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BIENVENIDOS A MaSxcliub

UN SOFTWKRE DE ALTA CALIDAD PARA MSX
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Si quieres recibir por correo certificado estas cassettes garantizadas recorta o copia este boletin y envialo hoy mismo:

" Nombre y apellidos ]
Direccion . |
Poblacion ; cp Prov. Tel.: |

— |
|
|

|
l
| [[] KRYPTON ; Ptas. 500,—  [] STAR RUNNER Ptas. 1.000,— [] MAD FOX Ptas. 1
| [ uBOOT Ptas. 700,—  [] TEST DE LISTADOS Ptas. 500,— [] VAMPIRO Ptas.
[[] LORD WATSON Ptas. 1.000,—  [] HARD COPY Pas. 2500—  [] SKY HAWK Ptas. 1. 000
| [JLwoto Ptas. 900,— [ ] MATA MARCIANOS Ptas.  900,— ] TNT Ptas. 1.000,—
| [ SNAKE Ptas. 600,— [] DEVIL'S CASTLE Ptas. 900,— [[] QUINIELAS Ptas. 1.000— |
| [] EL SECRETO DE LA PIRAMIDE Ptas. 700,— [T] FLOPPY Ptas. 1.000,— |
L Gastos de envio certificado por cada cassette Ptas. 70,— Remito talon bancario de Ptas. A la orden de Manhattan Transfer, S. A. N

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




Editorial —

Sumario

UNA PUBLICACION
PROGRESIVA

la vanguardia de lo actual parece ser

el tema de una publicacién como la

muestra. Es evidente que nada
puede afectar a una revista de calidad, y
menos quienes afirman que la norma ya esta
acabada o quienes critican la labor realizada
aqui. Para contrarrestar toda esta demagogia
nada mejor que afianzarse con mas
profundidad en los cimientos. Lo que si estd
claro es que mientras que otras publicaciones
del sector tienen una tendencia
grandilocuente a caer en una especie de
abismo o0 un pesimismo exacerbado, otros
en cambio nos dedicamos a ascender
posiciones gracias al apoyo de los lectores, el
publico que distingue lo bueno de lo malo.
Fruto de todo ello son las innovaciones que
mes tras mes se van viendo en nuestras
paginas; y es mas, nos gusta sorprender con
nuevas mejorias.

A todo esto, en el presente nimero os
vamos a mostrar lo que con esfuerzo se
consigue. Quien haya afirmado que nuestros
listados estaban a una altura mds baja que
los videojuegos comerciales se confunde.
Una seleccién que merece la pena teclear es
la primera recomendacién: desde una
excelente partitura musical hasta un
magnifico arcade, pasando por versiones
clasicas de juegos.

En segundo lugar, la innovacién de nuevas
secciones buscan agradar a quienes desean la
exigencia. Un nuevo apartado de trucos,
dedicados en esta ocasion a los videojuegos,
muchisimos cargadores, la polémica de las
noticias y un anticipo de novedades, la
entrevista a un excepcional personaje y
amigo, un comentario del programa del
momento (un articulo dedicado al
programador del mismo por la inspiracibn y
afecto puestos en juego), un extenso
recorrido por el campo de la musica en la
seccion de BASIC, un articulo especial sobre
los modems, y las habituales secciones de
siempre. Quién da més. Dejamos constancia
de que mientras que estemos en la brecha
no defraudaremos la confianza de los
lectores. Y atin no esta dicho todo. Nos
Ieservamos nNuevas Sorpresas...

Con la llegada del verano esperamos que
nos dejen paso los MICROS MSX, y se les
caliente la cabeza de una vez por todas. Ello
significard que cuando se refresquen la
mente se dardn cuenta de que su logotipo de
MSX sobra. A ver si se apartan del camino
y dejan que otros hagamos un buen
trabajo.

Por un futuro lleno de MSX...

MANHATTAN TRANSFER, S. A.

afio IV - N.2 42 - Junio, 1988
Sale el dia 1 de cada mes

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

MONITOR AL DIA

Todas las novedades en soft
para MSX.

6 LINEA DIRECTA

Respondemos a las consultas
de nuestros lectores.

TABLON DE

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

ENTREVISTA A...

9 Nueva seccidon de entrevistas.
En esta ocasién entrevista-
mos a Antonio Pascual (direc-
tor de ERBE en Catalufia).

EL BASIC

PASO A PASO

Musica y sonido en BASIC
(110).

PROGRAMAS
13 13 Intelec
14 Othello

22 La Tierra
32 Solfeggietto

)
i

i
b

LA ABADIA DEL CRI-
MEN

¢Cémo concluir el juego?

MODEMS

Un articulo especial dedicado
a las comunicaciones entre
bancos de datos. Muy intere-
sante...

JOYSTICK EN MANO
Otro nuevo apartado en el
que se publican los trucos de
los lectores. En esta priméra
ocasion especialmente prepa-
rado para los videojuegos.

VIDEO-POKES

Pokes y cargadores para Feud,
Radx-8, Martianoids, Thing
Bounces Back, Ale-Hop,
Temptations.
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Todo el material editado es propiedad exclusiva de MANHATTAN TRANSFER, S. A.
Estd prohibida la reproduccién total o parcial por cualquier medio de esta publicacion
sin la correspondiente autorizacién escrita,
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Monitor al dia

SYTEM 4, PONTE LAS
GAFAS DE SOL

I sistema MSX ocupa un puesto pre-
E ferente dentro la politica de System

4. Un extenso catilogo de titulos
irin apareciendo proximamente. Edgar
Pladellorens, uno de los dirigentes de esta
compaiiia, nos anuncid las siguientes no-
vedades: Hard Boiler, 747 light Simulator,
Speed Board Racer, Minner Machine, para
estos proximos meses; Roboy, Thestder,
Final Countdown, Sky mission, Time
bomb, para después del verano; una linea
media de ocho juegos, a 595 ptas., también
para MSX; y una promocién de 5 juegos
que se complementan con unas gafas de
sol.

Dentro de la noticia, recalcar un progra-
ma realizado por estos programadores,
UNDERGROUND (posiblemente ése
serd su titulo), del que, de momento, se
desconoce cudl serd su fecha de lanza-
miento.

Hay que reconocer que estos antiguos
programadores de Zafiro tienen un futuro
prometedor,

DINAMICHDRO

a union de dos grandes ya es posible.
I Es del dominio publico que Dro soft

y Dinamic han firmado unos acuer-

ro soft, compaiiia lider en la dis-
Dtribucién de videojuegos, va a dar

mucho que hablar en los préxi-
mos meses. Prevista, en un principio, una
serie de lanzamientos ininterrumpidos de
cara al verano, se prevee que esta compa-
fifa se coloque entre los primeros puestos
de éxitos. Entre las novedades, destacar los
titulos para MSX, y siempre a unos precios
mis que aceptables. Los titulos que han
aparecido y otros que, poco a poco, apa-

recerdn, son los que a continuacién se
exponen. Entre la linea media, de 595
ptas,, AMAUROTE (una misién en la que
se tendrd que limpiar una ciudad plagada

de insectos), ANGLE BALL (un billar

americano a ocho bandas) y OCEAN
CONQUEROR (un simulador submari-
no), dejardn aturdidos a muchos. Resaltar,
por otra parte, que la mencionada linea
media ha sufrido una espectacular bajada

de precios, pasando de 699 ptas. al nuevo

DRO EN LA BRECH

precio de 595.

Mis novedades: dos nuevos pack, uno de
cinco titulos y el otro de diez, presentarin
la recopilacion de viejos éxitos (Shark
Hunter, Manic Miner, Zoid, Maxima, Tur-
moil, Mutant Monty, 3d Knockout, entre
0Lros).

Entre lo que cabe sefialar como noticia,
decir que Dro soft, pasard a distribuir la
produccién de Dinamic, con los consi-
guientes cambios que ello pueda implicar.
De momento, la participcién con esta com-
pafiia permitird que viejos titulos de Di-
namic se comercialicen bajo un precio irri- -
sorio. ‘

Nonamed, Army Moves y Dustin se
distribuirdn al increfble precio de 499
ptas.




dos de distribucién. Dro soft se compro-
mete a distribuir los productos de Dinamic.
Por otro lado, Dinamic, en contrapartida,
compra una serie de acciones de Dro, ha-
ciéndose cargo de una importante partici-
pacién. Todo ello conllevard una serie de
cambios.

Entre los lanzamientos de Dinamic,
aparte de Hundra y Turbo girl, destacar el
pack «coleccion de éxitos» —serie limita-
da—, con la inclusién de una interesante
variedad de titulos: Rocky, Dustin, Nona-
med, Camelot Warriors, Game over, Abu
simbel Profanation, Army moves, Don
Quijote, Phantomas 2, y Arquimedes XXI.
Todos ellos en un solo pack, al sensacional
precio de 1.200 pras. Decir, de nuevo, que
se trata de una edicién limitada, apta para
coleccionistas.

Es notica, ademds, en estos dias, el lanzar
al mercado el programa Fernando Martin
—executive version— en version disco.

Quizas lo mds espectacular sea lo que
serd el programa del afio: Jorge Martinez
Gaspar, el videojuego. Su fecha de lanza-
miento esta prevista para el uno de sep-
tiembre del presente afio. Que nadie se lo
pierda.

CARTA DE UN LECTOR
DIRIGIDA A
NUESTRA DIRECTORA

stimada Sra.
E La presente es para pedirle su ayuda y mediacién, en un contencioso
que mantengo personalmente contra la empresa de software WALTHER
MILLER de esta ciudad, dado que su revista posee una gran influencia en el
mercado de juegos MSX, y supongo que mantiene al mismo tiempo una buena
relacién comercial con ellos.

Mi problema es que me dejé llevar por la publicidad, un tanto engafiosa bien
es cierto, de esa firma y les compré a través del correo un MULTIMILLER por
valor de 7.950 pras., que ellos mismos afirmaban eliminaba los problemas de
incompatibilidad existentes entre los MSX-1 y los MSX-2, dado que poseo un
ordenador Phillips de la segunda generacién y tengo problemas de carga de
programas. Me fue enviado pero no solucionaba mi deficiencia, por lo cual pedi
explicaciones y me respondieron que su Multimiller no era adecuado para los
ordenadores como el mio, y me recomendaron la compra de una expansion de
memoria con una ampliacién de 256K de RAM, juntamente con un programa
denominado CHANGE-RAM. Y que una vez adquiridos estos articulos no
tendria ningln tipo de problema ya que la compatibilidad era total, por lo cual
les envié una carta solicitindoles tales elementos. Pero éste fue el principio de
mi calvario.

Después de una y mil excusas, alguna llamada telefénica que otra, y sobre
todo una gran dosis de diplomacia, me han estado dando exusas y negéndose
a enviarme mi dinero (ya que igualmente les devolvi el MULTIMILLER que
a mi no me servia), ni los articulos solicitados después. Ha habido desde entonces
toda una serie de cartas, sin respuesta, hasta que en la tiltima les pedia el dinero
adeudado, los accesorios 0 en caso de existir una explicacién existente a todo
lo que estaba pasando. Esto fue hace quince dias y como ya se habra imaginado
no hubo contestacién alguna a mi requerimiento.

Es por todo lo narrado anteriormente que le ruego publique esta carta y
abogue por mi causa.

Si como uds., afirman en su revista es necesario luchar contra la pirateria
ilegal, que ademés de perjudicar al usuario produce graves pérdidas a los
comerciantes legales, no menos es licito defender los derechos de los usuarios
ante la omnipotencia de las casas de software, que pueden a su entero antojo
y capricho manipular las ventas o engafiar sin menoscabo de su accién.

Sin otro particular aprovecho la ocasién para agradecer muy atentamente su
ayuda y cooperacién en la resolucién de mi problema. Reciba un cordial saludo
de éste su seguro lector, de ambas revistas.

Antonio Tenes Gil
C/Serrano, 75
28006 - MADRID

Desde aqui abogamos por tu causa y exponemos esta denuncia.
Recibe un saludo.




Linea directa

mds vendida en nuestro pais es la
SVI-707 de Spectravideo, que se

UNIDAD DE 5 1/4

comercializa por sélo 29900 ptas.

PULGADAS Deberds ademds, si utslizas esta
unidad, adquirir un adaptador para

Disponiendo de un ordenador | formato cartucho que cuesta 1500

Philips VG-8235 MSX-2 quisiera
consultarles lo siguiente

1.— ;Se puede acoplar una
unidad de discos de formato 5.25?

2.— ;Qué unidad seria esta, de
qué marca, qué sistema operativo
deberia emplear?

3.— ;Qué garantias tengo de
hacer funcionar en dicha unidad
programas que corren en ordena-

ptas mads.

La unidad que comentamos
puedes adquirirla directamente a
2MEGA, S.L., cuya direccidn inser-
tamos un poco mds abajo.

Respecto al sistema operativo
podras wutilizar los mismos que en
cualgquier otro ordenador MSX ya
que tanto MSX-DOS como CP/M
y CP/M Plus estin preparados

dores del tipo PC? para soportar los dos tspos de uni-
Francisco Fernindez Mofiino | dades wtilizados en el estindar, de
BADAJOZ | 5.25 y de 3.5 pulgadas.

Hablando de garantias, no sélo
no tienes ninguna sino que lo tie-
nes todo en contra. Ningiin pro-
grama PC funcionari en un MSX
por muy bien que escojas la unidad
de disco. El problema radica, en el
fondo, en la diferencia de micro-

Efectivamente puedes acoplar
una unidad de 525 a tu MSX.
Existen en el mercado dos tipos de
unidades de este formato, una de
Spectravideo y otra de Sanyo. Por
su relacién precio- prestaciones la

Philips V6-8235 MSX-2

procesador entre ambos ordenado- -

res. Lo que si podris hacer muy
facilmente es aprovechar los FI-
CHEROS generados por ordena-
dores tipo IBM-PC o compatibles.

Podris gracias a eso repasar en
tu MSX los datos generados por
un PC o, a lo sumo, ejecutar ciertos
programas en BASIC (los intér-
pretes de BASIC de ambos siste-
mas, PC y MSX, son muy simila-
res).

La direccién de 2MEGA es la
siguiente

2MEGA, S.L.

Alava, 61, 52, 14

08005 Barcelona

Tel: 300 30

SISTEMAS
OPERATIVOS

El motivo de mi carta es que
hace poco me he comprado un
ordenador Sony HB-700S y me
puse a repasar los mimeros atra-
sados y en la revista MSXCLUB
nimero 33 hacfais un comentario
de un sistema operativo, CP/M
Plus para MSX-2 de RVS Daten-
technick. Lo he estado buscando
por las principales tiendas de in-
formatica de Barcelona y no tienen
ni noticias de que exista. También
en la revista mimero 35 hacfais el
comentario de que ASCII Corpora-
tion ha creado una versién mejo-
rada de MSX-DOS, més potente
que la primera; pero tampoco la
encuentro. ;Sabéis vosotros la ma-
nera de conseguirlos?

También me interesarfa, si
existieran en el mercado, progra
mas como DEBUG del MS~DOS
BASCOM o MS-LINK.

¢Qué hay que introducir en el
programa HARD-COPY cuando
en la opcién de impresora indicas
OTRAS?

Juan Antonio Rubi
BARCELONA

Lamentamos temer que co-
mentarte que los dos sistemas ope-
rativos que comentas no se comer-
cializan en nuestro pafs. En las
noticias que comentas ya indiciba-
mos gue se trataba de novedades
en Alemania y Japon respectiva-
mente. Te podemos facilitar, si asi
lo deseas, la direccién de RVS Da-
tentechnick en Alemania, ya que
pueden enviarte el sistema 5i asé lo
deseas.

Los programas DEBUG y
LINK son entregados normal-
mente con los sistemas operativos,
ya que son estrictamente necesa-

rios para la realizacidn de progra-
mas. Un compilador de BASIC
como BASCOM, sin embargo, no
es facil de conseguir ya que, pe:e
a que lo poseen la mayoria de
empresas productoras de software,
ninguna lo comercializa en nuestro
pais. En Japén se comercializa nor-
malmente, asi como en diversos
paises de Europa. Puede dirigirte,
si asi lo deseas, a algdn club de
uSHaTIOs com conexiomes em otros
paises de Europa que probable-
mente podrin conseguir dicho
compilador.

La direccidn de RVS Daten-
technik es

RVS Datentechnik GmbH

Hasnbuchenstae 2

D-8000 Minchen 45

Tel. 089/3510071..72

{CARTUCHOS
INSEGUROS?

¢Qué podria pasar si, por des-
cuido, introduzco un enel
ordenador estando éste encendido?
¢Como podrfa hacer una copia de
seguridad (en cinta) del programa
que tengo en cartucho? Por ltimo
me gustaria saber si pensdis publi-
car en MSX-CLUB alguna seccién
dedicada a «Trucos del programa-
dor«. Creo que serfa muy intere-
sante.
Juan Ruiz Anaya
Nar6n (La Coruiia)

Podria pasar que, por descuido,
te quedaras sin ordenador. Mejor
dicho que te quedaras con un or-
denador estropeado e inservible. El
cruce de algunos de los pines del
conector de cantuchos podria pro-
vocar catastréficos cortocircuitos
gue podrian legar a conectar +12
voltios al negativo del Z80. No te
lo recomendamos, por si acaso.

Acerca de las copias de
seguridad. /Qué hay mads seguro
que un cartucho ROM? Tu pre-
gunia nos § enormemen-
te ya que un cartucho no pierde su

- informacién si no se destruye el

chip que incorpora en su interior
cosa que dificilmente ocurriri de
forma accidental. Para realizar este
tipo de copias de »seguridad» se
precisa, ademds, de amplios cono-
cimientos de lenguaje ensamblador
del Z-80 y de la gestion que de los
slots realszan los MSX.

Sobre la seccién Trucos del
programador creemos como th
gque podria ser muy interesante. La
tendremos en cuenta y haremos
que no casga en 5aco roto.
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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
pléstico, o en disco de 3 1/2 pulga-
das. En este tltimo caso se remitird
al participante un disco virgen en
el momento de recibir el programa
enviado.

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

4. Cada lector puede enviar tantos

rogramas como desee.

glo se aceptardan 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. g

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 puedan ser de interés
para su puglicacién.

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.

hari la seleccién de aquellos pro- remiado, ‘
gramas de entre los recibidos se- | 11. Las decisiones del jurado serin
in su calidad y su estructuracién. inapelables. .

Los programas no se devolverin

s programas seleccionados apa- | 12.
salvo que asi lo requiera el autor.

recerdan publicados en la revista

MSX-Club de Programas, en la | 13. El plazo de entrega de los p -
que se publicari, junto con el pro- mas finaliza el 1 de septiemﬁre
grama,?a cantidad con que ha sido 1988.
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INSERTAR A MODO DE ETIQUETA EN LA CASSETTE

Remitir a:

Roca i Batlle, 10-12, bajos 08023 Barcelona

ge PROGRAMAS] - M1 PROGRAMA




Tablc’)n de anuncios_ S

Esta seccion de MSX CLUB es de nuestros lectores. Todos ellos tienen derecho a tres inserciones totalmente gratuitas. Las caracteristicas

de esta seccidon no permiten la inclusion de anuncios con fines de lucro

Vendo ordenador SVI 728 con manua-
les y cables (comprado hace 8 meses)
por 20.000 Ptas. -gos. Unidad
de discos TOSHIBA HX-F101 (1-
DD), por 35.000 Ptas. TV-MONITOR
color SANYO (con 8 meses) por
40.000 Pras. Todo junto por 85.000
Ptas. Juan Antonio Barranco. Tel. (91)
889 20 91. Madrid. CP.1.
Cambio 20 juegos como Temptations,
Mundos Perdido, Desesperado, ..., car-
tucho ensamblador-desensamblador, li-
bro de cédigo méquina, cassette de or-
denador Pantronic, radio solar
am-fm, 6rgano V1-1 de Casio, cartucho
de 80 columnas CVI-727, imprenta,
juego de herramientas de coche, y el
cartucho Yie-Ar Kung-Fu 2, todo por
valor de 60.000 Ptas., por unidad de
disco a ser posible SVI-707 u otra cual-
qu.ncra con su interfaz. Jesis Torres
Parraga. Ctra. de C6rdoba, n. I-IC. CP
23007, Jaén. Tel ((53) 22 72 20, a
partir de las 9 de la noche. CP.1.
Vendo tabla  grifia  Philips
(MSX/MSX2) completamente nueva
y programa de grificos Miller Graph
(cartucho) con opcién de tableta, todo
por 10.000 Pras. Albert Clotet Solé. C/.
Joan Maragall, n- 3, 4+ A. 08700 Igua-
lada (Barcelona). Tel (93) 803 42 10.
CP.1.
Contacto con usuarios del sistema
MSX que posean el lenguaje BDS C
para cambiar informacién e ideas sobre
este programa. Agusti Obradors Mun-
tadas. C/. Major, 68, 2.. 08513 Prats
de Lluganés. Barcelona. Tel (93) 856
03 74. CP.1.
Vendo el siguiente equipo en perfecto
estado: ordenador MSX SONY HB-
10P de 80 Kb RAM (10 meses), 2
joysticks, cassette especial, juegos, va-
rias revistas MSX, manuales y cables.
TODO por 36000 Ptas. negociables.
Llamar a MOSES. Tel. (88) 12 23 09
de 6 a 8.30 tardes. CP.1.
Vendo programas originales MSX1-2
(Metal Gear, Vampire Killer, ect.). Os-
car de Diego. C/. Artazagane, 354E.
48940 - Lejona (Vizcaya). Como nue-
vo. Buen precio. Tel. (96) 370 02 77.
Javier. CP.1.
Vendo ordenador MITSUBISHI ML-
F80, regalo cartucho TENNIS y mu-
chos programas de juegos y joystick
Quickshot IV. Todo por 33.000 Ptas.
Tel (93) 564 39 59, a partir de las 9.30
noche. Preguntar por Domingo.
CP.1.
Vendo ordenador YAMAHA CX SM
+ médulo sintetizador SFG-05, con va-
rios extras y programas por 49.500
Pras. (negociables). También tengo va-
rias revistas y libros sobre el estdndar.
Tel. (973) 15 04 17. Joan Miré. CP.1.
Compro o cambio programa educativo
de Sony MUSIC ESTUDIO 67. Si que-
réis cambiarlo os comunico que tengo
muchos j juegos. Para contactar conmigo
llamar al nimero 313 26 35 de Barce-
lona y preguntar por Carlos. PC.1.
Vendo ordenador Philips 8250 MSX-
2 con dos unidades de disco de doble
cara, 256 Kb RAM, 64 Kb ROM, poco
uso y en perfecto estado. Regalo varios
discos llenos de programas y dos car-
tuchos. Precio 2 convenir Gabriel Le6n

Sust. C/. Riera Blanca, 53-55, 3.0 2
08028 - Barcelona. Tel. (93) 240 92 94.
%E&ibio mi cartucho NEMESIS I por
F1-SPIRIT. No dormirés hasta termi-
natlo, si puedes. Tel. 70 08 47. Miguel
Moyé ramos. C/. José Villegas, 24. Al-
cald de Guadaira. 41500 - Sevilla
CP1.

Vendo ordenador MSX SONY HB-
75P en buen estado + joystick + lote
de juegos originales + un cartucho.
35.000 Ptas. Jerénimo. Tel (948) 22 21
51. CP.1.

Vendo monitor en fésforo verde
HANTAREX modelo BOXER 12
Precio 20.000 Pras. Miguel Angel Vi-
llar. Tel. (953) 69 37 05. Llamar 12
noche. CP.1.

Vendo revistas MSX, juegos originales
de actualidad y libros del MSX con un
descuento del 20 %. Ricard Marti. C/.
St. Fruités, no 3. 08650 - Sallent (Bar-
celona). CP.1.

Vendo por cambio a MSX-2 ordena-
dor SANYO MPC-100 DE 64 Kb, te-
levisor ELBE B/N de 12" mod 1217
y cassette COMPUTONE. Todo en
perfecto estado y en su embalaje ori-
ginal por 55.000 Ptas. José A. Treus
Sierra. C/. igo A. de Santiago,
51. - 15010 La Coruiia. CP.1.

Vendo en perfecto estado de uso, ga-
rantizado y a mitad de precio, impre-
sora MSX Philips VG-8020, ampliado-
ra (cartucho) 64 Kb Sony, cartucho
Data Cartridge 4 Kb Sony, cintas pro-
gramas de gestién. Todo el lote junto
o por separado. Tel (957) 31 35 10.
CP.1.

Compro o cambio programas en As-
trologia y Astronomia para MSX o
MSX-2. Nicolds Carmona. Avda. de
América, n° 46, 6 ¢. Granada 18008.
CP.1.

Compro procesador de textos, compi-
lador de COBOL, compilador de FOR-
TRAN y ampliacién de memoria de 64
Kb, 80 columnas. Precio a convenir.
José Francisco Sastre. /. Amor de
Dios, n° 31, 8 c. 47010 - Valladolid.
Tel. (983) 26 05 46. CP.1.

Compro cartucho LOGO, de Philips o
de Sony. Alvaro Toande Garcia. Tan-
roera, 16, C. 15823 - El Pino (La Co-
rufia). Tel 51 10 42, CP.1.

Vendo MSX-1 64 KB RAM, 32 Kb
ROM, 16 Kb VRAM por 20.000 Ptas.,
regalo cassette especial para ordenador
y juegos. Impresora matricial de 80
columnas SEIKOSHA, por 25.000
Pras. Regalo procesador de textos
TASWORD. jacobo. Tel. (96) 514 02
79. Alicante. CP.1.

Compro MSX o Commodore 64, mi-
ximo 25.000 Ptas., en buen estado. Os-
car. Tel. (93) 346 54 78. Barcelona.
CP.1.

Vendo joystick marca Atari. Aitor Ma-
rina. /. Andalucia, 2, 3 A. Baracaldo
(Vizcaya). Tel. 490 00 19. CP.).
Vendo ordenador TOSHIBA HX-10
MSX de 64 Kb de RAM y 16 Kb
VRAM, como nuevo y con todos sus
cables y manuales. BARATISIMO,
17.000 Ptas. Regalo revistas y cintas
con juegos. Juan Manuel Lopez. Grupo
S. Jorge, El, 3, 1. Viladecans (Barcelo-
na). Tel. (93) 658 35 17. CP.1.

Vendo impresora de 40 columnas
«SEIKOSHA GP-50A» comprada hace
un mes, por 20.000 Ptas. Regalo cable
conector al ordenador, Mutant Monty,
ensamblador GEN y Turbo CHESS.
Pedro C/. Beltrans i Musito,
54, 1-3. Viladecans, Barcelona - 08840.
Tel. 658 45 29. Tardes. CP.1.

Vendo ordenador MSX1 Sony Hit-Bit
75P con embalaje original por 25.000
Pras. (93) 384 41 67. CP.1.

Vendo Alta Tensién, Choplifter, Ka-
rate International y Knightmare. Pre-
cio a convenir. Llamar a Sergio. Tel
(981) 62 32 55. CP.1.

Vendo por no usar el siguiente lote:
ordenador SONY HB-10P MSX
80Kb de RAM con garantia, cassette
ordenador, 2 joysticks, 360 programas,
35 revistas MSX, manuales y libros;
todo por 35.000 Pras, Interesados lla-
mar de 7 a 11 noche. DANY. Tel
(988) 12 23 42 - Palencia. CP.1.

Vendo curso de BASIC en video VHS.
Estuche de dos cintas. Sin usar. Precio
7.000 Ptas., menos de la mitad de su
valor. Oscar Piris. Tel. (943) 810275 -
Guipiizcoa. CP.1.

Vendo unidad de discos Philips
V40010 a buen precio. Regalo 3 discos
con muchos programas (juegos y uti-
lidades). Sascha 1lla. Tel. (93)
21272 03.CP.1.

Vendo ordenador musical YAMAHA
CX5MII/128, con programas de com-
posicion y edicidon, més unidad de dis-
cos MSX: Mutsubishi ML-30 FD. José
Luis Martin. Tel. (976) 35 89 52.
CP.1.

Vendo unidad de discos MSX-Sony de
3,5 pulgadas, con programas de factur-
tacion, al macén y contabilidad en disco
por 43.000 Pras. e impresora admate
DP-100 seminueva, 80 col, 100 cps.
por 39.000 Pras. Javier Tamarit. Lon-
gares, 4-1. C. 28022 - Madrid. CP.1.
Vendo Impresora Toshiba, modelo
HX-P550, con cables y manual. Ade-
mis de unidad de discos Toshiva HX-
f 101, Tel. (93) 257 8326. Pilar.
CP.1.

Vendo programa Turbo 1000 (2 discos
1DD), con informacién sobre progra-
ma. Agusti Obradors Muntadas. Major,
68, 22, 24 08513 - Prats de Llucanes
(Barcelona). Tel. (93) 85603 74. De
14h a 16h. CP.1.

Vendo unidad de discos Sony HBD-50
completamente nueva por 30.000 Ptas.
Tel. (93) 2072200 (sélo tardes.)
CPL1.

Vendo joystick Atari. Cambio7vendo
programas originales MSX (mas de
300). Oscar Marina Siiz. Andalucia, 2,
3-4.  Baracaldo  (Vizcaya). Tel.
490 00 19. CP.1.

Compro unidad de discos MSX simple
cara a cambio de 10000 Ptas + 2
cartuchos + sifware (nas de 150 titu-
los). Llamar a Joaquin Morales Solé.
Tel. (93) 666 48 76. CP.1.

Desearia contactar con usuarios de
MSX-2 que posean las instrucciones de
los programas Q. MANAGER de Sony
MBASIC + COMPOLADOR de Mi-
crosft. Tel. (93) 384 41 67. FFrancesc
Rosado. CP.1.

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 Ptas. Grego-
rio Méndez Morales. Tel. (973) 24 55
28.CP.2.

Vendo ordenador Philips VG.8020 +
cassette Philips D6260 + joystick HX-
J900 de Toshiba + 1 cartucho de Ko-
nami (Track & Field II) + libro de
MSX BASIC + 3 juegos originales +
170 juegos en cinta + 16 nimeros de
esta revista. 37.000 Pras. Julio Moreno
Coto. C/. Reyes Catblicos, 14. Montijo
- 06480 (Badajoz). Tel. (924) 45 09 71.
CP.2.

Quiero recibir informacién de cémo se
juega al BALLBLAZER de ACTIVI-
SION. Cris Rodriguez Pefia. Girona,
22, 08100 - Moller del Vallés (Barce-
lona). CP.2. .

Vendo ampliacién de memoria de 64K
de Sony por 5000 Pras. en pefecto
estado y también los siguientes juegos
de cartuchos: NEMESIS2, METAL
GEAR y PENGUIN ADVENTUR.
por 3.000 Ptas. cada uno. Los envios
contrarreembolso. Apartado de co-
rreos, 6. 08830 - Sant Boi de Llobregat
(Barcelona). CP.2,

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.2

Busco contacto con usuarios del orde-
nador Yamaha CXSMIIL Intercambio
programas, voces, etc.. Dispongo de
material interesane. Segundo Romero
Rubio. Encomienda de Palacios, 93.
28030 - Madrid. Tel. (91) 773 63 70
CcP2.

Vendo ordenador Yashica 80K MSX,
monitor Philips fésforo 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 s6lo 70.000 Pras. negocia-
bles. Llamar mafana y noches. Tel
(91) 858 17 31. Carlos Pliego. CP.2.
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.
Ocasién tnica. Busca, compara y si ves
algo mejor, jcompralo! Antonio Ortiz.
Tel. (93) 340 23 90 (sélo rardes).
CP2

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 sélo
50.000 Pras. Interesados llamar al (93)
555 65 49, preguntar por Jordi. CP 2.
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 Pena. Avda. Victor Gallego
19,3, A. Zamora. Tel. (988) 51 78 07
CP2




ENTREVISTA A..

por Carlos Mesa mm

ANTONIO
PASCUAL*

De una extensa conversacion
mantenida con Antonio Pascual, di-
rector de ERBE en Catalufia, hemos
extraido una parte de lo que actual-
mente es Noticia.

Carlos M.: —;Qué significa exactamente
MCM?, sei una variable de ERBE o es una
empresa totalmente distinta?

A. Pascual: —MCM, como su propio
nombre indica, es la Mejor Compaiiia del
Mundo. No, bromas aparte, MCM es una
empresa que pertenece al grupo ERBE y
que nace, yo dirfa, como una alternativa de
mercado, dado que las compafiias compe-
tidoras lo han hecho tan mal como han
sabido y podido. Por tanto ERBE considerd
oportuno crear una compafifa como ésta,
con lo cual espera dar alternativas mas

interesantes al mercado. Puede ser enten--

dido como una politica comercial o como
una necesidad. Lo que es absurdo es que
ERBE acapare todo el mercado. Al estar
cayendo en un monopolio, ERBE est4 des-
echando oportunidades de coger mds mar-
cas; evidentemente, porque no le interesa.
Lo que si es cierto es que han habido y hay
buenas marcas (por citar alguna, ELITE),
que han estado muy mal tratadas por los
distribuidores; y que han sido muchos. Yo,
lo que diria, es que en este mercado se han
apuntado muchos por el camino fécil y la
venta rapida, estropedndolo totalmente. La
tinica compafifa que ha habido en el mer-
cado, que solamente ha tocado software, ha
sidlo ERBE. Y es que es logico, si una
compafiia toca discos, video, y otras cosas,
el software siempre serd el mas pobre de
la pelicula.

C.: —MCM, ;qué firmas va a tocar?

P.: —ELITE; todos los productos de la
compafiia ~ TELECOM: RAINBIRD,
ODIN, FIREBIRD, etc.; OPERA SOFT; y
€Speramos que poco a poco se vayan in-
corporando nuevos sellos al catdlogo de
MCM. Ademas, como caracteristica mayor,
aparte, es que llegamos a todas las marcas
de ordenadores, incluido AMIGA, PC, y
8256 AMSTRAD.

C: —cQué novedades hay pendientes
para los proximos meses?

P.: En software, IKARI WARRIORS y
LA ABADIA DEL CRIMEN... Una nove-
dad, hablando de novedades es que, la
compaiiia DINAMIC ya no la distribuye
ERBE. O sea DINAMIC, a partir de este
mes, deja de ser una anexa de ERBE.
Y nos vamos a dedicar de lleno a otras
marcas espafiolas, como TOPO SOFT.

C.: —¢Quieres afadir alguna cosa
mds?

de Barcelona.

P: —INn, por mi parte, agradeceros la
entrevista.

A la medida de nuestras posibilidades,
mes tras mes vamos a intentar ofrecer una
serie de entrevistas a los principales pro-
tagonistas del mundo de software. Con ello
se persigue conocer mas de cerca a aquellos
personajes que, permaneciendo en el mas
absoluto silencio hasta el momento, son los
que van manejando la trama de los video-
juegos. Conocer mas profundamente a los
autores de un programa, al ilustrador de
determinadas cardtulas, al presidente de
una compafiia, o incluso al distribuidor del
producto final, implicara que nos acerque-
mos al pensamieno del personaje, y lo que
es mas, a sus proyectos inmediatos. Este
va a ser el resultado de las mas que en-

En la foto, Antomio Pascual, durante la comvencién de Atari que se celebro en el botel Princesa Sofia

trevistas, conversaciones, en uf nUevo
apartado que pretende agradar al lector.

Para comenzar hemos seleccionado a
una personalidad de una de las compaiiias
mas punteras en nuestro pais. Se trata de
Antonio Pascual, director de ERBE SOFT-
WARE CENTER —delegacién Catalu-
fla— con el cual se mantuvo una extensa
entrevista, de la que se ha extraido una
seleccién de aquello que hemos considera-
do mas interesante para nuestros lectores.
La polémica de los nuevos cambios fue el
factor mas importante de la conversa-
cibn.

*director de ERBE SOFTWARE
CENTER (delegacion Catalufia)




El basic paso a paso

Por Willy Miragall o

MUSICA EN

BASIC (III

Nos olvidamos de la teoria por
un rato y, en este numero, empe-
zaremos introduciendo una parti-
tura en nuestro ordenador. Tras
esto trataremos nuevos comandos
que, Poco a poco, 0S8 permitiran
hacer de vuestro MSX un excelen-
te intérprete musical.

UNA PARTITURA

ado que no podemos suponer co-

nocimientos musicales a nuestros

lectores hemos preparado una
partitura sumamente sencilla (a una sola
voz). Ademas debajo de cada nota hemos
introducido su nombre y su duracién tal
como las entenderian nuestros MSX.

A partir de estos datos nos serd suma-
mente facil introducir la partitura en nues-
tros ordenadores. Si os veis capaces podéis
intentarlo ahora, sin seguir leyendo el ar-
ticulo. Cuando terminéis podéis leer y com-
parar el resultado que proponemos con el
realizado por vosotros.

CLAVE, ARMADURA
Y COMPAS

Toda partitura empieza con unos indi-
cadores para su correcta interpretacion.
Estos indicadores son los citados arriba:
clave, armadura y compis (entre otros).

Tanto la clave como la armadura sjrven
para leer correctamente las notas del pen-
tagrama. La clave de sol, conocido simbolo
que encabeza muchas partituras, nos indica
que la segunda linea del pentragrama equi-
vale a la nota sol de la cuarta octava (04
G). Sabemos ya, por tanto, en qué octava
debemos situar a nuestro MSX.

Con respecto a la armadura, y dado que
nosotros indicamos a nuestros MSX las
notas por su nombre no hay motivo para
indicarle al MSX la armadura que encon-
tramos al principio de cada pentagrama.

El compés, sin embargo, es bastante
mis importante. No entraremos a fondo
en su significado, al menos por el momen-
to, ya que estd estrechamente ligado al
ritmo de la melodia. Los MSX, por si solos,
no reconocen diferentes tipos de ritmos.
Somos nosotros los que, mediante diversos
efectos, podremos crear ritmos y acompa-
fiamientos para las melodias tema del que
hablaremos dentro de pocos capitulos.

Habremos de especificarle también al
ordenador ciertos datos que, por lo general,
no aparecen en la partitura. Los primeros
son la forma de onda (S) y su duracién
(M), segun el tipo de sonido que deseemos
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Sobre estas lineas observdis la partitura de la conocida pieza "Momento Musical”. Intentad transcribirla

a MSX antes de consultar el listado con la solucién.

conseguir. En otras ocasiones convendra
indicar el volumen, y en casi todas el tem-
po (que en nuestro caso no se especifica
en la partitura).

TRANSCRIBIENDO NOTAS

Antes de iniciar la transcripcién de
notas propiamente dichas habremos de
indicarle a nuestro MSX los parimetros
que hemos comentado anteriormente.
Prestad atencién al listado 1. En primer
lugar hemos indicado el tipo de forma de

onda con S1. Gracias a este comando se-
leccionamos la forma de onda, es decir, el
tipo de sonido con que queremos se inter-
prete la melodia. Para saber qué nimero
equivale a qué sonido os remitimos a la
tabla que aparecié publicada en nuestro
pasado nimero.

El siguiente paso es programar la lon-
gitud de la forma de onda, con el pardme-
tro M. Observaréis que en nuestra trans-
cripcibn  hemos utilizado M9000. Os
preguntaréis de dénde sale el valor 9000.
Existen métodos de anilisis del sonido que
nos permitirian ajustar el valor mas ade-
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cuado a cada nota (M deberia modificarse
con cada nota segiin su longitud para ob-
tener una alta calidad en el sonido), sin
embargo, como método préctico y répido
os recomendamos fijar de oido un valor
que funcione correctamente para toda la
partitura. Una vez transcrita toda la par-
titura podéis, si asi lo desedis, mejorar el
sonido incorporando el comando M tantas
VECes COMO Sea Necesario.

Siguiente punto, el tempo. Con el co-
mando T hemos programado el tempo a
una velocidad de 100. Dado que en la
partitura no aparece el valor de T hemos
tenido que ajustar aproximadamente un
valor correcto para esta partitura.

Por fin empezamos con las notas. Lo
primero que hacemos es fijar la octava 4
(la segunda linea de un pentagrama con
clave de sol indica la notﬁp:o[ de la cuarta
octava). A continuacion, tras echar un vis-
tazo a la partitura, observamos que las
semicorcheas se repiten muchas veces a lo
largo de la melodia. Para evitar teclear
fepetidamente la longitud de estas notas
fijamos, con el comando L, la longitud por
defecto como la de una semicorchea (L16).

A partir de ahora transcribir la parti-
tura es coser y cantar. Basta con teclear las
notas una detrds de otra. S6lo un detalle
a tener en cuenta, la tltima nota del dltimo

compés es una negra con puntillo (G4.),
nota que viene seguida por un silencio de
corchea (R8).

AHORREMOS
TIEMPO

Transcribir una partitura a formato
MSX es una tarea larga y muy delicada, ya
que cualquier error en una nota provocara
distorsiones en la interpretacion. Son muy
interesantes, por tanto, todos los métodos
posibles para disminuir al minimo el ni-
mero de caracteres que tecleamos para
introducir una partitura.

Empecemos con las repeticiones. Si ob-
servais con cuidado la transcripcién a
MSX, podréis observar que hay tres blo-
ques que se repiten dos veces. En el listado
BASIC la linea 50 es pricticamente una
gemela de la 40.

Para no tener que repetir ciertas zonas
podemos utilizar variables. Veamos c6mo
funciona esto. Supongamos que las notas
correspondientes a los 8 primeros compa-
ses se almacenan en la variable A$. La
melodia correspondiente a los 16 primeros
compases serd entonces A$+AS$, ;ficil
no?. Gracias a esto la repeticion de zonas
en la melodia dejaré de ser un problema.

ALGO DE

Observemos ahora el listado 2. A pri-
mera vista apreciamos serias diferencias
con el primer listado, aunque ambos eje-
cutan la misma melodia.

La primera sorpresa es la instruccién
CLEAR de la linea 40, ;qué quiere decir
CLEAR 300? y ;qué tiene que ver esto con
la misica?. En primer lugar debéis saber
que CLEAR nada tiene que ver con la
musica; pero si con las cadenas de carac-
teres. Tal vez os haya aparecido en alguna
ocasién un desagradable error en la pan-
talla (Out of String Space) debido a que se
ha sobrepasado la zona de memoria reser-
vada a cadenas de caracteres. Para evitar
este error ampliamos la zona de cadenas
hasta 300 caracteres por medio de la ins-
truccion CLEAR 300.

La primera linea con PLAY contiene
las inicializaciones que sblo deben realizar-
se una vez. A continuacién, en la linea 60,
definimos A$ como la cadena de notas que
serd ejecutada, por duplicado, en la linea
70.

Algo similar ocurre con la linea 100, en
que se prepara la ejecucion de notas pos-
teriores. Hemos de decir, sin embargo que
se podian perfectamente haber incluido fas
inicializaciones en la cadena A$. Esto nos
hubiera permitido ahorrarnos las lineas 50
y 100; pero es menos claro a la hora de

LISTADO

04 B8 AB AB B A G A A4 B4 0S5 G4

1@

2 TRANSCRIFCION A UNA SOLA VO LISTADO

e RS

4@ FLAY "s1 m99dd tied 04 LL16 GB 19+

G A GB F+8 B4 B4 GB G A GB BB 0O 20 * TRANSCRIFCION A UNA S0LA VO
n E4-E4 EB E F E8 EQ E8yAR E4 04 Z

EAGA B3 05 D+8 E4 -E4" - -

5@ FLAY "04 GB G A GB F+B‘§4 B4 4@ CLEAR 3@

GE8 G A GB BB 05 E4 E4 E8 E F EB 58 PLAY "sl1 mP@@dd ti1dd L1s"

ES EB AB E4 D4 B A G A BB GS D+8 &@ AE="04 GB G A GB F+8 B4 B4 GB
E4 E4" : G A GB BB 05 E4 E4 EB E F EB8 EB
&@ FLAY "04 B4 B4 B OS C D C.C8 EB AE E4 04 E A G A BB 0T D+8 E
D4 BB AB AB B A G A A4 B4 05 G4 4 E4"

G4 F+ E D+ E E4 EB DB DB D C 04 7@ FLAY A%+A%

B4 05 D4 80 As="04 R4 R4 B 05 C.D C CB 04
7@ PLAY "04 B4 B4 B OS C D C C8 B8 AB AB B A G A A4 B4 05 G4 G4

B4 B4 R OS5 C D CCB D4 B ACGBG
B GAEBAGA RB"

e et R bR S g S

E8 DB DB D C 04 B4

G4. P+ E D% E'E4TER DB Da D C 04 0SS D4"

E4 OS5 D4 2@ FPLAY A$+A$

84 FLAY "04 B4 05 D+4 GB G F+ EB 1@3 FLAY "0D4"

DCO4 B4 05 D+4 GB G F+ EB D C 11 A%="E4 0S5 D+4 GB8 6 F+ EB D C
04 B4 B4 BOS CDCCB 04 B AG 04 B4 05 D+4 GB G F+ EB D C 04

8 GBGAEBALGY RB"
99 PLAY "B4 (05 D+4 (B 6 F+ EB B
C 04 B4 05 D+4 GB G F+ EB D C 04

_84E4EUSCI}'CCB 04 B A BB GB

G AEBAG4YH. REB"
1260 FLAY A$+A%
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intentar entender la partitura con exacti-
tud.

NUEVAS INSTRUCCIONES

Hablando de cadenas, el macrocoman-
do PLAY da mucho juego y nos permite
introducirlas alli donde deseemos dentro
de una linea PLAY. Veamos exactamente
cdmo se consigue esto.

Uno de los muchos subcomandos de
PLAY es X. Este subcomando nos permite
insertar un string en cualquier punto de la

linea. Por ejemplo,
PLAY “T100 L8 XA$; T200 L16
XBS$;"
Podéis observar que hemos introduci-
do en la partitura el contenido de dos
cadenas (que deben ser notas validas, claro
estd) de un modo sencillo y répido.
Podiamos haber hecho lo mismo con una
linea como
PLAY
L16"+B$
En realidad ambos sistemas son bas-
tante equivalentes, aunque con pequefias
diferencias de matiz.

"T100 L8»+A$+«T200

Otra facilidad mucho mas dtil que la
del subcomando X es la de poder utilizar
cualquier variable en los diferentes subco-
mandos de PLAY. Por ejemplo si quere-
mos que la octava de una cierta melodia
vaya cambiando dentro de un bucle podre-
mos hacer algo como

FOR I=3 TO 7

PLAY "O=I; L8 CDE”

NEXT I

Hay varios puntos a tener en cuenta.
Primero, pueden utilizarse variables con
cualquier comando que precise un nimero.
Para indicar que vamos a utilizar una va-
riable tendremos que colocar, en lugar del
nimero, un signo igual, el nombre de la
variable y finalmente un punto y coma.
Algo complicado pero de una extremada
utilidad, una utilidad a la que sacaremos
partido en préximos nimeros.

END OF PLAY

Terminamos aqui nuestro repaso a los
subcomandos de PLAY. Esto no quiere
decir, ni mucho menos, que vayamos a
dejar PLAY ya que en nuestro préximo
numero hablaremos de cdmo conseguir
melodias polifénicas, con nuestro MSX.
Miés adelante nos introduciremos con
SOUNDy, gracias a él, podremos empezar
a trabajar con percusiones, ritmo, etc. Un
MSX con mucha marcha.

SUSCRIBETE A

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

BOLETIN DE SUSCRIPCION MSX CLUB DE PROGRAMAS

| NOMDIE Y ADEIIAOS ...ttt st est s e s e e st e s s e s e s n s e e et e e eenees e e e es s s st sseesses
| CRIIE 550000070 rnennsvasssssmspevnsussssasmmpmessmssnsmre s s sbasavssoscssasiavs sossusbeshngs asas SR OB e N msnrursnsve
| CIUAd ..ottt st e st PrOVIBCI sumsmsnoms wasmssimmmi
| D. Postal ......... B T e amnnnsa e mesermyesse e TElEfOn0 .....ooit e
| Deseo suscribirme por doce niimeros a la revista MSX CLUB DE PROGRAMAS a partir del nimero .........c...co..covuerrernnnn.
| que pago adjuntando talén al portador barrado a: C/. Roca i Batlle, 10-12 - 08023 Barcelona
i Tarifas: Espafia por correo normal Ptas. 2.750,— 1

Europa por correo aéreo Ptas 3.500,—
| América por correo aéreo USA$ 35USAS$

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




Programa T e T POI‘ Alejandro Romero mm

INTELECT

El juego consiste en formar

palabras de letras puntuables.

18 REM N THEN P (V) =1 Fefe]

2 REM INTELECT Z6H IF X$(V)="E" OR X$(V)="D" CR
S8 REM AE(VI="NT OR XE(\V)="T" OR X$(V)
44 REM  FOR =1G" THEN F(Y)=D:F=F+2

=@ REM 278 IF X$E(V)="C" OR X$(V)="L" OR
6% REM ALEJANDRO ROMERO X$ (V)="M" OR X$(V)="F" OR X$ (V)

7% REM ="RY O THEN F (V) =T1F=F+3

8% ‘CLS: KEY OFF

?% LOCATE S,18:FRINT'"E L I N T
ELEC T"

1@ FOR I=1 TO 7S@:NEXT

113 CLS

1260 INFUT" JUGADAS" ; JU

123 KEY OFF:CLS:LOCATE 1, 1ﬁ FRI

NT”PDN MAYUSCULAS": DIM A$(35) . BE

: NN=¢ '

14m LOCATE 2, 1Z:FRINT"FULSE RARR

A FPARA NUMERD ALEATORIO"

15@ NU=INT (RND (1) XZ720 ) : LOCATE
14, 15: FRINT NU;z:NU$=INKEY$: BEEF
: IF NU$< >CHR$ (I2) THEN GOTO 15@
168 DATA A 1,A,1.8.1.B,2.C,3.D.2

SEv1 . E L E, L F.6,6,6,H,6,1,1,1,1
I.luJ.é,L,Z M.Z.N,2,U,1,0.,1,0,1
.D‘qu.f.D 2R, 28,2, T, 2.U, 1,1
Uy 1 Vb X 90Y 9, 2,9

176 rDR hXﬂ1 TO ZZ:READ A% (XX) K
ELXX):NEXT XX

18¢ CLS

194 INFUT "JUGADORES": JG

2@ FOR JUB=1 TO JG

214 P'S INFUT"DIME TU NOMBRE: ";
JES (JUBG)

226 NEXT JUG

2B CL3zNN=NMN+1:LOCATE 12, 1:FRIN

TUIUGADA ="NN
24¢ FOR JUG=1 TO JG

250 FOR Jd=1 TO 7
266 HH=INT (RND (hL) ¥Z5) +1

278 PRINT A% (HH) 3 "=" 3 BE (HH) tFRIN
=

28@ MEXT JJ

296 LOCATE 26, S:FRINT JG$ (JUG) : L
OCATE 18, 10: FRINT"TU FALABRA ES

"o,
L]

TG

o

IMFUT AL FRINTFRINT
7 FLAY'06L 16V IZCDEFGFEDC”
PoOLM=LEN (FALS)

TIH OFOR V=1 TO LN
AL XE (V) =MIDS (FALE, (V) , 1)

5@ IF Y& (V) ="A"OR X$(V%"E" OR
X$(V)="1I" DR X$(V)="0" QR X$(V)=

380 IF X$ (V) ="G" OR X$(V)="y" OR
X$ (V) ="F" OF X&(V)="J" OR X$(V)

="H" THEN F(V)=b:F=F+6

I9@ IF X$(V)="0Q" OR X$(V)="X" DR
X$ (V)="Y" OR X$(V)="Z" THEN F ¢V
) =51 PsFd

4¢% NEXT V

413 IF LN=7 THEN F=F+50

42¢5 LOCATE 8,15:FRINT"SACAS";F;"

SUNTOS CON":LN:"LETRAS"

43@ T(JUB)=T(JUG)+F:LOCATE B,17:

PRINT"LLEVAS"; T (JUG) ; "FUNTOS™"

440 F=@:F (V)=

45¢ LOCATE 8,20:FRINT"SI ESTA BI

EN FULSA BARRA"

460 K$=INKEY$:IF K$<:

EN GOTO 46@

47¢ CLS:NEXT JUG

48 IF NN< (JU-2) THEN GOTO 234

49¢ FOR JUG =1 TO JG

S@@ FLAY"0SV1ZLBCEGEGECDD"

S1¢ FRINT JG$(JUG);", HAS OBTENI

DO"; T (JUG) 3 "FUNTOS"

520 NEXT JUG

S3% END

“CHR$ (Z2) TH

[Test de listados m—

126 —-162 260 -247 4¢p -217
130 ~18@ 27% —254 413 -199

14@ -2¢5 28@ — 23 420 —167 6003

150 —18@ 290 -226 430 -193

19 - @

20 - @ 160 -211 I60 - 28 440 -129

38 - @ 178 -131 Z1@ - 98 450 - IS

49 - @ 180 —159 I28 —-108 460 —-143

S - @ 198 - 57 IZB - 76 479 ~ b6

68 - @ 200 -211 T4¢ -247 48BE - 99
@

210 -142 350 - 38 499 -211
BO —144 220 -105 360 - 48 SO0 - 47
p ~ 43 230 - 5 z7¢ - 53 510 —-134

106 -119 240 -211 380 - Sp 520 -195

116 -159 256 - B I9g -1 530 -129

TOTAL:

13




Programa m——— 1’01 Nicolas Wadham Lasartem

La conversion del popular juego
oriental ya estd aqui. Una

excelente version en la que
apoderarse de fichas contrarias es
el objetivo final.

lg °

= =
Fat b

X

o

ROK KKK R R O KON R O K K
x0T H E L L 0O
ST X nfley

4@ " % NICOLAG W.l. para
S T X MSX-CLUE ;
GE THEAIRKKXEEFAFE RN E R A K
7@ FORESHFCAR, 255

8¢ SCREEN @:COLOFR 7,@3:WIDTH St
EY OFF

Q@ EE=""2F0R I= | TO T7V:1E$= Ex+

o WaEXT

163 D= CHRE#$
119 FOR I= 1 TO ZZ2:D%= D%+ CHRES
C1eiy s hEXT

Klo= e XM= &

"OTHELLO ZE JUE
DE @ X 8.°

EfA EN UN TABLE
fOPRINT L

COMIENMZIS CON

CALOLaDe DEBE CAFTURAR AL
DEL

i
£

MEMOE UNA FICHA

1

COMTRAR

ol ¥ "
H

S

183 FPRINT "DER RoTU
~ DE MODRC GUE CON
E Las TUYAS, AL MENOE UNA

L CONTRARIO, EN CURLGUI

o

oo B 4

284

1 DE

RINT "LAS CONTRA

DE ES

CVIMIENTO. "

2 LOCATES, 14:F
GADORES (1 OFR 237

Foval (X$) = J

TV £y 63
UY S,

CFRINTYPULSA UNA

R IIE BEEF:
Vi OR #1!
i

" M"

TEE PRINT CINTR
ENTDS CON LN NUB
Y UNA LETES

268 FRINT "k

L ¥ ;

(CTé e

1

- TAG BEEF: IF NF= 2 OTHEN INFUT *NO

14



MERE DEL JUGADCR #IZ! "1Fs{2):Pa ! 1+ 82

Dy= BHEOZYET et W 7&@ IF (Jd= 1)0R ¢
TEETF NE= 2 THEN 414 1+ 52

ToW FRINT (FRINT "FUEDD EMPLEAFRM 77¢ IF (I= Z)0R ¢
E A FONDO?"y : i+ 83

I7E BI= i Gds @ 8%= @ RE(D) = "ME 786 IF (J= MOR (J= 7)THEN Si=
Xn 1+ 85

IBE GOSUR DI27@: IF X$= "NUTHEN FR 79¢ IF (I= Z)0R (I= &) THEN S1=.
INT "NO":GOTD 41@ 1+ 54

ZGE PRINT " o&sIn BEd IF (J= MX0R (J= &) THEN Six §
4¢id 82= J:154= 1:85= - 2 1+ 54

41 B= - lal= 1:PT= 3 818 IF 1< BlL THEN 83546

4268 DE(B+ L)= "ROJOViN&S(B+ {)= " a3 TF 81 Bl THEN B4

ROoJO" gTg IF RHND (12 .5 THEN BS@

4TE DE(#E+ 1)Y= "BELANCO" 848 Bl= Slpli= I:JE= J

446 DE (W 1d= "AZUL" s NS W+ 1= " 8@ NEXT J,1

AN gaE IF Bix & THEN 448

456 FOR k= @ TO 7 873 IF &5= @ THEN 9@

4&iE READ I4 (k) . J4 (KD a8@ IF NF= 1 THEN SS= @:L0TO &7

BYTHEN S1=

| 3
3]
i

=

= 7)THEN §l= &

i

{3

473 NEXT ' 8e@ §5= giGOTH &1@

48% FOR I= ¢ TO 9:FOR J= & TO 9 P %= @:FRINT D$ E$ DE"FIERDO

493 A(I,J)= @ MI TURND DE JUEGD!"

S@@ NEXT J,.1 G1@ IF 7= 1 THEN 1493

S10 A(4,4)= W:A(S,5) = W QRE 7= |

SO A4, S)= BrA(S,4) - @ GOTO 1989

SI@ SC{1)= 2:8C(2)= 2iNi= 4:Z= @ FAB L=

5405 Cw=. B:H= W 95@ FRINT D$E$D$"AHORA MUEVO YO

S9E FOR NN= 1 T0 Z@@g:NEXT :1CLS "IRIGHT® (STR% {(IZ),1)" "CHRE (J
S40 GOSUE 2740 T+ b4 )

57@ IF NF= 2 THEN 1@8@ S6E GOSUE 2159 REM =

=80 FRINT:FRINT:FRINT D&"  GUIER 97@ I= IZ:d= J3:1lU= 1

E EMFEZAR FRIMERO? "; 984 GOSUE 18446

SOM FT= 1:B0SUE 227d: IF X$= "§°T P99 BC(FT)= SC(FT)+ Gi1+ 1

HEN FRINT " SI":PT= @:G0T0 108 1@3¢ OF= FT+ 1:I1F OF= 3 THEN OF=
LHEG FT= 1:1FRINT "NO":FRINT DSE4D 1

$"0F. ESTDY FENSANDO™ 1@1@ SCOF)= SCOF)Y - 51

e Wil i A . 1323 Ni= N1+ 1

ééL FEM  MOVIMIENTOS DEL ORDENMAD 1070 PRINT D$ESDS" CONSIGD

LME TR e T TThz (e S i i

$auégg MFP= 1 THEM TI$="@:d:@": G0 | @4G PRINT S1i:

6I¢ IF FT= I THEN Bi= — 1:I3= @ L PRINT ° JOE TUB FILHASE®

I%= g:Ti= CsT2= H Libd GOSUR 24350

LHAF IF FT= 1 THEN EBil= - {:13= @ 1a7@ IF SGC(OF)= @ OR Nl= &4 THEN
T= @rTim H:T2= C 1456

&SE GOTO LEss 1984 Tl= H:TZ= C

L& FT= FT+ 131F PT> 2 THEN BT= 1@9@ FT= FT+ 1:IF FT> 2 THEN FT=
1 1

&78 RBl= - 1:13= @)= #HeTl= CiT2 L1 IF FT= 2 THEN El= - 11

i

il
o

D=
ol FRS R F:Tl= C:T2= H

Mer FOR 1= 3L 0 HEFER 45 R TH 1114 IF FT= { THEN Bl= - 1:13= @
6 IF ACL,I) 0 » @ THEN 254 1106 BEER

GOSUB 180 1136 TIg= @@ @ FRINT D$;E$DEsF
IF Fil= 78 THEN 55 S(FT)".  TU MOVIMIENTO ! ";:G0S
728 Us - 1 UB Z@8¢

770 BUSUE 1S40 1188 IF (1< QR (J4 8)0R (I &)
748 IF Sl= I@ THEN 250 OF (I3 ©)THEM 11@@

756 IF (I= 1)0R (I= 2)THEW Si= & VIS8 IF I< > @ THEN 10223

g




a1 IF ninsiFs, homi

Programa T L L S

11462 FRINT D$:E¢D#;"
TURND DE JUEGD 7 ";
117¢ GOSUR 2Z&@: IF X$0 > “"B“"THEN
FRINT "NO":30TO 1 1es

118d FRINT " 81"

1153 IF Z= 1 THEN 14

128 1= 1

1213 GETO A1

1222 IF A(I,J)= & THEN 1280

125@ FRINT DRD&"FOSICION GCUPADAL

. FIERDES Tu

INTENTE OTRA "
1244 5070 1339

1250 GOSUR 18p@
1263 IF Fa= | THEN. 1329
157¢ FRINT D$""E$DS"NQ ESTA JUNT
O A UNA CONTRARIA "
1288 GOTO 133w
17203 Us oo g
1389 GOSUR 1840
1710 IF S1: @ THEN 178
1T2L FRINT D$""E$D$"ND FLANOUEA
CHAS CONTRARTAS L
133ﬂ FRINT E$D$:BEEF:FOR N=1 T
LiEide N X T,
1343 GOTO 1100
1253 7= @ GOSUR 2190

17260 PRINT P?"”E%“*““F$fFT)” wl

Dnj.r TraLypnes

i
FICHA"::IF @10 1 7H

3 [ Mgy
i_ﬁn FRIMNT sFRINT E$D4
1488 U= |
L4ig SUsUE 1aag
LAEE BO(FPT)= SLIPTI+ 51+ 1
1473 OF= FT+ L:IF OF= I THEM OF=
1

1444 SC(07s= SCOPY~ S

‘45‘ Ni= M1+ 1

GO 247

14”U IF BO0P!= & OF MNi=44 THEN
1494

1484 GOTOD 514

1492 ClLES:PRINT

100 FRIMT S4." “iF$(13"  TIENE

"SC{13" FICHAS "3

1514 FRINT E$(2)" TIEME "SC(2)"
TPHQD"

1528 TF SC{1:~ BC(2)THEM 4970
SIg IF MP= 2 THEM 1400

1548 (F ZC(1)F BCYZ)TAEM 1554

1E5¢ PRINT "LC SIENTO. HE GANADO
",

- El

1Ca? GCTD 1456049
1576 PRINT "GUE ABURRIDO" g

1ERE GOTC 17448

1G5 FRINT "HA GANADRD! !t !ivy
1686 Ci= 3041)- 8O(2)

1616 IF C1» @ THEN 1478

1626 Cl= - 0j

1670 Ol (&4% Ci)/ NI

1646 PRINT " MHA SIDO UMYy

145E IF C1o 11 THERN 1734

1660 IF Cid 25 THEN 1728

1467@ IF Cl14 I9 THEM 171%

168 LF C14 B3 OTHEN 1760

169@ FRINT "A FARTIDA FERFECTA":
GOTO 1743

L78¢ FRINT " FASED! ! ":1GOTD 1740
1716 FRINT "A LUCHA":GOTO 1744
L1728 FRINT "A FARTIDA DURA":GOTO
1740

17728 FRINT "A FESADILLA"

1746 PRINT

175¢ FRINT "OQUIERE JUGAR OTRA F

ARTIDA 7 "i:BEEP

1760 GOSUE 2273:IF X$= "S'THEN F

RINT " SI":i:RUN 98

177@ FRINT "NO

1788 PRINT "GRACIAS FOR JUGAR. *
179@ END

18@@ Fl= Z@:FOR Il= - 1 TO 1:FOR
Ji= — 1 TO 1:IF A(I+ I1,J1+ J)=
T2 THEN 1826

181% NEXT J1.,I1:RETURN

182¢ Fi= 1:RETURN

183@ REM COMFPROBACION DE LA CUE

NTA Y DEL FRANQUEAMIENTO DE LAS

FICHAS

184¢ S1= Z@:FOR K= @ TO 7

185@ S3= Z@:1S= I4(K):JS= J4(K):
I6= I+ IS:Jb6= J+ JS

1868 IF A(I4.J6)< > T2 THEN 197@

1879 S3= 53+ 1:16= I&+ 15:J6= Jb&

+ J5

1886 IF A(I&,J&)= T1 THEN 191@
189@ IF A(l&6,J&6)= Z@ THEN 1979
19¢@ GOTD 1876

1918 51= S1+ §3

1926 IF U< > 1 THEN 197

193¢ I&= I:J6= J

194@ FOR Ki= @ TO S3

1958 A(l&,d6)= Tl:la= 16+ 1S:J6=
Jo+ J5

1968 NEXT K1

197@ NEXT K

1989 RETURN ,

195@ REM REGISTRO DE LOS = SETS
DE LOS MOVIMIENTOS DEL ORDENADO

R
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20ed IF I= YL THEN YL= YL- 1:IF
YL< 1 THEN YL= 1

2@1¢ IF I= YH THEN YH= YH+ 1:IF
YH: 8 THEN YH= 8

202 IF J= XL THEN XL= XL-
XL 1 THEN Xl.= 1

2EIEIF J= XH THEN XH= XH+ 1:IF

AHE 8 THEN XH= 8

26043 LOCATE 1,1:PRINT TIsg" "

<@B5E RETURN

258 REM SLUBRUTINAS

2073 FRINT D$SE$"MOVIMIENTD NO VA
LIipa"

2089 I= - 1:1J= - 1

20999 FOR W= 1 TO 2

2108 GOSUB 2279

211@ G= ABC (X$)

2128 IF 47< G AND G4 5B THEN I=

1:IF

G- 48:PRINT "“X¢" v;
2173 IF &4< 5 AND G< 74 THEN J=
G— &4:FRINT ""X$" ",

214@ NEXT :FEINT :RETURN

Z15@ REM REFLEJOS DE LOS MOVIMIE

NTOS DEL JUGADOR

2147 LOCATEZXIZ+Z, 2XI3+3: PRINT"H

2178 1= IZ:J= J=

2180 GOSUE Z00¢:FLS="g":60T0223

2193 IF PT= 2 THEN CC= @

220¢@ IF PT= 1 THEN CC= 2

Z21@ LOCATE ZXI+2,2%J+ Z:FRINT"O

222¢ GDSUR Z66¢: FL$="0"

223¢ FORNN=1TOS:LOCATE 2XI+2,2%J

+ Z:FRINT " ":FORNM=1TOS@: NEXT

2249 LOCATE 2¥I+2,2%J+ Z:PRINTPL

$:FORNM=1TOS@: NEXT: NEXT

225@ RETURN

2268 REM

227¢ BEEF

2280 X$=INKEY$:A=RND(1):IF Xg=un
THENZ288EL SERETURN

2298 REM . PUNTDS

2726 LOCATE 22,.5:PRINT "O"RIGHTS
(" "+STR$(SC(1)).3¥3;" ":LOCATE
23.19:PRINT"W";RIGHTS (" "+ ST

R$ (SC(2)),3);" ";:LOCATE 1,1

2319 RETURN

2320 REM DATAS DEL TABLERO

2336 DATA ©,1,-1,1,-1.6,-1,-1,0,

~1yly =1y 1sBs 1,1

2349 REM OTROS S TABLEROS DE OTH

ELLO

235@ CLS:LOCATE S,1:PRINT "0 T H
ELL O"

2369 LOCATE 4,3:PRINT"1 2 3 4 5

& 7 8"

237® FOR N=1 TO B:LOCATE 1,I+2%N

SHOP BOY

Ameno y aditivo juego creado por Mind Games para Es-
tablecimientos Mird. Buenos grificos, una forma simpética de
darnos a conocer una cadena de tiendas ubicadas en Catalufia,
asi como una buena demostracion de que no sélo los juegos
violentos son entretenidos. SHOP BOY, es el chico curioso
que quiere saber qué pasa en una tienda en dia de fiesta, lo
que ignora es precisamente eso que es la gran fiesta del
electrodoméstico, las lavadoras se marcan un rock, las cadenas
musicales lo pasan en grande pegando saltos, un gran frigo-
rifico méds tranquilo lo pasa guay escuchando las tltimas
novedades discograficas, los videos flotan en el ambiente, tan
solo a SHOP BOY le gustarfa poder quedarse inmévil, salirse
del ambiente, pero para ello precisa encontrar las ocho llaves
de las tiendas, ayidale a encontrarlas, evitando tocar los
electrodomésticos en plena rabieta podrian...

VENTA EXCLUSIVA EN
ESTABLECIMIENTOS MIRO

(Si donde resides no hay una tienda Mird,
puedes pedir el juego por correo: Estable-
cimientos Mir6, Via Julia, 140 - 08016
Barcelona.)

25.000 ptas. en juegos sortearemos entre
los que encuentren las 8 llaves, antes del
30-8-88.
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412 IF niCsiPs, .1

Programa —
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¢COMO CONCLUIR EL JUEGO’ m——————— por Carlos Mesa mm

LA ABADIA

DEL CRIMEN

Muchas han sido las cartas reci-
bidas aconsejandonos que hiciése-
mos un desglose de este videojue-
go. Preparado especialmente para
la version MSX, aqui esta su co-
mentario.

PROLOGO

o sigdis varias y extrafias doctri-
Nnas sofisticas que esparcen pesti-

fera amarilla», escribia el mismi-
simo Clementino VI en el afio 1346 a los
maestros y alumnos de la Univerdad de
Paris. El Pontifice, se referia en aquella
carta a las doctrinas de un ilustre monje
franciscano de origen inglés llamado Gui-
llermo de Occam, huido varios afios antes
de las cérceles de Avignon, acusado de
herejia. Durante cuatro afios habia estado
retenido, hasta que logré fugarse y pedir
asilo en la corte del emperador Luis de
Baviera, por entonces enemistados con el
Papa Juan XXII. Muerto el emperador,
Guillermo quiso volver a la misién, con su
orden y con la Iglesia, motivo por el que
viajo a Italia, acompafiado de su joven
novicio para entrevistarse con Bernardo
Giii, entonces ‘maximo responsable de la

En la foto superior izquierda pod
en el lup le la

A
— .E.-ll. o,

Inquisicién en aquella zona y representante
en definitiva, del Pontifice.

No consta sin embargo, con certeza, si
en realidad Guillermo consigui6 su objeti-
vo. Tan sélo el testimonio dejado por su
discipulo muchos afios més tarde, en una
coleccion de pergaminos, donde se relatan
los hechos asombrosos y terribles que
acontecieron durante la semana que per-
manecieron en la abadia, donde habia sido
prevista aquella cita.

El testimonio de la historia que ahora
vas a revivir...

EL JUEGO

Primer dia

Nada mas llegar a la abadia, el abad,
después de dar la bienvenida a su novicio,
les relatd los extrafios acontecimientos que
desde hace unos dias estaban ocurriendo en

je cerca de la entrada secreta a la cocina (situada detrds de la chimenea). Debajo de ésta, Guillermo estd situado

aulm w6 . .,

circunstancias harte extrafias. Después del
relato, el abad les acompafié hasta la celda
que les habia sido asignada. En este punto,
fijate en el recorrido que hay en el mapa
antes de llegar a la celda (coincide con el
camino que les muestra el abad), pues de
lo contrario, si no eres capaz de seguir de
cerca al incordiante abad, el marcador de
obediencia descenderi. Ademis, si este
marcador desciende hasta el limite de cero,
tanto Guillermo como Adzo serin expul-
sados de la abadia.

Una vez el abad les dej6 en sus aposen-
tos, el repique de unas campanas indic6 a
ambos la asistencia a los primeros oficios,
la oracién en la iglesia. Aqui, como Gui-
llermo, te sentiris desconcertado al no co-
nocer la ubicacion de la iglesia. Lo mejor
en este instante, és seguir de cerca a Adzo,
ya que él conoce perfectamente el camino.
Por el contrario, si quieres utilizar el mapa,
el recorrido consta en éL

Al llegar a la iglesia el inconveniente de
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los caminos a seguir y los detalles
mds importantes.

dénde situarse puede mermar el marcador
de obediencia, pues el abad insistir4 en que
nos coloquemos en nuestro sitio. El lugar
de Guillermo esté reservado dos baldosas
por delante de Adzo, haciendo esquina con
una balconera.

Mientras se espera al resto de los mon-
jes, como si de un film se tratase, obser-
varemos otras escenas de la abadia. En
ellas, uno de los monjes recorre varias
habitaciones hasta llegar a la cocina, donde
perplejos, comprobaremos coémo desapare-
ce, para acto seguido aparecer por detris
del altar. El lugar de la entrada secreta de
la cocina junto con la puerta secreta de la
sala situada detras del altar, también estin
situadas en el mapa. Un répido vistazo a
él nos haré descubrir el camino del monje
hasta llegar al altar.

Al terminar la oracién, cay6 la noche.
Guillermo y Adzo se dirigieron a sus celdas
para descansar. Es imprescindible anotar
mentalmente este recorrido de idas y ve-
nidas a la iglesia, pues este devenir con-

//////////////MWWIIZ/MI///I//I/I/I/M/////A

AENTRADA

tinuo se repetird a diario.

El abad entonces les sefialé sus aposen-
tos. Adzo'pregunté a Guillermo si podian
dormir. En la primera noche el descanso
estd asegurado. Guillermo le contesté

que si.

Segundo dia

Por la noche, y sin que Guillermo se
diese cuenta de ello, alguien entrd en el
aposento y le robo las lentes. Aunque esta
imagen no es visible, los lentes habrin
desaparecido y solamente se podré recupe-
rarlos varios dfas después.

Comenzd el dia con el repique de las
campanas para asistir a la iglesia. Las ac-
ciones del dia anterior se volverdn a repe-
ti. El abad, de pronto, les anuncié la
noticia del descubrimiento del cadicer de
Berengario. Acto seguido, y después de la
misa, el abad llamé a Guillermo. Con sélo
colocarnos cerca de él, éste nos comunicara

sus palabras.

Ambos protagonistas, a continuacion, se
dirigieron al sriptorium. Este se encuentra
en el piso superior. Para localizar el srip-
torium ver mapa. Alli encontraron al bi-
bliotecario custodiando la llave de la puerta
secreta. Como era imposible que Guillermo
cogiese la llave, ide6 una plan. Este plan
consiste en colocarse cerca de la barandilla
del patio, en linea haciendo esquina con la
pared contigua a la mesa, y desde alli
conducir a Adzo por detris de esta mesa
hasta el lugar donde esti la llave. Para
dirigir a Adzo consultar el apartado Apén-
dice.

Con la llave en poder de Adzo, ambos
se dirigieron al comedor al escuchar las
campanadas que indicaban su presencia. Si
eliges las escaleras del sur, descubrirs un
pergamino y un libro fuertemente vigila-
dos. No intentes cogerlos. Ver mapa. Al
llegar al comedor, deberis situarte junto a
la segunda columna por la izquierda, pues-
to que el abad te ordena que te pongas en
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tu debido lugar. Este serd tu sitio exacto
para cada dia, y siempre habrd que colo-
carse con rapidez, ya que el marcador de
obediencia descendera si no eres capaz de
lograrlo.

Al terminar. de comer y al dirigirse a la
cocina, encontraron la forma de penetrar
por la entrada secreta. Ver mapa. Esta
opcion es optativa.

Con el repique de las campanas Guiller-
mo siguibé a Adzo hasta la iglesia, donde
al finalizar su oracién diaria, se fueron
directamente a su celda. En esta siguiente
noche habifan elaborado una estrategia, con
lo que dormir era imposible.

Tercer dia

Encaminindote hacia la puerta secreta,
ya que todas las otras puertas de la abadia
estan cerradas, habris de conducir a Adzo
para que éste (con la llave robada el dia
anterior al bibiotecario) colocindose delan-
te tuyo, pueda abrir esta entrada. El camino
nocturno mas corto para llegar a la puerta
secreta esta en el mapa.

Observando cdmo delante de ellos un
encapuchado negro se les acercaba, al subir
a la biblioteca por las escaleras del sudeste,
buscaron el libro y el pergamino, encon-
trando sélo este dltimo. El monje encapu-
chado se les habia anticipado. Al coger el
pergamino, rapidamente se encaminaron
hacia su celda para no ser sorprendidos por
el abad. Al llegar a la puerta secreta se
colocaron enfrente de la misma y espera-
ron a que amaneciera. No se puede pres-
cindir de moverse de este lugar, pues si se

hace, el abad nos sorprenderéd sin haber
cumplido sus 6rdenes.

Al llegar el dia y asistir a la iglesia, el
abad les anuncié la desaphricién del biblio-
tecario. Una vez finalizada la misa, éste
reclamé a Guillermo para que le acompa-
fiase a visitar a Jorge, el monje mas an-
ciano de la abadia. Este les comunic) la
presencia del anti-cristo. Como consejo,
seguir de cerca al abad para que el mar-
cador no descienda.

Las campanadas interrumpieron la con-
versacion indicando a todos que debian
asistir al comedor. Aqui surge un problema
que te pondrd los nervios a flor de piel si
no sigues las siguientes instrucciones.
Como Guillermo estd en posesion del per-
gamino, el abad intentard por todos los
medios quitirselo. La cuestién radica en
que si llegas antes que el abad para sentarte
en la mesa, el juego se detendré y parecerd
a simple vista que se ha colgado. No es asi.
El abad estd esperando la oportunidad de
que te muevas para ver qué ocurre, apro-
vechando la ocasiébn para arrebatarte el
pergamino. Para evitar este inconveniente,
has de esperar a que el abad se siente
primero y luego llegar ti. La desventaja
estd en que pierdes energia con este mé-
todo, aunque es la Unica forma.

Acabando la comida, ambos se marcha-
ron hacia la cocina para apoderarse de la
lampara, objeto de utilidad para las excur-
siones nocturnas por el laberinto. La ma-
nera de lograr la ldimpara estd en que sea
cogida por el novicio (seguir las instruccio-
nes del manejo de Adzo).

Asistir a la iglesia y regresar a la celda,

AL LABERINTD

@) ESCALERA AL

LABERINTD

En esta pdgina se puede
apreciar el laberinto y los dos
recorridos a seguir (izquierda).
A la derecha la biblioteca, sita

fueron las tltimas cosas que hicieron antes
de acabar el dia.

Cuarto dia

Por la noche decidieron no dormir para
localizar el laberinto. Ver mapa. Esta op-
cibn es optativa; es decir, no es obligarotio
el paseo nocturno por el laberinto. Sin
embargo, si ello es asi, hay que tener en
cuenta que al llegar al laberinto hay que
hacerlo con la limpara. Esta nos alumbraré
un circulo de luz tenue y reducido. Por otra
parte el tiempo del alumbrado es corto; el
novicio calculara la duracién del mismo.
Otro detalle peculiar es tener en conside-
racion las reglas de la abadia y ocultarse del
abad en la puerta secreta, al igual que cada
noche de salida. .

Doblando las campanas al amanececer se
encontraron con otra sorpresa al asistir a
la oracién. El abad les comunicé la apari-
cién del cadéver del bibliotecario, desapa-
recido el dia anterior. Preocupado por el
tema, éste llamé a Guillermo para delegar
la investigacion en Bernardo Giii, que lle-
gaba esa misma mafiana. En contraposi-
cién, Guillermo decidié hacer caso omiso
de las 6rdenes del abad, y con mis afirma-
cibén se dispuso a completar el misterio de
los crimenes.

Al dejarles solos, orientaron sus inves-
rigaciones hacia el comedor, pero el her-
mano herbolario saliendo al encuentro, les
desvelé el resultado de la autopsia del ter-
cer caddver: unas misteriosas manchas ne-
gras en la punta de los dedos y en la
lengua.
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De nuevo las campanas interrumpieron
esta grave confesion, indicando la asisten-
cia al reflectorio o comedor. Este es un
punto importante, ya que aqui puede ocu-
rrir fo mismo que en la tercia del tercer
dia. Si llegamos a la mesa antes que el abad
o Bernardo Giii, puede que ocurra que el
juego se detenga. Ellos estin esperando a
que te muevas para arrebartarte el perga-
mino. Lo mejor es esperar a que ellos
intenten sentarse primero.

Por los poderes que le habian sido otor-
gador, Bernardo Giii reclamé a Guillermo
para confiscarle el pergamino. No hay mas
remedio que entregarlo.

Llegando la hora de asistir a la iglesia,
podrés observar c6mo el abad deja el ma-
nuscrito encima de su escritorio.

Es la hora de regresar a la celda.

Quinto dia

Esa noche no habia que dormir. Utili-
zando el camino nocturno (ver mapa),
llegaron hasta el altar donde dieron con
una llave olvidada. Con mucha rapidez,
habrés de retornar a la celda. Adzo pregun-
tard para dormir; respéndele que si.

Como venia siendo habitual, asistieron al
amanecer al primer oficio. El hermano
herbalorio, confidencialmente, se acerco
hasta ellos desvelindoles el descubrimiento
de un extrafio libro en su celda. Por fin...

Cuando, mis tarde, el abad llamé a Gui-
llermo, sucesos mas extravagantes todavia
habfan de ocurrir (ello no se verd en el
transcurso del juego, es una suposicién). El
bibliotecario, habiendo escuchado la reve-
lacién del herbolario, lo siguié hasta su
celda. Queriendo poseer el libro, lo asesind
y lo encerré en la habitacién con su propia
llave. La cuestién se complicaba mads.

En el horario de la comida y al término
de ésta, el abad y Guillermo se encamina-
ron a la celda del hermano herbolario (al
notar la falta de éste a su cita diaria). Es
importante seguir de cerca al abad, si no
quieres contemplar el descenso de tu par-
ticular marcador.

Increiblemente sorprendidos ojearon a
través de su puerta como el hermano her-
bolario habia sido asesinado y encerrado en
su propia celda. El abad, aténito ante la
escena, se quedd petrificado de espanto
delante de su puerta.

Soné la llamada de asistencia a la iglesia
y el bibliotecario Malaquias aproveché la
ocasién para encerrar el libro en una ha-
bitacién secreta del laberinto. Es de supo-
ner, entonces, que le qued6 tiempo para
ojear el libro y regresar a la iglesia, per-
diendo los lentes y una llave. En la capilla,
pronuncié unas incoherentes palabras y
muri6 a los pocos segundos. Tan sélo res-

Guillermo y Adzo siguen de cerca al abad.

taban pocas personas para sospechar en la
abadia.

Sexto dia

Esa noche, dirigiéndose hacia el laberin-
to tropezaron, en la entrada del mismo,
con la llave perdida por el bibliotecario, y
en el torrebn noroeste del laberinto, las
lentes de Guillermo. Ver mapa. Tener en
consideracién, por otro modo que, si se esta
en posesién de la limpara, al no salir de
excursion la noche del cuarto dia, no hace
falta coger de nuevo ésta. Por consiguiente,
si esa noche has penetrado en el laberinto,
habrés de reponer la limpara, en la cocina,
antes de salir esta misma noche.

Terminada la oraci6n, el abad comunicd
a Guillermo que debia abandonar la abadia
al dia siguiente. Quedaba poco tiempo para
resolver la investigacion.

En la tercia de este dia, recogieron unos
guantes en la celda del herbolario. Repu-
sieron el aceite de la limpara y asistieron
al oficio del reflectorio.

Quedaba un detalle para la solucién del
misterio. En la nona del presente, recupe-
rar el manuscrito que estaba en la celda del
abad. Se fueron hasta alli, evitando ser
sorprendidos por este Gltimo, y Guillermo
cogi6 el pergamino leyendo su conte-
nido.

«FINIS AFRICAE, SECRETUM MA-
NUS SUPRA DIXI IDOLUM AGE PRI-
MUM ET SEPTIMUM DE QUA-
TUOR».

El dia finalizd.con el oficio de la iglesia
y el regreso a la celda.

Séptimo dia

La tltima noche se encaninaron hacia la
habitacion secreta del laberinto, y al llegar
a ella, se situaron frente al espejo. Ver
mapa. En las escalera del centro, Guillermo
buscd la clave del manuscrito. Esto, de
alguna forma, tenia que estar entrelazado
con alguna entrada por el espejo.

«.. la primera y la séptima de quatuor
o cuatro». La primera letra de la palabra

quatour era la Q, y la séptima, la R. Pulsa
laQylaR en el teclado y verds lo que
ocurre.

El espejo se abri6, y al penetrar raudo,
Guillermo, vio a Jorge, el anciano ciego,
invitindole a leer el libro. Como Jorge
padecia de la vista no se percat6 de que,
previamente, Guillermo se habia colocado
los guantes. Era un libro irénico de Aris-
toteles, un libro prohibido. Guillermo lo
comprendié todo. Las paginas de éste es-
taban impregnadas de veneno y cuando
alguien se humedecia el pulgar para pasar
las péginas (el libro era bastante viejo), al
llevarse los dedos a la lengua, morian en-
venenados. Jorge, se dio cuenta ahora de
que su invitado se habia puesto unos guan-
tes. Sali6 disparado de la estancia y enton-
ces, por culpa de la impaciencia, el enigma
acabd dramaticamente.

APENDICE

El manejo de Guillermo es sencillo, aun-
que el de su novicio se complica por limi-
taciones: Adzo, se maneja con el cursor de
abajo. El movimiento siempre es en linea
recta con el cursor de abajo, mientras que
para los giros deberis girar a Guillermo en
la direccibn que quieres que se mueva
Adzo.

En cuanto a la grabacién de situaciones,
con s6lo pulsar la tecla CTRL + TAB
aparecerd un cursor en la parte superior
izquierda de la pantalla. Ello significa que
el juego estd detenido para cargar o grabar
una situacién. Pulsando la tecla S comen-
zaré la grabacion, con la L la carga de una
situacién anterior, y con la tecla ESC se sale
de todas estas posibilidades. El dnico pro-
blema que conlleva el programa es que tan
solo se puede grabar una situacién en me-
moria. Esta s6lo se puede cargar cuando
estemos en la tercia del segundo dia, y
comenzaremos siempre, una vez cargada el
bloque, en este punto del juego, aunque se
haya grabado éste en la parte final del
juego.

Es posible ademas grabar las situaciones
en la memoria del ordenador (diferente del
apartado anterior, donde s6lo se efectia la
grabacidn en una cinta), con la pulsacién
de las teclas CTRL + Fl. Se puede volver
a ellas con sélo pulsar SHIFT + F1. Esto
servird para almacenar las situaciones que
puedas pasar con tranquilidad (al familia-
rizarte con el recorido), y continuar pos-
teriormente con la parte que desconoces
del programa. Si por casualidad eres elimi-
nado de la actual partida, siempre podras
continuar (pulsando las correspondientes
teclas) por la parte grabada en memoria.

Dedicado a PACO MENENDEZ, pro-
gramador de este videojuego.
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Programa m— 01 Susana San Jos¢ ==

LA TIERRA

Un divetido programa educativo
sobre los procesos geologicos de
la Tierra. El programa contiene
siete menus y quince pantallas de
graficos mas textos.

12 REM
D REM L6
3P REM

4@ REM 0%

SUSAMA SANM JOSBE

7 HREM
Bd T kkrvy FRESENTACION sookiok¥
7 OFEN"GRF: "FOR OUTFUT AS#1:KEY

OFF: GCREENG: WIDTHZE?: COLOR
: SCREENZ

18 " kkxkkx MENU FRINCIFAL (xkkx
X%

11

126 CLS:COLOR 12,1, 1:5CREEN®E

123 LOCATE 1¢,Z:FPRINT"MENU DE OF
CIONES" sLOCATEZ , Br FRINT"1.~ Situ
acion":LOCATE? , 1#: FPRINT"2. - Estr
uctwa"LOCATE7 L 12sFRINT"Z. - Fro
cesos geologicos”

140 LOCATELS, 28: FRINT"ELIGE
on

153 1$s=INKEY$
168 IF I$=""
176 1F Yg="1"
EEF
188 IF
EEF
17@ IF
EEF
2E IF
TOL1Z2@
218 IF

~ e
s a )

et
2448
130

254

orCI

THEN 15¢ ELSEBEEF
THENGOTOZZE ELSE R
1:3‘—:._” o

THENGOTOABE ELGE B

Ig="7" THENGDTO1B81d ELSER

T =" QR I$<:"2" THENGOD
T4 =" IUTHENGOTOL M
TREEXEKKAR  OREBITAS  KXEXXKKXK
COLOF Z.1.1:SCREENZ: X=2E5;:Y=
CIRCLE(X.Y) 2.1
FAINT(X,Y), 1@
CIRCLE(X,.Y) . &, 14

264
274

287 CIRCLE(X.Y) . 18,75
290
e
1

T2

CIRCLE(X.Y). 15,4
CIRCLE(X.Y).,.22,8
CIRCLE(X.Y). 45,9
CIRCLE(X YY) . &5,9
CIRCLE(X4aY) 118,7
CIRCLE(X Y) o 178,73

12,1, 1.

CIRCLE{(X. Y 248,13
TREXEANAERYX FPLANETAS XXXXXEKX

CIRCLE (-7, ¥ .1
FAIMT(X-7.Y) .14
CIRCLE(X-11,Y),
FATNT(X-11,Y) .3
CIRCLE (X-1&4.Y) ., 1.4
FAINTIX-1&.Y) .4

CIRCLE (X=Z3.¥) 1.8
FAIMNT(X-23,.Y) .8
CIRCLE(X-44,Y¥), 5.9
FEINT(X-44,Y) .9

RATMT (X—44,Y) , @
CIRCLE(N-54,Y).4.8
FEINT(X—&4, Y)Y, B
CIRCLE(X—=64,Y) 8, ,4,1/2
CIRCLE(X—-1689,Y) . 3.7

FAINT (X—169,¥) .7
CIRCLE(X-169,Y),3,=
FAINT(X-169,Y),3
CIRCLE(X-239,Y) .2, 15
FAINT(X-239,Y) .15

“RAAAYX NOMBRE FLAMETAS XX%X

.14

<

4 il
L

-

FSET (9@, 1) : FRINT#1, "SISTEMA
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Programa [ I T R

412 IF mios(Ps, [,1)¢a

& miCs. =8, 1,1. aze v CTASTI~Ile. s, 1,1 et PR T

SOLAR":FSET (1@, 11¢) s FRINTH#1, "F1
utmn”-PSFT(64“9@):PRINT#i.“Neptu
"IFSET(1EE, 116D s FRINT#1, "Urano
61 FPSET(16S5.85) s FRINT#1,
ST LINERELII 18 - (1463, 148, 2: FSE
TOLLS, 125 e FRINTH#L, "Jupiter"
2@ LINE(ZZR2, 1@ - (166, 56) , 2: PSE
TOLZ2E, 460 s FRINTHL, "Marte" s LLINE (2
I9.1@3) - (173, 166 4:COLOR 4:ESET
(1ﬂﬂ.]um‘-PﬁINT#1 "Tierra”
£33 COLOR Z:LINE (244, 1@6) — (260, &
w),E,FEETfl“HQEU‘-PRINT#]
“:LINE(:qB.lmw)—(hME.laﬁ‘.h.FSET
(19@,18@):PRINT#1."MEFCur10”
a4 LINE (255, 1@6) - (244, 4ﬂ)-F°FT(
225,35 1 "FIHT#!.”SDI“'C”LDF Haka
ET(25,18B2) + PRINTH1, "Pulsa una te

"Saturn

TUlsmrue

cla”
LT I®=INFEYS
6 IF Is="" THEN &5

&7 BmTD 12

£8% Tkikkx ESTRUCTURG TIERFA ik

XX

&9

TE F

71 FOR YX=26& TO diz¥

729 CLS:COLOR L:JuhEEML:H==b:H=1

SHiRA=1 . ST7OT 8 R =H-

T2 CIHCLE(Q.B).BE,?.@.RQ DRAW"E

MZE, 7EDBOREE s PAINT (X, B, 7: CIRD

LE(AB) A5, 9.0, FA: DRAW"EM2S, 85D&

SROEG"AFAIMTIX. BLY S CIRCLE(ACEY

&L, 1,8, RA: DFQN“BMLJ. QED&ER&H" 2 -

AIMT X, Bty , 1

740 CIFCLE(AWB) 5%, 2,8, FRO: DRAW'E

MEZ, PEDTESRIES" 1 PAINT (X ,RB1) ,Z: CIRC

LECAE) (46, 12, @, FA: DRAW"EMZ2S, 1 1@

DAERA4E" s FAINT (X B1) .12

758 CLIRCLEA,E) 25,9, 8, Ra: DRHN“B

MEZS. 1230D25R25" : FPAINT (X B1) ., 9:CIR

CLE(A.BY, 1@, 8,0, i DPQW“BMIE.JQﬂ

DIFRIEA":FAINT(X,E1). 8

TET NEXT X

77 "% NOMERES ESTRUCTURA TIEREA
X

786 COLOR PSFTfliﬁ.?w):PRINT#l
.”lﬂtmosfard”:CQLDR G:PSET(135.8

E)iFRINTH#L, "BHidroasfera: COLOR
LEPSET(LZ8.98) s FRINT#H#1, "B or tex

a":COLOR ZePFSET (L35, 106) : FRINTH#1
JWMMante superior' .

*9M COLOR 12:FSET (135, 1160 s FRINT

S EBManto inferior":COLOR 9:FSE
T(lES,12@):PRINT#l.“INucleo-ekte

=X+&

rno":COLOR 8:FSET(13IS
1."®BNucl=0 interno”
83 COLOR 1Z:FSET (1@, 1@) :FRINT#1
» "ESTRUCTURA DE LA TIERRA":FSET(
SE, 183) s FPRINT#1, "Fulsa una tecla

« 1ZE) s PRINT

Bl IE=1INKEYS

824 IF I$=""THENS1d
BT 7 kkx¥ MEMU x¥k
84@ °

85@ CLS:COLOR 8.1.,1:SCREEN@

8&@ LOCATEZ2, 1@:PRINT"1.~ CADA UN
A DE LAS CAFPAS":LOCATEZ.12:FRINT
"Z.- VOLVER AL MENU FRINCIFAL"
87% I$=INKEY$

880 IF Is$=""THEN 87@

899 IF I%$="1"THEN GOTO 924

9@ IF I1$="2"THEN GOTO100

91 IF I$<3"1"0R I$<:"2"THENGOTO
S0

2% CLS:SCREEN1
9I% LOCATE Z.@:FRINT"CADA UNA DE
LAS CAFAG"

Q4@ LOCATE ZT&:FRIMT"L.» La atmo

sfera"

G50 LOCATE Z.8:FRINT"2.- l.a Cort
exal

& LOCATE L 1@ FRINTY 2, « Bl man
tc?"

F7E LOCATE 20 12sFRINT 4, Bl Hue
lea"

8@ LOCATE Z.14:FRINT"S, = Yol sow
al menu princi.”

@@ LOCATE 7,21 FRINTYELIGE OpC:
ON™

10GE 1$=TNVEYS

1@1@ IF Ig="" THEN!#BIELSE E
1E200 IF I$="1"THEM GOTO 1L9EQEL
BEEF

L@TG IF I4="2"THEN S0TO1409ELSE

EEEF

1346 TF I8="T"THEN GOTOLE1SELSE

BEEF

1@56 TF I4="4"THEN GOTOL716E SE

BEEF

1G6 TF I$="SUTHEN GOTH 1HgELSE

BEEF

176 IF I$0"1" OF 14598 THEN 50T

0 924

LBBE © FRKEEK CAFAS ATMOSFERG F%
XK KKK

1 eioE -

11@d CLS: COLORLIS, L, | SOREEND
111 LINE (TS, 15— (T@, 19) . 15 LINE
CRE, L C1SE, | @y, 1% LINE L8, 160
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~{15@,15) J1S: LINE(TE, 19) - (150,16
@), 4, BF L IME LG - (1@, LS 5
CEBF:LINE (3@, 156) - (150, 179) , 7. BF
1126 LINE (3@, 15@) — (153, 175) , 14, B
F:LINE(I@,175) - (15@, 18@) , 15, BF: L
INE (36, 1860 - (153, 18%) 4, BF
117@ DRAW"EMIE, 1 78C8BREF1IRSFIEZRS
EXFZELFIREFARIEIFIELIFIEIFIRIFIEL
RIEIFIRIEIFIELIFIELIFIELIFIEIFIELF]
E1FIELFLIELIFIELIFIELIFIEIFIELIFIELF L
E1FIEIFIREFIEZFIEIEIFIELIF2RIELF
EIFIEZRIEIFZEIFIELIFIELFIELIFIRZEL
FIRZELIFIDSL118US": FAINT (133, 184)
.8
1144 " %k¥x NOMERE: CAFAS ATMOSFERA
XK X
1156 COLOR 1:FSET (5@, 56) s FRINT#1
«"EXOSFERA" 1 FSET (5@, 125) : FRINT#1
« "IONDEFERA"
1168 FSET (5@, 163) : FRINT#1, "ESTRA
TOSFERA" :FPSET (5@, 173) s FRINTH#1,"T
ROFOSFERA": FSET (5@, 186) s FRINT#1,
"BIOSFERA" |
117¢ COLOR 15:FSET(6,2) s PRINTH#I1:,
"Em"iPSET(1,19) :PRINTH#1, "25@@": P
SET(8,95) : FRINT#1, "S@@": FEET (14,

15@):PRINT#l.“Bﬁ“zPSET(lﬂ,i?E):PA

FRINT#1,"
1."  @"
11868 COLOR 15:FSET (35,d) s FRINT#1
LA ATMOSFERA"

1199 FSET(1&6@,2) :FRINT#1, "Gra. ":
FSET(155,99) : FRINTH#1, "20@@°C" 1 FS
ET(155,115) :FRINTHL, "74@°C" : FEET
(155, 145) t FRINTH#1, "—63°C":FSET (1
55,170 sFRINTH#1, "~550C" c FSET (155
LA83) tPRINTH#1, " 1500

12088 FSET (229, 7@) t FRINTH®#1, "F" 1 PS5
ET(225,4@) s PRINTH#1, "0u": FSET (225,
S@) :PRINTH#1, "1 " :FSET (225, 6#) 1 PRI
NT#1,"s":FSET (225, 7¢) : FRINT#1, "a
"iFSET(225,9@) : PRINTHL, "u"

1214 FSET(225, 10@) : FRINTH#1, "n": F
SET(22%, 11@) : FRINT#1, "a" 1 FSET (27
S5.176) : PRINTH#1, "t":PSET (225, 146)
:FRINT#1,"e":FSET (225, 15@) : FRINT
#1, e

1220 PSET (225, 16#) : PRINTH#1L,"1":F
SET(225,17%) :FRINT#1, "a"

1270 I$=INEEY$

124¢@ IF I$=""THEN123@

1256 " %xxX%X COMFOSICION AIRE XXX
XX

1268 °

127% CLS:SCREENZ

1280 LINE (1#,165) - (21%,165),12
1293 LINE(25,73)-(57,165) ,2,BF:1L
INE(S7.73)-(73,8%) ,12: LINE(73, 85
Y=(73,1865) ,12:LINE(73,165)-(57, 1

ST FOET (1@, 188) s FRINTH

F

n

4

63) 12 LINECS7, 145) - (57, 73) s 121 F
AINT (65,85) .12

126 LINE(77.,1739)-011d3,165) ,2,BF
sLINE(LLE, 139 (125,136 (12: LINE
(125,158 - (128, 165) L 12: LINE(125,
165 = (11¢@,165) , 12:LINE(116, 1465) ~
(116, 179) J1Z2:FAINTOL28, 15@) , 12
121 LINE(139,1673) (1673, 165), 2,1
LINECIBZE, 164) - (2815, 165) , 2, BF
1220 COLOR 4:PSET(S,@) :PRINTH#1,"
COMFOSICION DE

133@ COLOR 12:FSET(1H,9) s FRINTH#1
V'Ademas de todos estos componen

- tes, =¢isten otros como el va
- por de agua.peguetas cantidade
s de ozono, amoniaco, compuesto
s oxigenados de nitrogens, hidrua

1340 PSET(iql?@):PRINT#l.”Nit*@g
enc" tFEET (8@, 17¢) s FRINTHL, "Ouige
o' FEET (140, 178) s FPRINT#1, "Argon
"RFSET(IB8E, 17E) s FRINTH#L, *C02

1350 COLOr

1, "78U"IFBET (85, 155) tPRINTHL, "2
1%" 1 COLOR L2:FSET (135, 199) s FRINT
B1."@. 9T FSET (189,
L

1

1

TaHE COLOR

Pulesa

T8H IF Is=""THENLT7@
139¢ GOTD @i

LAGH *KAKKXK LA COFTEZA Xk¥ k¥ k¥
1419 *

1426 CLS: SCREENT

143¢ LINE (16, 88) ~ (180, 168) , 15, BF

12,6 - (123, 12¢') L 140 LINE (128,12
@Y= LB, L&@) 14 LINECLHE, 1668)—(1
L EE T4y PATNT (L 1@, 146 14

AIRE (TROFOSFERA)

ros. materias organicas v bac

terias."

1o HSET (38, 1260 s FRINT

SE) i FRINTHI

BeFEET (5@, 185) « PRINT#
wrE tecla

I$=INKEYS

tLINE 1@, 88 (128, H@) , 141 LINE(
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alg IF nlisivse,

Programa _

144 DRAW'BMAS, 4@CLIZRFFIRYFIRSE]

FI1SELIRISFIRIFIRBELIRAEIRZG1I2DIGLD
1GIDILZGADILIGIDIGIDIGIDALIGLIL 1N
IL7GILIZHEL2GILIHILLIGIL7HIL1ISHL

LPGALZESRIVIEAFIRIEZUVIEZULIE4R 1]

E4ARIUIELIR7FS"

1453 FAINT (&, 76 , 13

14é&E LINE (1@, 126) - (24, 148) , 2, BF

1473 LIME(OWH, 12@) - (126, 75) , b LLIN

E(123,72) - (123, 128) & LINE (123, 1

20) (5, 168) (L LINE (98, 1&4F) - (95,
126 D6 FPAINT (114, 125) , &

1484 DRAW"BM1¢, 1 1SCEESRIF4ARIEARD

E2F7REF IESR IFESRZESRIF7RIEZRIFSRE

ESFEEZFEZDZEHEL 2HEG7LL2ZHZGAL 2HI G4 H

SEEH7LAGSLIHIEAL2GTLIH7LIG2Um &

FAINT (23, 126 ,5

149¢ DRAW"BM?5, 1 146CSESUTEIULIELUL

E”U‘E1U1E1U1E”U1E1U1E4U2EﬁU1E D2

HEAR1D4AG7D4AGIEDAGADAG7DAUZH s FATIN

TG, 128) .5

15@E " x%xkx NOMBRE CAFAS CORTEZA

Ok X

1514 *

152@ COLOR 13

153¢@ FSET(1@,2) :FRINT#1, "LA CORT

EZA":COLOR 1:FSET(4@,90) s PRINTH#1
« "CAFA" s PSET (17, 160@) s PRINT#1 , "SE

DIMENTARIA":FPSET (44, 172¢1) : FRINTH#1
«"SIAL":FPSET (4@, 15 ’)-PRINT#I "SI
A.l

154% COLOR S:PSET (127,18 :PRINT#H
1."CAFA COMFOSICION":FSET(1Z24@,3

@) :FRINT#1,"12 Sedimentos":FSE

T(133,60) :PRINT#1, "28 Silicato
“'FSET(Ib@ 7@).PRINT#1," alumin
icas"

1550 PSET(16@,8@) : PRINT#1," v ro

cas":PSET(16@,99) : PRINT#1," gran
iticas":FSET(130@,12@0) : FRINT#1, "3

a Silicatos":PSET (160, 13@) : PRI

NT#1," magnesicos"

156 FPSET (169, 140) :PRINT#1," v r

ocas”:FSET (16, 153) :FRINT#1," ba

salticas"

1574 COLOR 8:FSET (S
l1."Fulsa una tecla"
128d 1$=INKEYS$

1994 IF I%=""THEN1iSS@

168@ GOTO 924

1616 ° Xkk%kX EL MANTO ®x¥ kKX
1629 °

1631 CLS: SCREENZ

1640 LINE (16, 16) - (253, Zd¢) , 4, B: 00

LOR 4:PSET(BE.18):FHINT#14“EL ME

NTOM

S,184) : PRINT#

145¢ COLOR 12:FSETCL, S@) sFRINTH
«"El manto recubre al nucleo, Tie
ne un sspesor de casi 2966 Em v
su densidad oscila entre 2 v 4 &
e- gun las protfundidadess."

166 FPSET(1.9E) t PRINTH1, "Es=ta fo
rmado por rocas de poco silice
vy ricas en elementos me—~ talico
s, en estado de fusion., Estos m
ateriales se desplazan baio 1
a corteza provocando en ella 1o
s cambios mas importaﬂ+es"

146738 FSET(SS, S)FRINTHL,"Fulsa
una tecla"

1683 I$=INEEY$

169 IFI$=""THEN148%

17d@ GOTO 2@

1716 “k&¥¥k¥xkd EL MUCLED ¥k kkkikk
X

1723 ¢

1728 CLS5: SCREENZ

174@ _INE(1@, 1@)—-{(28@, 3@) 4 . B:C0O
LOR 4:PSET(8E.18::FHTNT#1."EL nL!

CLEO"

175@ COLOR (2:PSET(1.5@) : FRINTH#!
-."El nuciec es la parte mas 1nte

r-na. 58 compone. principalment

e de niquel (Ni) v hierra {Feli;d

e ahi el nombre de Nife con =21 g

ue tambien se le conoce." ,
1768 FSET (1,163 :PRINT#1, "Su den

sidad llega a 12 v su tem—pearatu

ra hasta leos S.@@E° C.cstasomet:

do a nresicnes gigantescas (I.2@

@.dEn Kgiocmi) .,

177¢ PSET(SE, 17@) :FRINT#i, "Fulsa
una tecla”

1783 I$=INKEEY%

1793 IF I%=""THEMNI178

184 GOTO 15@

181@ CLS: SCREEN1

1823 LOCATE 4.2:FPRINT"FROCESCS G

EGLOGICOS"

1873 LOCATE S.5:FRINT"1.- Volcan

es"

184¢ LOCATE Z.8:FRINT"Z2.- Seismo
185¢@ LOCATE S.1@:FRINT"Z.- FRios"
18&4E LOCATE E..;.FRINT"4 - Blaci

ares"

187@ LOCATES, 14:FRINT"S.- Volver
menu princ.”

188E IE=INKEY®$

189¢ IF I$="" THENISB@ELSE BREEF
193¢ IF I$="1"THEN GOTO 192S3ELSE
BREEF

*U
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191d IF I$="2Z"THEN GOTO Z7ZMELSE
BEEF

19269 IF I$="I"THEN GOTO Z2950ELSE
BEEFP

193¢ IF I$="4"THEN GOTOC Z180ELEE
BEEP

194@ IF I$="S5S"THEN GOTO 1¢4E\SE
BEEP
1959 °
XX
1963 °
1927@ CLS:SCREEN2

1988 DRAW"BM19. 1 20C8RAGEZVDERSUS

FSESAF1 ZRSE1IF78RASD4ABLA7HIAB" : P
AINT(11,121),8

199@ DRAW"EBMB@, 2WC1@DIOF 1IR1EF1S
G6DSGEDERFSHOLSUSHAL 1 BHAUSBEL 2F 3
BEIHISG1ISLIDBAGLLZBGTHIBL2EH6UZ2
LS":FAINT (125, 15¢) , 10

203 COLOR 4:FSET (14, 14) :PRINT#1

« "FARTES DE UN VOLCAN":COLOR 1:F
cETfi._L..a.Biﬁ):F‘F\'INT#I.“CDNE“:PSET(
17ﬁ 128) s FRINTH1, "Chimenea 1 ESET

“u.iﬁq)'FFINl#l "Foco"

“ﬂlw COLOR 8: FSET(l&M.:Ei-FFWNT#
Crater ' iFPSET (TS, &66) & sFRINTH#I,
Cono”'FSET(”E 7EH i FRINT#2 . "aduern

tico®

2023 FOET (6@, 1860 t FRINT#1., "Fulsa
una tecla"

DT I E=INEEY$

23 IF Id="" THEN 276

25 CL8: BCREEN#: LOCATERZ 1@ : FRIN
T"1.CLASIFICACION DE LLOS VOLCANE
S":LOCATEZ, 13 FRINT" 2. VOLVER AL
MENU" : FRINT: PRIMNT: PRINT: INFLUT OF
CION" M
26 TF N1l OR M2 THEN LMJU"LF
Ne=1l THEN GOTO ZE7#:IF N=D2 THEMN &
0T018148
2073 CLS: SCREEN@: LOCATEZ, 1:FRINT
"CLASIFICACION DE LOS VD’CQME“““
LOCATE7 , ds FRINT" 1, ~HAWAIANO " : LOC
ATEZ J&:FRINT"2, -E57TH
OCATE7, 8: PRINT" X, =MULCANIAND T ¢ LD
CATE? . 1@ FPRINT "4, —FEL EARNO" s LOCAT
E7, 1Z:FRINT"S, ~VOLVER AL MENLY
208¢ FRINT:PRINT: INFUT OFCION: O
2390 IF 041 OR 0% THEN GOTD o
i
21@@ 1F
2118 IF
2128 1IF
2138 IF
2148 1F
i T I
21463 ¢

¥Rkxdkkk YVOLCANES ¥k¥x¥ %%

SOMEOL TAND "« |

q

THEN GOTO 2176
THEN BATO 229@
THEM GOTO & 2
THEM G070
THEN GO0

S I O S S

i

JooOno

LErg g

i
i

2179 °
2188 °
2196 BUREEMS

DEHH FPSET (1440,

Kk TIFD HAWATAND ki

7 FRINT#L, "TIFG

HAWGIAND"

2214 DFQN”EMIA JECEDIER1IGIULS 31
INE(L1G, 75~ {60, 6T .8 LINE (&0, £5)
—(74.642.B.LINE(75 6T -(13:2,72) .,

8:FAINT (2,84 ,8

2228 CIRCLE(A7 ,6E) , 718, 4 s L/ 2P0
INT{&67,65) . 12: DRAW"EMEE, 5SC1HRID
2OLTUEE "t FAINT (L7, 75) , 19

Z2T¢ PIET (16, 190) :PRINT#1, "5 ca

racteriza por srupciones trar
guilas.casl siempre conti~ nuas
con emisicrn de lzvas 10— .d=s
.El creter esta occupadc oor

un iago de lava." )

224¢ COLOR B:FSET(&F, 193t FPRIMNTH

1,"Fulsas una tecla”

2253 I4=InNKEY%$

2260 IF I%="" THEM 2ZS5@

227¢ GOTO Z@74

2284 °

2298 7

2T@E 7

2219 SCREERMZ

2320 FPSET(Z,45):PRINTH#L ,"TIFD E5

TROMBOL IAND™

2329 DEAW"EMLZ SC8DISR1I1A115";

LINE(IZS.?S)—&IB%.-W) B:LINE/1BG

.JB}—(19E.45).B:LINE{19¢.4 1-124

S.75).8:PAINT(155,8%) .8

234@ DRAW"EM1PZ,SdC14D4BL 4U42L 11
LEDZL IDILIDILIDILIDILIDILZDIL1D

1L1U1LIUILIE1U1§1U1&131R1U1R1U1R

IVIRIUMIRIVIRIUIFIUIRADIRZDIRZDZR

IDIRIDZ"::FAINT (1BH,47) , LB PAINT ¢

192,85 .1

¥¥ TIFO STROMEDLIAMHDO *¥

27538 FSET (13, 106) : FRINTH#H1, "De 1a
va fluida. auncaue mencs que en

los del tipo hawaiano.En =2l1los
abundan los gases, por lo que se
producen frecuentes aun— aue de
biles explesiones.Arroia aran o
antidad de productos sc- lidos,
especialmente bombas v la- pil
2263 PSET(Z@,157) :PRIMNTH#1,."11."
2378 PSET(75.18%) :FRINT#1, "Fulsa
una tecla”
227280 I1$=INEEY%$
2399 IF I%$="" THEN Z3=Bd@
2499 GOTO 287@
24143 *° .
2423 T kx%x TIFOD VULCANIAND XXX
2438 7
2440 SCREENZ

D456 FSET (173, 115) : FRENT#1, "TIFO
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41@ IF niCsiFs, [, 1.0 &

Progr ama _l

VULCANTAND"
2463 DRAW"BMIS, 149CBLESDISR1IE5UL
SL2S"sLINE (99, 140 - (73,113 ,8:0L1

MECTH, 11— (aif, 118, B LINE (&3, 11

D 148) (B8 FAINT (S5, 145) ,8

2473 DEAW"EMSLD, 1SSCLARIUZSR4ULIR]
USRIUSRIUILIEDILIDILIDILIDILIUI8L
SDIALAUZLZULLZU2LZUILEDZL 1D 1D
I2ZLIDZLIDILIDELIDIRIDIRIUIRLIUL
IR IUIRIVIRIUIRIUZRZDZR 1D
FIDIRADIRID7LLDIL2UZL I UL 3EDE

L
Fi
F:
REDIRIDIRLIDIRIDIRIDIDIE"

SARE FPOTNTAT, 1IS2) 18 PRINT (45, 1
25T .1

=49 DRAWTEMEG, 98CLARTDIRZUIIRTDY
POIRIDIRIDIREIDIRIDIRIDIRED I AUL
LIDIESEDILEFNLBDILIUILADILED2L 2D
LB 2L 2L FIM L ZUZRZUIRIUIR7UL
FRAIVGIFRIUIRZUIRIDIRIY s FATNT (5@, 1@

A o O O

TIFD FELEANG 2¥x

)

LI s FRINTS#L, "TIFO F

BT RY ORI PO OB

ST

1580) 189

2679 DRAW'EMIZZE, 1#EC14DILINLILED]
LEDELADRLZRIL 4D IDILIDIL2D2L 4D 1
LADILIDILSDIL IR L IDIL 7Ll 206"

o e

LS A
ol idi
formarnd
aque va

adguiri

Tanto aque facilmente se

fica  sobre el crater,
oourna sspecle de bhoveda
creciendo Doco & poco v
endo la forma de aguia.”
DhHGE FSET (146, @) s PRINTH#1, "Se suc
eden esplosiones '‘al pro- ducirs
e grietas laterales. por donde e
scapan ardientes nubes de materi
alwes incandescentes,
267E FSET (759,188 s FRINTH#1, "Fulsa
una tecla"
269 TE=INEEYS$
2493 IF Is="" THEN Z4&86@
27@E G070 2a7d
271@ *
D720 TRERRREKkR SEISMOS ¥ XKKXX
2753 7
2743 CLS: SCREENZ
275 LINE(S,9) - (258, 20) ,4,BF
D7 &G COLOR LaFSET (1@, 16) s FRINT#1
L 'EISMOS, SEISMOS O TERREMOTOS"
2776 COLOR 4:FSET(S,4@) s FRINT#1,
"Seismo":COLOR 12:FSET(58,43) : PR
INTH#1, "#s una sacudida brusca de
la corteza terrestre.Fueden ser
de distinta intensidad:"
278@ PSET(1,7@) :FPRINT#1,"—- Megas
ismo, catastrofico":FSET(1,8@):F
FRINTH#1,"- Macrosismo, de gran in
tensidad" :FSET(1,9@) s FRINTH#H1, "~
Microsismo, de poca intensidad”
279¢ COLOR 4rFSET(Z2.116@) s FRINTH#1
. "Hipocentro":COLOR 12:FSET (88,1
1@) :FRINT#1,"es el punto interio
 de la corteza terrestre dond
e se origina &l terramoto.”
2833 COLOR MMFSET(2,14%) :PRINT#1
VEpicentro”: COLOR 12:FPSET (75,14
Y rFRINTH#1L,"es: la zona de la sup
er—ficie terrestre donde se ma
ni-ftiestan con mayor violencia 1
ns efectos del seiszmo.ksta situa
da en la vertical del hipocentro

81 COLOR S:FSET (55, 185) s PRINTH#
Le"POl una tecla"

229 I4=INKEVYS

DEITE OIF [&=""THEN2B82@

R4 CLS: SUREENS
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IL"C..LE fr’-\
w 7 1

i, 125 s FRINT
] ':1 ‘"l.'"T (1305 70) vkl
“SET (148, 11@) s P

allat

4:FSET (46, 160) s FRINT#1

DE UN BEISMO"

1:FSET (45, aw>-PPIMT#1
106 s FRINTHI,

LCOLOR 14:F

tecla"

Flgt COLOR
"Ondas" s Fé

. R H l_:‘FJE ( 1 wi
LIME(21#,95) (2

)-8, 18#),5:
";.f LINE("

ﬂi)~-‘“m 145

'-LiNEflr'

3)"“(331&'2‘.1!*”—‘.E:L* -~ {25
S5) B PATNT (2006, 1907 ,
*LINE i 401) -rf—w? 186) , 15 LT

4 e
L

1EY s PRINTH1
T LEsPSET (5, 168)
BAJO":FSET (93,75
0 MEDIOQ":FSET (180
iFHINT#l "CURSO ALTO"

@ COLOR S:FPSET(Z, 1160 s PRINTH#1
SOedimentacion" i RSET (99, 85) s FRI
NMTHI, "Transporte" s FSET (186, &6) 1+ F
FEINTH#1, "Erosiaon”

ZEad COLOR 1E:FSET(3,17
Iz neﬁlmnn+o”'PHET(lm.18

SE2G COLDR 4y
 'LOS RIOS™: COLC
s FRINTHL, "CUF
JeFRINTH®HL, "CUR

=10

JiFRIMNTH
&) 'Pﬁ‘INW"
RI NT#l
INT#H#I1,

1, "fino"

aremaﬁ”:PSb..

F
135713 F'F-'

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.> Podran 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 plastico.

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

4.* Las mejoras a los pro-
gramas se considerarin
una aportacién al mis-
moy se publicarinen la
seccion Linea Directa.

PREMIOS

5. MSX CLUB premiara
aquellos  programas
publicados con 2.000

p[S.

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

de publicados.

FALLO Y
JURADO

7.° El Departamento de
Programacion actuari
como jurado y su fallo
sera inapelable.

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

)
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=
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O
O
oz
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=
=
LLI
-
O
n

oz
-
O
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O
O

o
e

SENSACIONAL
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Programa

iedras":FSET(19@, 114) :FRINT#1,"qg
uijarros"iFSET (20, 129) : FRINT#1,
"rocas" -

IE5E LINE(LZS,180) - (254,191) . 1. E
F:COLOR B:FSET(13@,185) :PRINT#1,
"Fulsa una tecla"

3060 15 :INKEY%

@73 IF I$=""THENZ@&6@

2981w CLS:SCREENZ

3999 FSET(@,5) :COLOR 12:FRINT#1,
" Las letras en verde, represen
= tan las partes de un rio.":CO
LOR S:FRINT#1," Las letras en a
zul representan las diferentes
acciones gue ‘realiza el ag
ua sobre el terreno en que
transcurre."

T1¢@ COLOR 1S:FRINTH#1.," Las let
ras en blanco repre- tan los
distintos tipos en que se pres
entan las particulas de tierra.

"

3119 COLOR B:FSET (@, 138) :FPRINT#1
. 8Bi quieres volver a ver
el perfil del rio pulsa A.":FSE
T(@,16d) :FRINT#1," 8i quieres c
ontinuar pulsa B."

2123 I$=INEEY$

I1E3@ IF Is="" THENI1Z2E

214@ IF I$="A"0R I$="a"THENGOTO
2954

T15@ IF I$="B"OR I%="h"THENGOTO
181%

Tiew IF I$<:"A" OR I$<:"B"THENGSO
TO Z@8@.

Z17@ IF I x"a"0OR I%$<>"b"THEN GO
TO Z@8@

218@ CLS: SCREENZ

T199 7 kXX GLACIAR X KX

3209 LINE(4@,45)~(S5@,7@) , 15:LINE
(52,7¢)-(S5@,88) , 15: LINE (54, 88) - (
93, 7)) 15 LINE(SE, 76) - (58, 7)) , 15
:LINE(S8,7d) ~ (60.83) , 15: LINE (&0,
8@)— (&M, 7@) , 15

3218 LINE(&H, 7))~ (73, 73) . 15: LINE
(7€, 72)= (183, 73) , 15: DRAW"BM1 2@, 7
SC15D2EZRID2EIFIDIEZID2R2D2E2DIRS
G4ar4" : ‘ :

I226 LINE (126.B4)~ (130, 19¢) ,15:0C

IRCLE(123,107) ,14, 1S: PAINT (123, 1
@7) . 15: DRAW"EBMAE, 45CL1EDSSRIE" 1 FA
INT(73,83) ,15

S278 7

242 LINEC126,128)~(165,1735) ,4,.B
FiLINE(185,133)~-(245,145) ,4,.BF

N
e bt

Ry

LA

1
>

2)
b

~ e

a0

TRTE LINE (245, 1760 ~ (256, 141) , 13
INE{(Z256,141)~- (238,146 . 13: LINE (
208, 14@) —- (245, 17360 , LT FAINT (248,
L2580 D1Z: LINE (@, 166) — (256, 16@) ,8
TEAE DRAW"BMAE, 4BCEEL4F7RIDIRLIDAR
3E7F7R1D5R1D9R1D9RED13HED&$3D?R1
SLIR1IZ2D2RIEUIREDIRZD2RZ2DZR2ZD2RZD
CRZD1IZRZIDIGRZDSRSDZR2FPUZRIGUER L &
DARGDARZDIRGDZRYDIRBDZRISUIRBUZR
1ED1R11 ™.
ZE7E PAINT (1@@, 156) ,8
TE89 PSET(1,@) :FRINT#1,"CORTE LO
NGITUDINAL DE UN GLACIAR"
B2 LINE(i4@,S@)~(13E.1@@),8:P8
ET(126, 75) s FRINT#®#1, "LENGUA"
TIOE LINE(7S,7@) - (75,5@) ,8:FSET ¢
6@, 4% s FRINT#1, "CIRCO"
II1E PSET (144, 1@24) s FRINTH#1,. "Zona
de" s FSET (14, 11@) :FRINTH#1, "desh
ielo"
IIZE LINE(1Z20,35@) - (11@, 73) s FBET (
11#,43) : FRINT#1, "Seracs": LINE (5
A= (5@, 65) tFEET (5@, Z9) s FRINT#1
+ "Rimayas"
IIDE O LINE(2a3,56) - (1B@, 12@) s FSET
(185,38) :FRINT#1,"lecho del":FSE
T(19@,45) :FRINT#1, "antiguo": FSET
(199,55) : PRINT#1, "glaciar"
II4@ LINE(24@, 1160 - (240, 127) : FSE
T(20%,8#) :FRINT#1, "morrena" : FSET
(195,92 : PRINT#1, "terminal ": FSET
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(Em@.1@@):PRINT#1.”amtigua“ ZIZ6W TH=INEEYS$
390 COLOR 19:FSET(75, 185) s FRINT IZE7W OIF I$="" THEN Z7&
#1,"Ful=ga una tecla" =380 GOTO 1814

Test de listados T e e s S———

Para utilizar ¢l Test de Listados que ofrecemos al final de cada programa, recordamos que previamente hay que cargar en ¢l

Hl‘h II.H‘H! (8 [ Progrinl 'll Muanhattan Transter Test de | J‘\I.I\‘H\_ L luh|{ IS .Lu{n]m!l! Cn nuestra redace 1O O |||(‘|r_|||“ (| cupot

de nuestra seccion MSX Club de Cassettes

LEF =il Sl e Q9 =125 1489 - 97 1978 177 244 -215 29538 - =8
2B = S Lih, o UEFREG ~, T2 A4S0 =284 1980 ~ B 2870 =56 aZ968h="-&
S =l SES ERE 220 1P ~157 1D - 58 1999 —117 24818 =24 g BRI B
48 = @ 534 ~159 1929 —164 1519 - S8’ 200@¢ -~ @ 2499 - T4 298¢ -171
Sg o~ @ gSaEs—uty. 19T =25E 152@ =217 2016 - 15 2500 -~ &61. 2998 -~ 79
& — @ BSE -215 1940 -1B& 1530 -2320 2020 - 15 28514 -131 Zo0E - 4
79 - @ S68 - 99 1056 - T1 1548 ~-189 ' 20TE - 72 2520 - 30 ITMG - L@
B - S8 870 -~ 9 1068 = 53 1580 - 75 20490 - 8 20930 = 72 Z@2w -187
Pd - 94 S5B8@ - 58 1078 - S22 1568 -222 256 — =@ 204@ -244 ZI@Te - 78
180 -~ 58 599 -. 58 10480 -~ 58 1578 - 26 2060 - 85 2350 —181 Ig49 -168
118 - 58 &8 - 79 1899 - 58 1580 - 72 207¢ —142 20568 — 58 3I05@¢ - 37
1200 - 42 618 — 74 11080 - 66 1598 - &9 2080 -177 | 2578 - 58 I@eH - 72
130 -218 6208 —185 11108 - 24 1496 - SO 2090 —181 25680 - S8 Io7E - 18
143 ~12% 63 —-187 1120 - 26 1610 - S8 2ip@ -zpe6 <599 -216  I@8E -177
158 - 72 &40 —196 11308 -134 1620 |- 58| 2114 - 71 28600 <132 S@9¢ —1T7
163 ~169 650 - 72 1140 ~ S8 14630 -177 o120 -2¢3 2614 -218  T167 -224
176 ~169 660 -159 1150 —247 1640 - 55 o297y - oo 2620 - 24  3I11@ -152
183 ~ 19 678 - 15 1160 — B2 1650 - 79 214 -1g5 2634 —104 T2 - 72
196 ~171 688 —~ S8 1170 172 .06 - pg 2156 - 582640 — 9@ I1IG - 79
200 -236 69 - 58 1188 - 54 -5 . = 2166 - 58 2650 -210 I14¢ -192
219 - w4 798 - 58 1190 -182 jian . 7o 2170 - 58 2560 -116 I150 -Z40
22 ~ 58 718 —-1B9 1200 -~ 4 q,on 158 2180 - 58 267d¢ -- T8 Zle —168
230 - 58 720 -215 1213 287 {754 - 5@ 2190 -21s 2688 - .72 JI179 272
oY S S F M e v e o e (i R 1710 ~ =g 2200 - 35 2070 =149 Sl B =3 T T
DEG ~11@ 748 -147 1230 - T2 yony =g 2210 ~212 2760 ~181 3190 - o8
6l ~ S@ 750 -128 124¢ -229 4o=n 17 2220 163 2710 - 58 326 -193
D76 =118 T7& -219 1256 - 58 i“'?_:“_::; Y 20T@ =163 2720 - 58 3214 - 1B
288 ~111 778 - 58 12660 - 38 yoen .. 5 2240 -~ 31 27074 - E8 IZ2@ -231
290 -117 788 - 79 1278 —-177 1768 —13X 2208 — 7237849 177 '32$ - 58
30 ~128 790 -2@1 1280 - 88 y.o4 _om) 2268 -229 2796 -23IZ 3248 -183
1o -152 8@ - 37 1299 —179 y.gn | on  227@ -181 2769 -122 3I259 -247

!

TP -172 Bip - 72 13O0 -128 yoen _ |3 2280 - S8 2770 -154 3268 - 47
IO -215 820 - 64 1310 = L7 ygan . g4 2290 - 5@ 278@ -235 3270 -1353
40 - 15 B3¢ - s 1320 -~ 37 gy .17 2300 - S8 2799 -16%9 T8O —248
IEW -~ 95 B4 -~ 58 1358 2T ygom .qyag 2310 -216 2B - 43 3299 -110
360 ~ 58 B5@ - 59 1348 - 55 ygen . - 2320 - 25 281¢ - T¢ I300 - 10
I70 - 58 86w -212 1350 -246 igan .yyg 2336 -255 2e2¢ - 72 3314 -1068
8@ -123 B7@ - 7z 1360 - 26 ypeg _ypo 2340 - 68 2830 - T4 I320 - 72
9% - 64 8BE -124 1370 - 72 1gem - 94 2350 -2T7 084n -177 3I3ITO -216
48 ~116 890 —1@g4 1380 =114 4g74 . gz 2364 -139 2859 -215 3340 - 83
416 - %57 opy - sp 13960 - 50 (g9gm - 7n 2370 - M 286 -3¢ I3ITO - 56
42¢ =122 o -opy 1408 - 58 jgog - 17 2360 - 72 2876 -197 3360 - 72
4

438 - 63 93¢ -176 1418 - 98 9y - 13 2390 -104 288 -197 355780 - 32

4405 —13% gmE -nas L4260 -177 191 - 19 2400 —-181 289p - 53 S588 -176
456 = 74 94p ~ 25 1430 — 26 1975 o=y 2410 - S8 2966 - 11
46 ~159 o5@ - g 1440 -25¢ j97p -op7 2420 - 58 2919 -1&63

$

473 - 96 9@ -15g 1450 - 35 104p - ST 43P - SB 293¢ ~ 72
48@ - 98 97p - [ 1460 - BB 1o5g - 58 2440 -216 2934 ~13T4 TOTAL:
498 -177 983 -135 147@ -T44 19460 ~ S8 2450 -2I8 2940 -176 =78z
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Programa

Por Nivolas Wadham Lasarte s

SOLFEGGIETTO

Solfeggietto es una excelente
partitura musical sobre un tema
de Carl Phillipp Emanuel Bach.

FEM

FEM SOLFEGRIETTD
REM

REM R

4 REM

LE FEM MICOLAS WADMAM |7

ARTE

EY$: IFAS 3" W THENSH
OFF
FRINT"FULSA CUALOUIER TECLA

( e LR .
EMPE

158 FOR

£ MICOLGE WalHaM LaSarTE

XK A KK OK KR RO ¥ K KRR KKK ¥ & K

-

Olbléglatialss:

LE+146a1604d 160 160

1
+1é

alédgléalbégl

FLAY"ode ] &

Gh-14604d1l6gl 4b
elédlécle60nh -
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B mtay oy

be-lbd1éer1bolhlbglohibaTl
be-1b6d14"

az@

844 FLAY “ole-1

~1&d1b6c1b6dl

Ldla"

geEm ¢

B&E FLAY "oF ﬂ~léL“;e~:+"'i“
~lbadléclboiblbglébhlbodd:

—~1&d1&"

a7

884 FLAaY "ode— 1bc]~n—luq}&9$c1*%
-1& dluﬂ4bléoic‘ oildglébe—-16dlbcliso

_g1GM~léd1Lm71*‘"
©9F END

ordenador el programa

20 -~ @
@ - B
4 -~ @
MO ens
& ~
gt e
80 —-196
FE ~144

135 ~166
118 -247%
12¢ . 82
13 =151

de Manhattan Transter Test de Listados, que podéis adquirir en nuestra redaccion o mediante el cupon

de nuestra seccion MSX Club de Cassetres
274 i ;

- 97 080 -286 410 - 58 S4@ -189 &70 - S8 go@ —~ 71
-145 290 - 58 428 -194 S5¢ - S8 680 - S8  B81¢ - 58
-~ B2 TEY - B85 430 - 58 S 124 690 -~ 58 2% -153
-~ 58 D14 - S8 440 - 24 s7@ - 5 7H0 - S@ BI® - S8
- =g A2 -132 45@ - 5B 580 - 3@ 716 - 849 - 83
- 58 3@ - S8 460 ~214 =9 - 58 724 —-112 BS@ - S8
~158 F4@ ~113 470 - SB  sppm ~127 730 - SB  ge@ -251
-119 250 - 58 480 - 77 o199 - 58. 740 ~107 . g6 - S8
- @ 36B —-1p6 490 - T8 4o 197 750 - 58 gp -245

e BB - e ~232 ExE - =8 760 ~ 53 893 —129
— M 38 - A4 i ) 1 A LAm ~15% 778 - S8 TOTAL:
~-123 3To@ - 58 520 - 56 a5y - s 780 —-189 8299
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B.B.S.

Por Willy Miragal] s

MODEMS

La aventura no ha hecho
mas que empezar

Zirta Multiuser System
Program developed by Gos Ubmil
Zirta is running on VAX-8600

ste extrafio galimatias, o algo muy

similar, es lo primero que encontra-

réis al conectaros a un B.B.S. Un
BBS. es algo muy especial, es un medio
de comunicacion, una enorme biblioteca de
programas y datos, una forma de conocer
amigos.. En fin, lo mejor es que sedis
vosotros mismos los que descubrais lo que
es un BBS.

LOGIN

De un tiempo a esta parte todos los que,
de una forma u otra compartimos la aficién
por los ordenadores, nos hemos encontra-
do ante un nuevo y espectacular fenémeno:
la conexion remota entre ordenadores.

El intercambio de informacién entre or-
denadores situados a grandes distancias es
algo conocido desde hace tiempo. En paises
como los Estados Unidos, o Francia la
conexion entre ordenadores domésticos
estd a la orden del dia. Las ventajas que
comporta la comunicacién entre usuarios
son enormes; muchas mas de las que os
podais imaginar en este momento. Y todo
esto conseguido gracias a un simple apa-
rato, el modem.

Dos usuarios de ordenadores que posean
un médem (uno cada uno se entiende)
podran intercambiarse programas, ideas,
trucos..., sea cual sea la distancia que los se-
pare.

Pero mucho mas alld del mero intercam-
bio de programas estin los B.B.S. (Bulletin
Board System). ;Pero que son los BBS.?,
os estaréis preguntando.

Veamos primero cémo surge un B.B.S.
Todo empieza cuando un usuario adquiere
un médem. Es evidente que si no conoce
a nadie con mddem el aparato no le servird
para nada. ;A quién llamara?

Al poco tiempo, y tras preguntar a unos
y a otros, se encontrara con un grupo de
usuarios que se comunican por medio de
modems. Rapidamente entra a formar
parte del grupo y comienza el intercambio
de programas.

Cuando el grupo lleva ya un cierto tiem-

$ LOGIN

Username: Willy

Password:

Hello again, Willy

Your last connection is dated Wed, 05-11-88

What shall we do today?

SIRTA—§
po funcionando se propone la creaciébn de | vertir su ordenador en un pequefio
una base «fija». El dltimo en entrar en el | B.BS.

grupo, cuyas vivencias estamos repasando,
dispone de un ordenador con disco duro y
bastante memoria. Ademas trabaja todo el
dia fuera de casa y solo lo usa durante los
fines de semana. Asi que se decide a con-

B.B.S. EN MARCHA

En su nuevo B.B.S. nuestro ya iniciado
amigo decide crear una zona de correo (en
realidad éste es el fin principal de un
B.BS.). Gracias a esta zona cualquiera de
los amigos del grupo, o incluso gente ex-
terior al mismo, puede dejar un mensaje
en el ordenador central. Cualquier otro
usuario mas adelante podra acceder a los
mensajes. Gracias a esto se establece una
divertida comunicacién. Uno de los amigos
del grupo, que trabaja por las noches, deja
sus mensajes en el B.B.S. sobre las 6 de la
mafiana. Por la tarde otros amigos reciben
sus notas (siempre repletas de buen hu-
mor) y responden de igual manera. Gracias
a esto el grupo de amigos (pese a no
haberse visto nunca) estd en permanente
contacto: pueden avisarse de la llegada de
nuevos programas, o comprar y vender
por medio de la zona de anuncios del
BBS.
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Pero nuestro personaje, el creador del
B.BS. cree que una zona de mensajes no
es suficiente para la vida de un buen BB.S,,
y estd en lo cierto. Crea entonces en su
ordenador una zona de ficheros. Gracias a
esto todos los que conecten a su ordenador
podran enviar y recibir programas. Cuando
uno de los amigos necesita un programa
solo tiene que acceder al B.B.S,, buscarlo en
el interior del disco duro del ordenador
central, y transmitirlo hacia su: propio or-
denador. De forma inversa, cuando realiza
un nuevo programa, lo copia sobre el disco
duro del BB.S. Ademds pone un aviso en
la zona de mensajes gracias al cual todo el
mundo sabrd que su nuevo programa estd
ahi. Todos podrin disfrutar de él y, con
toda seguridad, dentro de un par de dias
la zona de mensajes rebosara de felicitacio-
nes por haber superado su anterior pro-
grama.

NIVELES DE
PRIORIDAD

Con el tiempo, y gracias a la existencia
del B.B.S.,, nuevos usuarios se afiaden al
grupo original de amigos. Con la masifi-
cacion (ya hay mas de 300 usuarios en el
B.B.S.) llegan los primeros problemas. Sélo
hay una linea de teléfono y algunos usua-
rios poco considerados se pasan el dia
colgados al teléfono con lo que otros usua-
rios encuentran siempre comunicando el
numero del B.B.S.

Para solucionarlo se establecen niveles
de prioridad, por decirlo asi, una jerarquia
dentro de los usuarios. Los novatos (que
conectan por primera vez al BB.S.) s6lo
podran acceder a la zona de mensajes, ya
que sus escasos conocimientos sobre el
B.B.S. han provocado «accidentes» en an-

teriores ocasiones.

Los usuarios medio (aprendices) podrin
acceder s6lo a la zona de mensajes y a la
de uploads (envio de programas al B.B.S.)
pero no a la de downloads (recepcion de
los programas que contiene ya el BBS.).
Esto es més que nada para evitar los nu-
merosos gorrones que tltimamente colap-
saban la linea. A partir de ahora s6lo po-
drin acceder a los ficheros del B.B.S. los
usuarios de pleno derecho.

Pero ser usuario de pleno derecho es
muy facil. Basta con uploar un programa
divertido y original al BB.S. para que el
operador entregue inmediatamente el ni-
vel de usuario pleno.

Y claro estd, por encima de todos los
demas usuarios del B.B.S. estd el SYSOP.
El sysop y operador de sistema es nuestro
personaje, el duefio del ordenador del
B.B.S. Se trata, obviamente, de un usuatio
muy especial. Sélo él puede borrar los
programas almacenados en el B.BS., des-
conectar el B.B.S. para realizar revisiones
o alteraciones. En definitiva el caricter de
un BBS. es el cardcter que su sysop haya
querido imprimirle.

RELACIONEMOS
EL B.B.S.

Nuestro amigo, ya convertido en sysop
de su pequefio B.B.S. ha hecho infinidad de
amigos gracias a su ordenador. Gracias a
ellos ha conseguido el nimero de teléfono
de otros muchos B.B.S. En contacto con
otros sysop del resto del pais, o incluso de
otros paises, va consiguiendo mas y mejo-
res novedades para su BB.S. Ademis ha
incluido en un fichero de su ordenador una
lista con todos los B.BS. de Espaiia. Asi
cualquier usuario que acceda a ese fichero

del disco duro dispondra de una lista com-
pleta de nimeros de teléfono con que con-
tactar.

De este modo no estard limitado a un
B.BS. y la cantidad de programas, trucos,
etc. al alcance de su mano sera practica-
mente ilimitado.

EL DICCIONARIO
DEL B.B.S.

Nuestra historia no termina- aqui. De
nuestro amigo el sysop continuaremos ha-
blando mas adelante. Os animanos a todos
a que os hagais con un médem y entréis
en este fascinante mundo. Po si alguno se
anima os damos a continuacién un mini-
diccionario del B.B.S. para que este fasci-
nante mundo no os suene a chino.

* LOGIN: (Conexi6n). Es el proceso de
conectar con un B.B.S. y acceder a su in-
terior (entrando si es preciso una contra-
sefia de uso).

* LOGOUT: (Desconexién). Consiste en
abandonar el BBS. y dejar libre la linea
para otros usuarios.

* DOWNLOAD: Captura de programas
del B.B.S. Downloar es «coger» programas
del BB.S. para utilizarlos en nuestro orde-
nador.

* UPLOAD: Envio de programas al B.B.S.
Uploar es «enviar» programas desde nues-
tro ordenador al B.B.S.

* HOST: Ordenador central que contiene
al BBS.

* FIDO/OPUS/Michtron BBS/Red
Ryder/RBBS-PC CPC: Diferentes progra-
mas de control de B.B.S.

* CCITT/BELL: Diferentes protocolos de
comunicacién utilizados por los B.B.S. Para
conectarse a un determinado B.B.S. hay que
asegurarse que nuestro modem entienda
este protocolo.

* BAUDIOS: Velocidad a la que envia o
recibe la informacién el B.B.S. Hay que
asegurarse de que nuestro médem pueda
trabajar a esa velocidad (bits por se-
gundo).

* PASSWORD: (Contrasefia). Palabra se-
creta que identifica a cada usuario de un
B.BS.

* ASCII/DFT/XMODEM:  Diferentes
protocolos de transmisién de ficheros. Hay
que asegurarse que nuestro programa de
comunicaciones (muchas veces entregado
con el mbédem) soporte estos protocolos de
transmisiones.

* ARC: Compresor de ficheros. Para que
el gasto telefénico sea minimo al conectar-
se a un BB.S. los ficheros se envian com-
primidos. Al recibirnos, en nuestro orde-
nador, hay que descompactarlos. Los
ficheros con extensién ARC estin compac-
tados y habra que descompactarlos tras re-
cibirlos.
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JOYSTICK EN MANO

por Carlos Mesa mm

ESPECIAL

VIDEOJUEGOS

En este mes publicamos un nue-
vo apartado, dedicado en una pri-
mera ocasion, a los amantes de los
videojuegos. En esta seccion el lec-
tor es el principal protagonista.

na nueva seccion pretende acapa-
l ' rar la atencién de los lectores:
JOYSTICK EN MANO. El hecho
de que se defina asi, intenta explicar, bajo
una metifora, las tediosas horas que mu-
chos han padecido (y nunca mejor dicho
lo de joystick en mano), ante la pantalla
de sus ordenadores. (;Cémo soslayar un
obstaculo?, (qué hacer ante tal situacién?,
incognitas de siempre, que a més de uno
le han hecho perder el suefio. El problema
es un topico: en el ltimo videojuego que
se compro, no existe una forma posible y
razonable de superar una barrera, o peor
aun, acabarlo dignamente. La otra forma,
es no conocer el método de programacion
mas razonable en nuestros programas. De
modo que he aqui una solucién. Seria del
todo interesante crear un apartado del que
participasen todos los lectores. Y por qué
‘no. He aqui que en una primera entrega,
publicamos los trucos y descubrimientos
que, gentilmente, nos han enviado los lec-
tores de la revista (en esta primera seccién
dedicada exclusivamente a los videojuegos
comerciales). El tratamiento es el siguien-
te: hacer participar a los demis, de aquellos
descubrimientos que hardn miés sencillo el
finalizar una aventura o, por el contrario,
una pequefia rurina de programacién que
hard mas ficil un programa propio. De
modo que, por consiguiente, pretendemos
que a partir de ahora todas las cartas de
esta indole, llegadas a la redaccion, sean
publicadas junto con el nombre del lector.
Esperamos recibir montones de ellas. Por
el momento, habra que conformarse con
esta primera entrega.

ROGER PONS CASANOVAS

NEMESIS

Todas las armas (laser, missile, escudo
y dos options).

Nada mas empezar el juego, pulsar F;
y escribir HYPER, pulsar RETURN vy
volver a pulsar F;. Conseguiremos todas las
armas. Esta misma operacién se puede
repetir en la misma partida, en posteriores
ocasiones, cambiando el HYPER por la
palabra LASER.

PEDRO MARQUEZ JIMENEZ
VILADECANS
(BARCELONA)

POKES DE VIDAS
INFINITAS

1 — Pacman.

Poke B833,X (donde X es el niimero de
vidas)

Direccién de ejecucién: B575

2 — Clapton II.

Poke A0G9,X (donde X es el nimero de
vidas).

Direcci6n de ejecucién: A00O.

3 — Eric & Floter.

Poke C066,X (donde X es el nimero de
vidas).

Poke C1ED,0 (vidas infinitas).

Direccién de ejecucion: CO00

Con los pokes y direcciones de ejecucién
se pueden montar pequefios cargadores.

Para las vidas infinitas, s6lo es necesario
poner a 0 la direccién donde se decrementa
una vida.

J. MARQUEZ
(BARCELONA)

SORCERY

Cargador de vidas-infinitas.

10 SCREEN L:EY OFF
20 CLEAR 18@,23999!

3¢ BLOAD"CAS:"

4¢ POKE YHBA21,{95:POKE Y%HBAZ2Z,d:POKE
LEBAZT, kHB1

50 A=kHE 130

&) READ B1IF Bai280 THEN %9

78 FOKE A, BiA=A+1:60TD &2

B DATA LHAF LHI2, LHAS, kFOB. kHIE, LHDT,
$H07, LHAB, YHEY, 1040

¢ DEFUSR(2)=kHBIAL: A=LER (B)

JOSE MANUEL UNANUE
(SAN SEBASTIAN)

BATTLE SHIP
CLAPTON

Cargador de vidas-infinitas,

18 CLS:KEY OFF

20 BLOAD"CAS:"

30 POKE YHAGA9,9

4¢ DEFUSR=KHROAA: A=USR (B)

FERNANDO MALUENDA CAMACHO
(ZARAGOZA)

NEMESIS

En el nivel tres, al llegar a las hileras de
caras, nos colocamos en la parte de arriba.
Cuando lleguemos a dos caras que estin
enfrentadas por el cogote, nos colocamos
en el centro, y le disparamos a la altura de
la boca, rapida y seguidamente. En el mo-
mento en que abra la boca el juego se
parard, y, nuestra nave saldrd disparada
hacia delante sin que ésta se destruya con
nada. Pero.. no seremos transportados a
otro nivel, no. Llegaremos a una nueva
zona (a la que ignoro si se puede llegar de
otra manera), en la que todas las torretas
valen una estrella y que se encuentra pla-
gada de piedras como las del segundo
nivel.

jAtencién!

Si en este nivel nios matan pasaremos al
nivel cuarto.

Aqui podremos usar el truco de las ar-
mas (HYPER), aunque lo hayamos usado
antes y también usarlo después.
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Los extrafios aparatos que aparecen en
la semifinal del nivel cuarto s6lo se pueden
destruir cuando pasan por la parte infe-
rior.

Como ya se ha mencionado en el enca-
bezamiento de esta seccién, la polémica
general hacia una de las tendencias méis
comunes y actuales: los videojuegos, ha
influido a la hora de seleccionar una ex-
clusividad para este apartado. No por ello,
implica que se pretenda olvidar a aquellos
otros que busquen en cualquier rincon la
solucién a sus problemas de programacion.
En posteriores niimeros serdn recompen-
sados con la ayuda de rutinas que envien
los lectores. Esta seccion estd abierta para
todo.

Resaltar que, si bien en esta misma
publicacién existe un apartado de pokes, no
se ha querido redundar en lo mismo. Esta
seccion pertenece a los lectores, y el citado
apartado es una creacién de la propia re-
vista. Queda claro.

Los interesados en ver publicados sus
trucos pueden dirigirse a:

MANHATTAN TRANSFER, S. A.
Seccién: JOYSTICK EN MANO
Roca i Batlle, 10-12, bajos

08023 (BARCELONA)

Video-Pokes

TEMPTATIONS

uis Lépez Navarro, hermano del
Lanterior, nos sorprende ahora con

un programa donde la dificultad es
el mérito de este videojuego.

En esta aventura adoptaremos la per-
sonalidad del hermano Nonato, el cual
desea ser aceptado como uno de los
miembros de la Orden Virgitudina. De
ahi el hecho que para demostrar su valia,
tenga que aceptar la dificil y ardua mi-
si6én de exorcizar todo un pueblo plagado
de fuerzas demoniacas.

El juego en si, entrando de lleno den-
tro de lo que se ha denominado en lla-
mar, juegos de laberinto, se convierte,
sin ningun tipo de ayudas, en una aven-
tura complicada en exceso. Ello obliga,
casi sin lugar a dudas, a crear un carga-
dor para sortear todo tipo de avatares
(en esta ocasibn, tambien cedido por
Topo soft).

1,1,1:5CREEN 2
=55086! TO 56009':READ A

3¢ POKE I,A:NEXT

43 BLOAD"CAS: ", R:EOTC 40

98 DATA 261,261,28!,2,109,212,
b8 DATR 9€,217,9

ALEHOP

ste divertido programa realizado
E por Alberto Lépez Navarro nos

transporta a un lejano planeta,
donde una pelota espacial, aconsejada
por el consejo de Pelotos Ancianos, sera
encomendada a una dificil misi6n.

A lo largo de sucesivas fases (seis en
concreto), el protagonista debera salvar
todo tipo de obstaculos y objetos
—cintas transportadoras, charcos resba-
ladizos, descargas eléctricas, trampoli-
nes, tiempos, etc.— y otros, por el con-
trario, seran de utilidad.

Unos enormes abismos espaciales di-
ferenciarin el encuentro entre fase y
fase. Una nave espacial nos transportara
a nuevos niveles.

Con el cargador de vidas infinitas, en
este caso de la misma casa Topo soft,
podris superar los sucesivos niveles de
todo el juego hasta encontrar el final.

10 COLOR !,1,1:5CREEN 2

20 FOR [=36000' TO S46@12!:READ A
3 POKE 1,A:NEXT

4¢ BLOAD"CAS:",R:GOTO 40

56 DATA 201,261.261,3,204,132,0
6@ DATA 38, 143,235,244,135.261

37




Video-Pokes

MARTIANOIDS

ilmation es una de las técnicas de

programacién que miés éxito tienen

entre los videoadictos. En este caso
debes controlar a un robot por el interior
de una nave espacial. Los peligros y ene-
migos son innumerables y nada ficiles de
superar. Para que salgiis invictos de esta
codiciada aventura os entregamos este car-
gador de vidas infinitas.

18 * CARGADOR - MARTIANDIDS

26 ' PARA VIDAS INFINITAS

38 * PARA INMUNIDAD TOTAL

49 ' POR MIGUEL A, VILA

3¢ * PARA MSX-CLUB

6.' ______________________

76 COLOR 15,1, 1:SCREEN P

88 FOR [=KHES68 TO &HESL1:READ A$
9 POKE 1,VAL("kH"+AS$)

168 NEXT I

118 LOCATE 3,18

126 PRINT"CARGANDO - MARTIANOIDS®
136 BLOAD"CAS: "

148 POKE YHE@DE, Y¥HES

158 DEFUSR=kHE®@E: A=USR ()

166 DATA 3E,8,32,4A,A3,3E,8,32,4D,96,3
E,#,32,ED,93,C3,0,48

RADX-8

ste juego es exclusivamente paa la

segunda generacion en la versién de

disco. Nuestra publicacién es proba-
blemente la primera en sacar un cargador
para un juego de tales caracteristicas. Al
comienzo del juego tenemos opcidn a cua-
drar bien la pantalla con los cursores, apro-
vechando de este modo las capacidades de
los MSX-2. Debemos dirigir nuestra nave
RADX-8 por cantidad de peligros para
llegar a la préxima base. El juego tiene
unos gréficos propios de los MSX-2 y sus
sonidos tampoco estin nada mal

Para la misién disponemos de seis vida
que irdn descendiendo segin choquemos
con alguna nave o con un misil. También
disponemos de 300 misiles. Podremos dis-
poner de todos ellos cada vez que entremos
en un nuevo nivel. Obtendremos una pan-
talla BONUS cada vez que pasemos de
nivel, siempre que nuestra puntuacién sea
mayor que la cifra que nos da el ordenador
al comienzo de cada nivel.

El cargador funciona de la siguiente ma-
nera. Debemos poner el nimero de vidas
(1-255) en el POKE indicado (por medio
de un REM) y poner el mimero de nivel
de comienzo (1-99) también en su POKE

correspondiente. Copiad el siguiente carga-
dor, recordad que es para la versién de
disco y disfrutad jugando en los 99 niveles
de este juego.

18 * RADX-8

39 > MIGUEL VILA

38 POKE HFAC3, kH9@:RUNAG
68 SCREENS:COLOR #,0,6

76 BLOAD"TITLE.PIC",S

8¢ SET PAGE 4,1

96 BLOAD"screen®,S

180 BLOAD®sprites”,S

116 SET PAGE 4,0

126 POKEXHACS, kH98:RUN13O
136 BLOAD"radx .exe"

146 POKE LHC16B,6° VIDAS
158 POKE &HCIFS,.1’LEVEL
168 DEFUSR=HCEDC

161 X=USR(8)

FEUD

os que hayan jugado a este juego se

I habrin dado cuenta de lo dificil que

puede llegar a ser mantener la ener-

gia al miximo en nuestra larga bisqueda
de las diferentes p6cimas.

Os presentamos ahora un cargador de
vidas infinitas que os facilitard enorme-
mente la tarea de concluir este divertido
videojuego. Sin embargo, las vidas infinitas
no lo son todo. Para conseguir dominar el
juego totalmente os recomendamos el fan-
tastico mapa que Rony van Ginkel realizd
en nuestro nimero 36. Sélo con el mapa
y el cargador el juego estara verdaderamen-
te en vuestras manos.

18 * CARGADOR - FEUD (MSX)

11 ” PARA SER INMUNE ..

26 * POR MIGUEL A. VILA

36 * PARA MSX-CLUB

Ll - -

50 CLEAR 188, %HBTFF

60 X=YH98@0: Y=4LH9580

78 KEYOFF:COLOR 15,1,1:CLS:LOCATE 18,1
B:PRINT "FEUD is loading .,":K=@
80 BLOAD "cas:"

99 BLOAD "cas:"

106 POKE X+2188,K:POKE Y+948,0
118 POKE Y-943,K:POKE X+337,8
126 POKE X+337+1,8

130 POKE X+337+2,0

148 POKE X+kH154,K

158 POKE Y-LH3AC,8

168 POKE Y-949+1,8

176 POKE Y-4HIAC+2Z,6

por Miguel Angel Vila wm

188 DEF USR=4HBB63:A=USR(8)
198 BLOAD "cas:"
260 DEF USR=kHBB#A: A=USR(8)

THING BOUNCES
BACK

| suefio de todos los pequefios es
aparecer dentro de una jugueteria.
Thing Bounces Back os permitird
hacer realidad este divertido suefio, al me-
nos ante las pantallas de vuestros MSX.
Pero para que podiis disfrutar al méxi-
mo de vuestra estancia en tan agradable
lugar, os proporcionamos un cargador de
vidas infinitas. Alld vosotros si desaprove-
chiis esta estupenda oportunidad.

16 7 CARGADOR - THING BOUNCES BACK

26 * POR MIGUEL A. VILA

36 * PARA MSX-CLUB

49 7 memmmmm e

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

6@ LOCATE 5,1@:PRINT"CARGANDD - THING
BOUNCES BACK"

78 BLOAD"CAS:"

B POKE %HDB29,8:FOKE YHDB2A, XHDT:POKE
kHD931,8

98 FOR I[=kHD9@9 TO &HD9GD

100 RERD A$

118 C=VAL("kH"+A$) :POKE 1,CiN=N+C

120 NEXT I

138 IF N(X1754 THEN CLS:BEEP :PRINT:PR
INT:PRINT"ERROR EN DATAS"

140 DEFUSR=kHDBAA: A=USR (8)

138 DATA E5,21,8,8,22,CE,B1,22,E9,95,E
1,E9,09,8,8,0
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'COMPLETA TU HEMEROTECA DE PROGRAMAS!!

4l

N®9al2-475 Pus

msSxciub

- HE

N®o21-175 Pras.
msxciub

y

N 35 - 275 Peas. N.© 36 - 275 Pras N2 37 - 275 Pas. N.2 39 - 275 Pras. N©40 - 275 Pas.

N4l - 275 Pras.

iSI TE HACE FALTA ALGUN NUMERO DE

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.

- ————— = — = — BOLETIN DE PEDIDO— — — — — — — — — — — — — — =
Si, deseo recibir hoy mismo los NUMEros .........ccoceevveiicveveciiiieecvenn. de MSX CLUB DE PROGRAMAS, libre de

' gastos de envio, por lo que adjunto talén n.° .............. del Banco/Cala | oo it s e |

| por el importe de ... ptas. al portador barrado. '
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