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DESCUBRE TU ORDENADOR

B LOS SECRETOS
sl DEL MSX

a, dos 0 fres VOCES UN LIBRO PENSADO
' PARA TODOS LOS QUE
QUIEREN INICIARSE

DE VERDAD EN LA
PROGRAMACION BASIC

Construccion de programas. El po-
tente editor todo pantalla. Constan-
tes numéricas. Series, tablas y ca-
denas. Grabacion de programas.
Gestion de archivo y grabacion de
datos. Tratamiento de errores. Los
graficos del MSX. Los sonidos del
MSX. Las interrupciones. Introduc-
cién al lenguaje maquina.

Descubre
ganar mas v

componer miisica a un

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. Scrap-
ple fromthe apple & Donna Lee. The
entretainer. Teclee un numero. Ca-
lendario perpetuo. Modificacion Ta-
bla de colores SCREEN 1. Rectan-
gulos en 3-D. Juego de caracteres
alfabéticos en todos los modos. Jue-
go Matematico. Mas grande mas pe-
queno. Pdker. Breackout. Apocalyp-
; a1 _ se Now. El robot saltarin. El archivo
B i en casa.

EL LIBRO QUE ESPERABAS YA
ESTA A LA VENTA

ENVIA HOY MISMO EL BOLETIN DE PEDIDO

Deseo me envien el libroLos secretos del MSX, para lo cual adjunto talén de 1.500 ptas. a la orden i
de MANHATTAN TRANSFER, S.A. '
NOMBIE Y APENIAOS e :
Calle ... N0 CIUDAD o DP l
Este boletin me da derecho a recibir los secretos MSX en mi domicilio libre de gastos de envio o
cualquier otro cargo. l
Importante: Indicar en el sobre MANHATTAN TRANSFER. S.A. I
|

RESERVA «LOS SECRETOS DEL MSX»
Roca i Batlle, 10-12 Bajos — 08023 BARCELONA
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Era de esperar. En los dltimos meses

- hemos presenciado los Gltimos
coletazos de una conocida revista del
estandar MSX. Durante este periodo
hemos asistido a un espectaculo
grotesco que se inici6 con el falso rumor
acerca de los MSX de tercera
generacion. Pasando por publicar
noticias desmentidas rotundamente a
nuestra redaccién por los propios
distribuidores de software, han llevado
al usuario de MSX a un tremendo
desconcierto.
Aprovechando el desconcierto creado
por ellos mismos, no dudaron en
«despotricar» contra el estindar que
han defendido durante tanto tiempo.
Ahora (siempre segin ellos) todo estd
en contra del MSX (nada mds lejos de
la realidad).
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Se veia venir. La ultima sorpresa que
nos han deparado la hemos encontrado,
como siempre, en los quioscos. Dicha
publicacién de MSX ya no es tal.
Aparece en su lugar una ecléctica
publicacién de sobrenombre MICROS a
la que, sinceramente, esperamos con el
logico escepticismo que nos embarga, a
la vista de su trayectoria anterior,
dediquen mayor ilusién a este «nuevo»
producto.

Nuestros lectores ya saben la enorme
confianza que tenemos en el sistema
MSX, un sistema que, pese a los ataques
oportunistas sufridos, perdurara sobre
el resto y por ello pueden estar muy
tranquilos, MSX CLUB seguiri
hacigndo gala de su nombre... Jamés
defraudaremos la confianza que han
depositado en nuestra revista, reflejo
del respeto que nos merecen.

Lo dijimos al primcipio y lo hemos
repetido hasta la saciedad. La tnica
forma de avanzar radica en la
compatibilidad. Y sino, que se lo
pregunten a los usuarios del ZX-B1
(primeras victimas del también efimero
imperio Sinclair).

Willy Miragall
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Todas las novedades en soft
para MSX. 19

LINEA DIRECTA

Respondemos a las consultas
de nuestros lectores.

8 TABLON DE 3

22 Robot Atack
EL CID

Mapa y cargador especial para
este juego. Incluimos el pri-
mer cargador que ademas de
darte vidas infinitas...

MUSIC MODULE
+MUSIC CREATOR

Si crees que le sacas todo el
partido a tu MUSIC MODU-
LE, no hace falta que leas este

ANUNCIOS

Dos inserciones gratuitas
para comprar, vender e inter-
cambiar hard y soft original.

EL BASIC articulo.
PASO A PASO SALAMANDER
Musica y sonido en BASIC, .?)4 Mas alla del planeta Némesis.

seguimos con PLAY.

1 3 PROGRAMAS 5 VIDEO-POKES

Pokes y cargadores para Ri-
ver Raid, Hero y Beamrider.
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15 Ahorcado
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Monitor al dia

EPYX, EL SOFTWARE
AMERICANO
EN MSX

or fin podemos disfrutar los usua-

rios de MSX; de las sensacionales
pruebas deportivas con las que ha
sometido esta compafiia americana a los
distintos adictos que disfrutaron de ellas en
otros ordenadores. World Games y Califor-
nia Games, los titulos mds destacados y
exitosos, han sido los conversionados en
esta primera ocasion para la norma MSX.
Wold Games, el primer éxito de EPYX

a nivel deportivo, nos trasladard de forma
turistica por diversos paises, contemplando
por otra parte las diferentes pruebas olim-
picas a que seremos sometidos. Lo mids
destacable del juégu han de ser quizis, lo
peculiar de las pruebas y la variedad comica

de sus posibilidades. Destreza y habilidad
seran la tonica general del programa.

California Games, lo mds reciente de
esta firma, proseguird con una linea similar
a la del anterior éxito. Decir que es un test
de habilidades seria lo mas correcto, ya que
la superacion de las seis pruebas de que
consta el programa, es un reto para los
jugadores del mismo. Como ocurre con
World Games, las pruebas californianas
nos sorprenderdn por lo extrafio de las
mismas y por la comicidad del contenido.
California Games, todo hay que decirlo,
arrancard mds de una sonrisa al que lo
contemple por primera ocasion.

En conclusion, hay que agradecer que
EPYX se haya preocupado de conversio-
nar sus dos mejores programas al estan-
drad MSX; aunque habria que hacer una
pequefia amolestacion por adaptar, como
siempre ocurre, directamente de la version
Spectrum.

LO§ NUEVOS
EXITOS DE
OCEAN

or fin estin aqui! Tai-pan y Match
day II, los llamados al éxito de la
compaiiia Ocean.

Jon Ritman, creador del primer Match
day, vuelve a demostrar su valia como
programador, con esta segunda parte de
uno de los més logrados simuladores de
fatbol que jamas se hayan visto. Incorpo-
rando nuevos detalles de los que la anterior
versidn carecia (como la creacidn de un
extenso mend, que a su vez, se divide en
otros submeniis), este simulador se con-
vierte en uno de los mds interesantes y
prometedores juegos de la presente tem-
porada. Quiza se eche en falta la presencia
de Chris Clark, grafista que particip6 en la
anterior versibn que aparecié en 1984;
pero, desde luego, se reconoce, con eviden-
cia, que suple con mas detalles las carencias
del primer simulador.

Tai-pan, por otra parte, nos llevaré a los
paises exéticos del Japdn, participando, o
bien del mercado maritimo de especies, o
siendo un vulgar pirata de las costas orien-
tales. Basado el juego en si, en una novela
de James Clavell (autor de Shogun), el
interés del mismo queda centrado por la
originalidad del argumento.

Lo mas fatidico de ambos programas es
que, como siempre ocurre, en el caso de
Ocean, las dos conversiones han sido efec-
tuadas desde el spectrum, con lo que los
gréficos dejan mucho que desear.
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LA NUEVA
POLITICA DE
ZAFIRO

unque sea un poco precipitado ha-

blar de ello, ZAFIRO, tiene ten-

dencia en los proximos meses, a
aumentar su politica comercial, con el fin
de colocarse en los primeros puestos de las
listas de software. Esto que puede parecer
irrisorio en un principio, dado que Zafiro
hasta la fecha no se ha caracterizado por
ser una de las compaifilas punta, con el
tiempo se demostrara si tal politica de
innovacion se hard posible.

Por el momento, Zafiro anuncia la re-
tirada de sus juegos de linea barata, aparte
de ascender los precios hasta un limite que
se compensara con una inherente que han
de darle a los videojuegos para MSX, y con
el cambio radical que ha sufrido su estruc-
tura interna, se colocard en los proximos
meses (dados los cambios totales que se
han de formar en todo el mercado), en las
cotas mas altas de la produccion nacional
de sofrware.

MCM, EL SOFTWARE
DEL FUTURO

ué esta sucediendo en ERBE? La

distribuidora que actualmente ocu-

pa el liderato en la venta de video-
juegos parece ser el tema de conversacién
actual. ;Qué ocurre dentro de la estructura
interna de esta compaifiia?, ;qué nuevas
sorpresas nos deparara ERBE en meses su-
Cesivos...?

Al parecer, Paco Pastor, quien hasta aho-
ra llevaba el control absoluto de ERBE,
anuncia en breve la aparicion de una nueva
compaiiia, MCM, de la cual él mismo es-
tard a cargo. Por otra parte, tampoco es del
dominio publico si tal decision es debida
a controversias en la estructura interna de
la compaiiia, o si por el contrario se debe
a una decision tomada con fines comercia-
les. Puestos en contacto con la propia em-
presa, no decidieron dar una respuesta cla-
ra al respecto.

Lo que si queda clarificado por completo,
son las absorciones que se producirin por
parte de Paco Pastor con MCM, en rela-




cidn a otras compaiiias. Es decir, varias de
las compaifiias de software de este pais,
pasaran a englobarse bajo un solo sello. De
momento es-un poco anticipado decir qué
empresas pertenecen al sello de MCM.

Cabe resaltar que, como en su misma
publicidad se comenta, algo grande va a
ocurrir proximamente. Es probable que el
software de alta calidad, deje de ser una
pura demagogia; es probable, también, que
en tal caso, la comparacion derive en un
aumento en la escalada de precios. Pero
sobre todas las cosas, MCM va dar mucho
que hablar, y eso, con el paso del tiempo,
se corrobora por si solo. De todas formas
no deja de causar gracia el modo que MCM
tiene para anunciarse de cara al comercian-
te. Desde aqui, buena suerte a la Mejor
Compaiiia del Mundo.

AUMENTO EN EL
PRECIO DEL
SOFTWARE

sabiendas de que comienza a ser

normal encontrar videojuegos con

sello de distribucion espafiol (pro-
veniendo éstos, sin embargo, del mercado
original inglés), en una red de distribucién
europea, han comenzado o se han iniciado
una serie de controversias. El significado de
todo esto es bastante sencillo de explicar.
Cogiendo el caso de una de las compaiids
mas famosas de este pais, hay que resaltar,
como dato anecdético, que la posibilidad de
encontrar esta marca, con la presentacién
simple de la caja de cassette audio, en el
mercado parisino, y a 140 francos (unas
2.800 Pras,), es irremisiblemente ridiculo.
Resumiendo, se daria a entender el, ;como
es posible que los franceses compren aqui
sus videojuegos a un precio al por mayor
inferior a las 875 Pras., y después vendan
estos mismos productos, a un precio increi-
blemente superior? Y si esta circunstancia
se produce, ;qué comprador en potencia se
dirigird al mercado inglés, cuando le resulta
mas econémico importar directamente de
NUEStro pais?

Los interrogantes han quedado ahi para
quien comprenda la grave situacién que
sufre la cuna del software. Dédndose cuenta
de este problemitico percance, el empre-
sario sajon ha decidido apretar sus fuentes
para que Espafia adopte las medidas per-
tinentes, ya que no es capaz de controlar
su propia exportacion, y con eso, ya estd
dicho todo. El precio del software, debido
a todo lo que conlleva, ha de ascender
paulatinamente en la escalada de precios.
Hasta donde llegara...

JCARGADORES!

Jugar o no jugar, that is the question.
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cabamos de terminar el carga-

dor de EL CID. Acabamos de

reirnos de la metedura de pata
de INPUT (publicar un mapa equivo-
cado sobre este juego). Acabamos, en
definitiva, una dura jornada de trabajo
(0s lo podéis imaginar).

Después de todo este trabajo aparece
por redaccién la voz de nuestra concien-
cia (el jefe de produccion) y nos hace
una de esas preguntas sin respuesta.
Esas preguntas que hacen temblar los
cimientos de nuestra filosofia infor-
mitica.

¢Por qué tienen tanto éxito los car-
gadores si desde el momento en que no
nos pueden matar el juego pierde todo
su aliciente? Empiezan entonces en la
redaccion las precipitadas respuestas de
unos y de otros, intentando todos de-
fender al cargador. Cargadores que a
todos nos gustan pero... ;por qué?

Esto llega a su punto culminante
cuando recibimos la llamada de un lec-
tor que, entre otras €osas, NOs comenta
que compra solo los juegos de los que

) -

TEAM MEMBERS

tiene cargadores. ;Por qué? ;Quién
compraria un crucigrama ya resuelto?

Tal vez la solucién estriba en que los
usuarios juegan con sus juegos hasta un
determinado punto. Si el juego es muy
dificil el aburrimiento llega tarde o tem-
prano y el juego queda arrinconado en
un cajon. Al cabo de un cierto tiempo
llega el cargador, nuevas posibilidades
de ver el final, nuevas pantallas, mas
emocion. En definitiva, mds juego sin
gasto adicional.

¢Son entonces los cargadores la me-
jor forma de rentabilizar un juego? Esta
es la pregunta que os trasladamos. Una
pregunta que tal vez nadie se haya
hecho; pero a cuyas respuestas puede
nacer una nueva generacion de carga-
dores. Cargadores como el de El CID,
que en este NUMEro OS presentamos
junto con el mapa, correcto por supues-
to para mayor desenfreno de vuestros
joysticks. Ya lo sabéis, ;cargadores? to
be or not to be...
Por Willy Miragall
Redactor Jefe MSX-CLUB




Linea directa
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SVI-328 NO MSX

Soy un usuario del SVI-328 y
cuando en vuestros programas
aparecen POKES o VPOKES no
consigo que me funcionen. Me
gustaria que me indicaseis las equi-
valencias de éstos para mi ordena-
dor. También me gustaria saber
como realizar una misica de fondo
a la vez que se juega.

J. Enrique Pérez Muiioz
' (MADRID)

Suponemos que ya sabrds que tu
ordenador Spectravideo SVI-328
no es un MSX. Por esta razin,
aunque el BASIC sea pricticamen-
te el mismo, los POKES y VPO-
KES no coinciden en absoluto.

Ademas no es nada facil realizar
una tabla de equivalencias, ya que
muchos de los POKES del MSX
funcionan de diferente forma a
como lo hacen los equivalentes del
SVI-328. Lo que si podria hacerse
es indicar las conversiones entre la
VRAM de los MSX y la del SVI-
328.

Sin embargo, y mejor que ir tra-
duciendo programas de un sistema
a otro, es que conviertas tu 328 en
un completo MSX. Como? Un
pequerio grupo de técmicos de
nuestro pais ha desarrollado aque-
lo que las grandes multinacionales
no han conseguido, un conversor
de los SVI-328 a MSX.

Este enorme desarrollo (enorme
por su importancia pese a su pe-
querio tamanio) te permitird efecu-
tar sin apenas problemas todos los
programas en BASIC del MSX,
incluso aquellos que utilicen PO-
KES o VPOKES y la mayoria de
los programas comerciales.

Pese a todo, nadie es perfecto,
algunos POKES y/o VPOKES
continuaran  siendo  diferentes.
CCG, joven equipo que ha desarro-
llado este aparato, pone a dispost-
cién de los usuarios de este conver-
sor wuna lista completa de las
equivalencias y trucos para cargar
la practica totalidad de los progra-
mas comerciales. St deseas mds in-
formacién, bien sobre CCG, bien
sobre su adaptador, te remitimos al
nimero 31 de nuestra revista her-
mana, MSX-EXTRA. Te indica-
mos  ademds la direccion de
CCG SGH.

C.CG. S&H
Larrasolo, 13, 4 B
48904 Baracaldo (VIZCAYA)

Tif.: (94) 462 46 52
(94) 440 29 99

«PERDIDA »
DE HARDWARE

Soy el propietario de un SVI-
738. Con este modelo me vinieron
una serie de programas en disket-
te, entre ellos el sistema operativo
CP/M. Probando este tltimo elegi
el fichero «SCHEDULE.COM»
Me aparecié el ment desordenado
debido a que no lo puse en modo
de 80 columnas, pulsé la tecla ESC
y surgieron en la pantalla unas
lineas verticales. Me han hablado
de una posible «pérdida» en el
hardware. El ordenador funciona
normalmente. ;Podrian aclararme
esta duda? ;Como puedo averiguar
las direcciones de programas co-
merciales?

Jorge Aguilar Gonzilez
(PALMA DE MALLORCA)

Tu carta nos ha sorprendido
enormemente. No es que el pro-
blema que comentas se salga de lo
normal. Nos sorprende la explica-
cién que comentas para tal hecho,
«pérdida de hardware>.

(Qué quiere decir pérdida de
hardware? ;Se ha caido algiin tro-
zo de tu ordenador?

Evidentemente, si no es por
otras causas que no has comenta-
do, ningiin programa estropeara el
aparato. Como mdximo puede ocu-
rrir que se borre el disco, o, como
comentas, que la pantalla empiece
a hacer «cosas raras».

A este respecto hemos de hacer
perder los temores de muchos
usuarios. EL SOFTWARE NO
PUEDE ESTROPEAR UN OR-
DENADOR. Asi, por muy mal
que se utilice un programa vuestro
ordenador esti completamente
seguro.

Respecto a lo de saber las direc-
ciones de memoria de juegos co-
merciales, no sabemos si te refieres
a la cinta o al disco. En cada uno
de estos medios el proceso a seguir
es distinto.

Sin embargo adivinamos que
bajo tu pregunta se amaga el pro-
posito de realizar copias del soft-
ware comercial a disco. Debes sa-
ber que este tipo de copia, atin en
uso doméstico, es ilegal en princi-
pio y supone una violacidn de los
derechos de autor. No dudamos
que tu tinico deseo sea el conseguir
evitar las tediosas esperas ante el
cassette pero no podemos publicar
en estas pdginas informacion que
sirva de ayuda a piratas y demds
rapaces informaticos. Te indica-
mos, sin embargo, que existen pro-
gramas como TURBO 5.000 (de

SERMA) que pueden realizar este
tipo de conversiones en algunas
ocasiones.

AJUSTANDO
EL AZIMUT

Me gustaria saber si se encuen-
tra en el mercado algin programa
para regular el azimut del cassette.
También me gustaria que publica-
rais un programa para que los
sprites no se salgan de la pantalla.
Deberiais publicar un apartado
para los que quieran aprender
CM.

Juan Velasco Espimel
Tenerife (CANARIAS)

Como bien sabris, el azimut
(grado de inclinacion) de los cabe-
zales de los cassettes suele desajus-
tarse con facilidad. Basta un golpe
o el uso continuado para que se
desafuste poco a poco. Ademis,
puede ocurrir gue programas gra-
bados con un cassette desajustado
no carguen con uno ajustado co-
rrectamente.

Por esta serie de razones es muy
conveniente disponer de un siste-
ma fiable para ajustar el azimut de
los cabezales. El sistema habitual
de ajuste segtin el ruido producido

por el cassette suele ser bastante
eficaz; pero 5i deseas obtener re-
sultados Sptimos lo ideal es un
programa especialmente disefiado
para esta tarea.

Este programa existe para MSX
¥ estd distribuido en nuestro pais
por Discovery Informatic. Su nom-
bre es «Alineador de Cabezales» y
se distribuye en formato cassette.
Al final te indicamos la direccion
de Discovery para que puedas pe-
dirles directamente el programa si
no lo localizas en Tenerife.

Respecto a tus dos propuestas
hemos de decirte que no caerin en
saco roto. En la seccidn «Rincon
del  ensamblador» de MSX-
EXTRA se esti tocando, desde
bhace umos cuantos nimeros, el
tema de los sprites. En esta serie
de articulos se incluye ademds un
conjunto de rutinas en ensambla-
dor facilmente integrables en los
programas que desarrollen nues-
tros lectores, sean éstos en BASIC
0 en ensamblador.

La segunda propuesta, un curso
de ensamblador, se estd preparan-
do desde hace algiin tiempo, y no
creemos que tarde demasiado en
ver la luz. Hasta entonces deberds
esperar un poco...

DISCOVERY
S. A

Arco Iris, 75
08032 BARCELONA

INFORMATIC,
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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.

l_Sl', deseo recibir hoy mismo los NUMEros ............cccoevveeecerivresreeinnn, de MSX CLLUB DE PROGRAMAS, libre de_|
| gastos de envio, por lo que adjunto talén n.° ... del Banco/Caja .....cocooooviviiiiiiiieeeeeeeeee |
| Dot gl importerde: .o ptas. al portador barrado. '
| NOMBRE Y APELLIDOS  .....oiiiiiteiiieieteeeee sttt s e |
FIGALLE  sochummnsmnmsssmnmiiemmses N CIUDAD ..o |
|_DP ..................................... PROVINGIA. s TEL. ..ooereceeeerensnenssenssssssneronsasssessosesnanens X




Tablén de anuncios—

3140 IF FR=0 THEN DI$=( 74
ECCX2¥16)-4, (v2¥15

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

Vendo ordenador marca Sony MSX-2
y cassette Sony especial para MSX-2,
con doble velocidad de carga. Todo
comprado en julio de 1987 y con su
embalaje original. 58.000 Pras. Grego-
rio Méndez Morales. Tel. (973) 24 55
28.CP.1.

Vendo ordenador Philips VG.8020 +
cassette Philips D6260 + joystick HX-
J900 de Toshiba + 1 cartucho de Ko-
nami (Track & Field 1) + libro de
MSX BASIC + 3 juegos originales +
170 juegos en cinta + 16 nimeros de
esta revista. 37.000 Pras, Julio Moreno
Coro. C/. Reyes Cartolicos, 14. Montijo
- 06480 (Badajoz). Tel. (924) 45 09 71.
CP.1.

Quiero recibir informacién de cémo se
juega al BALLBLAZER de ACTIVI-
SION. Cris Rodriguez Pefia. Girona,
22. 08100 - Mollet del Vallés (Barce-
lona). CP.1.

Vendo ampliacion de memoria de 64K
de Sony por 5.000 Pras. en pefecto
estado y también los siguientes juegos
de cartuchos: NEMESIS2, METAL
GEAR y PENGUIN ADVENTUR,
por 3.000 Pras. cada uno. Los envios
contrarreembolso.  Apartado de co-
rreos, 6. 08830 - Sant Boi de Llobregat
(Barcelona). CP.1.

Contacto con otros usuarios de sistema
MSX, con el fin de intercambiar pro-
gramas originales, poseo bastantes.
Pere Garcia Calveras. Colonia Marca, 1.
08692 - Puig-Reig (Barcelona). Tel.
(93) 838 02 28. CP.1.

Busco contacto con usuarios del orde-
nador Yamaha CXS5MIL Intercambio
programas, voces, etc.. Dispongo de
material interesane. Segundo Romero
Rubio. Encomienda de Palacios, 93.
28030 - Madrid. Tel. (91) 773 63 70.
CP.1.

Vendo ordenador Yashica 80K MSX,
monitor Philips fosforo verde, cassette
Philips para ordenador, dos joysticks
Sony, mas de 100 cintas de juegos y
utilizables, casi 100 revistas del sistema,
6 cartuchos de Konami, libros. Todo
con sus correspondientes cables y ma-
nuales, por sélo 70.000 Pras. negocia-
bles. Llamar mafiana y noches. Tel.
(91) 858 17 31. Carlos Pliego. CP.1.
Vendo ordenador Sony (MSX-2) mo-
delo HB-F9S de 128K VRAM y 128K
RAM, con manuales, cables, etc. Pric-
ticamente nuevo. Solo 30.000 Pras.
Ocasion tnica. Busca, compara y si ves
algo mejor, jcompralo! Antonio Ortiz.
Tel (93) 340 23 90 (sblo tardes).
CP.1.

Vendo Sony MSX HB-75P (80K) con
unidad de disco Sony HBD-50 (Micro
Floppy Disk drive), con 4 juegos Ko-
nami de cartucho: Yie ar kung-fu,
Olimpiadas 1-2 (Track and Field),
Monkey Academy. También con un
curso de Sony en video, todo por sdlo
50.000 Pras. Interesados llamar al (93)
555 65 49, preguntar por Jordi. CP.1.
Compro o cambio ratén. Cambiaria
por cartucho original The Maze of Ga-
lious, mas tres discos o cintas con jue-
gos a elegir. Otras ofertas. Daniel Jam-
brina de la Pefia. Avda. Victor Gallego
19, 32, A. Zamora. Tel. (988) 51 78 07.
CP.1.

Vendo Canon V-20, incluyo 6 juegos
originales Arkanoid, Phantomas II, Fu-
ture Knight Master Of the Lamps, y
Stormbringer, también doy mis de 150
programas, dltimas novedades y 50 car-
tuchos konami y Sony, con manuales y
cableado. También vendo los juegos a
200 Ptas. cada uno y buenos copiones
por 1000 Ptas. Todo por 30.000 Pras.
Interesados llamar a Javi (94) 438 64
29. (/. José Zorrilla, 14, 5.-C. Baracal-
do (Bizkaia). CP.1.

Vendo ordenador Sony Hit-Bit HB-
75P y cassette Philips. Regalo 20 jue-
gos en cinta y dos en cartuchos, Tam-
bién vendo Music-Module de Philips.
Razones econdmicas. Perfecto estado.
Tel. 317 16 07 - Valencia. Preguntar
por Julidn Rodriguez. CP.1.

Vendo Toshiba HX-10, con unidad de
diskette HX-F 101 en perfecto estado
por 50.000 Pras. Sélo Barcelona y/o
alrededores. Interesados llamar al Tel.
555 42 60 o escribir a Aran Bofill. C/.
Vifia del Rey, 26, Alella (Barcelona)
indicando teléfono. CP.1.

Intercambio programas e informacion
sobre Casio PB 100. Dispongo de uni-
dad de discos y compraria plotter y
ampliacién de memoria para dicha uni-
dad. Interesados escribir a Angel Gon-
zalo. /. Ricardo Sacristan, 30. 01008
- Vitoria (Alava). CP.1.

Vendo microordenador Canon X-07
de 8K con plotter de 4 colores para
papel de 115 mm., asi como cassette y
cintas de juegos. Un afio de uso. Inte-
resados llamar al Tel. (945) 242 408 de
Vitoria. CP.1.

Vendo por cambio de equipo ordena-
dor Philips 8220 MSX-2, unidad de
discos Mitsbishi ML 30FD, doble cara,
doble densidad (Imb), unidad de casset-
te Sanyo DR-303 (doble velocidad de
carga), + cables conectores + 1000
programas MSX y 20 programas
MSX-2. Manuales instrucciones uso.
Todo por sélo 75.000 Ptas. Interesados
escribir a: Leoncio Muiioz Sdnchez.
Rda. Guineueta Vella, C-11, Bajo. Bar-
celona - 08033. CP.1.

Vendo odenador Sanyo MPO-64K +
casserte Computone + 100 juegos + 2
joysticks, cables conectores y manual de
instrucciones por tan solo 20.000 Pras.
Interesados escribir a: Leoncio Mufioz
Sanchez. Rda. Guineueta Vella, C-11
Bajo. 08033 - Barcelona. CP.1.

Regalo 2 juegos para MSX Army Mo-
ves y Chiller a quien me facilite las
instrucciones del Hole in One profesio-
nal. Me interesa sobre todo las de cons-
truccion. Llamar a partir de las 21h. al
Tel. 317 72 14. Preguntar por Ramén,
Barcelona. CP.1.

Vendo interface de 80 columnas para
MSX, marca Spectravideo. 3.500 Prtas.
Manuel Verdera, C/. Almendral, 8, 8.
D. 11407 - Jerez de la Frontera (Cadiz).
Tel. (956) 300 818. CP.1.

Deseo conseguir ordenador y periféri-
cos. Armando. Apdo. 247, Talavera -
45600 (Toledo). CP.1.

Vendo ordenador MSX Philips VG-
8010 de 48K, mas ampliacién de me-
moria de 64K. Cassette, manuales de
referencia y usuario, un joystick y 150
juegos primeros titulos y algunas apli-

caciones. Precio a convenir. Interesados
escribir a Sebastian Alcoholado Chieon.
(/. Gral. Ibifiez, 51, 1.* Dcha. 29013
- Milaga. CP.1.

Compro unidad de disco para Spectra-
video 328, que funcione bien. Manuel
‘Costa. Apartado 25118, 08080 - Barce-
lona. CP.2.

Compro ordenador Spectravideo 728,
que NO funcione, pero que No le fal-
ten piezas. Manuel Costa. Apartado
25118. 08080 - Barcelona. CP.2.
Vendo monitor Sony Hit Bit de fos-
foro verde con el embalaje original,
totalmente nuevo. El precio es de
20,000 Ptas. Llamar al Tel. 24 40 30
o bien dirigirse a Antonio Diaz; C/
Félix Aramburi, 5, 2C. 33007 - Oviedo.
CP2

Vendo ordenador Sony MSX-2 HB-
FS00P con unidad de disco incorpora-
da, monitor de fosforo verde, cassette,
joystick y muchos programas en disco,
todo por 90.000 Ptas. Josep. Tel. (93)
333 67 41. Horas de oficina, CP.2.
Vendo ordenador MSX marca Spec-
travideo 728 + cassette Spectravideo
767 + monitor marca Philips (fosforo
verde) + 80 juegos + revistas + libros
MSX. XAVIL Tel. 212 27 94. Precio a
convenir. Barcelona. CP.2.

Cambio juegos originales en cinta por
otros también originales. Mandar lista

a José M. Usagre Sinchez. C/. San-

isidro Labrador, 25, 3-D. Sélo Sevilla.
Mairena del Aljarafe, Sevilla. CP.2.
Cambio programas originales MSX y
MSX-2 en disco de 3,5 pulgadas doble
o simple densidad. Daniel Cortés Za-
ragoza. /. Escultor Peresejo. 03800 -
Aleoy (Alicante). CP.2.

Vendo ordenador SONY Hit Bit 75-
P, con accesorios, manuales y cassette
Sanyo. Ademis, regalo 50 programas
comerciales. Todo por 30.000 Pras. José
Hernindez Sinchez. Avda. de' La Co-
rufia, portal C-2. Noya (La Corufia)
Tel. (981) 82 26 76. CP.2.

Vendo ordenador MSX Philips VG-
8020, unidad de disco Mitsubishi ML-
30FD de 3,5 pulgadas con controlador
ML-30DC. Todo con embalaje y cablea-
do original. Libros de BASIC, codigo
miquina en castellano, muchas revis-
tas, juegos en cinta y disco. Sistema
operativo MSX-2. Casi sin uso. Urge
venta. Precio a convenir. Fco. Jos(
Gonzilez Felipe. Parque Eugenia de
Montijo, 144, 5-D. 28047 - Madrid. Tel.
47283 84. CP.2.

Cambio coleccion de mil ¢omics Mar-
vel, DC y adustos (comix, 1984, me-
tal..), los 4 tomos de las historias de
los comics, los 3 tomos de la Historia
de agqui, por Forges, los tomos | y 2
de alta fidelidad y 10.000 Pras. por
Amstrad CPC 464 F. V., CMB &4 con
cassette y TV b/n. o monitor. Cayetano
Andrey Laurindo. C/. Ocafia, 5. 04700
- El Ejido Almerfa. CP.2.

Compro programas de astrologia, o
desearia informacién sobe donde con-
seguirlos para MSX MSX-2. Nicolis
Carmona. Avda. de América, 46, 6-C.
Granada - 18008. CP.2.

Vendo ordenador MSX-2 Sony HB-
F9S, nuevo, con garantia de la casa
Sony, 36.000 Ptas. Con 20 h. de trabajo.

Tel. (983) 20 56 28. Valladolid. De 9h.
a 16h. Javier. CP.2.

Contacto con usuarios del ordenador
musical MSX YAMAHA CX5M, con
el fin de intercambiar programas, vo-
ces, partituras y otro tipo de informa-
cién. También otro tipo de juegos en
disco de 3,5 y cinta. Segundo Rodero
Rubio. Encomienda de Palacios, 93, 8-
B. 28030 - Madrid. CP.2.

Vendo 20 juegos MSX en cinta (Dus-
tin, Spirits, Cosa Nostra, F. Hardes...)
por s6lo 6.000 Pras. Interesados llamar
al (93) 885 43 48 de Vic (Barcelona),
de 21h. a 22h. Preguntar por Sergio.
CP.2.

Vendo 10 juegos originales por 2.000
Pras. todos (Green Beret, Knightmare,
Hyper Rally, etc.), preguntar por José.
Tel. (973) 23 02 12. CP.2.

Vendo ordenador MSX-1, SVI-738,
con unidad de disco indorporada, 64
Kb de RAM y 32 Kb de ROM. Per-
fecto estado. Francesc Xavier Marin
Masip. Paseo de Ronda, 159, 7m 1.
Lérida - 25008. Tel. (973) 23 60 87.
CP2.

Vendo ordenador Sony HB-75P, con
manuales y muchos programas origi-
nales por 25.000 Ptas. También quisie-
ra ponerme en CONtacto CON uSuarios
MSX que tengan los siguientes progra-
mas: Idea Type, Creative Greetings y
curso de inglés Linkword. Gustavo
Cela. Tel. 21 67 93. C/. Poeta Cabani-
llas, 10-12, 3-izq. 27004 - Lugo. CP.2.
Cambio muy urgentemente los juegos
Colt 36, Decathlon, Donkey Kong, 007
Alra Tension, Uchi mata y el programa
de Quinielas de Manhattan Transfer,
por NEMESIS 2. También cambio
Lode Runner, Star Runner y el progra-
ma de aplicacion BASIC TUTOR por
Yie-ar-Kung-fu 2 o The Maze of Ga-
lious. Para quien tenga los dos cartu-
chos que pido, tendré un joystick.
Quickshort de regalo. Contestar rapida-
mente, antes de que me arrepienta, a
Daniel Garcia Peris. Avda. S. Ramén
Nonato, 19, dtico. 08080 - Barcelona.
Tel. (93) 249 39 54. CP.2.

Vendo Sony HB75-P MSX 80 Kb por
25.000 Pras. Ernest. Tel. (972) 84 12
29.CP2.

Vendo ordenador MSX-2 Philips
8250, con dos unidades de disco y cas-
sette GOLD KING CS-108, sin uso.
Programas Chess Game, Idea Type,
Damas, etc. Libros y revistas. Todo por
115.000 Pras. negociables. Llamar a
Carlos al (91) 610 09 92, mafianas o
noches, a partir de las 11h. CP.2,
Vendo 4 juegos originales para OEIX:
runaway, reverse, author (procesador
de textos), nowotnik puzzle. Pido 500
Pras. por cada uno. También vendo
unos juegos de MSC a 400 Ptas. Inte-
resados llamr a Antonio Fouz, al ni-
mero (93) 427 95 79 o escribir a P.
Universal, 9, esc. B, 32 2+ 08031 -
Barcelona. CP.2.

Vendo unidad de disco de 3,5, de doble
cara Mitsubishi ML-30FD y ordenador
HB-75P. Precio a convenir, incluido
cables, libros y juegos. Todo en perfecto
estado. Gabi L. Pujadas. Tel. (93) 240
92 94. /. Riera Blanca, 53-55, 3., 2
Barcelona - 0R0028. CP.2.

8




768 'Grafico'\de birras

7). (984 1NKT) T NFIY

de PROGRAMAS

BASES

1. Podran participar todos nuestros
lectores, cualquiera sea su edad.

2. Los programas podrin ser envia-
dos en cinta de cassette, debida-
mente protegidos en su estuche de
plastico, o en disco de 3 1/2 pulga-
das. En este tiltimo caso se remitira
al participante un disco virgen en
el momento de recibir el programa
enviado.

3. Todos los programas deberin lle-
var la caratula adjunta, o bien foto-
copia de la misma.

4. Cada lector puede enviar tantos
programas como desee.

5. No se aceptarin programas ya pu-
blicados en otros medios o plagia-
dos.

6. Los programas deben seguir las
normas usuales de programacién
estructurada, utilizando lineas
REM para marcar todas sus partes,
subrutinas donde sean necesarias,
etc.

7. Todos los programas deben in-
cluir las correspondientes instruc-
ciones, lista de las variables utitili-
zadas, aplicaciones posibles de
programa y todos aquellos comen-
tarios y anotaciones que el autor

considere uedqn ser de interés
para su publicacién.
PREMIOS

8. Los programas serin premiados

* mensualmente, de modo acorde
con su calidad, con un premio en
metilico de 2.000 a 15.000 ptas.

FALLO Y JURADO

9. El Departamento de Programa-
cién de MSX Club de Programas

10.

hara la seleccién de aquellos pro-
gramas de entre los recibidos se-
ﬁn su calidad y su estructuracion.

s programas seleccionados apa-
receran publicados en la revista
MSX-Club de Programas, en la
que se publicara, junto con el pro-
grama, la cantidad con que ha sido

remiado.

as decisiones del jurado serin
inapelables.
Los programas no se devolverin’
salvo que asi lo requiera el autor.
El plazo de entrega de los progra-
112:888 finaliza el 1 de septierrﬁ:re

11
12.
13.
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INSERTAR A MODO DE ETIQUETA EN LA CASSETTE

Remitir a:

- MI PROGRAMA

Roca i Batlle, 10-12, bajos 08023 Barcelona




El basic paso a paso s— P01 Willy Miragall o

Musica en

BASIC (II

De nuevo abordamos el tema
musical en nuestros MSX. En esta
ocasion, acabaremos de comentar

los diferentes comandos utiliza-
bles dentro de PLAY.

a vimos en nuestro pasado nime-

i ro como conseguir cambios de es-

cala en las melodias que interpre-
tisemos (con el comando O) y cémo con-
seguir todos los semitonos que componen
una octava.

Con esto ya estamos en disposicion de
generar cualquier pieza musical, por com-
plicada que esta sea, a una sola voz. Nos
quedaran unos detalles como el tempo, el
volumen y la forma de onda de los que
hablaremos mas adelante.

FIJANDO LA LONGITUD

Ocurre muy a menudo en la ejecucion de
una partitura que una serie de notas con-
secutivas tienen la misma longitud. Para
este tipo de ocasiones nuestros MSX nos
reservan una agradable sorpresa. En lugar
de tener que repetir en cada nota la misma
duracion podemos indicar una general para
todo el conjunto de notas. La mejor forma
de entenderlo es con un ejemplo.

En nuestro pasado nimero habiamos
hecho cosas como:

PLAY "04 C4 D4 E4 F4 G4 A4 B4 05
C4 E4 F4 G4”

Como podéis observar, todas las notas
tienen la misma longitud, 4 (no confundais
05 con una nota de duracion 5, recordad

que nos pasa a la octava 5). Eso mismo
podia haber sido reescrito como:

PLAY "04I4CDEFGABOSCD
EFG"

Seguro que lo habéis adivinado. El co-
mando L fija la longitud de todas las notas
que le siguen. Esto quiere decir que rodas
las notas que no indiquen longitud se in-
terpretaran como de longitud 4. Para aca-
bar de aclararlo veamos otro ejemplo:

PLAY "04 C4 D4 G8 E8 G4 F4 (4
B4"

Puede transcribirse también como:

PLAY "04I4CDGBESGFCB"

Quede claro que el comando L s6lo afecta
a las notas que no lleven longitud.

Algo que también debéis evitar, pese a
que es muy utilizado por muchos usuarios
de MSX, es utilizar siempre el comando
L. Veamos otro ejemplo:

PLAY "04 L4 CISDI4 EL8 F L4 G
L8 A L4 B”

Esta claro que esto es mucho mis ficil
de transcribir de la forma habitual, es
decir:

Piano

Flauta

Figura 1

2.5, 9

4,5,6,7,15

Figura 2

PLAY "04 C4 DS E4 F8 G4 A8 B4”
O bien:
PLAY "04 L4 CDS EF8 G A8 B”

LA MUSICA
DEL SILENCIO -

Pese a que aparentemente sea algo ex-
trafio, son pocas las piezas musicales que
no incorporan silencios, es decir, un inter-
valo determinado de tiempo durante el
cual no suena ninguna nota.

La longitud de los silencios se mide de
la misma forma que la de las notas, es
decir, un silencio de longitud equivalente
a una nota negra se escribiria como R4 (el
comando R, por supuesto, indica si-
lencio).

Veamos a continuaciéon un ejemplo de
uso de silencios:

PLAY TACRDERFG”

Que también podria haberse escrito
como:

PLAY "C4 R4 D E4 R4 F4 G4”
TEMPO Y VOLUMEN

Dos nuevos comandos muy utiles a la
hora de generar melodias son los que nos
permiten modificar el tempo y el volumen
de las notas.

Todos saben lo que es el volumen, asi
que no vale la pena esforzarse demasiado
en explicarlo. En volumen del chip de
sonido de nuestros MSX tiene 16 posicio-
nes diferentes. Desde la de absoluto silen-
cio (V0) hasta el nivel maximo (V15).

Como habréis podido adivinar (tenéis
una intuicién verdaderamente infalible) el
tomando que permite modificar el volu-

-men es'V {uve). Cualquier valor entre 0

y 15 es vilido tras este comando.

Respecto al tempo, es la velocidad a la
que deben ejecutarse las melodias. Pese a
que hemos definido la velocidad de las
notas, este valor es relativo, e indica la
longitud entre las notas de una misma
partitura, Sin embargo, una misma parti-
tura puede tocarse rapida o pausadamente
sin que por ello cambie la duracion de las
notas.

En musica tradicional existen unos tér-
minos que definen cada velocidad (‘largo’,
‘andante’, ‘adagio’..). Afortunadamente
para los que no conocen musica cada vez
se extiende mds una nueva notacién que
introduce, al principio de la partitura, la
velocidad con un nimero. Es este nimero
el que hemos de dar a nuestros MSX. Si
Nnos encontramos con términos musicales
deberemos localizar en algin libro especia-
lizado el valor correcto de cada término o
bien ajustar 'de oido’ el valor del tempo.

Para modificar el tempo utilizaremos el
comando T seguido del nimero que des-
eemos. Los nimeros que aceptara nuestro
MSX varfan desde 32 hasta 255.

Mis de uno se preguntara qué significan
estos numeros. Por lo que hemos podido
averiguar este valor indica el nimero de
notas negras que ‘caben’ en un minuto. Por
ejemplo, T60 indicaria a nuestros MSX
que una negra (L4) vale eéxactamente un
segundo. T120 (el valor por defecto) indica
a nuestros MSX que una negra vale medio
segundo, y asi con cualquier otro valor.

Las melodias que hemos escuchado hasta
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ahora en los ejemplos anteriores, tomaban
como tempo el valor T120 y como volu-
men V8, valores que siempre toma por
defecto nuestro MSX.

Hay otro punto importante que convie-
ne destacar. A la hora de medir el tiempo
nuestros MSX no se ponen de acuerdo. En
Japon y Estados Unidos la corriente alterna
que llega a los hogares es de 60 Hz (ciclos
por segundo) —no entraremos en qué son
los ciclos por segundo— mientras que en
nuestro pais (y en el resto de Europa) es
de 50 Hz.

Por desgracia los relojes internos de
nuestros MSX no siempre estin ajustados
a la frecuencia de la red europea y ocurre
que, en diferentes MSX, la misica se re-
produce a velocidades diferentes. Ademis,
aunque TGO tedricamente signifique G0 ne-
gras por minuto, esta cifra no es exacta.

UN PAR DE COSAS MAS

En notacién musical ocurre ademas, fre-
cuentemente, que ciertas notas se siguen de
un pequefio punto. Esto quiere decir que
la nota debe alargarse un 50 % mas de
lo normal. Es decir, si una negra debiera
durar un segundo, una negra con puntillo
duraria un segundo y medio. Los MSX
también pueden interpretar notas con
puntillo, y la forma de indicérselo es bien
facil. Basta con seguit la nota con un punto.
Veamos un sencillo ejemplo:

PLAY 'IT4CDE FG"

Otro punto importante es que podemos
si asi lo deseamos, referirnos a las notas
musicales por medio de nimeros. Esto es
muy til si deseamos que sea nuestro or-
denador quien, por medio de férmulas ma-
tematicas, componga las melodias (efectos

especiales por lo general).

El comando que nos permite introducir
notas con niumeros es N. Hemos de intro-
ducir este comando seguido del nimero de
nota a tocar. El rango de las notas que es
capaz de tocar nuestro MSX va de 0 a 96,
es decir, las 8 octavas que es capaz de
utilizar nuestro MSX (12 semitonos * 8
octavas = 96 notas).

MSX, ;AM O FM?

Seguro que ya conocéis el significado de
las siglas AM y FM, altamente utilizadas
al hablar de la radio.

Esto viene a cuento de que en nuestros
MSX podemos modular la amplitud de la
onda generada por el chip de sonido. Gra-
cias a esto podemos variar el ataque y decay
de cada nota.

¢Qué son el ataque y el decay? Intenta-
remos aclararlo poco a poco. Una misma
nota puede tocarse de muy diferentes ma-
neras. Por ejemplo, véase la diferencia en-
tre un LA tocado por un piano y un LA
tocado por una flauta. Entre otras cosas la
nota del piano empieza sonando muy fuer-
te, y luego decae poco a poco. La nota de
la flauta, sin embargo, es mds o menos
constante. Esta variacion es lo que se co-
noce como forma de onda en amplitud y
hemos intentado dibujarla de forma apro-
ximada en la figura 1.

El araque, por tanto, es el tiempo que
transcurre entre el inicio de la nota y el
punto en que ésta alcanza su médxima am-
plitud (volumen méximo). El decay, por
otro lado, mide el efecto contrario.

Con el comando PLAY disponemos de
8 formas de onda diferentes, con un ataque
y decay diferente en cada una. Estas formas

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 solo 10

de onda pueden modificarse con el co-
mando S.

En la figura 2 podéis observar las 8
formas de onda y sus c6digos caraceristicos.
No sabemos por qué razdn los codigos de
las formas de onda se han definido de una
forma aparentemente arbitraria. Limitaos
a consultar en la figura 2 el codigo del
modelo que deseéis.

Pero no sélo es importante la forma de
onda que utilicemos, sino la velocidad con
que debe realizarse esta variacion de am-
litud. Esta velocidad puede controlarse con
el comando M, variando entre 1y 65535.

Es obvio que estos dos comandos, Sy M,
van fuertemente ligados y que no suele
encontrarse un PLAY que modifique S sin
modificar M.

Veamos algtin ejemplo:

PLAY "S1 M920OO L4 CDE FG”

Con este comando tomamos la primera
forma de onda (que recuerda lejanamente
a un piano) y utilizamos como velocidad
de repeticion 9000. Intentad variar el valor
de M y apreciar la diferencia en el sonido
Esta diferencia sera mucho mas importan-
te si utilizais formas de onda repetitivas,
como la conseguida con S8, por ejemplo.

TERMINAMOS YA

Os dejamos por esta vez. Aunque los
comandos S y M no os hallan quedado del
todo claros no os preocupéis, ya que de
ellos volveremos a hablar en el proximo
nimero, junto con el comando X, que
todavia no hemos mencionado. Sélo una
cosa mas y es avisaros de que el comando
S es incompatible con V (control del vo-
lumen); pero de todo ello hablaremos mas
a fondo dentro de un mes.

MSX

(LUB UE PROGRAMNAS

Calle

D. Postal

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

BOLETIN DE SUSCRIPCION MSX CLUB DE PROGRAMAS

Nombr; apellidos_ ..........................................................................................................................................................................

que pago adjuntando talén al portador barrado a: C/. Roca i Batlle, 10-12 - 08023 Barcelona

Tarifas:

Espafia por correo normal Ptas. 2.750,—
Europa por correo aéreo Pras 3.500,—
América por correo aéreo USA$ 35USAS$

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




Programa s O Narcis Buisac MasS ymm

REFLEJOS

Un soft en el que es imprescindible la pre-
sencia de dos jugadores. Entre ellos existira
una lucha para averiguar quién de ambos
posee la mayor rapidez de accion y en de-
finitiva, quién tiene mis reflejos. Un juego
aparentemente elemental.

oooOO0O0ORRER kK
REFLEJOS

para MSX-CLUB

o M w v uow
o M e M M

por

W W M W

4
¥ Narcis Buisac X
EEKREKKRRRRER KKK
REM XXX PIDE NIVEL 138
REM %xx FUNTOS VERDES 138
REM %% Y DEFINE CARACTERES XXX
SCREEN 1:WIDTH 32:COLOR1S,1,13:K
OFF
S0 CLS:LOCATE 3,2: INPUT "NIVEL(D-10
)*;:Q: IF @=@ THEN Q=1:60TO 80
60 IF G<1 OR B>10 THEN 50
70 0=0%10
B@ LOCATE Z,5:INPUT "FUNTDS VERDES(
19-5@) ";D: IF D<i@¥ OR D>5% THEN LOCA
TE2S,S:PRINT " ":GOTD 89
9@ FOR I=77& TO 783:READ A:VFOKE I,
A:NEXT I
10¢ FOR I=784 TO 791:READ A:VPOKE I
JAINEXT 1
11¢ FOR I=840 TO B47:READ A:VPOKE I
LAINEXT I
120 FOR I=848 TO B55:READ A:VFOKE I
JAINEXT 1
139 VFOKE 82¢4,98:VFOKE B2¢5,173
14 LOCATE 5,8:FRINT"JUGADOR 1:; (J
UEGAS CON";:SFC(22); "KEYBDARD 0":SFQ
(22) ; "JOYSTICK 1)
159 LOCATE 2, 13:FRIMT"JUGADOR 221 (
JUEGAS CON";SFC(22); "JOYSTICE 2)"
168 A$=INFUT$(1)
17@ CLS
180 FOR I=6144 TO &%911 STEF 32:VFOE
E 1,97:VPOKEI+31,97:NEXT I
19¢ FOR I=6144 TO &175:VFOKE 1,97:V
POKE I+735,97:NEXT I
206 FOR I=1 TO D
210 A=INT(RND(1)X734)+617&
22¢ VFOKE A,98:NEXT 1

23@ REM x%x INICIALIZA VARIABLES xx

-

QO ~NOCU AW

-

—
= =

maeba i
< @

240 X=6144+0+12%Z2: TIME=0

259 Y=+1

260 S=6144+71+12%32

279 T=-1

280 REM xxx ler JUGADDR XXk

299 FOR I=1 TO Q:NEXT I:D=STICK (1)
OR STICK(@):1IF D=@ THEN 34d

30@ IF D=1 THEN Y=-32

319 IF D=3 THEN Y=+1

320 IF D=5 THEN Y=+32

339 IF D=7 THEN Y=-1

340 X=X+Y

350 REM x%%20 JUGADDOR XXX

360 N=STICK(2):IF N=0 THEN 419

379 IF N=1 THEN T=-32

388 IF N=3 THEN T=+1

I9@ IF N=5 THEN T=+32

403 IF N=7 THEN T=-1

419 B=6+T

423 REM xxx MIRA SI SE HA CHOCADO x
b §

433 IF VPEEK(X)=185 AND VPEEK(S)=1¢
& THEN V=3:1G0TO 540

440 IF VPEEK(8)=%97 OR VPEEK(S5)=%8 O

R VPEEK(S)=10& OR VPEEK(S5)=1485 THEN
V=1:GOTO 540

450 IF VPEEK(X)=97 BDR VPEEK(X)=9B 0O

R VPEEK(X)=10&6 OR VPEEK(X)=1@05 THEN
V=2:60T0 5S40

460 VPOKEX. 106

12




| 470

48
493
So8a
4
aldg
i
929
o93F
o]
o4
oo
eT-1%)
URA
S74d
HAB
S58d
JU
o9
P$=
D F
633

VFOKES, 195
GOTO 25@

REM ¥xx DATAS *Xu

DATA 24,60, 126,255, 255, 126,60, 2
DATA 271,195,129,9,d, 129, 195, 23
DATA
DATA

24,24, 6@, 255, 255, 60, 24, 24
195,231, 60,24,24,60,231,19

KEM XXX FIN XXX
PLAY"L&4CDEFGAB"

P$="":_OCATE 3,8:PRINT"HABEIS D
DO"; TIME/S@; "SEGUNDOS"

IF V=3 THEN LOCATE 8,11:FRINT "
EIS CHOCADD":GOTO 559

LOCATE S, 1S:FRINT "HA GANADO EL
GADOR" ; V

LOCATE 11, 19:PRINT"OTRA (S/N)":
INKEY$: IF P$<>"S" AND P$<>"N" AN
$<>"s" AND P$<>"n" THEN S59@

IF P$="S" OR P$="s" THEN K=1

61¢0 FOR I=@ TO 4B8:PRINT:NEXT:LOCATE

B,3: IF K=1 THEN RUN ELSE IF Pg="pn"
OF FP$="n" THEN CLS:SCREEN @:KEY ON
:COLOR 15,4.4:END
Test de listados = e
Para utilizar el Test de Listados que ofrecemos al final de
cada programa, recordamos que previamente hay que
cargar en ¢l ordepador ¢l programa de Manhattan Transfer
Test de Listados; que podeis adquirir en nuestra redaccién
o mediante el cupdn de nuestra seccién MSX club de
cassciles.,
1 - 58 1600 - 96 400 - 1
2= 5 170°=189 419 -218
S - 38 180 -214 4286 - 9
4 - 58 190 -214 438 -237
o -85 200 -2 44g - 1@
6 - 58 219 -229 458 - 31
7 - 88 2200 -170 460 -195
8 - 58 230 - @ 4743 -189
2. = 98 240 - 99 4B¢ -184
18 - o 250 - 75 498 - @
0 - o 260 - 94 Sod -186
38 - o 270 - 71 518 -186
40 - 76 280 - @ S20 - 84
S8 -131 290 -173 S30 -184
6@ - 71 J9@d -243 S40 - @
78 -157 318 -247 S50 -151
80 -110 =26 2464 = <
90 -166 330 -252 it
100 -182 T40 -233 ol gl
119 - 38 359 - @ o
120 - Sa I60 -216 990 -232
130 -156 370 -248 600. =188
140 - 24 I8y -252 61?0; <7
153 -159 39@ =251 87?15.

JUEGA
COMO UN
CAMPEON
METE £L

&

=~ -

GoLOVE
TEHARA MLLONARI

QUINIELAS

El programa imprescindible para Ia
Ligamas larga dela historia espafiola

te ofrece:

=introducir 40 equipos

-'I rflﬂlhalsa.golalllwmm
-aimacenar los resu 0s goles locales y los goles ntes
-estadistica grafica de aclertos

~realizar 25 boletos de 8 apuestas (200), por reduccion o al azar
=sacar los boletos por Impresora

=clasificacion detallada

-estadistica grafica de equipos
-estadismd%raﬁudetgll'l:gelas

~grabacién de datos en
=gscrutinio de boletos memorizados
=consultas y correcciones

-gtc., ete.

PIDENOS QUTNIELAS HOY MISMO $0L0 1000 pts.



Programa s—— "or Manucl Fuentes MUfioz

EL AHORCADO

1@ 7 0k0KK0K0K XK K K0k 0K kK KK % K k0K KKk X0k

Todos hemos visto cientos de versiones
de este conocido juego; pero pocas alcan-
zan la calidad de esta version que, como
aliciente adicional, os proporcionariun
cnvidiable niimero de palabras en inglés
(ideal antes de examenes).

27 koK kR Kk K ok 3 ok ok ok kK ok Kk Kk k0K R Kk ok K
Z@ %% WANTED DEAD OR ALIVE XX
43 7 XX ( E1 Ahorcado ) by %x%
5@ 7 ¥% Manuel Fuentes Mufoz %X
63 7 X% Copyright MCMLXXXVII *x%
78 7 X% BE ar cel on a.to xx

8@ * ¥¥x MSX-club d programas XX
LI S 2222022200022 0002¢ 00002
1@ 7 30300 0K KK 80k K0k 50Ok kK080 K000k KR X
119 *

12@ ° sub to start

138 *

149 SCREEN 2,2:CLEAR 150@:COLOR 4
+1,1:CLS:OFEN"grp: "AS#1: DRAW"adc4
s5":DIM A$(26,2) ,FA$(158) ,FLE (150
) FA$(12) ,DI%$(26) : I=RND (-TIME)
15¢ FOR A=1 TO Z2&:FORB=1TO2:READ
A% (A, B):NEXTB, A

160 2

17¢ * present screen

188 °

196 D1=1:C$=",48":N=72:B=12:C=7:0G AD D:B=7:D1=1:N=21:C%=",2": IF D=0
OSUB 39¢7:DRAW"C1Ss2":C$=",44":N=8 THEN 37¢

36 GOSUE 836 : DRAW D%

I7% NEXT A:DRAW'CL"

8@ Ce=",32":N=@:B=8:C=5:0605UB 39
@:Ce=",52"1N=72: C=5: GOSUR IZ9d:Cs%=
",HB":C=5: N=@: GOSUB I9@:Ce=",68":
N=72:GOSUER Z9@:C$=",B84":N=@:GOSUR

@:B=B:C=9: GOSUE Z9¢

208 FOR A=1 TO 4:FPSET (8, &4+AX14),
L:FRINT#1,A;"»":NEXT A

210 DRAW"c2":C$=",80":N=32:B=B:C=
24:G0OSUB Z90: DRAW"Cc7":C%=",96": G0
SUB Z9d:DRAW"cI":Cé=" 2"

ISP DRAW"c1Z":CH=" , 12éi :Eossgsgg@ qulz‘l C:,b= T=?:= GD?UB 3?@: cOTO "4!'3(2’

220 I1%=INKEY$: IFZ$=""THENZ2@ 9@ FOR A=1 TO C:READ D:IF D<>@ T
230 Z=VAL{(7Z%): IFZ<10RZ =4THENZDH HEN EOSUB 8Sid:DRAW D%: NEXT A:RETU
240 ONZGOTOZS®, 268, 270, 280 RN ELSE NEXTA: RETURN

28 PL=1:CT=1:60T0 29 4@ FOR A=1 TO 11:READ FA$(A) :NEX

260 PL=2:CT=1:G0TO 293 TA

270 PL=1:0T=#:GOTO 290 41 FOR E=1 TO Z2:READ A$:B$=E%+C
286 FL=Z2:CT=@:60T0 29 HR$S (VAL ("&H"+A%) ) s NEXT K:SFRITES (
290 @)=Be:As="":B$="": DRAW" 15"

IEd T sub to play 42@ FOR A=1 TO 15@:READ PA%$(A) :NE
’ XT A:FOR .A=1 TO 135@:READ FL%(A):N
EXT A

43@ GOSUE 127@:60SUB 1283:G08UB 1

¢ COLOR 15,7,4:CLS: JU=JU+1
GOSUE S1@

J49 LINE(1,12)-(144,1@6) ,4,BF:LIN
E(97.1856)-(144,199) ,4,BF:LINE(,®
)-(285,16D) ,1,B:LINE(145,12)-(255,
19%) 13, B: DRAW"s2"

39@ RESTORE 176@:FOR A=1 TO 32:RE

29@:608UB 1304

44 =SET(128,84) ,4: PRINT#1,USING"
H#" 1 JU: GOSUER F4#: FORT=1TO1@@E: NEX
TiFAs=FAS(T)

450 LE=LEN(FA%) : A$=LEFT$ (FA%, 1)

14




4462 B=B:N=g@:D=ASC (A%$)-64:A=1:G0TO
47d

470 C$=",20":G05UR 85@:DRAW D$:FO
R A=2 TO LE:LO=AXB:LINE (3+L0,28) -
(6+L0,Z2@) ,5,BF : NEXT

480 GOSUB 520

4938 IF JU<KFL THEN JU=JU+1:GDOSUES1
@:GOTO 449 ELSE GOSUR 102@

SAg GOTO I=@

510 XX=B:YY=112: AC=@: TI=@:FA=@:FU
=@:GOSUB 1Z1¢: RETURN

S2g
S53g ¢’
549

539 S=STICK(CT):ON S GOSUE 57@,58

@,590, 600,610, 46203, 630, 640

S&60 GOTO 660

570 YY=YY-146:RETURN

SB@ XX=XX+14:YY=YY-16:RETURN

9@ XX=XX+14:RETURN

60Y YY=YY+16: XX=XX+14:RETURN

618 YY=YY+1&: RETURN

628 XX=XX-14:YY=YY+146:RETURN

630 XX=XX-14:RETURN

640 YY=YY-16:XX=XX-14:RETURN

650 FORT=1TO10@: NEXT

6460 PUT SFRITE @, (XX,YY),1,0

673 IF STRIG(CT) THEN GOSUB 729
688 IF FA=11 THEN GODSUR 1973

693 IF AC=LE-1 THEN AC=0:G0OSUB 10
79:6G0SUB 1310:RETURN 430

7883 IF XX<8 THEN XX=8 ELSE IF XX>
78 THEN XX=78 ELSE IF YY<112 THEN
YY=112 ELSE IF YY>»17&6 THEN YY=17

play®s sub

6

716 GOTO S50
728 *
730
n
740 °
75@ TI=TI+1:X=(XX-8)/14:Y=(YY-112
) 716:1C=X+(Y) X&6+1

760 IF C<27 THEN A%$=CHR$ (64+C) :DI
$(T1)=A$ ELSE RETURN

77¢ 1IF TI1<>1 THEN FOR T=1 TO TI-1
:1IF A$=DI%$(T) THEN TI=TI-1:RETURN
780 GOSUB 128¢

799 DRAW"s4c7":DRAWAS (C,1)

B0¢ FOR T=2 TO LE

812 IF A$=MID$ (PAS$,T,1)
C+1:FPU=PU+108: GOSUB 1298:A1

0 820 ELSES3®

B2 D=C:D1=1:C$=",Z@":N=@:A=T:GCS
UE §20

B8IE MEXT T:IF A! THEM Ail=¢:FETURN
E4i FA=FA+1:G0SUER 13¢h: DEAW"s4": D
FAW FAS(FA) : RETURMN

gs@
B&m *
arm °

found the character subruti

sub for the first letteor

BE8& D$=A$(D,D1):R=INSTR(D%, "r")
893 IF R»9 THEN R=INSTR(Z.D%,"b")
FP@ L=LEN(D$) :D$=MID$(D$,F,.L)

1 DE="bm"+STEE (N+A¥E) +Cs+D$: RET
URN

G2 T

@I sub to place the letter

P4 T

P5d GOSUER BS9:DRAW"c1Ss2":DRAWDS:
RETURN

P& T

?7@¢ 7 =ub to decided the werd

2?8

A LINE(12¢,S2)—-(14@,60) ,4,EF
1@ T=INT(RND(1)%15@) +1

161 PSET(IEG,EE?,4:FRINT#1,USING
"HHH#"; I:IF STRIGI(CT! THEM EETURN
ELSE 29a

1e2ag °
19273 *
1@24@ *
1353 GOSUEBR 1Z1@:FOR A=1 TO 11:DEA
W FA$(A) :NEXT:LINE(1,12)-(142,48)
+4,BF:FSET(146,.28) ,4:FRINTH#1, "FRES
S FIRE KEY"

play’s end sub

1360 IF STRIG(H) THEN 1Z@ ELSE 1@
&

1@7¢@ °

1284 sub of the gibbeter

135 2

1169 D1=1:N=@:E=B:C$=",20": DRAW"s
2e15"

1119 IF FA=11 THEN 112@ ELSE 115
11299 FORA=1TOLEN(FA%) :A$=MID% (FA$
+ALL)

117@ FORD=1TOZ4: IF A$=A%$(D,2)
N GOSUEBB8# ELSE NEXT

1143 DRAWD%: NEXT A

115 FSET(8,Z36) ,4:FPRINTH#1, ,FL$ (1)
116 FOR T=1 TO 10@@:NEXT T

117¢ IF FA<>»11 THEN F=-1

1180 LINE(146,Z%2)-(254,18%9),7,.BF
1194 IF PUXHI THEN HI=FU:GOSUE 12
g
1200
1210

1220

THE

GOSUB 127@

FUT SFRITE @, (-16,-16),3,1
LINE(1,12)-(142,48B),4,BF
12732 LINE(134,84)~(142,92),4,BF
1249 IF F THEN F=@:FA=@:TI=03 XX=8
:YY=112:608UB 12&6@: RETURN

1258 IF FL=JU THEN GOSUB 1033 ELS
E GOSUB 12&62:RETURN 493 ;

1269 LINE(48B,52)-(B0,76),4,BF:LIN
E(128,52)-(148,74) 4, BF 1 RETURN
1279 LINE(48,82)~(B®,96),4,BF:1PSE
T(48,84) ,41PRINT#1,USING" "###s"; HI
: RETURN

1283 LINE(48,6B)~-(Bg,76),4,BF:1FPSE
T(48,48) ,4:PRINTHL ,USING" " #H##¥#"3TI
: RETURN

15




Programa AT e e e S I U S

41 [F niDsiPs, 1 1) &

1290 LINE(48,52)-(Bd, &), 4, BF.PSE
T(48,52), 4:PRINTH1 USING"#HHH"
IEETURN
130¢d LINE(120,6B8)-(142,76),4,BFF
SET(120,468),4:FRINTH1,USING"#H##";
FATRETURN
131{@ ?
13260 * sub to write the words
1332 *
1340 DRAW"S4c1S":FOR A=1 TO 26:DK
AWAS (A, 1) tNEXT: DRAW"s2c1": RETURN
1350 *
1368 * data for letters
13793
L3B2 DATA"bmB, 112bm+4,0r2 bm-4, +2
r2bm+2,3r2 bm-8, +2r2bm+6, @r2 bm-1
O, +2r2bm+6, Pr2bm—~12,+2r 1C0bm-14, +2
r2bom+b,%r2bm-19, +2r 2bm+4, 8r2",A
1390 DATA"bm22,112r8bm-&, +2r 2bm+4
+Br2bm-8, +2r2bm+4, Or2bm-8, +2r bbm—
b6,+2r2bm+4, Br2bm-8, +2r2bm+4, Ar 2bm
-12,+2r8",B
1402 DATA"bm3&,112bm+4, Bribm—-6,+2
r2bm+4, @r2 bm-l@ + r7bm-2 +2r2bm-
» +2r2bm+o, +2r°bm+4_ﬁr“bm b, +2r4",
1412 DATA"bmSG, 112rBbm—-4,+2r2hm+4
»Or2bm-8, +~r¢bm+4 Sr2bm—- 8 +2r2bm+
4, ﬁrme—B +2r2bm+4 @r2bm=— B +2rZbm
+4,ﬂr2bm—lw,+2r8",D
1420 DﬂTA“bmb4,llerﬂbm-lb.+2r2bm
=2, +2r2bm=2, +2r bbm-56, +2r 2bm—2, +2r
2bm=-2,+2ri0" E
1439 DATA"bm78,112r18bm-1@, +2r2bm
-2,+2r2bm-2, +2rébm—6,+2r2bm-2, +2r
2bm=-2, +2r2",F
1449 * data g h i j k 1
1453 DATA"bmB, 128bm+2, drbbm-8, +2r
2bm+&, Or2bm-13, +2r2bm-2, +2r Zbm+4,
@r4abm=-10, +2r2bm+6,@rZbm-13, +2r 2bm
+6,0r2bm-8,+2rb&",G
1460 DATA"bm22, 12Br2bm+6,3r2bm—14d
s +2r2bm+é6, Or2bm=13, +2r 2bm+6, @r2bm
-10,+2r10bm-10, +2r 2Zbm+6,dr2bm-149,
+2r2bm+6,OrZbm—1@, +2r2bm+4&, 0r2", H
1470 DATA"bmZ46, 128bm+2, Brbbm-4,+2
r2bm=-2,+2r2bm-2, +2r2bm-2, +2r 2bm-2
s Y2rZ2bm-4,+2rb6", 1
1480 DATA"bmSd, 128bm+4, dr&bm—4,+2
r2bm-2, +2r2bm-2, +2r 2bm-8, +2r 2bm+4
«Or2bm-8,+2r 2bm+4, Or2bm-6&,+2r4",J
1498 DATA"bmé&4, 128r2bm+b, Or2bm—10
y ¥*2rZbm+4, Or 2bm-8, +2r2bm+2, Or2bm-
6,+2r4bm-4,+2r2bm+2, #r2bm-4, +2r2b
m+4, Gr2bm-8, +2r2bm+&, Or2",K
1560 DATA"bm78, 128r2bm-2, +2r2bm-2

H2r2bm-2,+2r2bm—-2,+2r2bm-2, +2r2b
m=2,+2rig",L
1519 * data m n R o p q
1529 DATA"bmB, 144r2bm+&6, @r2bm—-10,
+2r4bm+2, Or4bm-10,+2rZ2bm+2, @r2bm+
2,0r2bm=10,+2r2bm+2, r2bm+2, r2bm
—1;3 +2r2bm+é, Or Zbm- 1@ +‘r‘.bm+6 B
2bm—-1a,+2 r4bm+6 ora2",
1532 DATA"meQ,144n2bm+6,@r2bm-12
y ¥2r4bm+4, @r2bm-10, +2r4bm+4, Sr2bm
=-10,+2r2bm+2, Or2bm+2, @r2bm—-18, +2r
2bm+4,3r4bm-103, +2r2bm+4, 3r4bm-10,
+2r2bm+6,3r2" ;N
1543 DATA"bmIé6, 144bm+2,8rbbm—8, +2
r2bm+&,¥r2bm—103,+2r2bm+6, r2bm—10
s +2r2bm+b,Br2bm—-13, +2r2bm+ b, B+ 2bm
—1@,+2r2bm+6, Or2bm-8, +2r&", 0
1550 DATA"bmSd, 144rBbm—-B, +2r2bm+4
+Pr2bm=18,42r2bm+6, 0r2bm-18, +2r &b
m-8, +2r2bm~4,+2r¢bm 2, ¥2r2*,P
156@ DATA"bmé&4, 1544bm+2, Grbbm—B +2
r2bm+é, 0r2bm—lﬂ +2r°bm+6 Germ-lﬂ
,+2r2bm+6,0r2bm-1@,+2r2bm+2,Zr2bm
+2,0r2bm—10,+2r2bm+4,0r 2bm-4, +2r 4
bm+2,8r2",Q
1578 * data r s t u v w
1588 DATA"bm78, 144r8bm-8,+2r2bm+b4
y Or2bm—10, +2r2bm+46, @r2bm—-10, +2rBb
m=8,+2r2bm+2, @r2bm-46,+2r2bm+4, ?r 2
m-8, +2r2bm+6,.@r2" . R
1599 DATA"bm8, 160bm+2, @r&bm-8, +2r
2bm+6,0r2bm-10, +2r2bm+@d, +2rbbm+4g,
+2r2bm—10, +2r2bm+6, Gr 2bm-8, +2r 6",
S
16@3 DATA"bm22, 16@r1¥bm-6, +2r 2bm—
2,+2r2bm-2, +2r2bm-2,+2r Zbm-2, +2r 2
bm=2,+2r2%,7T
1610 DATA"bmIb,168r2bm+b, Or2bm—-1¢
» ¥2rZbm+6, Or2bm-1d,+2r 2bm+6, Br2bm
=10, +2rZbm+6, @r2bm-10, +Zr2bm+ b, Qr
Zbm-19, +2r“bm+6 drZ2bm-8,+2r&",U
1620 DATA"bmSd, 16@r“bm+6 Br2 bm—l
B, +2r2bm+46,0r 2 bm—l@,+2r2bm+6,@r2
bm-18, +2r2bm+6,@0r2 bm-8,+2r2bm+2
2 Orl bm=&6,+2r2bm+2,0r2 bm-4,+2r2"
Y
y
1633 DATA"bmb4, 163r2bm+é, Or2bm—1¢
s +2r2bm+6, Br2bm-1d, +2r 2bm+4, BrZbm
-10,+2r2bm+2, @r2bm+2, Fr2bm—10, +2r
2bm+2, @r2bm+2, 0r2bm—10, +2r4bm+2, @
rabm-10, +2r2bm+46,0r2", W
1640 * data RaWaZs Tt 0re
1650 DATA"bm78, 160r2bm+6, 3rZbm—10
«+2r2bm+éb, @r 2bm- B.+“r2bm+“ BrZ2bm-—
4 +2r2bm- 4 +2rZ2bm+2, @r2bm-8, +2r2b
m+6 Jr2bm- 10 +2r2bm+46,0r2", X
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166 DATA"bmB, 176rZhm+é ., Brlbm—10,
+2rZhmrb, - 2hm—18, +2r 2hmt b, S 2hm--
8, +Zréobm-4, +2r2 bhm-2,+2rZbhm-2., +2r
2" Y

167¢ DATA"bmI2,1746r LBbm~19, +2r 2bm
+éy Br2bm-4, +2r 2bhm-4, +2r 2bm-4 , + 22
bm—4, +2rZbm+é, - 2hm—10@, +2e 15", 7
1688 °

1&69¢ ¢
17as °
171¢) DATA &6£,21,5,14,20,5,19.7,15,
14,28, 18,9.7,8.26

172¢0 DATA 19,14,8,,16,12,1,.25,5,1
By 23,9.28,8,,18,15,19.26¢, 9,3, 11
1728 DATA 2@.23,15,..16,12,1,25,5,
18,19, 423,9,20,8,,19,15,19,20,9,3
« 11

1743 DATA 15,14,5,,16,12,1,25, 5.1
Bey s 25,9.200,8,.7,21,18,19,15, 18,
1753 DATA 2¢,22%,159,,16,12,1,25,5,
184 19423, 9, 20 iy 21 1y 19y L8, 4

8,

data for the teut

R I T
7. 3 {7
a.‘,.,.;.q_._:..l_.._'_.l_lg...‘,q

18, .2,28,,13,1,14,158,12,15, ,6,21,
S.14,20,5,19

1779 DATA 19,3,15,18,5,14,21,13,2
neie 28,8,18,15,23,5,18,18,15, 18,8,
LA L S

1780 DATA 146,12,1,25,.5.18

1794 -
18
igi@ -
1828 DATA"=4bmlSD, 176c2r96dB1 94UR
T TEmI2T2, 17601201 T6eBd 14418, "bml
76, ZTE2CEr649Bl546uB”, "bm2UB, 43T+ 24
udklselg"”

18240 DATA"bmiB2, 40c14F4d3had=Ff 40
h4d3$414u1ér4d1&“.“bm182.56c4d6g2
12dglelur29242rédf1bm184,56c41494
d8f4rB8eduBhdbm-7, +13d11r2bm+3, @r 2
lubm—4, +4c8r 3"

1844 DATA"c4bmlBB, 72112db6g21d22F2
r18elulZlhlubl 4c9g Tl ThIF Id26g e
Zbm+1, ~ZTubm+d, ~Zubm+id, ~Tubm+3, - Ty
bm+@, ~Zubm+i#, ~Td"

185 DATA"bm174, 72c 11 Sdgdadadadgd
adgdi1B8clZr414d3rSciulBueneusu", "c
1bmiP2, 72r SdfdfdfdfdfdfdFdiBe1T1 4
ra4dZl ZSclul 8hubuhuhu "

1869 DATA"c1Sbm175, 1@#4d3r 161 14dad
gdgdydgdadgd21clged?f irsesbudgl 4h
IflrdeZoliSullelueueneususueusuru’?
P MelSbmlFI, 1@4dT I Ter ladfdfdfdFdF
dfdfdZlclfé&dIiglléhéudf2rielglldnz
c15ulZhluhuhuhuhuhohohul 7"

187¢ -
1889 -
18949 °

19@3 DATA @,7¢,4@,40,41,42, 44,48,

data for the gibhbeter

data for the sprite

SO 64, 8T, 1 0, B, 0,0, 0, 0, 40, 80, 8@,
A0, 20, 16,8, 4,2, 2,84, 48, I, @

191 °
1928 ¢
197 °
1943 DATA 0OH,ONE, TWO, THREE, FOUR, F
IVE, SIX,SEVEN,EIGHT,NINE, TEN, JANL
ARY . FEERUARY , MARCH, AFRIL . MAY, JUNE
LJULY, AUGUST, SEFTEMBER , DDTOEEF, NE
VEMEEFR, DECEMEER , BLACK, BLUE, BREEN,
ORANGE , RED, WHITE, YELLOW, FINK, CREM
GREY , BROWN, VIOLET. FURFLE

195¢ DATA MONDAY.TUESDAY.WEDNESDA
Y, THURSDAY,FRIDAY. SATURDAY, SUNDAY
CFAMILY , FATHER, MOTHER , 80N, DAUGHTE
Fi, BROTHER, SISTER, MAN, WOMAN . HUSBAN
D.WIFE, GRANDFATHER . SRANDMOTHER , UN
CLE, AUNT . NEFHEW, NIECE

1963 DATA ANELE, ARM, EAR, ELBOW, EVE
.FACE,FINGER, FOOT, HAND, HEAD, ENEZ,
LEG., MOUTH, NECK . NOSE , SHOULDER , 8TOM
ACH, THROAT , THUME, TOE, TEETH, WRIST,
AFPLE, BEAN. BREAD, BUTTER. CHEES, OHI
CEEN, CORNFLAKES, CREAM, EGG .. FISH, FL
QUF, FRUT T, HAM, JAM. LEMON, LETTUCE , M
ILE, MUSHEDOM, FEANN

197 DATA ORANGE, ACTOR, ACTRESS. AR
CHITECT. CARFENTER. CASHIER, COMFOSE
F.DESIGNEFR, DIVER,.ELECTRICIAN, HATIR
DRESS, JUDGE, LIEBRARIAN, MANAGER, MAN
AGEREES , MINER, NOVEL IST, NUESE , FHL I
CEMAN, FEFRESENTATIVE, GUIDE, ALRFOR
T, BEAME, BOOKSHOF , BOLT IOUE, CATHEDFRA
L, CHEMIST ., CHURCH

1983 DATA CINEMA,COLLEGE ., EMBASSY,
FACTORY, GARAGE, HOSEITAL , HOSTEL , HO
TEL.LIBRARY, MUSEUM, FLAYGROUNMD, RES
TAURAMT , SCHOOL , SUFERMARCEET, THEAT
RE.UNIVERSITY,DFESS, JEANS, SHIRT, §
HMOES, SWEATER

1996 DATA CERD, UNO, DOS, TRES, CUATE

data for ths words
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41@ IF nlostes, 1,134

Programa T T T e S

O] niDs Pe, 1,11

0.CINCO,SEIS, SIETE,OCHD. NUEVE, DIE
Z . ENEFRD, FERRERD, MARZO, ABRIL, MAYO,
JUNIO,.JULIO, ABOSTO, SEFTIEMBRE, OCT
UERE, NOVIEMERE, DICIEMERE, NEGRD, AZ
UL . VERDE. NARANJI A, ROJO, BLANCE , AMAR
ILLO, ROSA, CREMA, GRIS, MARKON, YIOLE
TA. FURFURA

2066 DATA LUNES, MARTES; MIERCOLES,
JUEVES,VIERNES, SABADD. DOMINGO, FAM
ILIA, PADRE, MADRE, HIJD,HIJA, HERMAN
0. HERMANA , HOMEBRE , MUJER , ESFOS0, ESF
0SA, ABUELD, ARUELA, TID, T1A, SOBERIND
. SOERINA

201% DATA TOERILLD,ERAZO,0IDO,CODO
.0J0,CARA, DEDC MAND, FIE.MAND, CABE
ZA.RODILLA, FIERNA, BOCA, CUELLD, NAR
1Z.HOMERD,ESTOMAGO, GARGANTA , FULGA
R,DEDD FIE.DIENTE,MURECA, MANZANA,

HABA, FAN, MANTAQUILLA, QUESO, FOLLO,
CEREALES, CREMA, HUEVO, FESCADO, HAR I
NA.FRUTA, JAMON, CONSERVA

2623 DATA LIMON, LECHUGA,LECHE, SET
A, CAMARON, NARANT A, ACTOR, ACTRIZ , AR
GOUITECTOD, CARFINTERO, CAJERD, COMFOS
ITOR, DISEMADOR, CONDUCTOR, ELECTRIC
18TA, FELUGUERD, JUEZ, LIERERD, ENTRE
NADOR, ENTRENADORA, MINERO, NOVEL IST
A, ENFERMERA,. FOLICIA, REFRESENTANTE
.GUIA, AERDFUERTO, BANCO

2070 DATA LIBRERIA, BOUTIQUE, CATED
RAL , FARMACIA, IGLESIA, CINE, ESCUELA
» EMBAJADA, FACTORIA, GARAGE, HOSFITA
L,FOSADA, HOTEL, LIBRERIA, MUSED, FAR
OUE . RESTAURANTE, COLEGIOD, SUFERMERC
ADO, TEATRO, UNIVERSIDAD, VESTIDO, TE
JANOS, CAMISETA, ZAFATOS, JERSE I

Test de listados —

Para utilizar el Test de Listados que ofrecemos al final de cada programa, recordamos que previamente hay que cargar en el
ordenador el programa de Manhattan Transfer-Test de Listados, que podéis adquirir en nuestra redaccién o mediante el cupon
de nuestra seccion MSX Club de Cassetees.

1@ — 58 &l - 47 P16 —-198 . 1218 -238 . 1518 —~ .5 1814 — 58
2@~ 58 &2 =-195 926 — 58 1228 1593 1580 —-141 1828 -218
g - 5B &I - 28 9I@ - 5B 1238 -144 18538 -14& 1836 - 95
L5 i HAH —194 G4p - 58 1248 - 98 15448 - 78 184@ - 964
@ = 58 &5 -234 5@ ~194 1204 - g1 1806 -7 185d - &6
& ST ol R P68 - 58 126 -~ 3@ 1560 ~159 1860 -188
TP TIERT L L7 = 92 ) = St 2700 e e T IS o 1878 — =8
BE =i T8 L8 -194 P8¢ - 58 1288 -168 1588 -121 188@ - S8
S ety A= LFE —-117 PP~ A4 1293 —128 1596 -~ 4% 189¢ - 58
L@@ - 58 40 7B ~141 1096 -146 (T8 - &1 1600 - S5 jogg -149
11@ =58 41f ~ T4 - 7AG -19% 1019 - 17 171d - =g 1616 - ) 1919 - =8
12¢h = S8 426 =213 72 058 - 1g2p - 58 - 58 162 ~184 1920 - 58
136 - 58 A43@ -1@6 730 ~ 58 1030 - H8 1339 - 5B 1670 -199 jo=g - S8
14# =255 448 ~ 89 T4E - 38 1844 - B8 {7m4p -15% 1464 - 58 1946 — 8@
130 = 67 AS@ -185 750 - 63 195¢ -132 1350 - =3 1658 ~197 josg -191
1767 36° Aga e ron 1oy Lo Egodabho g L0 SRR Hag i
185 - 5& i - Hrowi il it §3 b /8, o nid 8,1, 1000, 20 s, ST =109
Wonad i) 4§i "163 ;ﬁﬂ ~1535 }ﬁ;ﬁ i iﬁ 1580 ~ 43 1684 - S8 1986 -195
206 ~206 jﬁ& :iﬁé ézﬁ s iiﬁ% ~iaz Lo7@ - 201038, Tagte 1998 (miRd
X §7, - | 51@ m“*? '“z : 6? 11;; 1.8 ; 14@E - 18 1!@@ - ?g 2 - 97
D3P 147 2@ - 58  peh - oo Loo2 T2A% 141g - 47 1719 - 5B 2e18 -246
D30 -228 530 - BB . peg o a iy Lo 1420 -141 1720 - 17 2020 - 8
DA ~128 4@ - 5B pen  ob 11300 97 443p -1pp 1730 -168 2030 -173
gl :_ﬁ e f.:_VHfi —~ 21148 ~ T4 i44@ - 58 1748 -$32
Lo =i TN sy G50 858 — 58 j1me - go BEor 1756 —132%7
Dol ~i68 - Eop — 4= i 2 B 145 184 56 29
7_7'5;5 5 t?é; E‘i:’di ;J 1.!.?!;:: --,:!’f'z!:i 1440 —~1@1 176@ - 78
ele 1 T B0 - S8 1170 - 29 1479 -150 1770 -240
e & S8d =237 1180 - 28 1480 -253 1780 - 96 L.
29¢ ~ 58 B9% -175 119¢ ~125 1499 - 94 1793 - =g  TOTAL:
A - S OB - 71 12ew -149 15@p -~ 58 188% - 58 21887
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Software

por Willy Miragallm

LCID, ]
(FHARA

Como cada mes, os presentamos
el mapa de un juego de éxito. En
esta ocasion el mapa y un super-
cargador para EL CID.

acia ya bastante tiempo que, ab-
Hsorbido por las tareas de redac-
cién, no podia realizar uno de mis
hobbies preferidos: los cargadores de jue-
gos. En esta ocasion he realizado un car-
gador muy especial, un cargador que espe-
ramos os permita disfrutar horas y horas
de un juego como EL CID
El Cid, como cualquier otro juego de
arcade-aventura, tiene una historia en la
que basar todo el programa. En este caso
el personaje es Rodrigo Diaz de Vivar (El
Cid Campeador), un personaje historico
envuelto en una fantastica historia de de-
monios y papiros encantados. Os dejo con
la historia; pero volveré con vosotros den-
tro de muy poco.

LA HISTORIA

Durante el siglo X1 un pergamino que
contenia un diabdlico conjuro fue perdido
en la Tierra a merced del primero que lo
encontrara. Enteradas de su.pérdida, todas
las fuerzas malignas se lanzaron en su
busca. Dicho pergamino, sin embargo, no
se encontraba a. merced de cualquiera. Un
demonio menor (al que nada podreis hacer
con vuestras espadas) custodia el per-
gamino.

Rodrigo Diaz, El Cid, consciente del pe-
ligro que este pergamino representaba
para la Cristiandad, decidié emprender la
dificil empresa de encontrar el pergamino
y entregarselo a dos hombres justos, libres
de pretensiones y cuya tinica ocupacionfue-
se la oracién, vamos, un ermitafio y un
monje para entendernos, cuyo influjo libe-
raria al pergamino de su maldito poder.

Evidentemente la tarea de El Cid no es
nada facil. Debera ahora buscar en toda
Castilla (28 x 18 pantallas) un pergami-
no que ademas, no podra coger aunque lo
encuentre. Como veremos, la aventura es
mas que una simple bisqueda intermi-
nable.

En el siglo x1 la vida por los caminos
de Castilla no se puede decir que fuera muy
apacible. Pricticamente a cada recodo del
camino se encontraba uno con infieles cuya
tnica ambicién consistia en hacer rodar
cabezas de cristianos, con ladrones, con
otros caballeros en busca de batalla, etc. Un
panorama nada halagador...

Para defenderse, El Cid cuenta tan sblo

con su fiel espada Tizona, su armadura, y
buenas dosis de vida y brio.

Estas dos ultimas disminuirdn a medida
que progresa la aventura debiéndose repo-
ner para conseguir terminarla sanos y sal-
vos. La vida se repone de forma muy
sencilla. Durante el camino, nuestro per-
sonaje encontrard numerosas Fuentes de la
Esencia Divina y miticas Aguilas. El solo
contacto con'cualquiera de ellas hard que
nuestro marcador de vidas se incremente
de una forma notable.

Desgraciadamente conseguir brio (que
disminuye con cada golpe de espada que

propinamos) no es tan facil. Para ello
debemos rescatar a Dofia Gimena. Una vez
rescatada, y en agradecimiento, liberara por
toda Castilla a 20 doncellas que nos repon-
dran el brio cada vez que encontremos a
una de ellas.

CONSEGUIR EL FINAL

Llegar al final de este juego no es nada
facil. Los contadores de vidas y brio se
decrementan rapidamente y es complicado
deshacerse de los diferentes enemigos que
nos acosan pantalla a pantalla.

A la mayoria de enemigos bastara con
propinarles un buen golpe con la espada
para que desaparezcan de la escena. Otros,
sin embargo, seran mas complicados de
esquivar. Tomad en cuenta este consejo,
luchad siempre cara a cara. Si el enemigo
se gira, hacedlo vosotros también.

Ademis de esquivar a todos los enemi-
gos deberemos recoger el pergamino y
entregarselo al ermitafio y al monje. Des-
graciadamente no todo es tan facil. Cuando
hayamos localizado el pergamino nos da-
remos cuenta de que nada podemos hacer
contra el demonio que lo protege... ;nada?
En algin lugar de Castilla existe una lam-
para magica bajo cuyo influjo el demonio
nos dejara tranquilos. Desgraciadamente
éste no es el tnico obsticulo. Ademis del
demonio un hechizo protege al pergamino
de manos extrafias. S6lo una llave mégica
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Sobre estas lineas podéis ver el mapa ”. U b \‘
Debéis saber, ademdas, que gra | ' N b
cias a nuestro ra?ador podréis modificarlo =S
a vuestro antojo. Sin embargo los objetos y per ' ’
sonajes no se moverdn por lo que es muy intere T

sante que conservéis este mapa para poder con
sultar su posicion en cualgquier momento.




podri liberarlo de él. Esta llave sélo podras | sad que quedarse sin brio equivale a la
obtenerla a cambio de dinero que, como es | muerte segura, ya que no podremos pasar
l6gico, estd perdido en alguna pantalla del | més alli de un par de pantallas sin la
juego. fuerza de nuestra temible espada.
La serie de etapas que hay que seguir
para conseguir llegar la final del juego son | CARGADOR
las siguientes: A LA VISTA
‘;) Coger la limpara Como ya viene siendo habitual en esta
) Coger el dinero v teochd | de ‘w56 i
1) Coperlslavendgia seccion os incluimos e mapa de es
4)  Coger el pereamino teresante juego, asi como un cargador (ver
/ 8 pergal pag. 39) que os permitird acceder al final
e)  Visitar el monje del fue
Visitar al ermitafio i
& f Observaréis rapidamente que se trata de
el Es recomendable, | un cargador muy poco usua[..Este cargadpr,
. si no utilizais _el cargador, | aparte de proporcionaros vidas y brio in-
Iy AN S - que hagét's una visita | finitos (si asi lo desedis) os permitira re-
‘"‘:/ hye ol a Dofia Gsme’na para | definir el mapa de toda Castilla asi como
L fﬂkl"/ Lepelie. recuperar asi el brio | los textos que aparecen en el programa.

Ly LT perdido. Pen- La primera parte del cargador os pre-
gunta acerca de si desedis vida infinita y/o
brio infinito. Esta parte del cargador es la
mis facil de implementar, ya que nos basta

% con introducir NOPs en lugar de las ins-
e oo trucciones del DECremento de vida y brio.
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Las variables
de vida y brio estin
duplicadas para conseguir

un interesante efecto de inercia
en los marcadores. Para aquellos a
los que pueda interesar os diremos que
estos marcadores, una vez cargados en me-
moria los tres bloques que componen el
juego, se encuentran en las direcciones
&HB7C8 y &HB7C9.
Otro de los puntos que hemos querido
«retocar» es el de los textos que aparecen
en el programa. Los textos se imprimen

en pantalla gracias a una muy bien reali-
zada rutina de impresion. Los textos se
hallan en memoria y, en este cargador,
modificamos tres de ellos. El de presenta-
cion (233 bytes a partir de &HBF9E), el
de fin de juego por muerte (170 bytes a
partir de &HCO088) y el de victoria (190
bytes a partir de &HC132). Podéis modi-
ficar estos textos siempre que lo deseéis
con solo una salvedad, no rebasar la lon-
gitud del original.

Suponemos que si varidis los textos os
serd util saber que el cardcter # indica salto
de linea y que % indica fin del texto.

Por qltimo, y para aquellos a los que la
inmunidad les sea insuficiente, hemos re-
generado el mapa de forma que el laberin-
to desaparece totalmente. Todas las pan-
tallas  son cruces. A particr de este
momento llegar al final de la aventura es
cuestion de pocos minutos.

Si asi lo desedis podéis modificar el mapa
a vuestro antojo, solo tenéis que variar las
DATAS del cargador de la siguiente
manera.

Un 3 significa zona inaccesible, nuestro
personaje no podrd acceder a esas panta-
llas. Un dos indica pasillo horizontal y un
I pasillo vertical. Es facil deducir que un
0 significard cruce. Tener en cuenta lo si-
guiente a la hora de redefinir vuestro
mapa.

a) Los bordes deben ser inaccesibles.

b) Debemos hacer que todos los objetos
sean accesibles, de otra manera no se
podré terminar el juego (su localizacién
estd claramente indicada en el mapa
original),

TERMINAMOS YA

No me enrollo mds, supongo que esta-
réis ansiosos por teclear el cargador y em-
pezar a jugar. Por lo que hemos visto El
Cid es un juego de aventuras con un am-
plio mapeado, una gran dosis de manejo
de joystick, y la necesidad de una buena
orientacion (0 un buen mapa en todo
Caso).

Se trata de un juego entretenido y que
os puede hacer pasar muchas horas ante
el televisor. Respecto a los grificos de este
juego, a los que todo el mundo araca,
hemos de decir que no son los de USAS:
pero que tampoco estan tan mal. El juego,
ademds, compensa con creces la falta de
color. Comprobadlo vosotros mismos.

Finalmente un detalle muy poco habitual
en los juegos comerciales. La programacion
de este juego es mds que aceptable. Estd
bien estructurado y hace uso de rutinas
muy bien desarrolladas. Es el juego ideal
para desensamblar si os gusta el codigo
méquina. {Hasta otra! {No dejéis de escri-
birnos diciéndonos qué os ha parecido el
cargador!
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Programa

Por Dario Garcia s

PROGRAMA FINALISTA DEL CONCURSO DE VERANO

Os presentamos en esta ocasion el segundo clasificado

en nuestro cencurso de verano. Como veréis, el programa
tiene una excelente calidad. Os recomendamos especial-

ROBOT-ATACK

mente que lo tecleéis, ya que os llevaréis una agradable
sorpresa. Daos cuenta de que hay dos listados, el programa
y el cargador de datos. {Que los disfrutéis!

1@ REM

2@ REM

Z@ REM

4@ REM

5@ REM

& REM

7@ REM

8@ REM

2@ REM

13@ REM
116 REM
129 REM
178 REM Graficos , sprites ,
las

14¢ REM
15¢ REM
163 REM
17¢ CLEAR1#@@: KEYOFF:COLOR1S, 1, 1:Cl
S:RESTORE 41@3:FORN=SZ3@@@! TO 8% (114
) +5299% 1 : READA%$: FOKE N,VAL("%H"+A%)
:NEXT: GOSUBR7 @

18¢ RESTORE 18@:FORN=5Z9&6@'!'TOS2996!
: READD: FOKEN, D: NEXTN: DATA 33,8,207,
17, 64,1,1,14608,3,2685,92,0,33,240,21d
W 17,.8,56,1,128,1,205,92,d,33, 128,21
2,17,224,4,1,96,1,205,92,@, 201

199 REM
200 REM
21d REM
22% RESTORE 24¢:FORN=54@@@ ! TODIF99!
+(Z2%12) : READ A%:FOKEN, VAL ("%h"+A%)
:NEXTN: GOTOB2E

2733 REM
24@ REM
25 REM
2&6@ DATA 78,B4,FC,BF,F@,92,F2,97,F4
s 74,F7,90,F8,8F,FC,78,1E,21,3F,F1,F
49, 4F ,EQ, 2F; 29, EF , 9, FF1,3F,; 1E

27% DATA 78,FC,FC,FF,FF,FF,FF,FF,FF
,FF,FF,FF,FF,FF,FC,78,1E,3F, 3F,FF,F
F,FF,FF,FF,FF,FF,FF,FF,FF,FF,3F, 1E

28@ DATA 78,FC,BF,F®,94,F7,94,F4, 77
L,F2,92,F#%,8F,FC,B84,78,1E,3F,F1,F, 9,
EF,29,2F,E?,4F,49,F,F1,3F,21,1E

29@ DATA 78,FC,FF,.FF,FF,FF,FF,FF,FH
,FF,FF,FF,FF,FC,FC,78,1E,3F,FF,FF,H

Cargador de datas
de
ROBOT ATACK

{c) Dario Garcia 1987

- — — — — — — —

]
|
I
[
|
|
|
I

DATAS

pantal

Creacidén graficos

Creacidén sprites$

Datos SFRITES$

F,FF,FF,FF,FF,FF,FF,FF,FF,3F,3F, 1E
Ze@ DATA 7F,AA,AA,AF,BE,71,17,11,11
,17,71,B3,AF, AR, AA, 7F ,FE, AR, AB,FEB, 7
.E6,24,24,74,724,E6,7,.FE, AE, AR, FE
1@ DATA 7F,FF,FF,FF,FF,7F, 1F,1F,1F
, \F,7F,FF,FF,FF,FF,7F,FE,FF,FF,FF,F
F,FE,FC,FC,FC,FC,FE,FF,FF,FF,FF,FE
2@ DATA 7F,DS,DS,DF,Ef,&7,24,24,24
,24,67,E8,DF,DS,DS, 7F,FE, 55,55,F5, D
, BE,E8,88,88,E8,8E,D,F5,55,55,FE
I7% DATA 7F,FF,FF,FF,FF,7F,3F,3F,3F
, 3F,7F ,FF,FF,FF,FF, 7F . FE,FF,FF,FF,F
F,FE,F8,F8,F8,F8,FE,FF,FF,FF,FF,FE
Z40 DATA 7,0.F, 7.3, 1,8, 8,8,08,3,d,d,
o, B Ef, 3, FH,E@,CH,80,8,0,0,d,0,8,
@, 0, B

IED DATA 2y e e Br Be P e Be B 2y 2y 24 2
T 2. D40, 40, 40, 40, 40, 40, 4@, 47, 45, 40
AP, A0, 40, 48, 40, 4

T DATA @, 8,0, @, 08,8,FF,8,8,FF,d,8,
BB Dy BB D BB BB FF B0, FF, 3, @,
By 3

*7@ DATA 3,F,1F,3F,3F,7F,7F,7F,7F,7
F.7F,3F,3F,1F,F,Z,C®,F®,F8,FC,FC,FE
. FE,FE,FE,FE,FE,FC,FC,FB,F@,C®

22




8 REM

99 REM Datos Graficos

4453 REM

414 DATA BF,8F,8F,8F,BF, 8F, 8F, 8F, 8F

«8F,8",8F,BF,BF,B8F,8F,F1,F1,F1,F1,F
1,F1,F1,F1,F1,F1,F1,F1,F1,F1,F1,F1
42@ DATA 7F,C#,Ad, 90, 8BF , 8F , BF , BF , 8F]
s 8F ,BF ,8F, 90, A, CH, 7F ,FE, Z,5,9,F1,F
1,F1,F1,F1,F1,F1l,F1;9,5,3,FE

43¢ DATA FF,d,d,d,FF,FF,FF,FF,FF,FF
SFEWFF, @, @, 8, FF,FF,@8,8,8,FF ,FF,FF,F
F.FF,.FF,FF,FF,d,d,d,FF

44@ DATA FF,Cd,Ad, 9%, 8F, BF, 8F, 8F, 8F)
,» 8F ,8F ,BF ,BF ,8F ,8BF ,BF ,FF, d,d,%,FF,F
F.FF.FF.FF,FF,FF,FF,F8,F4,F2,F1

459 DATA FF,®,.d,8,FF,FF,FF,FF,FF,FF
.FF.FF,1F, 2F, 4F, 8F, FF.h,q,9,F1,F1,F
1,F1,F1,F1,F1, F1_F1_F1_F1_F1

46@ DATA 8F,8F,8F,8F, 8F,8F, 8F,8F, 8F|
» BF ,BF,BF,%%,A8,C8,FF,F1,F2,F4,F8B,F

F,FF,FF,FF,FF,FF,FF,FF,d,d,d,FF
470 DATA BF,4F,2F, 1F,FF,PF,FF,FF,FF

«FF s FFy FF‘M.M.M_FF_Fl_rl_Fl,Fi»Fi_F
1,F1,Fl1,F1;F1,F1,F1,%9,5.3.,FF
48 DATA @,44, 13,81 ,290,4,0, 8,43, 2,4
» 168, 2,809, 10,2,48,9,2,28,@,4,48,99, 1,
W, i, .8, 48,8,1
490 DATA @,F,15,15,15,35,3F,. 22,36, 3
6,3F,3F,15,15,15,F,@,F?,SB,SB,EB,SF
+FF,D1,5R,?B,FF,FD,SEB, 5B, 5K,
SEE DATA @, 1C.J;.7u bhqél.,Y.ZF 1F,
D,@,@,@,@,m,m_w,ﬂ,ﬂ‘M,B“Bw‘Bu_M_BM
B8, CH,6A8,36,1D,F, 6
S1d DATA FF,B88,BR,BR.FB.FE, BE, BR, BR
. BE,FE,FE,BE,BR, B%,FF,FF,1,BD,ED,RBD
BD AS,BS,BS.AS,BED.ED,ED,ED, 1 ,FF

2@ DATA @,3,9,3,75,45,45,45,62,45,
4‘ To, 0, @ m s YA (A M.SC 48,48, 48,4
8,48 48_48 H.MAMVM
SIE DATA TF, CE, Ad, 26, 8F, 8F, BF , 8F, 8F
L8F,8F,8F,9%,A8,CH,7F ,FF, @, d,#,FF,F
F.FF.FF.FF.FF,FF FF, @, @, %, FF
o4@ DATA 8F, 4F, 2F, IF,.FF,FF,FF,FF,FF
+FF,FF,FF,1F,2F4F,8BF ,F1,F1,F1,F1,F
1, FlsFl1sFlsFl.FleFl4FliFlF1l;F1;F1
598 DATA BF, 8F, 8F, BF,BF, &BF, B8F ,8F, 8F
.9F,8F,8F,8F,8F,8F,BF,F1,F2,F4,F8,F
F FF FF FF FF FF FF FF F&.F4,F2,F1
sS4 DATA FF @, i, M FF, FF FF FP FF.FF
«FF.FF, @, M FF FE,-.J.?_FI_FI_Fl_F
1,F1_F1,F1‘F1_?.Q.M.FE
979 DATA B8,28,47,.,77.15.D.F.E.7.4,2,
B,18,7@, 68,26, 149,14, E6.EE, A8, B3, Fd@,
7L, Ed, 20, 40, D6, 18, E 5. 4
=8¢ DATA W.;.L.F 8 L7 o TSy 1y 16 7y
7.8, F,.2,2,d,@, 44, 4ﬂ Fﬁ 1, EB AE &H8,
&H QE EG, 14, FM 44, 4M 17
94 DATA (@, M 0.27.57.18 17.F.7.@,.i,
[ v B v, I v, A v I i M Fgia 98, EC, F4_ro FE_FE_

[1.Fl, Fl,Fl Fi,Fl Fl_FllFl Fil,F1

7E,7E,3C.-@_M U_M

&@% DATA @, 1C, . 6F &6F, 77,37, 1B,
18,F,F,7,7,3,1,M_TB_?C_FE_FE,FE,FE,
FC.FB,F8,F3,Fi,E@, EQ, CH, B

61@ DATA 73, 4%,A4,92,BE, 2F,8F, 17,87
AF,8F ,8E,71,24,24, 1F,FC, 4,74, 47,E9
.E?,B1,ED,F3,F1,F9,74,39,16,42,F6

620 DATA 14,42,18, 1S, 2€, 3iC, 98, 2, 20,

4,41,8,2,2D,7,81,8,42,78,3C,7C, 34,F

4,E8,38,1,8%,E4,F1,D0,F4,E1

630 DATA FF,@,d,d,FF,FF,FF,FF,FF,FF
JFF,FF, 1F,2F ,4F ,8F ,FF, @, 8, 8, FFsFF,F

F.FF,FF,FF,FF,FF,F8,F4,F2,F1

44% DATA 8F,8F,8F,8F,8F,8F,8F,8F,8F
. 8F ,BF ,BF , 99, AB,CH, 7F,F1,F1,F1,F1,F
1,F1,F1,F1,F1,F1,F1,F1,9,5,3,FE

&5% DATA 8F,4F,ZF,1F,FF,FF,FF,FF,FF
sFF,FF,FF,®,8,,FF,F1,F2,F4,F8,FF,F

F.FF,FF,FF,FF,FF,FF,®,®,®,FF

660 DATA 7F,Cd,Ad, 9%, 8F ,8F ,8F ,8F ,8F
,8F ,BF , BF , BF , BF , 8F , 8F , FE, 3,5, 9, F1,F

IE. 73

67@ DQTA 19,20,50,89,6,4,8, IW.EW,Sﬁ
.88,4,3,2,4,8, 26, 60, 9ﬁ 8,5,2,4,8,10
» 20,53,89,.6,4,8, 1

&8¢ DATA 7C,FC,C@,FB,7R,C2,FC,7C,3,
=,®,ED,DS,3D,D,3E,%,d,d, ED, B, DE, D3
,DD,%,@,9,7%,18,18,78,18

6&99 DATA @,@8,9,d,d,88,FF,FF,d,3C,7E
sSELE 4,8, m IC.Ah.hh.lC 8 B,U.C 4 8
i By 18,?C,ZC,18 i

7@ RESTOREZ7 1#: FOR N=544@@!
@L+(3
URN
718 DATA 124,2446,202,214,166,222,12

TO 5429
2%11) : READD: FOKE N,D:NEXTN:RET

4,0,30,62,62,14,14,14,14,3,60, 126, 1
4,6@,112,12&,1“6 @, 124,126,14, 60,14
W126,124, 6, 60,12 4._- , 286,254,28,2
o i3

720 DATA 254,254,724,124,70,254, 124
Ji,68,126,224,220, 254, 273, 124, 8, 126
,126,14,28,56,112,96,9, 1“4.~q4,198,
124,198,254, 124,%, 124,254, 198, 254, 1
26,28,56,
730 DATA @,24,24,8,24,24,0,0,0,0,d,
48,48,16,32,0,54,54,18,56,0,08,0,0, 2
4,24,24,24,0,24,24,8,3.9,8,%, 24,24,
B0, 60,6b,153,161,161,153,66,60, 60,
126,1@;._8,24 @y 24, @
743 DATA 124, 244 198,254,254, 198,19
8,@,124,254,198 sg,xca. 254,124,%, 1
24,254,198, 192, 198, 254, 124, @, 252 , 25
4,198,198, 198,254, 252,
75¢ DATA 124,254,224,248,224,254,12
4,4, 126,254, 224, T4B,248,224,96,0,12
\2S4, 224, 238, 230, 254, 124, @, 109, 230
. 230, 254, 254, 270, 10d, ¢
768 DATA 124,254,56,56, 56,254, 124, 0
S 14,0,14,14, 206,254,124, @, 1036, 238, 2
52,248, 248, 252, 110, @, 94, 224, 224, 224

224,754,124, 0
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Programa me——

412 IF NIDs(Ps.1.107a Ok niosi=s, 1,1}

77 DATA 1°78,228,254,254,214,198, 1%
.8, 162,245,253 ,:54,:?8_::6.1@2.@ 1
24,2%4,198,198, 178,284, 124,68, 124,25
4.:?m,_54.:b:.25 P61

786 DATA 124,294, 198 198,282,244, 12
2,8,124,254, 2?@.L54._48.:f6,1@2,@,1
24,254,224, 1”4.L.hu4 124,48, 254,254,
qu,qm,ub.qé.qb i

794 DATA 16d, 249, 270, 224, 2748, 254,12
4,@,1?8,1W8_198.1Mﬁ.198.u6,u6AL<198
198,214,84,124,124,48,6,198,228, 12

,uu.iﬁﬂ,:TS.I?B,@

g DATA 198,278,124,56,112,224, 192
13, 254,254, 14.:3.Ju._u4._q4 i, wqm )

5 ;;1 LI I I 'i L I ) I ;i £ ) O 2 7 !i g_i §7 o !,1
1." M ;1.‘ |'.j ;1? ; g ;11 [/} ;/1 g“ ;_i !i yj ffi r"} [.'i A. [{)
i ;;E. r]

81d DATA 127,2%5,255,255,255,248, 25

= a1 —d S 1~ MET ~mes S 1 w1 =™ L 1 —4
S e T WA ._J4._u4.hwm.ﬂ.2qh.hJ

824 SCREEMN@: LOCATE @, 22 INFUT"  Qui

eres salvar el cargador'"iks: [FE$E="n

"ORE$="MN"THEN 38¢% ELSEGOSUE 8Z#: 60T

0 B5@

BIg CLS: LOCATE®, Z%5: INFUT"
(1) o en cinta (2)"sk:IFE:

ENETHE

g4d CLS: LOCATE @, 22:PRINTY
Fulsa una tecla ":IFINEEY®:

RETURNELSES 4

Emn disco
ZORE-<1TH

=M THEN

B2 CLE:LOCATEB, 1@ :FRINT"SALVANDO. .

& IFK=1THENSAVE"robl.bas"

874 IFK=LTHENCSAYE"robl"

8849 CLS:LOCATEE, Z2Z: INFUT"  Cargo el
juego (=/ni"ik$: IFE$="n"0RK&="MN"TH

ENEND

89 GOSUE g7
GEd IFk=1THENRUN"robotl.bag"
F1 IFK=2THENCLOAD"robotl"

13 REM
28 REM |
g REM |

|

ROEBOT ATACE

4@ REM
S0 REM
& CLEAR 14@@@E: COLOR1, 1, 1 EEYOFF: 5CH
EEML, 2,8 DEFUSR=2224E ! s A=USR (@) : DEF
INT A~Z:WIDTHZ9

78 REM Creacidn datos

¢ GOSUBRZ14@: 0070 2140

o Q=271 ThM=@: GOTOZ9@

166 X=48rY=1édrO=FsB=11l=W11E=E1:CS:=
15:0=0+1: GOSUE7E4: GOTO1 184

i
|
|
Daric Garcia (1987) |

112 D=STICE (#):605UB1ZE: GOTO14@
12d REM Bucle principal
178 FUT SFRITE &, (X,¥),1,A:FUT SFRI

TE 1,(X,Y),CS,EB:RETURN
140 ST=STRIG (M ORSTRIG (1) :
THEN GRSUETZE

IF §T=-1

15¢ IFIMEEY$=CHR$ {123 THENGOSUEL 268
1 & IFD:?THENQ HuB=7:508UBLTE: GOSUR

21 BOSUBRZEdE: FORN=1TO1 &
TE:NEYTN.GDTD 20

17¢ IFD=7THENA=4: B=5:LOSURLE
22 GOSUER2S#: FORM=1TO1l46: X=
123 NEXTN: GOTD 2@

180 IFD=1THERNA=#: B=1:(G08URB1Z¢: GOSUR

2@ G0SURZEE: FORN=1TO1&: Y=Y—-1: GOSUR
13@:NEXTN: GOTO 2@

19¢ IFD=STHENA=Z2:B=7:G0OSUE13@: GOSUE
24¢: GOSUBZ2S@: FORN=1TO1é6: ¥Y=Y+1: GOSUR
1Z@:NEXTN

20 GOTOL18@:G0TO 114

216 X1=X/8:¥Y1=Y/B:M=Y 1 XZZ+X1+6144: N
=M+2: T=VYFEEE (N) : RETURN

220 X1=X/8:1¥Y1=Y/B:iM=VY1¥I2+X1+6£144: N
=M-2: T=VFEEE (N) : RETURN
DTH X1=X/B:¥1=Y/B:M=Y1%3
=M—-64: T=VFEEE (N) : RETURN
246 X1=X/8B:¥1=Y/B:1M=Y1XZ2+X1+4&144: N
=M+bds T=VFEEE (M) s RETURN
25@ IFT=68THENRETLRN

260 IFT=144THENRETLIRN

27 IFT=72 THEN THN=1:608U
P@Ed: GOSUBTEE: RETURN

28¢ IFT=74 THEN EE=1:G60SUR7
Qi GOSUEBZ&W: RETURN

296 TFT=8THENRETLRN

Zed IFT=1@8 THEN FORFU=@ETO1@: GOSURTY
7@ BEEF s NEXTFUs RETURNML 13
1@ IFT=84AND KE=1 THEN
0 Z9¢ ELSE IF T=84
TURN

A28 IFT=1@4THENFORFU=GTOZE : GOSURT7 73
: BEEF:NEXTFU: RETURN

Z3E OIFT=11Z2THEN Ca=13C&=
COSURSEE: GOSUEZSE : RETURN
249 IFT=116ANDE=-221 THENFORFU=1TOD:
O=0+2: GOSUE78E: GOSURFH@E: NEXTFU: GOSL)

BEZ4&4@: RETURN

ZEG RETURNL 1@

26E IFSCI=1ATHENVFOEE N, A8: VFOEEN+L
o 7B VFOREN+TZZ, 4% UFDPEN+TT.?1 RETUR
N

76 VPOEE MW, 144 YFOREM+1, 14&6: VFOEEN
+_h.l4_:¢FU}EN+T3.147 RETHﬁ
289 LOCATE @, 1@0:008URZTEd: BEER
tFORMN=@TOIDE@HE : NEX T s RETURN

Z90 CLE: FORN=@TOL#: PUTSFRITEN, (295,
171) :NEXTN: IFSC=4THENCOLOR1S: Td=" &
TAGE =" :GOSUEZBH

4ein IFSC=1THEN COLOR1S
" GOSUEBRTEE

tX=X+1: 008UR

Wi GOSUR
X-1:605UR

24X1+6144: N

GOSUR

7 T

@ GOSUR

SC=8C+1:60T

AND EE=E THEN RE

=% GOSURT7 I

EEEF

: TH=" STAGE 1

24




41

8

428

b=]o]

450 LOBURL41@: 0N S0 GOSUERAAE, 450, 44

4,47, 480, 490, 50@,51@, 528,539,543, 5

D, 568,576,580, 5 HHE L H1E, 62, 6T,

4 CLE: GOSUE1480: GOSURARE KE={@: CA:=

@He GOSUBT7 2@ GOTO L@

448 RESTORE 15%5#: RETWRN

45E RESTORE 1SR&: BEETURN

468 RESTORE 1&16:RETURN

478 RESTORE L&4ds RETLIRM

43F RESTORE 1&67@: RETURN

496 REETORE 17d@: RETIRN

SEE RESTORE 1738 RETURMN

S1@ FESTORE 17&6&#: RETURM

SR RESTORE 179@:RETURN

S3@ REETORE 182d: RETURM

249 RESTORE 189d@: RETURN

S8 RESTORE 188#: FETURN

46T RESTORE 121@:RETLURN

78 RESTORE 194¢: RETURN

S8¢ RESTORE 1976¢:RETURN

D9¢ RESTORE Z29@d: RETURN

&HEE RESTORE 2E8%%: RETURN

618 RESTUORE 28460 : RETURN

L2 REETORE 2896 : RETLURRN

63 RESTORE Z1Z2¢:RETURN

49 CLE:COLORL: T$="L0 HAS CONSEGUID

O":LCCATE 5,7: 00S5UEZZ28d: LOCATES , 41 F

RINT™ ": TE="AHORA L

0S SOLDADOS FODRAMN": LLOCATEZR, 4: BOSUER

ZI9E: TE="ENTRAR EN LA BASE ENEMIGA
SINM

IFSC=11THENT®=" STAGE Z":GOSUERT

IFSC=1aTHENT#$=" STAGE 4":GOSUET

NINGUN FELIGRO"

&3 LOCATE 2,8: GOSUBZTES

boHE TH="FULSA RETURN": LOCATES, 2#: 60
SURZTEG

&7 GOSUR Z2223: RUN

&H8E REM
678 REM
TEE REM
716 LOCATERZ, 1:FRINT" ey !

72 LOCATEZZ, Z2:FRINT" Jodéd |":LOCAT
EZZ2, Z:FPRINT" | [" s LOCATEZZ,4: FRI
NT" lyyyyy " LOCATEZZ, S: FRINT" po———r
G LOCATEZZ & FRINT" | |": LOCATE
22y TePRINTY bt W GOSUR7 7 : GOSURS
T RETURN

730 IF CA=1 THEN LOCATEZT,&:FPRINT"S
"OELSE LOCATEZIZ, &:FRINTT M

748 IF BE=1 THEN LOCATEZS, G:FRINT"UG
" ELSE LOCATEZ4,&:FRINT™ ©
739 IF TM=1 THEM LOCATEZ7,&:FRINT"
" ELSE LOCATEZ7,&:FRINT" "

7468 RETURN

77¢ IFCS=9AMDLI<1@THENLI=_I+]1:G08UE
290 RETURMELSEIF LIx=1¢@ THEN CA=@:L

Marcadores

I=@:CE8=15: GOSUR7H

78¢ IFQr2Z1THENG=231:FUT SFRITEZ, (@
2 28) 4, 6,8 RETURRM

79¢ O=0-1:FUT SFRITEZ, (0,28) ,6,8: IF
G=1%E THEN RETURN

Bad FORN=gTD1@: PUTSFRITEN, (255, 1%1)
s NEXTN: LOCATE &4,12:FRINT" Mm—m———
Y'": LOCATES, 12 FPRINT" [ "3 s T$="GAME OV

ER": GOSUBZZS6: FRINT" [": LOCATEA, 14 F
RINT ! I

1@ Ele="v1Zlld4odagroScribc1E2%="yv
151 14drié&dr lédedfgb®

82 SOUND7, :EB@@E11 1@@@: FORN=8TO1: FLA
Y E1%,E2%,El$:NEXTN: FORM=@TODESHH: NE
XTN: RUN

8T8 LOCATEZ, ZT: T$="EBCREEN": GOSUER2ZE
@ TH=5TRE (ZC) : LOCATE 14, 27: GOSURZZS
@ RETURM

B4d FORI=@ETOLIZ:E0UNMDT, ¢ NEXTI: RETUR
N

BE@ GOSURR4@: SOUNDT, Z2: B0UNDS, 15:F0
RI=3TO45: 50UNDE, T:NEXTI: SOUNDS, Z: 60
SURE4i: RETUREN

Bé6d SOUNMDE, 25%: GOUND L, 2dg: SOUNDE, 25
S 50UNDTE, 258: SOUND4 , 255: SOUNDS, 55: 8
OUND&, 25 SOUNDT , @ 80UNDE, 146: SOUNDS,
16£:S0UNDLE, 16

B87¢ SOUNDLI, @f: SOUNDLZ, 5: SOUNDLZ, ¢
g83@ FOR N=1TOS@#:NEXTN: SOUND1Z, 54:50
UND 173, @ : RETURN

BT GOSLBRR4E: SOUNDT, 546 SOUNDB, 159:F 0
RI=255TOZGESTERF -1 : SOUNDE, T: NEXTI : S0
UNDE, Z: GDSUERS4E: RETURN

Fiag GOSURE4E: SOUNDY , 54: S0UNDB, 15:FO
RI=4@TOESTEF-1: S0UND@E, T : NEXTI: SOUND
g, 21 605UBE4E: RETURN

Z1¢8 END

25




Programa [ s = - =

41 IF MIDs(Ps. [ 13¢7a (& AlDs. P8, 1,159

o REM

978 REM Disparo

D40 REM

95¢ EOTO 974

P& PUT SFRITEZ, (X2,Y2) ,15,N2:RETUR
N

Q7@ XZ=X:YZ=Y:IF A=& OR A=4 THEN MNZ
=1 ELSE IF A=@ OFR A=2 THEN NZ=9
98¢ GOSUERSSE: IF A=& THEN 1§70

223 IF A=4 THEN 1114

1963 IF A=@ THEN 1134

1@l IF A=2 THEN 1153

192¢ RETURN

1323 GOSURZ1@: IF T=68 OR T=144 THEN
GOTO1@4E ELSE 1@5@

1@34¢ FOR WE=1T0O4: GOSUBRAE: XZ=X2+4: N

EXTWE: N=N+2Z: T=VFEEE (N) : IFXZ2=WANDYZ2=

ETHEMIZSWELSEIF T=46B0ORT=144THEMNGOTO
1144

1@58 IF T=44 THEN YFPOEE N, 12@: VFOEE
N+1,122:VFOEEN+Z2, 121 : VFOREEN+IZ, 123

1@6E IF T=8ETHENGOSUBZE&E

1@78 IF T=128 THEN VFOEE N, 124:VFOE
EN+1, 126: VFOEEN+Z2,1258: VFOEEN+ZE, 12
7

1@8d IF T=72 THEN GOSUBZ&@E:FUTSFRIT
EZ, (255,191):GOSURBL137@

1@9d IF T=12Z4 THEN GOSUBZ&LEE

113 FUTSFRITEZ, (255, 1921) ,@: RETURN

111@ GOSUBZE@: IF T=48 ORT=144THEM G
O0T0112@ ELSE 1@53@

1124 FUOR WE=1TO4: GOSURS6E: X2=X2-4: N
EXTWE: N=N-2: T=VFEEE (N} : IFXZ2=WANDY2:=
ETHENIZSEELSEIF T=680RT=144THENGOTO
1120ELSE 16853

1172¢ GOSUBR2ZE: IF T=68 OR T=144THEN

GOTO114% ELSE 1@5@

1143 FOR WE=1TO4:B0SUBSEE: Y2=YZ2-4:N
EXTWE: N=N-&4: T=YFEEE (M) 1 IFX2=WANDY2
=ETHEN1ZEE ELSEIF T=480RT=144THEMGOD
TO1140ELSE 1@5@

1159 GOSUBZ4s: IF T=68 OR T=144THEN

GOTO114E ELSE 1@56

11&8 FOR WE=1T04: GOBURY&LE YE=YE+4: N
EXTWE: N=N+&4: T=VFEEK (N) : IFXZ=WANDY 2
=ETHEN1ZE#ELSEIF T=68 0ORT=144THENGO
TO11&6BELSE 1356

117# RETURM

1184 *°

1194 -~ Movimiento enemigo
1233 °

121@ GOSURLZ2¢:60TO 1254

122% FUTSFRITE 4, (W,E),15,11:RETURN
127¢ IF WX THENGODSUR1T1@:GOSUEL 293
tFORN=1TO1&: W=W+1: GOSUB1223: NEXTN
1243 IF W:X THENGDSUR1Z2H: GOSUEL29H
:FORN=1TO16: W=W-1: GOSUE122@: NEXTN

128¢ IF E<Y THENGOSUBLZ4d: GOSUBLZ2SW
sFORN=1TO16:E=E+1: GOSUB122@: NEXTN
1243 IF ExY THENGOSURLZZ#H: GOSUBRLZ9d
tFORN=1TOl&:E=E~1:GOSURLZ2@ : NEXTN: 5
OoTo11d :

1278 IFW=XANDY=ETHENGOSUE77d: GO0TOL1
7]

1286 GOTO 114
129¢ IFT=68 OR T=72 OR T=7& OR T=14
4 OR T=84 OR T=1@4 OR T=112 OR T=11

& THENRETURN

1703 GOTOL10

1319 Xi=W/B:Y1=E/B: M=Y1KkIZ+X1+&144:
N=M+2: T=UFEEK (N) : RETURN

1326 X1=W/8:Y1=E/8:M=Y1XI2+X1+61441
N=M-2: T=VFEEE (N) s RETURN

1378 X1=W/B:Y1=E/B:M=Y1XI2+X1+6144:
N=M-&4: T=VFEEK (N) : RETURN

1340 Xi=W/8:Y1=E/B:M=Y1XI2+X1+61447
N=M+&4: T=VFEEK (N) : RETURN

135¢ W=W1:E=E1l:FUTSFRITEZ, (255, 191)
. P: GOSUEB&H: GOTO 1183

1366 IF TN=@THENRETURMELSETN=

1273 W=W1l:E=E1:GOSURTZE: GOSUBSLH : GO
TOL18d

17288 REM

12598 REM Creacidn ocolores

14¢0 REM

141¢ IF SCa=3 THEN RESTORE 1418:F0OR

M=81%7 TO E8211:READ A:VFOEE M,A:NEX
T M:RETURN:DAT® 138,138,138, 138, 26,
97,138, 178, 202, 186, 138, 138, 138,97, 1
&1

1420 IF SC<=1f THEN RESTORE 142@:FD
RM=8197 TO S212:READ A:VFOKE M, A:NE
XT M:RETURN: DATA &8, &5, 60, &, 28, 252
AP L, 124, 168, 68, 6, 68, 252, 252, 252
1476 IF BC<=1% THEN RESTORE 143¢:F0
RM=8197 TO 8212:READ A:VFOEE M, A:NE
XT M:FETURN:DATA 116,116,116,116,26
J244,116,116,196, 188, 116,116,116, 24
4,744,244

144¢ RESTORE 1440:FORM=8197 TO 82172
tREAD A:VEOKE M,A:NEXT M:RETURN: DAT
A 156, 150, 159, 150, 22, 086, 156, 156, 11
8,174,150, 150, 153, 118, 244, 246

1450 REM
1460 REM
147% REM
1486 CLS:Y1=-2:X1=2:FOR N=1 TO 11:Y
1=Y1+2:FOR M=1 TO 1#:READ A:GOSUE14
P@: X1=X1+2: NEXT M:X1=2:NEXTN: READW1
.E1:RETURN

149@ IFA< *@THENLOCATE X1,Y1:FRINT L
EFT$ (A% (A) ,2) sLOCATE X1,Y1+1:FRINT
RIGHT$ (A% (A) , 2) : RETURN
15@3@ LOCATE X1,Y1:FRINT *

Creacidén pantallas

": LOCATE

26




XL, Y1+1aFRINT " ":RETURN
151 REM

1528 REM datos pantallas
15Z¢ REM
1544 REM 18 =screen

155@ DATA 4,353,323, 3, 35,2,2,%,3,5,1,8,8
g By By ByByBudl, Lyl8, 5Ty Ty TgDy 16,841
Sl By 158885 8._.8 By2,1418416.,8413
,3,?.?.7.?.14 1.2.8.8.8.;.1 i 11,19,
15152313533 T3 B9 55 34 09 144 1532:8:8:8,8
i 25114851

1564 Dﬁrﬂ 15,3y By B By J B 38,8, 3.1, 3
it 1 g B BBy By By Gy Iy T.?,?.T.f,f~
D 7, B

1574 REM 28 screen

1588 DATA 4,2,252, 2, 5, 2,2,2,2.5,1.8

1,11,2,28,17,12,9,1

: 1- 1,8, 1'?:'35:!25851 s B R R LR
,:.8,8,2,1.1,8,1,2,2,8.8,2.2,1,1.8.
1028, 8,2410,2,1,1,8,1,8,8,2,2.,2,24
151411,24,8,2.2,2:2.:2,1

125 DATA 1,8,8,2,2,2,28,2,11,1,6,0
ety hg by e 7a 144,48

1&6@E REM A soreen

16518 DATA 4,323,223, 3,323,353, 35,

1,8,2,8,8,11,20,1,1,8,24,
z,%,14,1,8,2,8,1,8,8,8,8,
 25,16,8,26,2,1,1,11,8,8,8,8,
,1,1,8,8,8,8,26,8,1,2,1,1,2,
,14,8,1,2,1,1,8.8.24,12,1,20,1,11,1
1620 DATA 1,9,8.2,11,1,11,1,10,1,6,

7‘3.3‘3.25.?._5.3,?_qL..é
16579 REM 42 socreen

164@ DATA 4,3, 3,3, 0,3, 3. 3, 3.9, 1,18,
11,8,8,8,8,8,8,1,1,92.26,19,34,28,26
,11,8,1,1q.f.25.2?.25.2?.25.16,2,1,
1yBy8y24,1241,20,8,8,1,1,8,8.2,8:;15
,3,1&,2,1,1,8,11.h.8 1s 11 B.U. 1.2
,13,3,3,14,2,13,2,14_1,11 8.,8,8,24,
B.8:4%:1

14653 DATA 1.8.8,.8,11,2.8,8,11,1,6, 73
s DD D. T, 3,3,3,7,48,144

16468 REM S8 soreen

1&7@ DATA 4,3,3,3,3,22,53,3,3,5,1,8,
2:8:,8:24,17,8412,1.1,11,26,%2.8,2,11

.8,17,1,1,8,15, 1e.h. BB, By 3, 14,1,8

1.9, 8.8,8,8,11,1,1.8.15.7.7.3.7, 14

2e1,1,8,1,11,249, a 8,8,8,1,1.8,15,3

s 3y T Ty 16, 1,2,17.8,8,8,8,1
Pl

iy i
1688 DATA 1 L

L e e
B oai) g St ety e

1698 REM

1786 DATA 4,3,73,3,
.,8,8,8,2,8,1 .8.1 15,
n2,1,1,20,11,2,8,1,8,
16,2,1,2,1,2,1,1,8,8,
1,8,13, 7. 3.14,2,1,2.1
2,1,8
1716

L]
1 g et

g,
19,2,8,8,8,11,1,6,3
7,112,144

=

l
1.,
8
éé 5 -

,:.T.?T.:.u.l 11

.1
DATA 15,3,3,16,2,1,2,74,2,1,1,

~ NN

100, 8,8, 11331,8y 2,41 y b5 BsSydyonty 3
T, 3,7, 48,80
1728 REM Ta& screen
1726 DATA 4,3, 3, 3, 2,23, 2, 3, 2.5
13:2:2511:;2:8,8,1;15,
8,],1,11,2,8,8,2,11,1
pOn 2y 1,8,1,1,8,1,8,12,
3 Lo B 13y 7424 1,8,141,8,
2@, 1
174@ DATA 1,2,&,3.3
2,8,19,8,8,2,11,1,6,
776,144
1756 REM 88 screen
1746% DATA 4,3,3,3,3 =
w8y By 1l 3 85 8,1 415,
,1 1,11,1%,1,8,1, 8,
2, 1.:,1?,3.14 1.,8.8,1,8,
1 17 8,1.8, 1.L.~b.2.1,1,1
11 1

]

"
Sa 3
P
gy
1,

-
Nty
-

-
-

177m DATA 1,2,13,7,8,6,27,7.8,1,1.8
13,248 2, 1,12,11,1,6,3,3,73,3,3,25,3

._.f.48 144

178 REM P8 screen

179@ DATA ,I.Z.?.?.?.T.T.f.d,l 11,

8,8, 8, «8,1,1,8,8,8,19.8,8, 11 ?
.fﬁ.ﬁ&.;.l 1.8,8, 8_8,
8 8 8, B l.u.i 1.8
1a.h.13.14
1 1

1 PR P 2
1

r--kn-r—t[ﬂﬂ
& e

1
11,
. 8, B
2541y
18M£

- r e T T

I'*!-—l-h‘-'Q'-'!‘-!

1813 REM 138 :
187% DATA 4,3,23,3,
«1,11,8,2,8,1,1d,1,1,
C1.11.1.1.8, 15, 16,2,6, 3,
1,20,8,8,8,1,8,1,1,8,15,7,3, 16,2, 1,
9,1,1,8,1,2%,8,8,8,1,8,1,1,11,15,16

H.
F
r‘H-m

27




a1@ IF niCs(Ps, [, 1i¢ 4

Programa

.2,2,1%,14,8,1,1,2,24,.8,8,82,8,74,2,

183¢ DATA 1,11,%.8,8,8,11,2,11,1,86,

T T T - -
.|~_‘||_q-_.-_-.»...-‘| _'n..."q'-‘q—ulll—l

18 18,18,1,12,27,2,1,1,11,
17 1,.h, 141452, 185, 1u.18

1,1,9,“7327.h,.11._..~4,2,

a7

HD%!
-
(84
-
st
-

ey S b

{8
RN RN S

.18,18,2,27,2,27,1.1,20,27,27,27,11
 27.26.2,1,1,2,18,18,18,4,3,7.27.1

1860 DATA 1,11,27,27,20,1,17,27.27, \
1,1,2,18,18, 1B, 1,18,27,11,1,6,3,3,3 \

,?.25,3._,J.7 48 B

187@ REM 128 screen

188 DATA 4, 3,25, 5,3, 3,23, 3,:,3,9.1,2

Taly27,2,27,1,18,27,1,1,11,1,27,26,

51,1 17427, 141,27,1,27,1,27,1,2,27,

1,1,27,; 2273 1,27 ,284,27,27,1,1,27,2

,27,1,“7.2},_ 27,1, 14, ,_,J,-S 3,3
16, ,..h7.-.4 ,L7.L7.¢7 7,_7,1

189M DATA 1,287 1855543533433 18,1,

7227 BT BT 2T 202, 1y a,,.m.?,J,

ST

Z, 3, 3, 3 7, 48,80 18,9, 1, 1,27,27,1,8,4,7,27,27,1,1,2
190@ REM 132 screen 7413,25,3,14,20,27,13,14,1,27,27,27

1916 DATAS,3,3,3,3,3, 3,3,

[ ]
274, 17,27,27, 27, 1ﬂ 1,1,2

= (e s ,*7,1q,16,hs_19 1,-_._.;_1A“:w‘132?
17,27, 11 2 27 38y T3 1,27 27,2727 41,27,84,7

L L]
V27, 17,27, 18, 1,1,27.17, 4, 3. 23,3, 3| |261@ DATA 1,27, :.:.3.7,27,1,_ m 1,
. 14, 1.:7.:7 L0, 0,1,12,27,1,1,17,2 27, ﬁ?.:?.:n 27 27 1, 0,8, b, 3,5, 0,3, 3

1y By @By 1,17, 27, 1, 1,270,271, B,1,27 | |.3.7.9,%,48,80
,h/,l 1.h,.1?.&.3.:.,.h7 17,1 el teln) EEM 178 screen
1920 DATAL,9,27,27,27,17,27,27,17,1 | |2038 DATA 4,7, 5, 3,5, 8, 6,8, 8.8, 1, 12

1
131717, 17,837, 27, 27,17,17,1,6,3, 3, | (17,17,6,5,0,8,0,8,1,27,27, 17,17.6,5
?.Z.E,U,%,m,,,48<8m B BBy b, T, 27,27 17,17 ,6,3,5,8,0,6,
1976 REM 143 screen S E7 2717 17 2 6,5, B, B &, 5,27, 27,
1943 DATA 4.,.;‘:.7.2.:,1.:.d 1,27, 19,2?,2;_1,m,z,“,@.J.r7.:7.1?,_?,1,
2T BT 27 s 274 BT 220, 1,1, 1 1, é.h._. Gy B By By 6,5, 27, 11,27,
0 T BT Ta 1527, 1,2,2. 1, w B, B, 0,1,27, | |2045 DATA 4,:.:.?,?.:4. 5,17,27.1, 1
1,07,27,6,3,3, 3,5, 1,275 L, 1702702, 2y | |9 18027, 270274 27 27227, 27, 1,6 3, 3, 3

2y20,1,1,27,1,27 27,4, 3,3,3.7,1,27, T.-.;,T.I.;._4 144

R e S IR ¢/ [ ¢, W r, 2058 REM 188 screen
195% DATA l.Eq‘ Ty by Zied DETA 4,5, 3,3, 3, 3,70
Bl 1B 27 3 273 27 27w 124146, 3,25, 5, 5, 27y 279027 BT g Ba By B8y Lyilsy B3 A
3,_,3,3,?5144,144 ,3,3,:,U,L,_,L,l,:?,l,ﬁkﬁ LB, 4,7
1966 REM 158 screen 2 7227 6, 3,3, 8, d,8, 1,29, l;.h?.ﬁ?,z?,
157m DATA 4,%,7,9,@,8,8,d,@,48, 1.27 12,1,4,3,7,2,1 ,.i7.1’.i?,17,1,1,2 .
1@, 1,60, 0, @, @, 3,8, 15,156,208, 1,8, _4.m 27273 71T, 27,2748,7

_Y_ s 25y 2T 5 Loty ﬁ,w,m,m,s.i.h o 2E7E DATA 1,27, 17,27, 17,27,27 7
14.ﬁ.ﬁ Gy T30, 1, 27,27, 1,8, @, 1,12,2 s 1, 168,17, 27,11, 27,4,7,8,8,6,%,3,3,3
o la u.iu.i?.l_.f.f.25.5.37 1 1,2 . ,E,T,L,E,ﬁ,lih, 144

21,1,AM 52731, 27 1 2ded REM 178 soreen
1980 DATA 1,27,15,7,27,2&,27,24,: 289@ DATA 4,75, 3.5, 0.9,8, 4

1401327427427 27 1 20,27 274 L0 by TuTa | 170605, 0,4, 7,20,1,1,7

_.?.25.3._.5.7 48.;Lk 2ﬁ.2@,1.£.b.i?,27,
19924 REM 148 screary (T A A A [ o
20 DATA 4,3,3,59,8,#,4,3,%,5,1,12, 7,:7,1,@,@,@,4,7,2?,17_.' 4
27, 1,8, @, 1,18, 27,1,15,16,9,1,8,#, 15 4,7.2?,2?,2?327,27,2,&,5,1,37,;?,.?
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2 Gy 3T 27,27, 1,1,12,17,4,7,8, 6,5, 10
a1
S1Ed DATA
(2
2113 REM
2128 DATA

5
RN I O B

/

Ay My "'-"7‘ 11,2

T,?,w., G4 144

214% RESTORE 215@:DIM AECZ7)Y s FORN=1
TO 27:READ BE:A$ (M) =R&E: NEXTHN: RETUR
N

2156 DATA "Ry +", " o=/ EHRIT 445
NGB Ry, M EmN  MEBACT , "DFEG", "HI I
P”‘”LNMD” "FRAS"  MTVUWY , UXZY DY, ]
_'_ "bac? “ﬂiec'_“h k", "lnmo", "prog
8", "Evuw" ”H:yx”,”"ii”,‘@éﬂ&”,“aaé
g'_ @ééi",”i&ih',“#ﬂw:

2169 REM

2173 REM Fresentaci dn

2188 REM
2194 COLORL: CLS: FORN=#TOZ: FRINT: NEX
TN

RETURN" : GOSUBZ2ISH
2220 RESTORE 2224:FOR N=@ TO 17:REA
D D:COLOR D:GOSUBZZAM: NEXTN:DATA 1,
4,5,7,14,15,15,15,15,15,15,15,15,14
7555 85 1

223¢ GOTO 2229

2244 FORM=@TOSZ: NEXTM: IF INKEY$=CHR$
(17) THEN225@ ELSE RETURN

225¢ CLS:COLORL: IFSC=21THENRUN

226 RESTORE 2260:FORM=8TO14STEF2: R
EADT#$: LOCATES, M: GOSUBZTZS@: NEXTM: DAT
A "F1:NIVEL FACIL","FZ:NIVEL MEDIO"
« "FZ:NIVEL DIFICIL","F4:NIVEL EXFER
TOS"

227% ONKEYGOSUEDZOH, 2306, 2318, 2720,
FORN=1TO4: KEY (N) ON: NEXTN

280 GOSUBR2ZM: GOTO 228H
SC=16:RETURN 2370

SC=11:RETURN 2

SC=6: RETURN 2
SC=1: RETURN
CLS: COLOR1®: GOSUE1416: ONKEYGOS
T, 2T7W, 2I7H, 2T70, 2T70: FORN=1T0
4:KEY (N) ON: NEXTN: GOTO 9

2280 Te=" ROBOT ATTACE": GOSU
BRZE@: PRINT: FRINT" S S
W—": FORN=@TOZ: FRINT: NEXTN
221¢ T#=" ESCRITO FOR DARID GARCIA
" GOSURZTES@: FRINT: FRINT: Té="

FARA": GOSUB2ZESE: FRINT: FRINT: T
f=" MEXCLUE DE FROGRAMAS ":GOSUER
2IE5EPRINT : PRINT: Td=" FULSA

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-
mitiran grabados en
cassettes debidamente
protegidas dentro de
su estuche plistico.

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

4" Las mejoras a los pro-
gramas se consideraran
una aportacioén al mis-
mo y se publicarinen la
seccion Linea Directa.

PREMIOS
5. MSX CLUB premiara

aquellos  programas
publicados con 2.000
pts.

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

FALLO Y
JURADO

7.° El Departamento de
Programacion actuara
como jurado y su fallo
serd mapelable.

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

V)
<
=
=
4
O
O
24
ol
Z
=
LLl
o
O
0y
D
<
O
=
O
O
G,
=

SENSACIONAL




Programa | e e P R S, R R—"

2344 GOTO 2344 T" "3:NEXTN: RETURN
235% FORN=1TOLEN(T$): A$=MID$ (T, N, 1| (2366 FRINTCHR$ (A) ;3 : NEXTN: RETURN

)1 A=ASC (A%) 1 A=A+108: IFA=143THENFRIN| |237¢ RUN

Test de llStadOS e e T e 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 mimero 7 del mes de noviembre, pag. 28.

Cargador  47p -252  Programa 470 -208 9S5@ -1@@ 143@ -138 191@ - 77
de datos  48¢ -18@ 480 -23 Q6@ — 1@ 1448 —139 1973 234
16 - @ 499 -121 19 - @ 49¢ - 12 97¢ -2@4 1456 — @ 1933 - @
20— 3 D29 2HE—iE S0 —- 47 986 —-23I8 1448 - @ 19406 —-{¢7
28 - @ 51 —-132 b v S R 13 =10 7 993 -~ 18 147@ — @& 195@H - 17
e @ 520, =145 48 - @ 520 -1@2 1086 — =4 14B@ -209 1946 —~ @
S0 - @ 936 —~-244 b ST 1) | S3@ —133 161 - 5S4 14968 —169 197§ 236
Suambae —118 &F — @ 540 -163 192@ —142 15@@ - 81 198@ -235
79 - @ S50 -23@ 28100 S5@ —-193 1933 —1¢9 1519 - @ 1993 - @
Bs - @ S&F —-128 B~ @ Ses -223 124 ~148 52 — @ Dedd —-1806
gl R G F@o=h 3 570 —-253 1050 -215 153¢ — @ 2610 -1173
19@ - @ S88 -242 19@ - @ =86 — 27 1060 - 11 1548 - @ 2¢2@ - @
e - 0 S =l 110 <N Seg NSy 1@7@ - 51 1558 - 77 2@33 -181
126 — @ &@E =237 120 - '@ &6 -1e7 1980 —-132 156d 130 2@g4@ — 87
0 - @ b1 - 28 130 - 3 &1 -118 199@ - S5 1370 ~ @ 205¢ ~ @
149 — @ &2¢ - 54 1408 - @ 429 -148 1163 ~ 24 15SBF -14%5 2¢60 —143
150 - @ &3I@ -158 158 - @ L3@ -178 1116 —-119 159@ -136 29¢7¢ - 58
168 — @ 648 -~ 74 168 - @ pag - 53 1120 —277 1606 — @ 2080 — @
178 - 17 65¢@ -158 17@ - 17 &S50 - 61 1130 —-129 1610 - 44 2093 - g3
183 - 78 &&@ — 74 188 - 78 Le@ -1548 1140 - &3 1620 —-247 2100 -163
1o B T e O M R L e &78 =% 115¢@ —-139 16738 — @ 2116 - @
260 -~ @ 6BE - 64 206 - @ s86 - @ 1160 — 81 1640 —145 2129 — &
218 - @ 699 -251 216 - g &P —- B 117 —-142 16058 =154 2130 -121
220 - 78 748 - 81 220 - 78  vae - 1180 — S8 1660 — @ 21400 — &7
2@ - @ 710 -214 234 - @ 714 —-181 1193 — S8 1678 - 7 2156 - 45
29 - @ 7286 =159 240 - @ 720 -129 1268 — S8 1680 -238 2140 - @
250 - @ 73O -246 250 -~ @ E 254 1210 — & 1&98 - @ 217G - @
268 = 3 748 185 268 - 3 743 - 14 1220 — 44 170d -190 2180 - @
278 =176 780 — 3@ 278 176 750 - 3 1233 - 43 1718 -223 2190 -117
280 - 3 768 -149 280 — 3 7460 -142 1240 - 52 1728 - @ 2200 -187
296 —-176 778 = 94 290 -176 778 —122 1253 - 2@ 1738 - 47 221@ - 72
IGE - 94 780 - 21 TOO - 94 780 - 12 1260 — 72 1740 —-128 222d —-127
1@ -184 796 -141 1@ -184 798 — bbb 127@ -1@91 175¢ - @ 2233 - 75
320 - 54 8¢ -135 I29 - 54 8a@ —177 12808 — 5 1760 -245 2243 -1R4
39 —-148 81l - 87 334 148 S1@ - 17 1290 - 7& 1778 =235 225¢ -—-122
4P -~ 75 B20 -193 40 - 7S5 gop -176 1308 — 5 1780 — @ 2260 -171
IS¢ - 56 B83@ - 54 I5¢ - 56 83¢g - 9@ 1319 -196 1799 -245 23270 - 14
360 - 72 .84@ -227 IT&B - 72 840 - 1B 1320 —1@6 1880 —-128 2284 - 16
7 —-19@ 85@ - @ 7@ -194 2@ —123 1330 —1@s 1819 — @ 22968 ~157
8@ = @ B8&@W -135 IBY - @ gad -111 1340 —-1@& 1B2¢ - 77 2300 -1528
090 - @ 87680 - 4 I — @ 07E - 205 135@ -225 1830 -188 =318 -149
40 - @ B88B@ - 1& 488 - @ 88¢ -1&1 1360 - 18 1849 - @ 2320 —144
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MUSIC CREATOR,

la musica a tope

PHILIPS nos sorprendio6 a todos los usuarios de MSX con

su cartucho MUSIC MODULE, que amplia las posibilida—
des musicales y sonoras de los MSX hasta un. punto asom
broso, por un precio mas que razonable. Ahora lo hace con

ste cartucho en realidad no es otra

cosa que un sintetizador polifénico

con MIDI y SAMPLER. Esto en
cuanto a HARDWARE. En cuanto a
SOFTWARE el programa incorporado
permiten utilizar las posibilidades de estos
elementos a las personas no muy duchas
en cuestiones musicales, para lo cual presta
unas ayudas que permite a cualquier nova-
to crear sus propias melodias sin ningin
conocimiento musical, cosa muy de agra-
decer. Pero para las personas més adentra-
das en el mundo de la misica, este Soft-
ware se queda muy corto. De hecho, el
programa no hace mds que rozar las po-
sibilidades del MUSIC MODULE.

Ahora, PHILIPS nos vuelve a sorpren-
der con el paquete MUSIC CREATOR.
Este paquete consta de un teclado de 5
octavas que se conecta al MUSIC MODU-
LE y un programa en disco que convierte
al ordenador en un potente instrumento
musical que se podria considerar profesio-
nal, en muchos de sus aspectos, y que hard
las delicias de aquellas personas que deseen
crear sus propias composiciones musicales
y a la vez, poder tener un sintetizador con
un sonido excepcional y con unas caracte-
risticas no menos excepcionales. Todo ello
por un precio muy inferior a cualquier
aparato con unas caracteristicas semejan-
tes. Aqui se podria muy bien acoplar el
dicho popular de las 3 Bes. El conjunto
MUSIC MODULE + MUSIC CREATOR
es bueno, bonito y barato.

Pasemos ahora a comentar las caracte-
risticas de este paquete.

TECLADO.

Se trata de un teclado de 5 octavas, con
61 teclas de gran tamafio (el teclado mide
aproximadamente 1,20 m) y con un tacto
suave. Incorpora un atril desmontable para
colocar las partituras y un cable para co-
nectarlo al Music Module, de algo més de
1 m de longitud.

EL PROGRAMA.

En este apartado es donde veremos re-
almente la potencia del cartucho Music
Module. El programa viene en disco y
funciona en todos los MSX de primera y
segunda generacion, con al menos una uni-
dad de disco y 64 K de RAM. Para cargar

PHILIPS

IV

El teclado Music Creator NMS 1160. Un Auxiliar idela para el Music Module

Music Module por fuera y por dentro. Un soprendente interfaz con prestaciones incretbles.

el programa deberemos conectar el orde-
nador con el Music Module metido en una
de las ranuras, el teclado conectado a éste
con el conector que tiene al efecto, el disco
del programa en la unidad de disco y pulsar
la tecla ESC hasta que la unidad de disco
empiece a leer el programa. Al cabo de
unos instantes aparecerd la pantalla de
presentacién con 2 opciones, que son:
CREATOR y COMPOSER, éstas son las
2 partes de que consta el programa y sélo
una de ellas podrd estar a la vez en me-
moria, por lo que deberemos dejar el disco
del programa en la unidad, para poder
pasar de una parte a otra.

Todo el manejo del programa se realiza
sobre la pantalla por lo que resulta alta-
mente interactivo y muy sencillo de ma-
nejar a pesar de las multiples opciones de
que dispone y la gran cantidad de menis
y submenids que nos encontramos; éstos
aparecen en diferentes pantallas o bien en
ventanas que se abren cuando selecciona-
mos algunas opciones determinadas.

Aunque no suele ser un punto a comen-
tar en este tipo de programas, cabe des-
tacar la calidad de los gréficos y los colores
disefiados con un gusto que ya quisieran
para si otros muchos programas comercia-
les, hasta el punto que no tienen nada que
envidiar a otros programas iconograficos
de ordenadores miés potentes (tanto en

velocidad como en calidad gréfica). Real-
mente del Music Creator, lo menos que se
puede decir es que es un producto bien
acabado en todos sus detalles.

Pero entremos en el programa y justi-
fiquemos todas estas alabanzas. Para ello
seleccionemos una de las dos partes del
programa (en realidad son dos programas
independientes), poniendo la flecha dentro
de la ventana correspondiente y pulsemos
la barra de espacio. Al cabo de unos segun-
dos aparecera el menu principal de la parte
elegida.

CREATOR.

El ment principal de esta parte consta
de 5 opciones:

— LOAD COMPOSER, sirve para pa-
sar a la otra parte del programa.

— VOICE PERFECTOR (icono), nos
permite modificar las voces standard, o
crear nuestras propias voces y almacenar-
las en el disco en bloques de 60.

Consta de dos submeniis: el Voice Per-
fector y el Voice List. Con el primero
podemos modificar los parametros de sos-
tenido, brillo, color 1, color 2 y volumen
de una voz que hallamos seleccionado, asi
como crear envolventes aleatorias para
nuevas voces, grabarlas o cargarlas del
disco.
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Con el subment Voice List, selecciona-
mos una voz de las 60 que puede haber
a la vez en memoria para modificarla o
cambiarla con el subment Voice Perfector
y posteriormente con el Voice List susti-
tuirla por cualquiera de las que tenemos en
memoria con el nombre que nosotros le
demos. En todo momento podemos tocar
en el teclado hasta nueve teclas a la vez,
con la voz seleccionada en ese momento,
st cambiamos ésta, o cualquiera de sus
parametros, €l sonido saldrd también con
estos cambios, 0-lo que es lo mismo, po-
demos cambiar de voz o los parimetros de
ésta en tiempo real. Para volver al ment
principal basta con subir la flecha a la parte
superior de la pantalla y pulsar la barra
espaciadora; esto es valido desde cualquier
parte del programa.

MUESTREO DE
SONIDOS

Con esta opcidn entramos dentro de una
serie de 4 nuevos submentis.

El primero de ellos es el SOUND SAM-
PLING, éste nos permite muestrear soni-
dos de la realidad via-micréfono o conec-
tando el audio del Music Module. Podemos
digitalizar hasta un mdximo de 16 mues-
tras en modo MANUAL. Esto sucede
cuando pulsemos la barra de espacio o
AUTO,; el sonido se empieza a muestrear
a partir de un cierto nivel que nosotros
hallamos fijado. Podemos oir cualquiera de
las muestras tomadas con la opcién AUDI-
TION; con la opciébn de Funciones del
disco (DISK)-(icono), podemos grabar o
cargar del disco las muestras de sonidos.

PREPARACION DE
DE MUESTRAS o
SAMPLE SETUP

Aqui podemos seleccionar el niimero de
muestras que deseamos, entre 1 y 16, asi
como la velocidad a la que se digitalizaran,
entre 3 opciones 4KHz, 16KHz. La velo-
cidad del muestreo influye en dos factores:
la calidad del sonido, muestreado, y la du-
racion de éste. Es decir, a mayor velocidad
de muestreo, mayor calidad de sonido y
menos duracion de éste. A 16 KHz pode-
mos tomar algo mas de 4 segundos de
sonido con muy buena calidad, y a 4 KHz
podemos tomar hasta algo més de 16 se-
gundos con una calidad baja. Este tiempo
debemos dividirlo entre el nimero de
muestras que hayamos fijado. O sea, si
hemos fijado una velocidad de 4 KHz y 16
muestras, podremos tomar 16 muestras de
un segundo cada una. En esta opcién, po-
demos tocar con el teclado en modo mo-

nofénico, con la muestra que hayamos fi-
jado en la pantalla de muestreo de so-
nidos.

ANILLOS o LOOPING

Permite fijar puntos de anillo en una
muestra y tocarla con el teclado en modo
monofénico. Al seleccionar esta opcion,
aparece ante nosotros la grafica de la mues-
tra seleccionada (al cabo de unos segundos)
con los pardmetros de Amplitud. Tiempo
y dos flechas: una verde y otra roja, en el
parametro de Tiempo (eje de las X). La
flecha verde indica qué parte de la muestra
sonarda al pulsar una tecla. Esto ocurre
desde el principio de la muestra hasta la
flecha verde, y al soltar la tecla, sonaré la
parte de la muestra que hay entre la flecha
verde y la roja. Con esto se consiguen unos
efectos muy interesantes y muy al estilo
actual. Las flechas las podemos mover por
la muestra a nuestro antojo. También po-
demos cambiar de muestra en cualquier
momento, y con el comando ADITION,
oirla tal como es.

SECUENCIADOR DE
MUESTREO o SAMPLE
SEQUENCER

Es una de las més interesante, ya que
convierte al ordenador en una caja de rit-
mos o secuenciador de sonidos muestrea-
dos (las cajas de ritmos mds avanzadas
utilizan sonidos muestreados). Los sonidos
utilizados pueden ser perfectamente soni-
dos de bateria (el disco incluye un juego
de bateria con 8 sonidos diferentes, con el
que se tiene una completa bateria), a los
que podemos incluir unas palmas si asi lo
deseamos o cualquier otro sonido.

La caja de ritmos nos permite crear
hasta 4 secuencias distintas de 16 pasos o
menos cada una y con hasta 16 sonidos
distintos. Posteriormente estas secuencias
se pueden combinar con la opcion SONG,
también hasta 16 pasos (lo que sucede es
que cada uno de estos pasos, en lugar de
representar una muestra, representa una
de las 4 secuencias que hemos creado, con
lo cual podemos componer la percusion
completa de una cancidn). La opcion
PLAY pone en marcha la caja de ritmos,
con lo que podemos oir la secuencia selec-
cionada o la cancion completa. Pulsando de
nuevo la barra de espacio en esta opcidn,
la caja de ritmos se para, hacemos las
reformas pertinentes, ponemos un chastén
aqui y unas palmas alla y volvemos a
seleccionar PLAY para volver a oir la
cancion, y asi hasta que quede a nuestro
gusto. También podemos poner silencios
donde queramos.

TEMPO

Nos permite fijar la velocidad (o el tiem-
po) de la caja de ritmos, entre 62 y 200.

En esta opcion el teclado estd en modo
polifénico (en todo momento con el sonido
fijado con la opcién VOICE LIST), con lo
cual podemos poner la caja de ritmos en
marcha con el ritmo que hayamos creado
y a la vez, tocar el teclado con hasta 9 notas
simultdneas o lo que es lo mismo, un
sintetizador de calidad y una caja de ritmos
de calidad en un solo aparato y sonando
al tiempo, por supuesto, las canciones de
la caja de ritmos se pueden grabar y cargar
del disco. Como podéis ver las alabanzas
del principio del articulo se van justifican-
do, ¢no? Pero ahi no queda todo. Hay
mucho mas.

Volvamos al menu principal subiendo la
flecha a la parte superior de la pantalla y
pulsando la barra de espacio.

MIDI

El Music Module funciona con las cone-
xiones MIDI IN, MIDI OUT y MIDI
THRU. Esta es otra de las caracteristicas
que resaltan del conjunto. Con esta opcion
podemos fijar el canal MIDI en que dese-
emos trabajar. La opcion PLAY FM la
podemos tocar con un sintetizador MIDI.
Si seleccionamos la opcidon PLAY SAM-
PLE nos permite hacer lo mismo con los
sonidos muestreados. Al seleccionar una de
las dos opciones, aparecerd la palabra
STOP, que nos indica que debemos pulsar
la tecla STOP para anular la opcién. El
instrumento MIDI que conectemos debe
estar conectado a la toma MIDI IN del
Music Module. La opcion MIDI CHAN-
NEL nos permite fijar el canal MIDI entre
1y 16

FUNCIONES DEL
DISCO

Esta opcidn nos permite grabar o borrar
cualquiera de los ficheros del programa con
la opcion MODE. Fijamos el tipo de fiche-
ro que son FM VOICES para los sonidos
FM del sintetizador SEQUENCE para las
secuencias de la caja de ritmos y SAMPLE
para los sonidos muestrados.

— La opcién LOAD carga un fichero
del disco.

— La opcion SAVE graba un fichero en
el disco.

— La opcion DELETE borra un fichero
del disco.

La opcion SAVE nos pasa a una pantalla
para poner el nombe que deseemos dar al
fichero. Para ello podemos, o bien escribir
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Dos diferentes opciones del Music Module. La seleccion de voliimenes de cada canal y el dispositivo de treo de

éste directamente del teclado del ordena-
dor, o bien seleccionar letra a letra con el
cursor y la barra de espacio. Este mismo
sistema se utiliza para poner los nombres
a los sonidos FM creador o modificados
por nosotros con la opcidn Voice Per-
fector.

Pasemos ahora a la otra parte del pro-
grama. Para ello cogemos la opcion LOAD
COMPOSER del meni principal. Al cabo
de unos segundos aparecerd el menti prin-
cipal de esta parte del programa,

COMPOSER

Aqui nos encontramos con 10 opciones
iniciales.

— Divide el Teclado (icono). Esta op-
¢ion nos permite fijar el nimero de teclas
que usaremos para los acordes (acompafia-
mientos automdticos en el modo de teclado
doble). Con sdlo colocar el cursor en la
tecla del reclado que aparece en pantalla y
pulsar la barra de espacio quedaran fijados
los acordes desde el extremo izquierdo del
teclado hasta esta posicion, y la melodia,
desde la tecla siguiente hasta el extremo
derecho. El minimo nimero de teclas para
acordes automaticos es una octava y el ma-
ximo 4.

— Transposicion o Transpose (icono).
Con esta opcion podemos subir o bajar de
tono la musica que estd sonando en un
margen que va desde 6 semitonos mids a
5 semitonos menos.

— Opciones de reproduccion o Play
Options (icono). Con esta opcion podemos
fijar los instrumentos para cada uno de los
9 canales, los volimenes de cada uno de
ellos y ensamblarlos para conseguir el afi-
nado deseado para cada instrumento.

Para ello aparece una ventana con 3
nuevas opciones que son.

VOLUMENES, VOICES
y ENSEMBLE

Al seleccionar la primera aparece una
nueva ventana con los volimenes de cada
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uno de los canales, que se dividen en 2 para
la melodia, 6 para los acompafiamientos y
1 para el bajo; el volumen viene represen-
tado por una barra horizontal para cada
canal. Seleccionamos el canal con la flecha,
pulsamos la barra de espacio y con las
teclas del cursor izquierda y derecha
aumenta o disminuye el tamafio de la ba-
rra. Al soltar la barra de espacio el volu-
men de ese canal queda fijado.

Con la opcion EXIT desaparece la ven-
tana volviendo al submend de PLAY
OPTIONS.

Al seleccionar la opcién VOICES apare-
ce otra ventana similar a la anterior, pero
con los instrumentos fijados para cada ca-
nal. Seleccionando uno de éstos con la
flecha y la barra de espacio, con las teclas
del cursor de arriba y abajo, van aparecien-
do los diferentes instrumentos en pantalla.
Al soltar la barra de espacio, la voz queda
fijada para ese canal. Con la opcién EXIT
volvemos al submeni PLAY OPTIONS.

Por tltimo, al tomar la opcion ENSEM-
BLE aparece una nueva ventana al modo
de las anteriores, pero esta vez al lado de
cada canal aparece el afinado de éste. Con
respecto a los demds, este afinado viene
representado por un nimero que puede
variar entre -1,0,1; fijando éste en cada
canal de la misma forma que para la op-
cibn VOICES se consigue variar el sonido
del conjunto. Con la opcién EXIT cerra-
mos esta ventana,

— Tiempo real o REAL TIME (icono),
esta Opcion nos permite tocar una melodia,
bien con el teclado, o bien con el teclado
partido (acordes automdticos) o con el
modo polifénico (9 teclas a la vez); de
forma que lo que toquemos quedari en
memoria tal cual y podremos oirlo, variar
el tiempo o grabarlo en el disco.

Al tomar esta opcidn aparece una nueva
pantalla con siete opciones mads, asi como
una barra horizontal que nos indica la
memoria ocupada a medida que tocamos,
MEMORY STATUS.

La primera de las opciones de este menii
es la de borrar la memoria o CLEAR
MEMORY (icono). Al escogerla nos pe-

dird confirmacién y si asi lo hacemos, bo-
rrard de la memoria la musica.

La segunda opcién es la de tiempo o
TEMPO (icono). Nos permite fijar el
tiempo (velocidad) de la misica y los
acompafiamientos entre 62 y 200.

La tercera de las opciones es la de Modo
del teclado 0 KEYBOARD MODE (ico-
no). Aparece una ventana con dos opciones
SPLIT MODE o teclado partido, con esta
opcidn tocamos con acordes automaticos.
Y 9 CHAN MODE, modo de 9 canales,
podemos tocar hasta 9 teclas simul-
tineas.

La cuarta opcion de este mend es la
grabacion o RECORD (icono). Al seleccio-
nar esta opcién el cursor se convierte en
una tacita. A partir de este momento, en
cuanto pulsamos una tecla en el teclado, la
musica se empezard a grabar en memoria.
Pulsando la barra de espacio la grabacion
se suspende, y el cursor se convierte de
nuevo en una flecha,

La quinta opcion, es la de reproduccion
0 PLAY (icono). Esta opcién nos permite
oir la musica grabada en memoria con la
opcion RECORD.

La sexta opcién es la de TEST (icono).
Esta opcién sirve para tocar con el teclado
sin que se memorice la musica. Pulsando
espacio se suspende esta opcion.

Por dltimo, la opcién salida o EXIT
(icono), nos devuelve a la pantalla del
menu principal.

— Salida o EXIT (icono), esta opcién
del mend principal nos permite cargar la
otra parte del programa. CREATOR.

— MIDI (icono), esta opcion sirve para
fijar el canal MIDI OUT, con la que po-
demos activar una caja de ritmos o un
sintetizador externo.

— Ritmos o RHYTHMS (icono), esta
opcién nos permite conectar o desconectar
los ritmos.

— Opciones de entrada o INPUT OP-
TIONS (icono), con esta opcién fijamos
qué teclado vamos a usar. Este puede ser
el teclado que se entrega, o bien cualquier
otro teclado que disponga del interface
MIDI.
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— Tiempo por pasos o STEPTIME
(icono). Al seleccionar este icono pasamos
a una pantalla con un nuevo meni con 8
opciones. Aqui aparece un pentagrama en
el que podemos ir colocando las notas,
acordes, acompafiamientos, etc., y toda la
notacion musical con tresillos, ligaduras,
puntillos, silencios, claves, signos de repe-
ticion, etc. La melodia se puede sacar pos-
teriormente por impresora.

La primera opcién que nos encontramos
es la de Tiempo o TEMPO (icono) con la
que podemos fijar el tiempo de la mu-
sica.

La segunda opci6n es Reproduccién o
PLAY (icono), con la que podemos oir la
melodia.

La tercera opcion es Acordes o
CHORDS (icono). Esta opcién nos permi-
te seleccionar el acorde que queremos po-
ner en el pentagrama. El juego de acordes
es muy completo (Mayor, Menor, Séptima,
Séptima menor, etc.). Para incluir un acor-
de en la melodia, seleccionamos el acorde
con la flecha y espacio, después pulsamos
la tecla de la nota del acorde con las teclas
de la izquierda del teclado. Para seleccionar
el lugar del pentagrama donde deseamos
colocarlo, desplazamos éste hacia adelante
o atrds con dos flechas al efecto. A cada
pulsacién de la barra de espacio, avanzara
o retrocedera una nota. Con la opcidn
EXIT (icono) volvemos al submenti.

La cuarta opci6n es claves y compases o
SET TIME / KEY SIGNATURE (icono),
aqui es donde fijamos el compiés que puede
ser 2/4, 3/4, 4/4, 6/8, 12/8. También
podemos fijar la clave entre practicamente
todas. Con EXIT volvemos al subment.

La quinta opcidon es Borrar Memoria o
CLEAR MEMORY (icono). Esta sirve
para borrar la memoria, para lo que pide
confirmacién.

La sexta opcién es Repeticion o RE-
PEAT (icono). Con esta opcién se ponen
los signos de repeticion de la melodia con
todo el juego de éstos. Con EXIT (icono)
se vuelve al submenti.

La séptima opcion es Impresora o
PRINT (icono). Seleccionando este icono
se imprime la partitura en papel en una
impresora MSX.

Con el icono EXIT, volvemos al menu
principal y con DEL borramos una nota
del pentagrama.

Para poner la nota se selecciona la du-
raciéon de esta (redonda, negra, etc.), y se
pulsa en el teclado la nota deseada; acto
seguido ésta aparecerd en el pentagrama
en su posicion correcta, Si introducimos
una nota entre otras dos, ésta se inserta y
las de la derecha se desplazan en este sen-
tido.

— Funciones de disco o DISK FUNC-
TION (icono). Las funciones de disco nos
permiten grabar, cargar, borrar los fiche-
ros, que pueden ser de 5 tipos. STEP TIME
para las melodias creadas con la opcion
STEP TIME; REAL TIME para las me-
lodias creadas con esta opcion; ACCOM-
PANIMENT para cargar los acompafia-
mientos, éstos se encuentran en el disco.
En memoria s6lo puede haber uno a la vez;
los acompafiamientos estan muy logrados
y hay un total de 13 de las clases mis
comunes: Funky, Balada, Latin, etc. En el
modo FM VOICES podemos cargar las
voces creadas por nosotros con el progra-
ma CREATOR. Con el modo PERCU-
SION cargamos los sonidos muestreados
con CREATOR o con el MUSIC MODU-
LE que se acoplan a la percusion de los
acompafiamientos.

DOCUMENTACION

Esta consta de una manual de 61 pagi-
nas, que no desmerece en nada al resto del
programa, ya que es claro y muy completo,
incluyendo al final un Apéndice con unas
nociones generales de musica, instrumen-
tos y un pequefio diccionario musical.

También viene un libro con 101 parti-
turas de total actualidad.

En el disco se encuentran una serie de
temas de demostracion que se cargan en
modo STEP TIME y que sorprenderin a
mas de uno

CONCLUSION

El conjunto MUSIC MODULE + MU-
SIC CREATOR es, sin duda, el mejor
equipo musical creado para los MSX, con-
virtiendo a éstos en un potente instrumen-
to musical, hasta el punto de que, hoy por
hoy, no hay ni en el mercado de la infor-
mitica, ni en el de la musica, un instru-
mento de estas caracteristicas por el precio
de este paquete (que ronda las 25.000 ptas.
para el MUSIC CREATOR y 20.000 para
el MUSIC MODULE).

Tanto la calidad de HARDWARE como
la del SOFTWARE, es la propia de PHI-
LIPS, con el acabado perfecto en todos sus
detalles.

Recomendado para todos los usuarios
que tengan un MSX.




mas alld del planeta NEMESIS m——— Por Carlos Mesa mumm

SALAMANDER..

Has entrado en las profundidades

del espacio, el cual esta dominado

por una criatura cuyos poderes
maléficos sobrepasan tu imagina-
cion. Es el reino de SALAMAN-
DER.

UN POCO DE HISTORIA

uando hace algin tempo, hard

aproximadamente un ario, la em-

presa KONAMI decidio sorpren-
der a sus seguidores con el primer cartucho
mega-Rom, apto para los ordenadores
MSX, muchos se preguntaron qué signi-
ficaba aquello y qué repercusiones tendria
en el planteamiento del juego. Acababa de
comenzar lo que iba a ser una serie con-
tinua de megajuegos, dispuestos a saturar
el creciente mercado de software. La pri-
mera incursion en este sentido se llamaria
NEMESIS, y estaba predestinado desde un
principio ha convertirse en el mayor éxito
de esta empresa. Era, también y por otra
parte, el prologo de una de las sagas mis
famosas de la historia de KONAMI. El
primer chip adicional de memoria, poco a
poco, llegd a arraigar con mis profundidad
debido a la calidad que ofrecia en cuanto
a graficos, ofreciendo un resultado similar
al de los arcades. Desde entonces hasta
ahora, los mega-Rom tenfan mucho que
dar de hablar.

Sin embargo, aqui no finalizaria la pro-
gresion de KONAMI para superarse a si
misma. Adn restaban mas sorpresas en lo
que parecia insuperable. Como siempre
seria el mas preciado titulo el que parti-
cipase del experimento de incorporacion
de un nuevo chip, el chip de sonido creador
de timbres y sonidos que el PSG por si solo
no puede realizar. Surge, de este modo, el
primer cartucho que aparte de incorporar
el ya topico mega-Rom, posee ademds este
chip de sonido con ocho voces polifénicas
al mismo tiempo. Aparece asi: NEME-
SIS 2, continuacién de la anterior aventu-
ra, con inmejorables graficos, un excelente
argumento narrado en la presentacién del
programa, una adiccion muy fuerte, y una
miusica excepcional a lo largo de un sinfin
de fases sucesivas.

Pero si la programacién de esta empre-
sa, se caracteriza por colocar el liston de
sus videojuegos cada vez mis alto, ain
debian de perfeccionar hasta el limite la
serie de NEMESIS. Es en este punto donde
SALAMANDER, la nueva creacién y con-
tinuacion de las anteriores historias, tiene
su salida.

rHYPER SPACE FIGHTER.J
r THRASHER J

Salamander permite la opcidn de dos jugadores simultdneos.

LA PUBLICIDAD QUE
PRECEDE AL JUEGO

Como siempre lo explicito de la cararula
publicitaria nos dard, como referencia, un
contenido de lo que vamos a encontrar.

«Has entrado en las profundidades del
espacio, el cual esta dominado por una
criatura cuyos poderes maléficos sobrepa-
san tu imaginacion.

La Salamandra tiene esclavizado a todo
su reino y, isolo ti podrés liberarlo!, ani-
quilando su fuerza destructora, porque...
mis alld del planeta NEMESIS se encuen-
tra... SALAMANDER .»

En este instante el prologo de la situa-
cion queda dado.

LA AVENTURA

Después de deleitarnos con una pantalla
de presentacién impresionante, los progra-
madores de la aventura, al igual que hicie-
ron con la anterior versién, han tenido la
molestia de incluir una corta historia sobre
el argumento de SALAMANDER.

Narrada mediante textos y dibujos, nos
va mostrando a través de fotogramas los
hechos precedentes al inicio de todo lo

acaecido, con la inclusién de personajes que
gesticulan y dan a entender lo que esti
sucediendo. Destacar, también, que al fina-
lizar todos los mensajes, es posible con-
templar varias escenas de demostracion del
propio juego.

Como si de un film se tratase, KONAMI
presenta el titulo de SALAMANDER,
anunciando con antelacion que la saga con-
tintia. Surge la emergencia en la consola de
una inmensa nave en ese instante. Se trata
de una sefial de aviso de peligro desde el
planeta LATIS. Comienzan las operaciones
de choque. La fuerza espacial se pone en
funcionamiento. Los pilotos Zowie Scotrt ¢
Iggy Rock, cazadores hyper-espaciales se
ponen en marcha. ;Podrin ellos rescatar
al planeta LATIS?

ARMAMENTO

Variantes del mismo tema sobre las an-
teriores versiones.

— SPEED. Velocidad fundamental para
dotar a la nave de gran maniobrabili-
dad. Se pueden coger hasta ocho cip-
sulas, en relacién a ocho velocidades
distintas.

— NORMAL. Es posible volver al dispa-
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SALAMANDER. unos grificos excepcionales para un juego excepcional. Solo KONAMI podia sorprendernos todavia mdis.

ro convencional en cualquier momento
que se disponga de esta cipsula.

— 2 WAY B. Misiles de doble disparo,
tanto terrestre superiores COMO terres-
tre inferiores, dependiendo de como se
encuentre posicionada la nave en la
pantalla.

— RIPPLE. Laser de dispersién circular
que va acrecentandose a medida que se
extiende. Ideal para acabar con todo
tipo de enemigos en espacios redu-
cidos.

— LASER. Potente caién que dispara
rafagas de rayos laser, con un haz largo
y prolongado, capaz de borrar todo
aquello que se sitle en una misma
linea.

— OPTION. Nave gemela y transparen-
te que posee las mismas caracteristicas
de disparo que tenga en esos momen-
tos la nave convencional. Si en la pri-
mera .orda de enemigos, tenemos la
suerte de coger todas las opciones dis-
ponibles, nos darda un maximo de tres
naves auxiliares como limite. Si por el
contrario, esperamos con dos opciones
a que pase de largo la oleada de ene-
migos y, llegamos hasta el planeta, la
disponibilidad de opciones se acrecen-
tard hasta cuatro.

— F. FIELD. Escudo o campo de fuerza
que nos protegera temporalmente de

los disparos enemigos. Sin embargo,
tan solo es posible escudarse del arma-
mento contrario por la parte delantera
de la nave.

EL JUEGO

Operacion uno: volar ripidamente al
planeta LATIS.

Despegan ambas naves de la base prin-
cipal. Comienza la aventura. Inicialmente,
ambas naves sufrirdn el ataque de oleadas
sucesivas de enemigos que se desplazarin
lineal y horizontalmente con altibajos con-
tinuos. El planteamiento de la recogida de
cipsulas disponibles para poder cambiar el
armamento, sigue siendo el mismo que las
anteriores versiones de NEMESIS, y aun-
que la captura de las mismas es bastante
facil, debido a la cantidad ingente de ellas,
no nos permite en una sola pasada dispo-
nes de todo el armamento (de todas ma-
neras, existe un truco simple y sencillo
para lograrlo; ver apartado posterior).

Una vez introducidos en el planeta, mo-
nolitos de roca florecerin del subsuelo
arrojando obstaculos que destruiremos al
pasar. En esta parte, otras capsulas de
energia seran englobadas por nuestras na-
ves. Cafiones terrestres y brazos que se
cierran seran la tonica general de esta fase.
Para destruir los brazos nos bastard con

dispararles repetidas ocasiones en la parte
azul de éstos, hasta que revienten por
completo. Logrado el primer tropiezo, un
asteroide inmenso entorpecerd nuestro
paso. Su desplazamiento es vertical y ello
dard lugar a que otros asteroides mis pe-
quefios nos hagan el desplazamiento im-
posible. Hay que recalcar que se puede
detener momentineamente el tiempo, co-
giendo una pequefia capsula escondida en
un cafion situado delante del monolito de
roca que estd en el asteroide mayor. Los
otros mas pequefios tienen la dificultad de
invertir unos segundos de tiempo para
poder acabar con ellos; mientras que con
el laser es instantineo su paso. Més brazos
y cafiones surgiran después, antes de pe-
netrar en una estrecha caverna sinuosa (en
la cueva, en el subsuelo antes de la entrada,
encontraremos otro stop de detencién de
tiempo). En el planteamiento del paso de
la caverna la cosa se complica. Tampoco
es harto dificl superarla, pues si ubicamos
nuestra nave en la mitad de la cueva,
procurando no moverla demasiado y des-
plazandola en movimientos hacia atras, el
acceso a la siguiente fase estd conseguido.
Y llegan los sables de roca con movimien-
to, cuya tnica forma de paso es intentando
esquivarlos. Pero para que nada quede asi,
burbujas que se regeneran nos impediran
acabar el primer nivel. Y esto es solo un
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FHYPER SPACE FIGHTER.
FrSABEL TIGER.
rPILOT

IGGY ROCK.

Sobre estas lineas dos de las pantallas que componen la presentacion del juego.

buen comienzo.
MAS SOBRE EL JUEGO

La segunda escena utiliza un scroll ver-
tical con plataformas de enemigos, obsta-
culos diversos y enemigos que caen verti-
calmente a causa de la elevada fuerza gra-
vitatoria.

En la tercera fase del juego volvemos a
encontrarnos con un scroll vertical y cade-
nas de enemigos para disparar a placer, asi
como plataformas, pasajes, y como siem-
pre, muchos obstaculos.

En la cuarta fase volvemos al scroll ho-
rizontal encontraindonos aqui series de
enemigos que no cesan de atacar. También
tropezaremos con rapidos enemigos que
frenan y acelern ripidamente y otros ocul-
tos en un planeta, siendo atacados con
mortiferos rayos liser.

Finalmente la quinta fase sigue con el
scroll horizontal. Volvemos a encontrarnos
con enemigos ocultos en un planeta y que

en esta ocasion nos disparan por los dos
lados. Un fantastico viaje con un cerebro
en formas de bases y monticulos.

SORPRESAS

Los trucos mas simples y sencillos son
los que mejor funcionan en ocasiones. Mas
0 menos esto es lo que sucede con el
cartucho de SALAMANDER.

Existe el hecho de poder aprovechar la
opeidn de Dual play (dos jugadores en la
misma pantalla) que ofrece en un ment el
propio cartucho. Si seleccionamos ésta, se
trata de jugar la partida con un solo juga-
dor, procurando no destruyan a la segunda
nave, e ir capturando todas las cdpsulas
posibles de las primeras oleadas de enemi-
gos lineales, con el fin de disponer del
mayor armamento. Una vez llegados al
planeta, dejaremos que se destruya la se-
gunda nave y repetiremos el proceso de las
capsulas, al comenzar, de nuevo, desde el
principio. Una vez aparezca el mensaje de

continuar con F5 para el segundo jugador,
haremos caso omiso de este y proseguire-
mos con nuestro anico jugador ahora, des-
de el inicio de la partida y con todo el
armamento a nuestro favor.

Otra posibilidad del cartucho consiste en
pausar el juego con Fl, e inmediatamente
después pulsar la tecla de funcién F5, que
nos permitira acceder a un pequefio ment
para reconsiderar la opcién de dos jugado-
res simultaneos.

Como mas datos de SALAMANDER
cabe afadir algunas sorpresas mas. Sin
desvelar por completo el final del juego,
diremos que la aventura no tiene pricti-
camente un final, pues siempre se volver
a regenerar el misterio del argumento.
Y mas cosas; el reencuentro con un viejo
enemigo que, de seguro, pronto cono-
ceras.

Si bien, muy poco se ha podido descu-
brir, de momento acerca de este cartucho
(ya que este articulo se elaboré inmedia-
tamente de recibir la novedad), es muy
probable que muchas més sorpresas se
sucedan a lo largo de toda la aventura. Con
el tiempo, nuevos trucos sorprenderin a
los usuarios que dediquen largas horas en
la conclusiéon del videojuego. Esperamos
recibir vuestros descubrimientos en la re-
daccion.

CONCLUSION

Para aquellos que disfrutaron del arcade
recreativo sera un inmenso placer encon-
trarse con la adapracion a los ordenadores
domeésticos de este videojuego. Sin embar-
g0, se echa de menos la voz digitalizada
que indicaba cuando cambidbamos el
arma.

Para aquellos otros que participaron de
las anteriores versiones de NEMESIS,
constituira una alegria enorme contemplar
como la saga mas famosa de KONAMI
tiene continuacion, con otra parte que nada
tiene que envidiar respecto a los primeros
NEMESIS.

Mas, hay que aplicar la circunstancia de
que SALAMANDER esti realizado con la
pura intencion de mejorar la produccion
que ha precedido a este seguro éxito. Me-
jores grificos, escenarios cambiantes a cada
instante y sin ningin tipo de monotonia,
armamento mds consistente, scroll hori-
zontal y vertical de las pantallas, presen-
tacion lujosa, mejoracion del sonido de
fondo (no en tanto la muisica), opcion de
dos jugadores simultineos, una técnica ma-
yor para el contenido global, etc. En resu-
midas cuentas, parece observarse que se ha
seleccionado lo mejor de las primeras ver-
siones y se ha englobado en un solo
tema.

Para concluir, basta decir que, con SA-
LAMANDER, no hlay tiempo para abu-

IrIrse.
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Video-Pokes e == I RO Miguel Angel Vlla -

HERO

ste es uno de los mejores juegos
E que Activisién ha lanzado al mer-

cado, ya que su sencillez, grificos
y sonido hacen de él uno de los mejores
arcade que hayan existido y que todavia
se encuentre en las listas de los mejores
juegos para MSX.

El juego consiste en ayudar al prota-
gonista, Hero, a salvar a su querida que
se encuentra en las inexploradas entra-
fias de una gruta.

Tiene que pasar por un sinfin de pe-
ligros, quizas los mayores sean los muros
de piedra, los mortiferos murciélagos y
las paredes de roca magmatica.

Para los muros tiene un sencillo reme-
dio: los cartuchos de dinamita, que co-
locindolos a los pies de estos explotan
y destruyen el muro, aunque hay qye
tener mucho cuidado, ya que como Hero
se encuentre cerca de la explosién, mo-
rird, y nos quitardn una vida.

A los murciélagos se les puede com-
batir con el rayo laser del casco y a las
paredes de roca magmitica, para que no
nos afecten; el inico remedio posible es
esquivarlas.

No creas que solo hay estos peligros,
no es ni el comienzo de las sorpresas que
te esperan ahi abajo y por si no eres muy
«Heroindmano» teclea el siguiente car-
gador para opcibn a vidas y cartuchos in-
finitos.

18 * CARGADOR - HERD
20 ' Por MIGUEL A. VILA

30 ' Para MSX-CLUB

4 ’

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

b8 FOR I=kHD96@ TO LHD9IC

78 READ AS$

B0 POKE I,VAL("LH"+A$)

99 NEXT

186 POKE YHFCAB, 1

116 LOCATE 3,16: INPUT"CUANTAS VIDAS QU
IERES (1-2533)";V

128 POKE &HD981,V

138 CLS

148 LOCATE 1,16: INPUT"BUIERES DINAMITA
INFINITA (5/N)";DI$

158 IF F$="5" THEN POKE ¥HD904,0

168 CLS

176 BLOAD"CAS:"

188 POKE kHD7B4,0

196 POKE &HD7BS, kHD9

200 DEFUSR=YHD&FF:A=USR ()

210 DATA 3E,3,32,C2,84,3E,3D,32,52,83,
C3,88,080,0

RIVER RAID

Este juego se desarrola en un rio,
doride tenemos que matar con
nuestros disparos todo lo que se
ponga por medio.

Los enemigos mas peligrosos que nos
podemos encontrar (en niveles superio-
res) son tanques, que nos disparén desde
las dos orillas, los helicopteros blinda-
dos, que tienen gran movilidad y dispa-
ran muy rdpido y por ultimo los Fighter
Planes, que aparecen por los dos lados
de la pantalla como Kamikazes.

Para nuestra misién disponemos de
tres vidas y un depdsito de fuel que ird
bajando su contenido segun avancemos,
y que podremos llenar pasando por los
cargadores de Fuel a lo largo del rio.

También tenemos dos velocidades,
una lenta (con la que nos es muy fécil
jugar) en los primeros niveles.

18 * CARBADOR - RIVER RAID

20 * Por MIGUEL A. VILA

36 * Para MSX-CLUB

4f ' mmmmmmmmmmm e

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

60 FOR I=kHD96@ TD kHD912

76 READ A$

80 POKE I,VAL ("kH"+A$)

96 NEXT

168 POKE LHFCAB, 1

118 LOCATE 3,1@: INPUT*QUIERES VIDAS IN
FINITAS (S/N)*;VIs$

120 IF VI$="5" THEN POKE %HD96!,8:POKE
LHD998B, 9

136 CLS

14 LOCATE 3,16: INPUT"QUIERES FUEL INF
INITO (5/N)";F$

150 IF F$="S" THEN POKE YHD984,8

168 CLS

178 BLOAD"CAS:"

180 POKE YHDB2F,#

198 POKE XHDB3@,217

208 DEFUSR=4HD77A:A=LSR(8)

210 DATA 3E,Dé,32,A8,A3,3E,3D,32,8,B1,
3E,1,32,A9,A3,C3,88,68,8

BEAM RIDER

En este afio en que vivimos este
juego ya no es gran cosa, pero
acuérdate, ti, pionero del MSX,
cuando aparecié al mercado el sistema
MSX: habia pocos juegos y hay que re-
conocer que muchos de ellos eran malos
pero Activisibn sac6 BEAM RIDER,
uno de los mejores y, cuando lo compras-
te, te dejo alucinado.

Hemos creido que no vendria mal pa-
saros el cargador y hacer un pequefio
comentario de lo que es el juego en si.

El decorado, tridimensional, simula
bien el espacio y el lugar en que nos
encontramos: dentro de una nave caza.
El juego consiste en matar a quince ene-
migos por fase que vienen sefialados en
la parte superior de la pantalla.

Después de haber hecho esto tenemos
que destruir la nave nodriza, la cual nos

lanzar4 unos misiles que tendremos que
esquivar o destruir con nuestros misiles.

Ten mucho cuidado, ya que solo dispo-
nemos de tres y uno de ellos es para
destruir la nave nodriza. Después de
todo’ esto pasaremos de fase y nos en-
CONtraremos con NUEStros enemigos.

Una de las cosas que pocos juegos
tienen (casi ninguno) es la opcion para
cuatro jugadores junto con la opcién de
elegir entre tres niveles.

Como es habitual en nuestra seccion,
incluimos el cargador para que aprecies
la gran calidad de este juego.

10 ' CARGADOR - BEAM RIDER

26’ Por MIGUEL A, VILA

30 ° Para MSX-CLUB

Qﬂ’ .....................

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

66 FOR I=kHD98@ TO LHD98D

76 READ A$

86 POKE 1,VAL(*kH"+AS)

98 NEXT

186 POKE XHFCAB, 1

116 LOCATE 3,16: INPUT*QUIERES VIDAS IN
FINITAS (S/N)*;VI$

126 IF VI$="5" THEN POKE LHD9@1,d

136 CLS

146 LOCATE 3,18: INPUT*QUIERES MISILES
INFINITOS (S/N)*;MS$

156 IF MS$="S" THEN POKE kHD986,d

168 CLS

178 BLOAD*CAS: "

186 POKE YHDBSF, @

196 POKE kHDBAS,217

200 DEFUSR=KHD7AG: A=USR (8)

218 DATA 3E,35,32,58, 93, 3E, 35,32, 49, 96
,C3,4,88,8
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Programa cargador de «EL CID» m— Vicne de la pig. 21

18 °

2@ * CARGADCR DE °EL CID*

B’

46 * Realizadc por Willy Miragall
i’

b8 ' Para MSX-CLUB

e

88 CLS:PRINT "ZARGADOR DE EL CID"

98 PRINT "e--—ommmmmmmemeees ":PRINT:PR
INT

188 FRINT "CVIDA INFINITA (S/N)? "

118 R$=INPUT$(1}:IF A$="8" QR R$'" T
HEN Vi=1 ELSE IF A$="N" 0% A$="n" THEN
Vi=@ ELSE 118

128 PRINT:PRINT "ZBRIC INFINITO {S/N)?

130 A$=INFUT$(1)sIF A$="5" OF As="e" T

HEN B¥%={ ELSE IF A$="N" DR A$="r." THEN
%=@ ELSE (3@

148 PRINT:PRINT "CACTIVO NUEVD MAFG (S

e

128 A$=INFUTS{LIIF AS="S" OF 4g="g" T

HEN M%=1 ELSE IF A$="N" OR A$="r" THEN
Ni=g ELSE 150

1@ CCLOR 15.1,1:5CREEN 2

178 BLOAD "Cas:".R

{B¢ BLDAD "cas:".R

196 BLDAD "Cas:"

288 IF B THEN POKE YHER4E,:POKE LHBE

34,4

216 IF V% THEN POKE LHBBIT @:POKE LHES

30,0

220 4%="LA AVENTURA ES DIFICIL,sLa Ay

ENTURA ES COSTOSA.# PERD TODD ES RO

SIBLE##CON LOS POKES ADECUADOGE#4 CAR

GADOR REALIZADD POR## WILLY MIFAGA

LL##  PULSA ESFACID...Y"

238 FOR ¥=1 TO LEN(A$):POKE LHMEFGD+X A

SCIMIDS (RS, X)) aNEXT

240 BE="APAGA Y UAMONDS,, #%#NI CON PO

KES ERES CAPAIHDE ACARAR EL JUEGIHH#4s

#HPULSA UNA TECLA...%"

258 FOR X=1 TO LEN(B$):POKE LHCART+Y, A

SCIMID${BS, X1 NEXT

268 C$="GUAU, LD HAS CONSEGUIDD###44 v

ER 51 LA PROXIMA VEZ#ERES CAPAZ DE HAC

ERLO# SIN POKESY"

278 FOR X={ TO LEN(C$):PDEE LHDI31+X,A

SC{MID$(CS, X} )iNEXT

284 IF MY THEN GOSUE 169

299 DEF USR=49988 ' :A=USK (@)

208 7 MAPA

316 FOR I=8 TO !9:READ A$

320 IF LEN(A$)<>36 THEN PRINT "ERRCR E

N DATAS":END

338 FOR J=1 TO Z@:POKE YHASBZ+I$34+],A

SC(MIDS(A$,J) ) sNEXT J:NEXT I:RETURN
349 DATA 33337333333333333333333333333
gSl DATA 30600000000600000000000000000
gbl DATA 30600000000009000006000090000
g?l DATA 30000000000000000000000000000
3

i 3 i Geu 3 S 3 s

380 DATA 30600000000060006000000000060
i?l DATA 30068060000000000000000600000
ill DATA 30000000000000000000000090000
:ll DATA 30000000000000000000000000009
iZl DATA 30000000000000000000000000000
iSI DATA 360660000000000000000000000060
24' DATA 38000000000000000000000000000
i&l DATA 30600800600000000000000009000
ibl DATA 30000000000000000000000000000
:TI DATA 30000000000000000000900090000
g&l DATA 30000006000000000000000000000

498 DATA 30600000090000000000000900000
3

986 DATA 36600000000000000000000900000
3
316 DATA 30600000000000000000000000000
3

328 DATA 36000690000000000800000000000
3

338 DATA 33333333333333333333333333333
3
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L Gastos de envio certificado por cada cassette Ptas. 70,— Remito talén bancario de Ptas. : A la orden de Manhattan Transfer, S. A. |

ATENCION: Los suscriptores tienen un descuento del 10% sobre el precio de cada cassette, IMPORTANTE: Indicar en el sobre MSX CLUB DE CASSETTES. ROCA 1 BATLLE,
10-12 BAJOS. 08023 BARCELONA. Para evitar demoras en la entrega es imprescindible indicar nuestro codigo postal.
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