERRERO JUAN CARLOS GONZALEZ

Y ADEMAS PROGRAMAS
DE EJEMPLO

Alfabético. Canon a tres voces.
Moon Germs. Bossa Nova. Blue
Bossa. La Séptima de Beethoven.
La Flauta Magica de Mozart. Scra-
ple from the apple & Donna Lee. The
entretainer. Teclee un nimero. Ca-
lendario perpetuo. Modificacion
Tabla de colores SCREEN 1. Rec-
tangulos en 3-D. Juego de caracte-
res alfabéticos en todos los modos.
Juego Matematico. Mas grande mas
pequefio. Poker. Breackout. Apoca-
lypse Now. El robot saltarin. El ar-
chivo en casa.

Deseo me envien el libro Los secretos del MSX, para lo cual adjunto talon de 1.500 ptas. a la orden de :
MANHATTAN TRANSFER, S.A. iImportante: No se hace contra reembolsos. |
ROMLIE Y aPRIIHOS ... e e xS - — I

(e S |

cualquier otro cargo.

Importante: Indicar en el sobre MANHATTAN TRANSFER, S.A.
«LOS S_ECRETOS DEL MSX»

|
|

I

I

|

: Este boletin me da derecho a recibir los secretos MSX en mi domicilio libre de gastos de envio o
|

I

|

|

|
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Monitor al dia

NOVEDADES
SOFT

STARDUSTY
DESPERADO

DE TOPO

opo Soft se destapa estas Navi-

dades con dos platos fuertes para

los amantes del soft mas enérgico
y adictivo: Star Dust y Desperado. Vea-
mos la que nos espera en Stardust. Pi-
lotamos un astrocaza que dispone de
cuatro escudos energéticos mediante los
cuales nos serd posible amortiguar los
impactos. Nuestra misién consiste en
destruir el generador del escudo que pro-
tege a la flota del sagrado imperio, lo
cual es poco menos que imposible desde
el espacio exterior. Antes, habremos que
eludir la presencia inquietante de seis
supercruceros hasta llegar al navio insig-
nia, en el que se encuentra el generador.
Deberemos tener mucho cuidado con los
tambores giratorios de lanzamiento de
cazas, con las plataformas aéreas de mi-
siles, con los destructores que se emsam-
blan en el espacio, con los generadores
de barreras de energia, con las clipulas-
mina, con los escuadrones de astrocazas
de persecucion y alguna que otra sorpre-
sa extra... casi nada. Si logramos superar
tanta dificultad, llegaremos a nuestro ob-
jetivo, el generador. Aqui empieza la
segunda fase del juego. Nos apeamos de
nuestra astronave y recorreremos un lar-
go pasillo, luchando contra todo y todos
los que intentan detenernos, hasta llegar
a los seis paneles del generador, y des-

pués de lanzar contra estos los turbo

proyectiles necesarios, regresaremos a
toda prisa a nuestro astrocaza. Serd muy
importante despegar sin pérdidas de
tiempo, o la mega-explosion que destrui-
ri a la nave insignia nos afectard de
pleno.

La accidén de Desperado transcurre en
el lejano y salvaje Far—West. Nuestro
papel en el juego es el de un atareado
sheriff con muchos problemas por resol-
ver. El juego consta de cinco fases, cada
una de las cuales nos enfrentrard a un
peligroso enemigo final. En la primera
fase atravesamos un tipico pueblo del
Oeste infestado de bandidos capitanea-
dos por el temible Barba Gris. Cruzamos
la estacion de ferrocarril, en la que se
producird una terrible masacre de villa-
nos, encontrandonos frente a frente con
una atractiva pero peligrosa chica, con
sendos revolveres en sus manos. Debe-
remos olvidarnos de nuestra caballerosi-
dad y «cargirnosla» si no queremos que
nos liquide. Tras el incidente con la da-
misela, enfilamos un estrecho paso en el
que una tribu de molestos indios nos
confundird con un pariente cercano del
general Custer. Al final de esta fase de-
beremos acabar con un rico comerciante
especializado en el lanzamiento de bom-
bas. En la cuarta fase, subimos a un bote
para atravesar un riachuelo abarrotado
de caimanes hambrientos, indios y otras
hierbas. Si logramos liquidar a Catapada,
tultimo enemigo de la fase, llegaremos a
la abierta pradera, en la que un joven
lanzador de boomerangs se lo pasard en
grande intentado dejarnos fuera de com-
bate... como podéis comprobar, se trata
este Desperado de un juego agotador,
capaz de acabar con los més osados. ;Te
atreves tu?

De la mano de
Zaza Soft

TURBO 5,000,
POR FIN EN
ESPANA

omo recordareis, en nuestro nu-

mero de octubre, comentdbamos

ampliamente las caracteristicas
de un programa denominado Turbo
5.000.

Este completo soft, que caus6 furor en
el momento de su presentacién a nivel
europeo, serd por fin distribuido en Es-
pafia por Zaza Soft, empresa radicada en
Barcelona, que se caracteriza por su se-
guimiento de cerca en todo lo que res-
pecta a material para MSX que aparece
en los mejores mercados mundiales. Si-
guiendo la norma MSX, encontramos
muchos programas de utilidad capaces
de volcar pantallas sobre impresora gra-
fica, de reorganizar directorios de discos,
catalogar el contenido de cintas de cas-
sette, etc. Pero Turbo 5.000 es el primer
programa que incorpora todas estas fa-
cilidades en un solo cartucho. Ya lo sa-
béis, Turbo 5.000, por fin en Espafia.

CIUDADELA SOFT:
NUEVOS TITULOS

os llega a tltima hora la noticia

de que la distribuidora nacional

Ciudadela Soft lanza al mercado
un nuevo paquete de novedades para la
norma MSX. De entre las novedades,
hay que destacar el video Tuareg, aven-
turas mil con una importancia relevante
del audio: excelente miusica que nos
acompafia durante toda la partida. Otro
software a tener en cuenta de entre este
tltimo lanzamiento, es Super Smith. El
héroe de esta aventura no es otro que
Super Lopez, el divertido y poco afortu-
nado personaje tan popular gracias a los
comics, y al que se le ha cambiado el
nombre por aquello de su lanzamiento
comercial mas alld de nuestros Pirineos.
El interesante juego, relacionado
—c6émo no— con el mundo de los te-
beos, posee unas excelentes caracteristi-
cas técnicas, siendo lo més destacable
también su fenomenal acompafiamiento
musical.
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Encuesta
MSXClub

n la redaccién de MSX-Club siempre
Eesramos déndole vueltas a la idea de
mejorar nuestras revistas. Intentan-
do incluir aquellas secciones que més pue-
dan interesar a nuestros lectores. A ello
| son debidos los tltimos cambios realizados
en esta revista: mapas y cargadores, video-
pokes, etc.

I Pero para seguir mejordndonos dia a dia,
necesitamos vuestra colaboracién. Por eso
os pedimos que ledis y respondais la si-

| guiente encuesta. S6lo de esta forma po-

| dremos saber, con certeza, cusles son vues-
| tros gustos y preferencias.

Tampoico queremos que vuestra parti-
| cipacién sea gratuita, por lo que entre las
| cartas recibidas sortearemos suscripciones
| y otros productos de Manhattan

Transfer.

1. ¢Cuanto hace que compras esta

¢La compras regularmente?
| Soy suscriptor
| Compro cada nimero
Comp'o sélo los nims. que me interesan
{ La compro en muy pocas ocasiones ——
3. ¢Compras alguna otra revista de
| Duestra editorial ;Cudles?
MSX-Extra
| PCompatible
| CD-Compact ——
| 4. Debido a que hemos incluido nuevas
secciones en la revista deseamos conocer tu
| opinién acerca de ellas. Por favor, marca
I con una cruz en la casilla correspondiente
y ordena las secciones segin el orden de
| preferecias.
Exe.
\Dineadirea T T [ |
Tablén de anuncios | [ | | ||
El basic pasoapaso | [ [ | [ |
Cistados |
[Videopokes | | T 1T
5. Inserta aqui cualquier sugerencia o
| nota que quieras hacernos llegar.

| ENCUESTA MSX-CLUB
MANHATTAN TRANSFER, S. A.
| Roca i Batlle, 10-12, bajos

l 08023 - BARCELONA




Video-Pokes m— por Miguel Angel Vila e

BRICK BREAKER

ste juego es de la casa DROOFT,
Ees otra versién de el ya conocido

ARKANOID, en el que tienes que
rdestruir todos los ladrillos que se en-
cuentran en la parte superior de la pan-
talla.

Lo debes de hacer con una plataforma
y 3 bolas que iras perdiendo segin se
cuelen en la parte inferior: Esto no es
todo ya que hay sorpresa en algunos
ladrillos los cuales al cogerlos te dardn
vida, pasaras de pantalla y un largo et-
cétera de cosas.

Otra innovacioén de este juego es que
nada mas empezar podrés elegir panta-
lla desde la 1 hasta la 15, no creas que
solo tiene estas pantallas, para ver més
teclea el siguiente cargador.

CARGADOR:

10 '"CARGADOR-BRICK. BREAKER
20 'POR MIGUEL A. VILA LUGO

30 'PARA MSX-CLUB

A THE Rk ks ok Rk Rk

50 COLOR 15,1,1:CLS:KEY
OFF:POKE&HFCAB,1

60 FOR I=&HF500 TO &HF50E

7 0 R E A D
A$:C=VAL(»&EH»+A$):POKE
LC:B=B=C:NEXT .
80 IF B<>&H4FD THEN
CLS:BEEP:PRINT«ERROR EN DA-
TAS»:END

90 LOCATE 0,10:INPUT«CUANTAS
VIDAS QUIERES (1-255)»;C

100 POKE &HF501,C

110 CLS:LOCATEL,10:INPUT«QUIERES
QUE TU BOLA NO SE CUELE EN LA
PARTE INFERIOR»;C$

120 IF  C$=«N» THEN -POKE
&HF506,0

130 CLS:LOCATE
5,10:PRINT«CARGANDO .. BREA-
KER»

140 BLOAD«CAS:»

1 5 0 8 C R E E N

2:DEFUSR=&HA489:A=USR(0)

160 BLOAD«CAS:»

170 DEFUSR=&HF500:A=USR(0)
180 DATA 3E,3,32,49,9C,3E,10,32,BE.-
9F,C3,41,C4,0, 0

BMX Simulator

ste juego esté distribuido en Espa-
fia por la muy conocida marca
SERMA. Es un simulador de bici-

cletas en el que se ven cantidad de obs-
taculos como pueden ser rampas, fosos
de agua, y un gran ercétera.

También tenemos opcidn a jugar con
dos jugadores y una repeticion de toda
la partida pudiendo ver esta a cimara
lenta.

De todas maneras es muy dificil ganar
a la maquina, ya que hay que controlar
muy bien los mandos y disponemos de
un tiempo limitado que varia segiin pa-
samos las pruebas.

Para que puedas ganar a la maquina
y seas el mejor del mundo en bicicletas
teclea el siguiente cargador pon la cinta
original y a jugar.

CARGADOR:

10 'CARGADOR - BMX Simulator
20 'PARA TIEMPO INFINITO

30 'POR MIGUEL A. VILA LUGO
40 'PARA MSX-CLUB

50 CLEAR200,&H87FF:COLOR1,10,10:

SCREEN 2 -

60 OPEN«GPR:»AS #1:D=&HA2E3
70 PSET(10,10)0:PRINT#1,«CARGADOR -
BMZX Simulator (MSX)»

80 PSET(11,10)0:PRINT#1,«CARGADOR -
BMX Simulator (MSX)»

90 PSET(43,30),0:PRINT#1,«POR MI-
GUEL A. VILA»

100 PSET(44,30),0:PRINT#1,«POR
MIGUEL A. VILA»

110 PSET(28,49),0:PRINT#1,«PARA
MSX-CLUB»

120 PSET(29,49),0:PRINT#1,«PARA
MSX-CLUB» -

130 BLOAD«CAS:»:DEFUSR=&H9000:
140 BLOAD«CAS:»:DEFUSR=&H9000:

150 BLOAD«CAS:»

160 POKE D,0:POKE D+1,0:POKE
D+2,0

170 DEFUSR=&H9960:A=USR(0)
180 DEFUSR=&HF000:A=USR (0)
190 STOP

200 DEFUSR=&H9000:A=USR(0)

A PLAYER
< PLAYERS

ABC MOT ION
ALL RIGH

ANTARES

ntares es uno de los dltimos jue-

gos que DROOFT ha lanzado al

mercado. Es un ARCADE, en
que tu misiéon consiste en llegar a una
base llamada ANTARES. Para ello ten-
dras que pasar por delante de tus ene-
migos disparandoles con tu laser. Para
esto tendrds que estar a su misma alti-
tud, por ello al comienzo del juego tienes
opcidn a altitud automética.

A medida que sumes puntos podras
cambiar tu nave dando dos veces a la te-
cla P.

Para esta misién dispones de un ni-
mero limitado de ENERGIA y TIEM-
PO. Teclea el siguiente cargador el cual
Egré que puedas disfrutar de este jue-

CARGADOR

10 'CARGADOR - ANTARES (MSX)
20 'POR MIGUEL A. VILA LUGO

30 'PARA MSX-CLUB

A0 R R Rk K o Koo ko

50 CLS:KEY OFF:COLOR
15,1,1:POKE &HFCAB,1

60 TI=&HAE7C:PW=&HBEFD:LA=
&HBF47

70 LOCATE 6,5:PRINT«POR  MI-
GUEL A. VILA»

80 LOCATE 4,6:PRINT«<PARA MSX-
CLUB»

90 LOCATE 5,3:PRINT«CARGADOR
DE ANTARES»

100 LOCATE 1,10:INPUT«QUIERES
POWER INFINITO (S/N)»;PW$

110 LOCATE 1,13:INPUT«QUIERES
LASER INFINITO (S/N)»;LS$

120 LOCATE 1,16:INPUT«QUIERES
TIME INFINITO (S/)»;TM$

130 BLOAD«ANTA1»:SCREEN
2:DEFUSR=35000!:A=USR(0)

140 BLOAD«ANTA2» R

150 BLOAD«ANTA3»

160 IF PW=«S» THEN POWE
PW,0:POKE PW+1,0:POKEPW+2,0
170 IF  LS$=«S» THEN POKE
LA,0:POKE LA+1,0:POKELA+2,0

180 IF TM¥*=«S» THEN .POKE
TL0:POKE TI+1,0:POKETI+2,0

190 DEFUSR=&H9C40:A=USR(0)
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CUATRO DE NUESTROS JUEGOS ESTRELLAS
A UN PRECIO DE RISA.
POR SOLO 2.500 PTAS.

RECIBE EN TU CASA NUESTRA IRREPETIBLE OFERTA
(valida slo para pedidos recibidos antes del 15 de enero de 1988)

a fa T A L ‘71; CON GARANTIA  CONGARANT _ _
AVARRHENAN (RN SA M 11NN TRANSHR SA AANHAT TAN TRANSHER S

MATA MARCIANOS. Un juego clisico en  DEVIL'S CASTLE. La més orig'imnai, amenay VAMPIRE. Ayuda al audaz Guillermo a salir
tenebroso armado con los barriles de TN.T.  una version cuya mayor virtud es su diabolica  entretenida aventura hecha vi juego. Eres  del castillo del Vampiro, sorteando murciéla-
Pero jten mucho cuidado! Manipular los ex-  velocidad que aumenta a medida que supera-  un mago debe romper el Hechizo de un gos, fantasmas, etc. Un juego terrorificamente
plosivos es muy peligroso, y cualquier descuido  mos las oleadas de los invasores extraterres-  castillo endemoniado, para lo cual... Excelentes  entretenido para que lo pases de miedo.
puede ser fatal. gréficos 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:

TN.T. Termina con los peligros del castillo

Nombre y apellidos
Direccion
Poblacion ... CP: ... Prov. ... Tel.

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)
mis gastos de envio 140 ptas.

Remito talon bancario de 2.640 ptas. a la orden de Manhattan Transfer S. A. A la direccion 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!




TUMISMO

Tu creacién. Tu locura por la imagen. Por el disefio. Por la
animacién. Tu aficién a la fotografia. Al video. T mismo. Y tu
ordenador NMS 8280. De Philips.

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

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 laimagen donde te dé mds rabia. La su-
perpones con otras. Bueno, ti mismo.

Diseno: J

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

NMS 8280




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 moéviles. Si,
las animaciones se despla-
zan segun las rutas que di-
senes. Td mismo.

Servicio de informacién al usuario, Tels. (91) 469 65 12 / 469 65 95

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 da la posibilidad de ele-
gir el ordenador que mejor te
vaya.

PHILIPS



HOMICIDIO EN EL
ATLANTICO
Cassetie MSX1/2

LOS PASAJEROS
DEL VIENTO
Diskette MSX2

SONY TIENE CANTIDAD DE PROGRAMAS

Increibles juegos de accion, destreza, inteligencia.

Divertidos programas de dibujo y disefio.

SONY lo tiene todo para que demuestres tus habilidades de
campedn con el MSX.

¢POR CUAL QUIERES EMPEZAR?

Consigue més informacion y
aprovéchate de las ofertas y
regalos del Club SONY MSX
enviandonos tu nombre,

direccién y ocupacion, junto
a una fotocopia de la ga-
rantia de tu ordenador MSX a:

Club SONY MSX Apartado de Correos 61.278 28080 MADRID




