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MEGABASE

Os lo anunciibamos ya €n nuestro
pasado numero y ahora se convierte
en una realidad totalmente tangible. A
partir del dia 15 de este mes de Octubre,
entra en funcionamiento, tras un exitoso
periodo de pruebas, MEGA Base, la pri-
mera base de datos soportada por una
revista, en este caso MEGA Joystick.

Con s6lo marcar un namero de teléfo-
no podréis acceder a una enorme canti-
dad de programas para MSX (ademas de
para otros sistemas), cargadores, noticias,
etc.
CONECTARSE

Para conectarse con MEGA Base ani-
camente son necesarios dos requisitos, el
primero es disponer de un ordenador y
de un modem capaz de transmitir a 300 6
1.200 baudios (practicamente todos los
modems existentes en nuestro pais. cum-
plen esta norma). El segundo es ser un
usuario aceptado de MEGA Base.

PRIMERA ENTRADA

El proceso normal para conectar con
MEGA Base es el siguiente. Se envia a
MEGA Base el cupéon de inscripcion que
aparece con cada numero de MEG AJoys-
tick —a partir del namero 2, Noviem-
bre—. En respuesta a este cupon, y de
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forma totalmente gratuita, se os informa-
ri del nimero de teléfono con el que
podéis comunicaros para conectar con
MEGA Base. Una vez hecho esto podréis
acceder, cuando deseéis, a la base de da-
[os.

[La primera vez que conectéis con ella
se os realizarin una serie de cuestiones
acerca de vuestro modem, vuestro orde-
nador, etc. ya que MEGA Base se adapta
al equipo con el que estéis trabajando en
todo momento.

Una vez completado el cuestionario,
deberéis esperar 24 horas a que el SYSOP
(operador de MEGA Base) os conceda el
IK’I’”HS(J lIL' ACCESO.

SEGUNDA LLAMADA

Una vez dispongiis del permiso ade-
cuado (el tnico requisito para conseguir-
lo es haber rellenado el cuestionario en la
primera llamada) podréis acceder como
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usuarios de pleno derecho a MEGA Ba-
se. Podréis ya copiar cargadores, progra-
mas, demos, etc. de un modo sencillo y
rapido. '

Durante las tres o cuatro primeras lla-
madas se os recordarin las reglas funda-
mentales de MEGA Base y algunos con-
sejos utiles; pero en cuanto dispongais de
un poco de experiencia podréis, con sélo
teclear una linea, recibir correo, progra-
mas, y un largo etcétera.

Ademais, si contribuis a MEGA Base
COnN programas, trucos, etc. seréis recom-
pensados con privilegios especiales que
os permitirin acceder a lo mas profundo
de MEGA Base y obtener, de este modo,
las maximas prestaciones de esta extraor-
dinaria base de datos.

En el préximo ndamero incluiremos
una copia del cuestionario de entrada y
os explicaremos, paso a paso, como reali-
Zar vuestra primera conexion.
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EDITORIAL
3 MSX-Club, mis MSX que

nunca.

Todas las novedades intere-
santes del mundo MSX.

6 MONITOR AL DIA.

PASO A PASO

Seguimos con la instruccién
SOUND. Seguro que tras este ar-
ticulo, con numerosos ejemplos,
esta instruccién dejard de parecer-
NOS un «cocoy.

] 4 EL BASIC

¢Hackers?, no gracias. El fe-

7 OPINION

némeno de los hackers, toda- . .

via naciente en nuestro pais es uno
de los mayores peligros a que se
enfrenta la popularizacién de los
moédems.

MEGA Base, la base de datos

de MEGAjoystick, estari en
marcha a partir del préximo dia
15. Explicamos cémo conectaros a
esta sensacional base de datos.

8 B.B.S.

CONCURSO
9 Las sorpresas, como siempre,
pierden su interés si se reve-
lan antes de tiempo; pero en la
pagina 9 os prometemos explicar a
fondo todo lo referente a nuestro
concurso de Otofio.

DEL HARD...
10 AL SOFT

Como ya viene siendo habi-
tual, Carlos y Willy rivalizardn en
esta seccién por atraer vuestra cu-
riosidad, intentando resolver al
mismo tiempo las consultas de
nuestros mds curiosos lectores.

ANUNCIOS

Dos inserciones gratuitas
para todos nuestros lectores con
las que podréis intercambiar, com-
prar o vender hard y soft original
(que no nos enteremos nosotros
que os dedicdis al pirateo, porque
s1 no...)

12 TABLON DE

Como siempre os presenta-

mos lo ultimo llegado a nues-
tra redaccién. Hay que destacar el
altimo éxito de Dinamic, MEGA-
NOVA, titulos tan excitantes
como Lady Safari o Shop Boy.

1 6 BIT-BIT

20 Sahara
29 Lucky agente secreto.

20 LISTADOS

DE AMERICA

Si Cristobal Colén hubiera
tenido nuestro mapa, hubiera po-
dido llegar hasta la Luna. Si nos lo
hubiera pedido antes de zarpar...

2 5 EL DESCUBRIMIENTO

CALL XXIV
4.4 Como siempre, aqui la sec-
cion de los fanaticos del en-
samblador presentada por nuestro
entrafiable amigo, Joaquin Loépez.

CARLOS MARTIN

Cada dia se oye hablar mis y
mejor de Zafiro, ¢por qué sera?
Carlos Martin nos lo explica todo
en esta divertida entrevista.

4 6 ENTREVISTA A...

Su nombre todo lo dice: Tru-

cos y Pokes para tus juegos
de MSX.

48 TRUCOS Y POKES

DEL PROGRAMADOR

Un utilisimo programa en
ensamblador, que nos remite Gui-
llermo Gonzilez Talavin, nos per-
mite abreviar las instrucciones del
BASIC para que, de este modo,
teclear los listados resulte mucho
mas ripido y sencillo.

5 0 TRUCOS
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ENTREVISTA A..

Por Carlos Mesa ===

CARLOS MARTIN *

Y MIGUEL ANGEL
FERNANDEZ *x

colaboracién de

Este apartado de entrevistas esta

realizado
gracias a la

D

* Responsable de Zafiro Software —delegacién Catalufia—. ** Director de Zafiro Software Division.

e una extensa entrevista con Car-

los Martin, responsable de Zafiro
-delegacién Catalufia-, hemos extraido
una pequefia parte de la misma en la que
se comentan los aspectos mis destacados
de la compaiiia Zafiro. En la misma en-
trevista de radio tuvimos oportunidad de
conversar, también, con Miguel Angel
Fernindez, director de software de Zafi-
ro Software Division.

Eva Onie inicia la entrevista recor-
dando, previamente, la importancia de
tener en las lineas telefénicas a Miguel
Angel Fernindez y el hambre que estd
pasando Carlos Martin -se encuentra sin
almorzar por mi culpa-.

Eva: —... nos vamos hasta Madrid por-
que en su casa nos espera, insisto, Miguel
Angel Fernindez, director comercial de

Después de los saludos pertinentes,
esta corta entrevista preliminar tiene lu-
gar.

Eva: — ;Qué estd sucediendo en estos
ultimos meses con la compafifa Zafiro?

M. A. Fernidndez: — Antes de nada,
buenas tardes a todos... Dice Carlos Mesa que
estd intrigado por lo que ocurre en Zafiro... No
5€ si sabréis que aqui se montd un equipo de
programacion en el mes de febrero del presente
arlo. Entonces, abora, ba salido bace unos dias el
Atrog, que se ba tardado unos cinco meses en
concluir. Es un programa de varias cargas: tres
paries. Un programa bastante elaborado. Se va a

Carlos Martin

bacer el programa en todas las versiomes, y el
equipo de programacion pues sigue con unos cuan-
tos proyectos.

Eva: — :Qué camino va a adoptar
Zafiro en el futuro?

Fernindez: — Las cosas mds inmediatas
son potenciar el equipo de programaciin, dedicar-
nos a crear mucho mds software, software de alta
calidad, y distribuir compafiias que nunca se
babian aposentado agui en Espasia o se babian
distribuide muy mal. E incluso traer bastantes
programas de MSX, gue supongo que esto, Car-
los, te alegrard wn montin. Hemos becho un
contrato nuevo con Grand Slam y algunas cosas

Carlos: — Me han dicho que te vas a
Inglaterra. ¢Qué vas a hacer en este
pais? .

F.: — Me voy a Inglaterra, pero me voy un
poco a medias: particular y trabajo. En concreto,
no busco nada. V'oy a ver si encuentro algo. Me
encontraré con Stephen Hall, presidente de Grand
Slam...

C.. — Disculpa que te interrumpa...
¢cudles son los proyectos mas inmediatos

con Stephen Hall?
F.. — Ha salido un programa de Grand

Slam, aqui en Espasia, Hunt for red october, en
todos los sistemas, incluido MSX. Y abora mis-
mo tenemos todo el catdlogo de Grand Slam, todos




sus titulos, integrado ademds por otras compa-
fitas, como sabréis, Quicksilva, Argus Pres, efc.
Y dentro de este catdlogo: los Picapiedra, Pa-
cland, Peter Beardsley International Football...

E.: — ;... para hacerle la competencia a
Butraguefio que va a salir por otra
casa?

F.: — 5i, vamos a ver si les bacemos la
competencia... y ademds como lo vamos a sacar
antes....

C.: — :Cémo surgi6 la idea de trabajar
con Grand Slam?

F.: — La idea de trabajar con Grand Siam,
aqui ya la habiamos tenido e, incluso, bhabiamos
tratado de hablar con ellos, surgié a través del
otro Carlos, de tu tocayo que estd agui también,
Carlos Martin. A través de él tratamos directa-
mente con Stephen; luego que, por ofra parte,
Carlos y yo hicimos un viaje a Londres, un viaje

E.. — Le preguntaremos a Carlos en
cuanto que despidamos la conexién, cui-
les fueron los accidentes y cuiles los pro-
yectos. Muchisimas gracias y feliz viaje a
Londres, menos accidentado que el ante-
rior.

Después de una pequefia pausa, la con-
versacion del estudio prosigue.

E.. — Sefior Martin, ya nos contard
usted lo que hacen en Londres.

C. Martin: Pues nada, se nos incendian los
bateles por la noche. Nos persiguen los pirdmanos
de las compasiias comtrarias para que no les
robemos otros programas.

E.: — Tenemos una llamada...

Oyente: — ;Qué es el club Zafiro?

M.: — Este club se pondrd en funcionamientoo
a partir de septiembre. Desde aqui aprovecho
para bacer una invitacion a todos los usuarios de
ordenador personal para que a partir de esta
Jecha se comuniquen com nosofros a iravés de
Madrid o de Barcelona para poder suscribirse a
nuestro club; que en un principio no tendrd cuota
alguna, simplemente de informacion y atencion al
uswario de cualquier tipo de juego.

Eva Orde hace un alto, en estos mo-
mentos, leyendo un breve curriculum so-
bre Carlos Martin, sus inicios en Ciuda-
dela Soft, la entrada en Zafiro, y el par de
hoteles que se quemaron en Londres
—volvemos de nuevo a un punto que
nunca queda claro—.

M.: — No, no, en absoluto; yo me encontraba
oyendo muisica con unos walkman.

Nueva llamada inmediata.

Oyente: — ¢El juego Traz va a salir
para Amstrad?

M.: — Saldrd para todas las versiones en el
mes de septiembre.

Oyente: Hasta septiembre nada. Me
cago en diez, es que siempre ponéis la

publicidad unos meses antes de que salga
el juego.

M.: — Sabes gue Michael Jackson se anuncia
unos meses antes. 3Te das cuenta? Y nos bace
esperar un tempo: pues lo mismo.

Nueva llamada.

Oyente: = :Qué juegos van a salir este
verano?

M.: — Te adelanto que para septiembre estin
preparadas todas las movedades, y esto no es
ningsin truco, lo bacen todas las compariias. Es
agotar ¢l mes de agosto, y descansar un poquito
para, en septiembre, empezar con toda la fuerza
del mundo. Hay previstos muchos titulos.

E.: — Dinos un par.

M.: — Frightmare, un juego en el que confia-
mos mucho. Atrog, el cual leva un concurso con
un viaje a Londres, sin quemar boteles, ejem.

C.: — Es que lo del hotel tiene su gra-
cia.

Otra nueva llamada telefénica.

Oyente: — ;Va a sacar Zafiro juegos
para MSX-2? Y si no es asi, por lo menos
si los que salgan van a ser compatibles
con la primera generacion.

M.: — Tenemos unas fieras alli en Madrid,
que se llaman programadores y que intentan que
todos los programas lleguen para todas las md-
quinas. Un programa es bueno sea en la mdquina
gue sea, es la idea, es el concepto, una obra
artistica. Entonces se intenta que todo el mundo
pueda disfrutar de ello, y a veces lo que ocurre es
que, por falta de tiempo, o porque los buenos
profesionales estan muy ocupados en nuevos pro-
yectos, no legan las conversiones para todas las
magquinas. De todas maneras te prometemos que
lo intentamos, siempre.

Cambiando de tema.

C.: — ;:Cémo comenzaron las relacio-
nes con Grand Slam?

M.: — Pues una aventura de un grupo de
conocidos de Barcelona, una serie de gente con
inquietudes, que nos planteamuos el hecho de irmos
basta all{, a ver que ocurria, a ver si habian
comparitas de software interesadas en el software
espariol. De esta visita, contactamos con varias
casas, y Stephen Hall nos cayd muy bien, muy
simpatico, muy afable, y alli empezd todo.

C.: — ¢Cuiles fueron los proyectos ini-

ciales entre Miguel Angel Fernindez y
ta?

M.: — Coger Zafiro y llevirselo a donde se
merece, a lo mds arriba. Hay compariias que
intentan ser la Mejor Compasita del Mundo;
nosotros queremos ser la mejor compasita de Es-
paria, con eso nos conformamos. Nasotros apoya-
mos a esta olra compafia, ofrecemos nuestra
ayuda para que sean la mejor del mundo. Aun-
que es dificil legar a competir con Coca-Cola,
Pepsi, Shell.

E.: — Este sefior tiene hambre y no
sabe lo que estd diciendo.

Las risas més disimuladas salen a relu-
Cir.

E.: — ;Cuiles son los primeros juegos
de la nueva etapa de Zafiro?

M.: — Hemos querido promocionar el software
de origen, el software nacional. Nuevos tiulos
muchos, pero mds software nacional.

C.: — Cuéntanos algo mis del grupo de
programacién de Zafiro.

M.: — Hay wna serie de programadores en
plantilla, freelance o programadores libres, y una
buena multitud de amigos que nos ayudan.

C.: — Si, si, pero te vas por las ramas.
En fin, de Atrog, el cual lleva implicado
el concurso, ¢de qué trata éste?

M.: — Un concurso dentro del juego, en el que
con el boleto que bay en el interior, solamente se
ba de remitir éste a nuestras delegaciones y desde
allf, en el mes de diciembre, el dia uno, efectuare-
mos el sorteo que consta de cuatro dias a Londres
para visitar compafiias de software.

En el estudio seguimos hablando de
Londres, aclarando lo que ocurri6 en el
hotel de esta ciudad: Carlos Martin se
qued6 dormido en la habitacién con los
cascos de los walkman puestos mientras
que el hotel ardia en llamas. Al final,
parece ser que el humo le empez6 a mo-
lestar, y por ultimo sali6é a la calle; en
pafios menores, pero salié.

La conversaciéon se extiende sobre la
funcién que ha de desempefiar la nueva
mascota de Zafiro —adoptada para un
disco de los terrorificos Inhumanos—;
nueva etapa y nuevos juegos. Carlos se
despide prometiéndonos una cantidad
ingente de juegos, un catdlogo de calidad.
Como la entrevista se extiende lo deja-
mos aqui.

Una nota mis. Actualmente, mientras
estoy transcribiendo esta entrevista reali-
zada en un programa del mes de julio en
Sabado Chip —Cadena Cope—, tengo a mi
lado el nuevo catilogo de Zafiro. Cua-
renta nuevos programas de una calidad
sin precedentes estin ante mi. A mis
queridos amigos de Zafiro, los felicito,
pues han cumplido su promesa.
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BEACH HEAD
BATTLE CHOPPER
BLACK BEARD
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MAD MIX GAME
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DISCOVERY
EN EL SONIMAG 88

E n estos primeros dias de septiembre,
donde tantos y tantos lanzamientos se
van produciendo —Sonimag 88—, Discovery
Informatic nos ha anticipado una serie de
novedades que sorprenderin a los usuarios de
MSX. Esta importante distribuidora por otra
parte, nos ha informado de una serie de lanza-
mientos —quince o veinte titulos aproximada-
mente— en formato cartucho. Entre los nue-
vos cartuchos para los ordenadores MSX 1 y
2 tendremos desde titulos de Taito hasta otros
sellos de compafifas ain desconocidas en
nuestro pais. En un préximo nimero amplia-
remos esta informacion.

PACKS DE ACTIVISION

on fecha primeros de octubre, la conoci-

da compaiiia Proein —que por otra parte,
debido a los nuevos cambios, ha sustituido su
logotipo por uno mis moderno—, tiene pre-
visto una serie de lanzamientos de viejos éxi-
tos de los ordenadores MSX. Diez titulos de
Activision serin los englobados en dos packs
diferente cuyo precio de venta al publico serd
de 2.595 ptas. IVA incluido.

DECATHLON
RIVER RAID
PITFALL II
HERO

SPACE SHUTTLE
MAZE MAX
RUNNER
DEMONIA
BALLBLAZER
HOWARD

MIND GAMES ESPANA
VUELVE CON UN
MONTON DE EXITOS

Después de una larga temporada de silen-
cio, la que fue una de las compaiiias

punteras de software nacional, ha roto su
mutismo para demostrar su valia en este cam-
po. Para corroborar este hecho nada mejor
que comenzar con varios titulos dispuestos a
convertirse en numero uno. Cuatro son los
nuevos lanzamientos en version MSX, y reali-
zados por el equipo de programacién de esta
compaiifa. El primero de ellos, Misil, consiste
en evitar que un misil enviado por un planeta
extrafio llegue a la Tierra. El segundo, Iron
War, transporta al iiltimo modelo de tanques
soviético a una fabulosa guerra. En el juego
hay dos partes diferenciadas: una, muy similar
a los programas de linea Prohibition, y la
otra, parecida al popular Commando. En el
tercero de los juegos de la nueva serie, llama-
do Combat, también encontraremos dos par-
tes: aunque ambas, mds o menos, son por un

mismo estilo: una batalla galictica masacra-
marcianos. El altimo programa, Tiburén, ba-
sado en el conocido film, dejard anonadados a
muchos. En él deberemos aniquilar a una
serie de pequefios tiburones hasta encontrar
al mds fiero y colosal de ellos. Todo esto en
una descomunal contienda en alta mar.

Nos dejamos mis cosas en el tintero. Y es
que nos han prometido una sorpresa con un
programa llamado Burbujas, que se prevé apa-
recerd en Navidades. Este, basado en nuestro
cava cataldn, estd siendo especialmente dise-
flado para una conocida marca de cava de la
que ain no podemos desvelar el nombre.
Tened por seguro que serd un éxito.

SYSTEM 4 A TOPE

Muchos y muy variados son los proyectos
de esta compaiiia que, por momentos,

va progresando en su larga escalada hacia el
éxito. El pasado once de julio, para empezar,
aparecié uno de los programas mas csperados
Underground. El contenido del mismo es
sencillo y adictivo: un laberinto en las pro-
fundidades de la tierra, por el que debemos
conducir a un personaje. Este programa cuya
aparicién se hizo en la versién Spectrum,
poco a poco, esti siendo adaptado para el
resto de los ordenadores, incluida la versién
MSX.

Por otra parte, un equipo de programado-
res de esta compaiiia estd creando sus prime-
ros juegos para los ordenadores MSX.

Amotos Pub, una de las creaciones nacio-
nales de este grupo de programacién es el
siguiente juego para fechas proximas, en el
que la originalidad es el logro mis importan-
te: un comecocos de motos, con la ventaja de
la aceleracion y una veintena de pantallas.

Prosiguiendo... Nueve titulos se incorporan
al catilogo de esta empresa; ocho titulos con-
cretamente. Los programas son los siguientes:
D-Day, Toproller, Time Curb, City Connec-
tion, Jet Fighter, Ninja, Exerion, y Formation
Z. Para los buenos conocedores de la historia
del estindar MSX, como ellos mismos sabrin,
€5tos juegos marcaron una pauta en su debido
dia. Y ya era hora de que alguien se preocupa-
se de reponer los buenos programas de anta-
fio.

Y méis MSX. Para que luego se quejen los
que dicen que el estindar estd de baja. Segin
nos comentaron nuestros amigos de System 4,
nuevos programas se incorporan a su exitosa
lista antes de las Navidades: Sky Mission,
Final Countdown, Thexder, Time Bomb y
Roboy.

Eso es todo, de momento.




ARRE AR AN Ao

T riple Comando, como su propio nombre
indica, significa guerrillero armado has-
ta los dientes, cuya Gnica misién es matar y
destruir a doquier en un escenario selvético
plagado de enemigos. La peculiaridad de este
nuevo programa radica en que no solo juega
un jugador como ocurria con Commando; o
dos simultineamente, es el caso de Tkari Wa-
rriors, sino hasta tres guerrilleros a la vez
Sorprendente, ¢no es cierto? Este videojuego,
de produccién nacional —programado por el
equipo de Dro— ha salido recientemente al

mercado, y esti disponible ya en su versién
MSX.

LA CONTINUACION
DE ARMY MOVES

PARA FINALES
DE ANO

con este encabezamiento ya podemos
deducir de qué se trata. Nada mds y nada
menos que la continuacién de uno de los
mayores éxitos de la historia de Dinamic.
Navy Moves, asi se llama esta nueva parte,
todavia estd inconcluso, aunque dada la aten-
cién prestada a este programa, se prevé que
superard a su anterior predecesor. Por otro
lado, esta continuacién de las aventuras del
C.O.E. tendrd como escenario el mar, y en el
mismo tendremos que enfrentarnos a una se-
rie de enemigos esparcidos en lanchas zodiac,
submarinistas, etc., aparte de un descomunal
submarino.
La fecha de aparicién de este videojuego
esti prevista sobre la época navidefia.

¢HACKERS? NO GRACIAS

Hace ya algunos meses el tema de las
comunicaciones via telefonica y el de los
modems estin cobrando actualidad. En
los dltimos meses la venta de médems se
ha multiplicado, como lo ha hecho el
nimero de comercios que ponen a la
venta este tipo de aparatos. Pero la pro-
fusién de modems trae consigo nuevas
«enfermedades» cuyos sintomas estamos
empezando a sentir. Nuevas «enfermeda-
des» que todavia estamos a tiempo de
erradicar.

Prueba de esto son las apariciones de
virus de nuestro pais, tipicas de las co-
municaciones via moédem o de los pira-
tas. Pero quizis el fenémeno mds peli-
groso sea el de los «hackers».

Los hackers son personas (no sé si mere-
cen este calificativo) cuya principal afi-
cién es conectarse con el mayor nimero
posible de médems. Tanto de que éstos
pertenezcan a bancos, particulares, o ba-
ses de datos abiertas al publico. Se em-
prende una loca carrera por conectar con
ordenadores altamente protegidos (de-
fensa, bancos, ministerios, etc.) y «curio-
sear» por su intgrior.

Desgraciadamente la inmensa mayoria
de hackers no se dan cuenta del dafio que
pueden llegar a hacer con sus inocentes
incursiones, movidas Gnicamente por la
curiosidad y el ansia de lo prohibido. Lo

que en nuestra pantalla es s6lo cambiar
un nimero por etro, para un banco pue-
de representar pérdidas de muchos millo-
nes de ptas. e incluso la ruina para per
sonas totalmente indefensas. Qué
ocurriria si un dia, al llegar al banco, os
dicen que todo el dinero que contenia
vuestra cuenta ha sido transferido a otra
cuenta? Una broma de muy mal gusto
que puede llevar a mds de uno a situacio-
nes dramaticas.

Obviamente existen innumerables siste-
mas de seguridad para evitar que alguien
pueda introducirse en un banco, o en un
ministerio, o en cualquier otro ordena-
dor de acceso restringido. Sin embargo
toda proteccién es violable, y siempre
hay un hacker que, quizis mis por azar
que por anilisis, llegue a dar con la clave
correcta.

Los peligros que los hackers introducen
en nuestro pais, con la actual prolifera-
cién de médems, son mucho mis graves
de lo que a primera vista pueda parecer.
Pero entre todos estamos ain a tiempo
de frenar este terror que se avecina. Sélo
la seriedad y conciencia de los usuarios
puede hacer que nuestro pais se convier-
ta en un paraiso de las comunicaciones.
¢Por qué no apostar por él?

Por Willy Miragall




DEIL HARD...

Deseo saber cémo poder
cambiar el juego de caracteres de
mi ordenador y poder crear mi
propio alfabeto. Por ahora sé
dénde se almacena el juego de
caracteres; pero no logro cam-

bierlos. Carlos Vereda Aloso

Milaga

Para poder cambiar el juego de
caracteres (bablamos del SCREEN
0) primero debemos definir el juego de
caracteres alternativo, formado por
cuadros de 6 X 8. Una vex consegui-
dos los 8 datos que se generan de cada
uno de estos cuadros, mediante
€-Bxxcxxxx00, por ejemplo; silo hay
gque introducirios en 8 posiciones conse-
cutivas de la VRAM. La posicion
donde debe colocarse el primer dato
puedes calcularla de la siguiente ma-
nera: PRINT 2048+8* ASC(“x”),
donde x es el caracter que quie-
ras modificar.

10 SCREEN 0

20D=2048+8*ASC(“A”)

30 FOR I=0 TO 7

40 READ A

50 VPOKE D+I,A

60 NEXT I

70 PRINT “ESTA FRASE
TIENE LA LETRA A”

80 DATA 0, 132, 72, 48,
48, 72, 132, 0

Me gustaria disponer de un
programa que leyera direcciones
de memoria y acumulase los va-
lores leidos en lineas DATAS.

Luis Felipe Lopez
San Juan (ALICANTE)

Excisten dos formas de hacer lo que
comentas. La primera, algo complicada
pero no inabordable, consiste en crear
nuevas lineas de programa por medio de
instrucciones POKE. Este sistema tiene
como _inconveriiente principal que pode-
mos destruir los datos que leemos por el
propio crecimiento del programa en me-
moria. Otra solucion, mds lenta pero
mincho mds fiable, es construir un peque-
#o generador de programas. El resulta-
do seria mds o menos este:

10 OPEN “PROG” AS # 1

20 FOR X = & H9000 TO

&H9100

30 PRINT # 1, N;

“DATA”; PEEK (X)

40N=N+1

50 NEXT X

60 CLOSE

Obviamente este programa
graba en forma de DATAS los
valores de las direcciones
&H9000, un DATA por linea.
Mejorarlo es absolutamente tri-
vial, asi que te dejamos a ti esta
tarea.

por Willy Miragall

EPROM

¢Qué es un programador de
EPROMS y para qué sirve?
José M.* de Haro
Talavera de La Reina
(TOLEDO)
Como bien sabrds existen para
MSX un gran nsimero de cartuchos con
Juegos. Todo el mundo cree que se trata
de cartuchos de ROM; pero esto no es
totalmente cierto. La memoria ROM
tiene un desarrollo muy caro y exige
tirajes de decenas de miles de copias.
Existe un tipo de memoria mucho ms
fiable, la memoria EPROM (ROM
programable y borrable). Un grabador
de EPROMS es, por tanto/ un aparato
que permite almacenar programas en
chips de memoria EPROM, memoria
en la que se almacenan todos los progra-
mas en cartucho que se encuentran para

la norma MSX.
I st e __sS seiuiStespyiey|

¢Cémo puedo hacer mis pro-
pios caracteres mediante DA-

TAS?
Juan José Magafia
Torreperogil (JAEN)
El! proceso para crear tus propios
caracteres mediante DATAS varia se-
grin el SCREEN que desees utilizar. 5i
se trata del SCREEN 0 puedes hacer
algo como:
10 SCREEN 0
20 FOR X =0TO7
30 READ A
40 VPOKE 6144 + C*8+X,
A
50 NEXT X
60 DATA 255, 255, 255, 253,
255, 255, 255, 255
siendo C el cidigo ASCII del ca-
rdcter que quieras reprogramar. En
SCREEN 1 el proceso serfa muy simi-
lar:
10 SCREEN 1
2 FORX=0TO7
30 READ A

40 VPOKE C*8+X, A

50 NEXT X

60 DAT A 255, 255, 255, 255,

255, 255, 255, 255

Recuerda que en SCREEN 0 Jos
caracteres son de 6 X 8 mientras en
SCREEN 1 son de 8 x 8.

¢Qué es mejor, un médem o
un acoplador acustico?

Manuel Torres Pastor
MADRID

No se puede decir tajantemente que
un madem sea mejor que un acoplador
aciistico, o viceversa. Cada uno de ellos
dispone de unas caracteristicas que lo
convierten en el medio de transmisiin
dptimo para cada aplicacion.

Un acoplador aciistico se conecta
directamente al auricular del teléfono,
no mecestta minguna instalacion y, por
tanto, puede utilizarse en cualgquier Iu-
gar (incluso en una cabina telefinica).
Sin embargo la velocidad de transmision
suele ser mds baja que la de los mi-
dems.

Un mddem, por otra parte, se co-
necta directamente a la linea telefinica.,
Esto no es ninguna dificultad si estds en
casa, ya que el modem se conexta a la
roseta (o0 caja de linea) del reléfono. La
velocidad de transmision del midem es
mayor que la del acoplador aciistico;
pero pierde la antonomia ya que se
precisa siempre que exista una caja de
linea a la que conectar el modem.

¢Varia la capacidad grifica
segiin el lenguaje que se utilice?
Germdn Diaz Fuentes
Matar6 (BARCELONA)
No, la capacidad grifica de nues-
tros ordenadores viene estrictamente de-
terminada por el chip de video (1VDP).
Este chip impone que, en modo grdfico,
la resolucion mdxima alcanzable es de
256 X 192 pixels. Lo que si puede

bacerse es wengapiars al VDP y conse-
guir efectos como utilizar 16 colores
para cada cardcter de SCREEN 1;
perv estos irucos pueden realizarse tanto
en BASIC como en ensamblador.

¢Cémo puedo saber cudnta
memoria ocupa un programa en
BASIC?

Carlos Bernal Garcia
Leganés (MADRID)

El proceso a seguir para caleular la
memoria que ocupa um programa. en
BASIC es el siguiente.

— Nada mds encender el ordena-
dor eseribe PRINT FRE (0), con lo
que el ordenador te indicard la 1a
libre de gque dispones en tu aparato (es
siempre la misma, 28815 bytes si mo
utilizas discos).

— Resta las dos cantidades obten:-
das anteriormente. El resultado es el
niimero de bytes que ocupa el programa.
Divide esa cantidad entre 1024 y ob-
tendrds el nimero de Kb de tu progra-
ma.

¢Es verdad que los discos
MSX son compatibles con el for-
mato PC?
Francisco Rodriguez
Alcald de Henares (MADRID)
Efectivamente, los ordenadores
MSX comparten con el sistema PC una
cierta compatibilidad a nivel de ficheros.
Los discos de MSX de 5 1/4 son
compatibles con el formato de 360 Kb
de los IBM PC, mientras que los de 3
1/2 son compatibles con los discos de 3
1/2 de 720 Kb. Hay que aclarar que
esta compatibilidad es snicamente a ni-
vel de ficheros. Podremos traspasar sin
ningsin problema los ficheros de una
mdquina a otra; pero no ocurre lo mismo
con los programas efecutables, propios de
cada mdquina ¢ incompatibles debido a
la diferencia de procesador (1-8086/88
contra Z-80).

Disco MSX




mento del programa. De todas formas,
70 es peligroso que el berbolario se acer-
que a 15 tan solo pretende informarte de
las misteriosas manchas negras apareci-
das en la punta de la lengua y en los
dedos de los caddveres. Si lo baces por no
perder tiempo, permite que éste te persi-
ga a aerta distancia prudencial y aca-
bard contdndote lo mismo sin necesidad
de detenerse.

Me gustaria saber si en el
cuarto dia de «la Abadia del cri-
men» puede existir algin blo-
queamiento del juego cuando vie-
ne el herbolario y no le haces
caso, pues el juego se borra.

Jordi Salvador
(Barcelona)

La verdad es que puede que si. Al
parecer ¢l programador del juego en la
version MSX no se plantec algunas
sttuaciones, lo que causa un transtorno
de programacion si no se sigue ¢l argu-

TAI-PAN

En el Tai-Pan, cémo se puede
manejar el barco y cuiles son los
precios de las mercancias en los
distintos puertos.

Juan José Escuredo
(Barcelona)

En primer lugar, querido amigo
«Escuderon, te recuerdo que todavia no
bas pasado por nuesira redacciin con

¢Cudl es la clave de la segun-

da parte de Don Quijote?
¢Podrian publicar el mapa de

dicho juego?

Unai Basterrechea
Ondarroa (Bizkaia)
La clave de la segunda parte del
programa  mencionado, fue publicada
con anlerioridad en | inea Tron, basdn-
dose en otras versiones. Sin embargo,
como los programadores de Dinamic se
dieron cuenta de este hecho, cambiaron

aguella amiga que nos prometiste...

La lista de precios de venta de las
mercancias en los distintos puertos es
muy extensa —por tanto, tan solo me
referiné a ella en la presente aclaraciin;
en cuanto al manejo del barco busca una
estrategia apropiada dentro de las mu-
chas posibilidades—.

Las precios de venta pueden variar
unos $2.000 mds o menos, mieniras
que los precios de compra son $2.000
inferiores a los de venta.

Puerto Te Seda adc

$29.000
$28.000
$28.000
$29.000
$27.000
$28.000
$27.000
$27.000
$23.000
$25.000
$23.000
$24.000
$24.000
$25.000
$29.000
$29.000
$28.000
$27.000
$27.000
$27.000
$29.000
$23.000
$25.000
$29.000
$29.000
$31.000
$31.000
$29.000
$31.000
$29.000

Foshan
Macao
Guangzhou
Shenzen
Xiamen
Funzhou

Ningbo

Nantong
Weihai
Tianjin
Quingdad
Tokio
Okinawa
Chaju Do
Yingkou
Lushun
Kanazama
Kwangsu

$42.000
$39.000
$39.000
$40.000
$40.000
$39.000
$42.000
$40.000
$44.000
$43.000
$42.000
$43.000
$45.000
$45.000
$37.000
$39.000
$39.000
$38.000
$39.000
$39.000
$38.000
$45.000
$43.000
$42.000
$43.000
$43.000
$43.000
$43.000
$43.000
$43.000

— Pulsar a la vex cursor
conseguir 26 vidas.
— Pulsar en

Zguierda, aursor derecha, 5ELECT)4:NPW

la clave en la nueva version MSX.
Agui tienes la nueva: «El bdlsamo de
Fierabras».

El mapa de Don Quijote lo tienes
en el nimero anterior de MSX-Club.

vierten en uno de los mejores del merca-
do. Aungue también puedes utilizar
cualguier joystick que incorpore micros-
wicthes. Creeme que, con el tiempo, son
los mds adecuados al ordenador y a la

economia.

¢Me podria decir las claves
del juego Arkos?

¢Me podria recomendar al-
gun joystick barato y practico?

 Daniel Jiménez Pastgr
(Barcelona)

A tu primera pregunic respondo
baciéndote saber que las claves de este
Juego las encontrards en el apartddo
Trucos y Pokes.

Como contestacion a tu segundo in-
terrogante es evidente una clara respues-
ta. Te voy a recomendar, claramente,
que wuses nuestro joystick del club de
mailing, Yanjen. Por sus prestaciones,
rapidez de manejo y duracion, lo con-

Yanjen

S

¢Como se gana bastante dine-
ro en el Tai-Pan, suficiente para
comprar un barco y otras cosas?
Xavier Odena Torrent
Barcelona
Por ejemplo, para conseguir la inte-
resante cifra de $1.000.000, babrds
de conseguir los §300.000 iniciales y
volver a entrar en el restaurante. Al
Jugards apostando cada vez $10.000 a
la ficha amarilla (la de 100 a 1),
repitiendose la operacion entre 15 y 20
veces (basta que te toque). Al final
babrds sumado la cantidad de
$1.010.000, babiendo perdido entre
$150.000 y $200.000.




_Tablén de anuncios I T e,
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Esta seccién de MSX CLUB es de nuestros lectores. Todos ellos tienen derecho a tres inserciones totalmente gratis. Las caracteristicas
de esta seccién no permiten la inclusién de anuncios con fines de lucro.

Vendo ¢l programa Teledit (ver-
sion 1.3) en disco de 3 1/2". Disefia-
do exclusivamente para comunicarte
con un modem. Interesados escribir
a: Agusti Obradors Muntadas. Major,
68, 2-2. 08513 Prat de Lluganés. Bar-
celona. (93) 856 03 74. CP1.

Si te gustan los juegos de nego-
cios, tipo sobremesa, de dos a seis
jugadores, y tienes un MSX, escribe-
me y te informaré. Miguel Angel Vi-
llalba. Apartado 1.045. 46080 Valen-
cia. CP1.

Intercambio juegos MSX. Club
Tutti Frutti Software. Interesados 1la-
mar al (973) 23 06 69. Preferente-
mente Catalufia y Aragon. CP1.

Vendo MSX-2 Mitsubishi ML-G1
272k en perfecto estado (9 meses).
Embalaje, cables y manuales origina-
les. Por 30.000 ptas. (947) 31 14 74,
Aberisturi. CP1.

Vendo los mejores cartuchos de
Konami MSX1 y MSX2 a 4.500 ptas.
cada uno. Sin estrenar. (93)
759 58 54. Preguntar por Xavier,
solo de 3 1/2 a 4 1/2. Solo gente de
Barcelona y Maresme. CP1.

Vendo por cambio de sistema
MSX Sony HB-10P con un afio de
uso, ademis de 50 revistas, grabadora
y Speed Konix. Todo por 40.000
ptas. negociables. Llamar a Daniel
Garcia. (93) 249 39 54. CP1.

Vendo joystick Quick Shot II de
Spectravideo por 1.500 ptas. Con
embalaje originai y poco uso. Dirigir-
se a Andoni. ¢/ Aréstegui, 35. Ber-
meo. 48370 Vizcaya. CP1.

Vendo ordenador Goldstar FC-
200 (64k) MSX 1 por solo 40.000 o
45.000. Con el regalo dos cartuchos
Konami, un joystick y cuatro juegos
de cassette. (93) 759 58 54 (solo a las
14 horas). Gente de Barcelona, Ma-
resme y alrededores. Xavier Moreno.
CP1.

Intercambio toda clase de juegos
MSX. Fernando J. Pérez. Las Palmas
de Gran Canaria. 67 17 24, de 21,30
a 23 horas. CP1.

Cambio Nemesis por el Creative
Greetings de Sony, o tres juegos ori-
ginales por el Charter Collection I o
IL. Javier Blach Gonzilez. La Coru-
fia. (981) 27 49 82. CP1.

Vendo por no usar ordenador
MSX 80k RAM, 32k ROM amplia-
bles, con cassette Data Recorder, 2
joysticks, 21 revistas del sistema, tres
cartuchos (Knightmare 1 y 11, y Pen-
guin Adventure). Todo en perfecto
estado y tan solo por 80.000 ptas.
negociables. Interesados llamar a Da-
niel Ruiz. Santander (Cantabria).
2307 57. CP1.

Tengo un MSX-2 y quisiera cam-
biar programas en disco, a ser posible
juegos de MSX-2. Interesados poner-
se en contacto con Jorge Muifioz. (93)
3336299. Rafael Campalans, 72.
08903 Hospitalet. Barcelona. CP1.

Cambio programas franceses por
programas espafioles. Escribir a Va-
lestra Fabrice, 4 rue Voltaire. 34200

Sete. Francia. CP1.
Tengo un Atari 800 XL y desearia

contactar con otros usuarios de cual-

quier lugar para intercambiar progra-
mas e informacién. Ignacio Monto-
ya. Calle El Greco, B. 03016
Vistahermosa. Alicante. CP1.

Vendo por cambio a MSX-2 orde-
nador SVI-728 y casserte SVI-767 es-
pecial para ordenador. Precio 20.000
ptas. También cambio por juegos
para MSX-1 y 2 en disco de 3,5”
videojuego Philips G7000, regalo 7
cartuchos de juegos, fitbol, Samurai,
etc. Llamar a Israel Belchi Pujol. (93)
31183 93. CP1.

Vendo por compra de un PC, or-
denador Sony MSX-2 HB-F9S (sin
unidad de disco) + monitor fésforo
verde Boxer 12 + cassette y joystick
Sanyo + cables, manuales y progra-
mas. Todo por 55.000 ptas. En per-
fecto estado. Eduardo Gémez. (955)
2571 39. Huelva, CP1.

Vendo por compra de un PC, or-
denador Mitsubishi MSX-2 ML-G3
(con unidad de disco incorporada,
teclado independiente, 64k RAM +
128k VRAM) + cassette Sony + joys-
tick + programas. Todo por 55.000
ptas. En perfecto estado. Eduardo
Goémez. (955) 25 71 39. CP1.

Compro SVI 738 X'Press. Precio
a convenir. El interesado llame al
(971) 37 50 35. Preguntar por Sebas-
tidn. CP1,

Cambio ldpiz éptico de Sanyo
MLP-001 por Médem. A ser posible
con usuarios de Barcelona. (93)
386 40 61. Llamar a partir de las 8 h.
Sta, Coloma de Gramanet (Barcelo-
na). CP1.

Vendo ordenador MSX Sony HB-
20P con 80kb RAM (16kb VRAM) y
32 kb ROM, cassette Philips, joystick,
pack mantenimiento de teclado y
muchas cintas originales con juegos y
programas de todo tipo. Manuales en
castellano, cables y embalaje original
de todo el equipo. Con siete meses
de antigiiedad y en perfecto estado
(muy poco uso). 25.000 ptas. Alejan-
dro Patuel. Escultor Ortells, 4-3.
12540 Villareal. Castellén. CP1.

Vendo MSX VG-8020 80k + cas-
sette Philips D6260 (ordenador) +
un joystick y manual + Knightmare
(cartucho) + conexiones, etc. =
60.000 ptas. o un MSX-2 con unidad
de disco y conexién a monitor. Liza-
ro Amstrad CPC 464 con monitor
fosforo verde + libros. 40.000 ptas.
(928) 27 16 37. Las Palmas. Pregun-
tar por Efrén. CP1.

Cambio mi Philips NMS 8250
con una unidad de disco con zécalo
para segunda, més 20.000 ptas. nego-
ciables y software muy interesante
por el NMS 8280 videocomputer. La
diferencia entre ambos es que el mio
no puede digitalizar imigenes. Si no
usas esta caracteristica te debe intere-
sar. Llamar en laborables noches.
(943) 42 00 84. Tosu, Donostia. Gui-
puzkoa. CP1.

MSX, MSX-2 en 3,5”. Intercam-
bio de programas e informacién. Se-
riedad. Desarrollos propios MSX-2
como 256 kb RAM Philips. Chip
acelerador disco Sony, etc. Club

Casp. (974) 222470 6 2990 60.
CP1.

Cambio cartucho de Konami
Penguin Adventure por Nemesis I o
IL. Interesados llamar a 34 38 25. Va-
lladolid. Preguntar por Hugo. CP1.
» Vendo ordenador Hit-Bit de Sony
75k, mds 20 juegos, mds cables, mds
cassette, mds 20 revistas; al precio de
35.000 ptas. Escribir a José Manuel.
Rep. Argentina 43, 4-2. 08023 Barce-
lona. CP1.

Vendo ordenador Canon v-20 de
64k en buen estado, con teclado pro-
fesional, con manual Basic y cables
de conexién. Doy un joystick. Tam-
bién vendo cinta de video de curso
Basic Sony. Precio estimado 27.000
ptas. En caso de no desear la cinta de
video serin 22.000 ptas. Preguntar
por José Gémez de 21 h. a 22 h. (93)
388 83 48. CP1.

Vendo ordenador Toshiba HX-10
MSX + unidad de disco Sony HBD-
50 + joystick Toshiba solo 60.000.
Interesados llamar al (93) 792 16 89.
Preguntar por Pedro. CP1.

Vendo por cambio de sistema,
equipo informdtico con los siguientes
complementos: ordenador Toshiba
XH-10E, 80kb, unidad de disco Sony
HBD-50, 3 1/2”, monitor monocro-
mo, data cassette Sony SDC-500, 2
cartuchos, y 5 discos con programas
de gestion. Con embalajes originales,
manuales y cables. Precio a convenir.
Agusti Obradors. (93) 856 03 74.
CP1L.

Enviame una cinta con juegos y
yo te la mandaré con otros. Mandar a
Gabriel Pérez (96) 241 66 77. CP1.

Vendo Sony Hit-Bit HB-75-P de
64k, impresora Sony PRN-MO9 con
cables, manuales y cinco juegos origi-
nales en muy buen estado; también
TV en b/n. Todo por 55.000 ptas.
Miguel. (93) 771 48 68. CP1.

Vendo ordenador Sony HB-101P
en perfecto estado. Regalo manual de
instrucciones, manual de introduc-
cién al MSX-BASIC, un manual de
referencia para programacién y un
manual para la utilizacién del Perso-
nal Data Bank. También regalo ca-
bles de ordenador, asi como un cas-
sette-recorder modelo CRC-1001, y
diversas revistas de MSX. Todo por
25.000 ptas. Interesados llamar a Da-
niel Sinchez (964) 22 56 61. CP1.

Contacto. Apuntate y hazte socio
del club Byte soft. Solo MSX. Para
mayor informacién (93) 307 71 67.
Preguntar por Roger. CP1.

Vendo ordenador ZX-Spectrum
48k, con todos los cables, manuales y
embalaje original. También puedo
vender televisor b/n y cassette para
ordenador. Precio a convenir. Solo
con gente de Barcelona. Llamar al
213 30 58. CP1.

Vendo ordenador MSX-2 Sony
HB-500P, disquetera, cartucho am-
pliacién 64k, ratén Canon, Change
RAM, 2 joysticks, cartucho Turbo
5.000, lote de programas, mds de 50
revistas del estdndar encuadernadas.
Todo por 50.000 ptas. José Luis (94)
469 43 63. CP1.

Venta de todo tipo de material
informitico a precios de locura y sin
IVA en Fantastic Hardsoft. Secundi-
no Lorenzo, 5. Marin (Pontevedra)
36900. (986) 88.15.97. Y preguntar
por Manuel Angel. CP1.

Desearia que alguien me enviase
las instrucciones de los juegos Chess
y Chopper II. También me sirven
fotocopias. Francisco Javier Ferndn-
dez Tena. Carretera de la Corte, 45,
2b. 06009-Badajoz. CP1.

Busco procesador de textos y pro-
gramas de utilidades, cassette o car-
tucho. Precio a convenir. José¢ A. San
Antonio, 72-2. Yecla (Murcia)
30510. CP1.

Vendo o cambio trucos, mapas,
pokes o cargadores de juegos de mo-
«da. Cambio también simuladores de
vuelo. Carlos Jiménez Méndez Padre
Marfanet, 16. Vilafranca del Penedés.
08720. Barcelona. CP1.

Vendo ordenador X-Press Bok
con unidad de disco 3,5. Incluye pro-
gramas en CP/M y MSX-DOS por
47.000 ptas. y unidad de disco Sony
3,5 con MSX-DOS, DBASE, BDS-C
y juegos por 35.000, y cassette para
ordenador Sony TCM-2 por 10.000
ptas. Llamar al ¢lf. (91) 64583 61.
Francisco. CP1.

Compro impresora MSX, con ca-
bles e interface centronic, en buen
estado. Pago méximo 30.000. Regino
Ancisar. (943) 64 1105. De 13.30 a
16 horas. CP1.

Amstrad 464, monitor fosforo
verde + gufa usuario + manual Basic
+ 8 cintas Amsoft + cinta Pascal +
manual Pascal + Manic Minner.
Todo por 41.000. Con garantfa. (93)
239 88 57. Juan. CP1.

Vendo ordenador SVI-328, data
cassette SVI-904, mini expander
SVI-602, interface Centronics SVI-
802 para impresora, manuales inglés
y castellano, gufa del usuario Spectra-
video, cables, juegos originales y em-
balaje original. Todo por 20.000 ptas.
Alonso Gémez. (954) 63 41 76. CP1.

CLUB MSX que busca socios,
preferentemente para Asturias. Para
intercambiar juegos, libros, revistas,
etc. Todo garantizado completamen-
te. No serios abstenerse. Llamar a
(985) 32 73 04. Raul Cristébal. CP1.

Intercambio protecciones de pro-
gramas. También intercambio mapa
Phantis por mapa Batman. Prometo
responder. Victor Molina. Rodrigo
de la Fuente, s/n. Huetor Tajas.
18360. Granada. CP1.

Cambiamos juegos para MSX-1.
Escribir a Santiago Cogollos Borris.
Sequia Real del Xuquer, 50. Alberi-
que. Valencia. 46260. CP1.

Vendo mis 47 juegos originales a
400 ptas. por haberlos pasado a disco.
(922) 76 56 16. CP1.

Intercambio programas de MSX.
Interesarfa programas de gestién y
aplicaciones para MSX. Ponerse en
contacto con Xavier Vizquez. (981)
2565 43. CP1.

Contacto con usuarios de MSX o
MSX-2 de Tarragona para intercam-




biar ideas, programas, etc. Xavier
Torres. 23 57 48. Tarragona. CP1.

Urgente. Necesito mapa de me-
moria del SVI-328, y dénde podria
conseguir un ensamblador. Pago gas-
tos del mapa. Ramén Ruiz. Con el
impulsor, 490-4. 39300 Torrelavega.
Cantabria. CP1.

Me gustaria intercambiar trucos y
pokes de los juegos Dustin y Nona-
med. David Romero. (957) 25 68 98.
CP1.

Vendo ordenador MSX-2 Philips
NMS-8250, dos unidades de disco de
3,5” (2DD) incorporadas. Teclado
independiente, como nuevo, Emba-
laje original, joystick, libros, revistas,
etc. Precio a convenir. También am-
pliacién de memoria 64k (en garan-
tia) por 5.000 ptas. (91) 269 06 47.
Antonio. CP1.

Contacto con otros usuarios de
MSX-10 2 con el fin de intercambiar
programas. Miguel A. Lafuente.
(976) 51 66 32. CPI.

Cambio Tennis de Konami y Yie-
ar-Kung fi 2 por Yie-ar-Kung fii 1 o
Nemesis IT o Green Beret. Canton, 2.
46199 Cortes de Pallas. Valencia.
CP1.

Cambio 6 juegos originales (Phan-
tis, Freddy Hardest, Decathlon, etc.)
por Zakil Wood y Ultra Chess de
Erbe u otros. Canton, 2. 46199 Cor-
tes de Pallas. Valencia. CP1.

Vendo ordenador Sony HB-10P
de 64k, seminuevo, cables de cone-
xi6n, manuales, revistas, 10 juegos
originales (abadia del crimen, sir
Fred, etc.) y el Férmula 1 Spirit de
Konami (cartucho). Todo por 30.000
ptas. Juan Carlos Palleiro. (981)
2506 60. CP1.

Cambio/vendo cartuchos MSX
como Goonies, Knightmare, etc. y
juegos originales en cinta. Jesis Ma-
ria Fuentes. (925) 23 08 03. CP1.

Cambio juegos. Busco muchos.
Interesados mandar lista a: Rubén
Usagre Nifiez. Alero de Sevilla, 7.
Sevilla. CP1.

Vendo ordenador Sony HB-10P
en perfecto estado, y ademds regalo
un lote de juegos originales. Todo
ello por 16.000 ptas. Interesados 1la-
mar a Romidn o Mani al (93)
2316870 o bien al (93) 665 22 88.
CP1.

Vendo ordenador MSX-2 (Sony
HB-7008) con unidad de disco incor-
porada y teclado separado de la uni-
dad, mds 19 juegos en cinta, 2 en
disco, uno en cartucho, 7 discos vir-
genes, 2 joysticks, 14 revistas, y un
libro para hacer programas. Todo
esto por 110.000 ptas. Llamar al
(976) 2319 20. CP2.

Vendo ordenador SVI 328 con
cassette y la tableta grifica, los cartu-
chos de 80 columnas, RS232, y 64k
del superexpander. Todo en buen es-
tado. Precios a convenir. Escribir a
¢/ Pompeu Fabra, 7. Granollers
08400. Barcelona. CP2.

Cambio cintas originales de los
juegos de Valkyr, Cobras arc, Boom,
Storm-bringer, Bubbler, Gunfright,
Scentipide, Sir Fred, Aliens y Phan-
tis, por Nemesis I o II, Jailbreak o
Gryzor. Miguel Angel Rodriguez,
Rio Bidasoa, 16-9. Valencia 46019,
CP2.

Vendo impresora-plotter Sony
PRN-C41 + cartuchos de grificos

Print lab y Eddy II (ambos utilizables

con el plotter) + bola grifica CAT
track-ball (compatible con los cartu-
chos), Todo por 20.000 ptas. Alberto
Clotet. (93) 803 42 10, CP2.

Compro libro de cédigo miquina
MSX de Data Becker. Respuesta se-
gura. Alvaro Toande Garcia. (981)
511042, CP2. :

Contacto. Si deseas recibir ‘infor-
macién acerca del club Little Lamb o
bien intercambiar ideas, escribe a la
rama del club que estés interesado:

Rama de la Maternidad-Especiali-
zada en chistes y actividades litera-
rias. José Antonio Echevarria. Ermi-
ta, 1-3, 46007 Valencia. Rama
InforLamb-Especializada en ordena-
dores de todo tipo. Carlos Balmase-
da. Av. Blasco Ibifiez, 2. 46010 Va-
lencia.

Rama del Caballo Incomprendido-
Especialista en comics. Fernando
Plasencia, ¢/ Dolores Alcayde, 13.
46007 Valencia.

Rama lurancha-Especialista en
musica. Jorge Echevarria Villar. ¢/
Ermita,. 1-3. 46007 Valencia.

Rama Siesta-Especialista en musi-
ca Mod. Juan Rafael Negrillo. ¢/ Es-
trella, 1, 46007 Valencia.

Little Lamb Club. CP2.

Vendo cartucho Logo completa-
mente nuevo, con libro de instruc-
ciones y carpeta especial. Precio a
convenir. Eduardo de Francisco
Agustin de la Olica, 11. 14012 Cér-
doba. CP2.

Contacto con usuarios para cam-
bio 0 compra de programas de Astro-
logia y Astronomia. Ponerse en con-
tacto con Nicolds Carmona. Av.
América 46. Granada 18008. Recuer-
dos para Luis Miguel de Santander,
Francisco Fernindez de Mdlaga y Je-
sis Grund de Granollers. CP2.

Vendo ordenador Sony HB-F7008
+ monitor Phillips BM7752 + Data
recorder Sanyo DR-202A + 2 joystick
Ariston mod. 22 + Laydock + Neme-
sis 2 + Hibrid + contabilidad general.
Todo por 75.000 ptas. (negociables).
Gabriel (93) 255 44 63. CP2.

Vendo ordenador Amstrad CPC
6128 con monitor en color, sintetiza-
dor de voz, programas de aplicacion
y juegos. Todo por 60.000 pras. (93)
432 22 33. CP2.

Vendo ordenador Sony HB-201P
en perfecto estado, con embalaje ori-
ginal + cassette Sony Bitcorder SDC-
6008S. Por solo 30.000 ptas. Escribir a
David Pacheco Diaz. ¢/ Buenos Ai-
res, 26. 46469 Beniparrell. Valencia.
CP2.

Vendo ordenador VG 8020 Phi-
lips, unidad de disco Philips, impre-
sora de 80 columnas Philips, casserte
Sanyo, curso en video VHS de Sony,
MS. Base (disco), cinco cartuchos
(Nemesis 2, Tenis...), mds de cuaren-
ta juegos y utilidades en cinta (todos
originales), mds de cien revistas MSX
y regalo varios libros. Todo por
125.000 pras. Llamar al (93)
253 82 00 preguntando por Manolo.
CP2.

Cambio ¢l cartucho Wedding Bell
y mis de 70 juegos de revistas por el
cartucho Hyper Rally o Road Figh-
ter. También lo cambiaria todo por
ampliacién de memoria de 48 o 64 k.
(96) 547 17 83. José Luis Martinez
CP2,

Cambio ordenador MSX modelo
MPC-80 nuevo, a estrenar, con ma-

nuales, cables y cintas de cassette con
tres juegos por impresora plotter
MSX. Ramén Mogorron Martinez
Sta. Juliana, 43. 48500 Gallarta. Viz-
caya. CP2.

Cambio/busco juego de cartucho
de Basquet. Estoy dispuesto a dar
cinco juegos de cinta como Phantis,
Freddy Hardest, Rocky, Desperado, y
Commando + un juego de cartucho
(Monkey Academy). (93) 384 53 02.
Daniel. CP2.

Softclub sum. Intercambio de
software para tu MSX. Aplicaciones,
consejos y kits. Apartado 4111 Cor-
doba. CP2.

Vendo por cambio a PC, ordena-
dor Philips 8280 con digitalizador de
imagenes, sobreimposicion en video,
mezcla en video, dos floppys de 3,5,
RGB, entradas y salidas para audio
(stereo) y video. Completamente
nuevo con sus manuales y discos ori-
ginales (con un programa para digita-
lizacién y tratamiento de imdgenes).
Con la compra regalo médem SVI
737. Todo por 120.000 ptas. A. Bar-
berd. (96) 33126 57. CP2.

Vendo Dynadata DPC-200 con
monitor en fésforo verde, cassette,
cintas de juegos originales, un cartu-
cho de juegos, cintas virgenes, siete
revistas MSX, dos libros MSX, joys-
tick, etc. También vendo mesa espe-
cial para ordenador, junto con lo de-
mads o por separado. Llama o escribe
a Victor para enterarte. (988)
5162 86. CP2.

Vendo ordenador Mitsubishi ML-
G3 MSX-2. Regalo dos cartuchos:
Vampire Killer y Penguin Adventu-
re. Precio a convenir. Llamar al (93)
249 46 67. Vicente Pérez Santamaria.
CP2.

Vendo ordenador MSX-2 Phillips
VG-8235 (256k), con unidad de dis-
co incorporada, programas, en buen
estado de conservacion por 60.000
ptas. (negociables). Y monitor fosfo-
ro verde por 13.000 ptas. Carlos Bal-
trons. (972) 33 13 13. CP2.

Vendo ordenador Sony MSX HB-
101P ampliado a 80k, monitor fésfo-
ro verde 12, juegos, revistas, curso de
Basic-MSX en video, cables, manua-
les y adaptador para la television.
(985) 54 60 52. Diego Garcia. CP2.

Vendo ordenador HB-101P sin
usar + cassette Bitcorder SDC-600 de
Sony + joystick JS]-20 de Sony + un
cartucho de Konami + tres juegos
originales (HERO, Pitfall 11, Chiller)
+ once revistas + curso de Basic de
Sony en dos cintas de video BETA +
cables y manuales. Todo por 50.000
ptas. (sin curso de video 45.000
ptas.). Jorge Ferrer Gracia. (974)
40 28 42. CP2.

Vendo ordenador de SVI-728 de
64k RAM + cassette SVI-767 con
cables y manuales en perfecto estado.
También vendo érgano eléctrico Ya-
maha PC-100 con partituras magné-
ticas, casi nuevo. Precio a convenir.
Llamar al (93) 256 82 92. Jorge Mo-
ragues. CP2,

Busco programas compiladores o
intérpretes de Cobol, Pascal, Fortran,
C., etc. También busco programas
para la digitalizacién de video y tra-
tamiento de imdgenes para el MSX-
2. David Deza, (976) 10 53 94. CP2.

Vendo ordenador MSX-JVC

HC7E. Incluye manuales + cables +

cassette especial para ordenador San-
yo M111 + cintas originales + 50
revistas de MSX + dos libros de pro-
gramacién en cédigo miquina para
MSX. Todo por 42.000 ptas. Rubén
Domingo. (945) 22 88 90. CP2

Vendo unidad diskettes MSX Ca-
non VF-100 de capacidad 1 Mb por
50.000 ptas., y una impresora MSX
Phillips NMS-1431 por 35.000. Las
dos practicamente nuevas. También
lo venderia todo junto por 70.000.
Llamar a Benet Camps (93)
88109 31, de 8 a 14 horas. CP2

Vendo (por compra de IBM 60)
ordenador Philips NMS 8280 con
dos unidades de disco y digitalizador
+ monitor Philips VS 0070,/00 color
+ impresora NMS 1431 letter quality
+ RS5232 + médem + ventilador in-
terno, por 200.000 ptas. Angel Ro-
driguez Prada. Orense. 228957,
CP2.

Vendo ordenador en perfecto es-
tado Philips VG-8020 de 80k de me-
moria, por solo 20.000 ptas. o cam-
bio por un buen érgano. David (93)
658 23 81. CP2.

Vendo unidad -de disco Philips
VY-0010. En perfecto estado, con
varios discos operativos, utilidades,
ensamblador, etc. 25.000 ptas., nego-
ciables. Daniel (954) 70 56 33. CP2.

SVI 738 de 80k, con unidad de
disco 3,5« y sistemas MSX-DOS y
CP/M, con sus cables y libros + ra-
ton grifico Mitsubishi ML-10MA +
cartucho MAP-Mitsubishi. Todo
comprado en septiembre 87. 57.000
ptas. negociables. Escribir a José Luis
Orgaz. Av. Boladiez, 155. Toledo

45007. CP2.
Vendo ordenador Philips 8010 de

48k, mds ampliacién de memoria de
64k, manuales de usuario y referen-
cia, un cartucho Yie ar Kungfii, mis
diez juegos, un joystick y revistas
MSX-Club y MSX-Extra. Todo por
20.000 ptas. Alvaro Vizquez Cérdo-
ba. 27 78 39. CP2.

Cambio los juegos: Spirits, Colt
36, Batman, Mission Terminate, Sea
Hunter y Boom. Todos son cassettes
originales MSX en buen estado. Los
cambio por un cartucho. Estudiaré
ofertas. Miguel Cuenca Rodrigo. ¢/
San Enrique, 16. 46113 Montcada.
Valencia. CP2.

Vendo ordenador Sony HB-F700
con unidad de disco incluida y ratén.
También me gustaria contactar con
usuarios de Amiga. (93) 43222 33.
Horario a partir de las 7. Preguntar
por Jorge. CP2.

Vendo los siguientes programas:
Ensamblador/desensamblador
(GEN/MON) por 1.800 pras.,
Knight Commander por 1.000,
MSBASE (disco) por 1.300, Ideabase
por 900. Todos con sus instrucciones.
Agusti Obradors Muntadas. (93)
856 03 74. CP2.

Vendo ordenador Sony HB-55P
por 25.000 ptas. Regalo el cable RF y
el convertidor serial. Con embalaje
original y en muy buen estado. Diri-
girse a Andoni. ¢/ Ardstegui, 35.
Bermeo. 48370. Vizcaya. CP2.

Compro Music Module de Philips
que esté en buen estado, con todas
las instrucciones, cinta de demostra-
cién y embalaje original si es posible.

Ofertas: Pedro Luis Mufioz. ¢/
Arrumbadores, 5. 14550 Montilla.
Cérdoba. CP2,




El basic paso a paso’ad

MUSICA EN
BASIC (VI

PASO A PASO,
NOTA A NOTA

thosmnusuopasadonﬁmmque,
para conseguir que por un canal de-
terminado (a partir de ahora nos referi-
mos al canal A; ya que los demis funcio-
nan de'modo totalmente anilogo) necesi-
tibamos introducir valores en 2 registros
del PSG. El primero, la frecuencia de la
nota (en el registro 0-1) y el segundo, el
volumen de la misma (en el registro
8).

Introducir el volumen de la nota es
extremadamente ficil, sélo hay que in-
troducir un valor entre 0 y 15 en el
registro 8.

Para calcular los valores que hay que
introducir en el registro de frecuencia,
debemos consultar una tabla que conten-
ga la equivalencia entre notas y frecuen-
cias. Una vez hecho esto habremos de
utilizar la conocida férmula para trans-
formar la frecuencia en un valor del con-
tador interno del PSG.

Veamos un ejemplo. Queremos tocar
la nota LA de la octava 5 con un volu-
men de 8. Si consultamos una tabla de
frecuencias observaremos que el LA oc-

En este nimero daremos
un repaso a lo comentado en
nuestra anterior entrega acer-
ca de la instruccién SOUND
e incluiremos algunos ejem-
plos para que quede mas cla-
ro como utilizar esta instruc-
cién.

tava 5 corresponde a 880 Hz Utilizare-
mos a continuacién la férmula del cilcu-
lo del contador.

E = 1789772.5/(16*880)
Ok
PRINT E MOD 256

127

Ok

PRINT E \ 256

0

Disponiendo de estos datos podemos
pasar ya a introducir los valores en los

registros correspondientes.
SOUND 0,127

l ?

2 ' EJENPLO DE USD DE SOUND
3 ’

16 DIM H(14),L(14)

20’ .

38 * DATAS FRECUENCIAS

4 °

68 DATA 3,2,2,2.2,1,1,1,1,1,1,1,8,0
9’

168 * DATAS MUSICA

e’

138 * Segunda cifra, longitud.
148 °

98 DATA 57,%a,a7,81,3b,fd,c5,ac,7d, 53,48, 1d, fe,e3

78 FOR X=1 TO 14:READ A$:L(X)=VAL ("kH"+A$) :NEXT
B0 FOR X=1 TC 14:READ A$:H(X)=VAL("&H"+A$) :NEXT

128 * Primera cifra, en hexadecimal, nimero de nota.

158 DATA B2,92,a2,82,82,92,a2,82,a2,b2, c4,a2,b2, ch, c1, d1
166 DATA cl.b1,a2,82,c1,dl,c1,b1,a2,62,82,52,84,82,52, 84, 09

176 ’

188 ' Interprete musical

190 *
260 SOUND 7,255-1
210 READ A$

248 SOUND 8,0
268 SOUND @,L(N)
278 SOUND 1,H(N)
280 SOUND 6,8

366 6070 216
318 SOUND 8,9

220 IF A%="08" THEN 310
230 N=VAL(*&H"+LEFTS (A8, 1))

250 FOR X=1T018:NEXT

298 FOR X=1 TO VAL(RIGHTS (AS, 1)) #168:NEXT




SOUND 1,0

SOUND 8,8

Cuando os hayiis cansado de escuchar
el monétono sonido proveniente de
vuestro ordenador podéis desactivarlo
con SOUND 8,0.

CANALES

Como sabéis el MSX cuenta con varios
canales musicales que pueden, indepen-
dientemente unos de otros, interpretar
melodias. Hasta ahora nos hemos limita-
do a utilizar uno de estos canales, el A.
Vamos a intentar ahora multiplicar nues-
tros resultados. Crearemos un acorde de
DO, es decir, las notas SOL octava 3,
DO octava 4 y MI octava 4.

Las frecuencias de estas notas, segiin la
tabla adjunta, son 195.93 (SOL3). 261.58
(DO4) y 329.60 (MI4). Aplicando las
férmulas obtenemos 58 y 2 (SOL3), 171
y 1 (DO4) y 83 y 1 (MI4).

Podemos introducir estos valores en
los registros correspondientes a los cana-
les A, By C.

SOUND 0,58: SOUND 1,2

SOUND 4,83: SOUND 5,1

Tras esto podemos asignar los valores
de los registros de volumen de estos tres
canales con

SOUND 838
SOUND 9,8
SOUND 10,8

ACTIVANDO
Y DESACTIVANDO

El PSG de nuestros MSX cuenta cno
una interesante facilidad, la de activar o
desactivar cada uno de los canales inde-
pendientemente. Esto se consigue por
medio del registro 7. Los tres bits mis
bajos de este registro activan o desactivan
cada uno de los tres canales.

Como no hemos explicado todavia la
codificacién binaria, utilizaremos un pe-
quefio truco a la hora de activar los cana-
les. El canal A lo asociamos con el valor
1, el canal B con el valor 2 y el canal C
con el valor 4. Si restamos a 255 el valor
asociado a un canal, conseguiremos el
valor a insertar en el registro 7.

Veamos un ejemplo.

Para activar el canal A y sélo el A
basta con hacer

Si queremos que funcionen el canal A
y el C haremos

SOUND 7,255-1-4

Y si queremos que funcionen los 3
canales simultineamente haremos

SOUND 7,255-1-2-4

UNA PEQUENA MELODIA

Para terminar el articulo de este mes,
Os entregamos un programa que ejecutara
una sencilla melodia utilizando SOUND
y un unico canal para que, de este modo,
podiis ir practicando en el manejo de
esta instruccién. Os dejamos a vosotros
que afiaddis nuevas voces a esta melodia.

Os advertimos que el programa que os
presentamos es complicado de entender,
ya que codifica cada nota en una cadena
de dos caracteres. Esta es una de las
formas en la que suele utilizarse
SOUND, es decir, con un intérprete de
notas insertadas en DATAS. Estamos se-
guros de que miés de uno lo encontraréis
complicado y rebuscado pero... a estas
alturas de EL BASIC paso a paso os
hemos de empezar a poner las cosas un
poco mis dificiles. Hasta el préximo na-

SOUND 2,171: SOUND 3,1

SOUND 7,255-1

mero.
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Desde la caliente Barcelona, sede de los

Eoffewarce JuaGios

juegos olimpicos del 92, el comité Olimpico
se encuentra reunido en una sesién extraordi-
naria para deliberar la inclusién del dificil
arte del toreo como deporte olimpico. El
comité en pleno junto con una representacion
de las distintas embajadas se desplaza para una
investigacion sobre el tema del peligro que
pueda desentrafiar esta prueba, hasta la plaza
de toros de las Arenas. Los espafioles intentan
demostrar, a toda costa, que la inclusién de
este posible deporte no llevaria ningin tipo
de peligros para los atletas de otros paises. Lo
que desconoce el comité es que en ese mismo
dia el toro mis fiero del mundo, Jawx, ha de
hacer su primera salida al ruedo.

Sobre el programa ti, como el mis valien-
te torero de todos los tiempos, habris de
enfrentarte a esta feroz bestia con cuernos,
con el fin de efectuar una demostracién de tus
habilidades taurinas. En las carteleras del jue-
go, la imagen de Jawx junto con un pie que
indica que es el mejor asesino del mundo,
promete darte una buena corrida con mucha
sangre. El récord, cosa anecdética, por otra
parte esti en posesion de este bicho (4.000
puntos), ya que el programa esti basado en la
suma de puntuaciones por cada pase (torero)
o cogida (el toro). Inscribes tu nombre en el
registro y ya estds dispuesto para ponerte las
manoletinas, salir corriendo y hacer un pase
de vez en cuando o, mejor dicho, cuando el
toro se deje. Y mira qué Ver6nica, olé... Y
mira que cuernos, porque en el momento en
que menos te lo esperes estards practicando el
dificil arte del vuelo sin motor. Tu puntua-
cién quedard minima, y el animal se cachon-
deari de ti pisindote para mds inri. La ambu-
lancia hace su aparicion, eres recogido, y tu
nombre como ti descabas sale en cartelera:
Bit-bit jel mejor del hospital!

El comité desplazado hasta el lugar de los
hechos/deshechos (el hospital) contacta con
el torero para que éste dé sus mas acertadas
impresiones a las distintas embajadas.

«Mire usté compadre, mire que cornd. Ma
atravesao un cuerno pol estomago y ma salio
po la espalda. 99 puntos de sutura. Pero usté
ha visto bien a ese peazo miura con cuernos
de dos metros. Ya, ya sé que usté mavia
huntao la mano de pasta larga pa convencer a
estos misters del rollo del toreo. Pero en mi
estao sabe lo que le digo, que se meta el
dinero po...»

¢Se convertird el toreo en deporte olimpi-
co?

PUNTUACION: Presentacion: 5
Grificos: 5
Movimiento: 5
Sonido/musica: 7
Adiccion: 8
Dificultad: 10
Total: 8

(1) THEXDER

EAGLESOFT
Formato: cassette

Estamos en el futuro. En una de las mal-
tiples bases espaciales que recorren el univer-
so (nimero de referencia: 0223) se estdn fa-
bricando y ensayando nuevas armas. Entre
estos nuevos inventos se encuentra Chexder,
un arma de combate capaz de transformarse
en un robot o un aeroplano.

Cercanos a un planeta desconocido, a la
distancia de 10.000 km. perciben la presencia
de un potente campo de fuerza magnética.
Este campo tiene la particularidad de arreba-
tar la energia de las distintas naves. Puede ser
un planeta hostil. El comandante supremo
decide enviar a Chexder para averiguarlo.

Sobre el juego, este robot-transformante
habri de desplazarse por los distintos conduc-
tos de un planeta metilico, una especie de




gran base. Distintos enemigos saldrin a nues-
tro encuentro. Su objetivo es el de restar toda
la energia posible a Chexder (el planteamien-
to estd basado en un marcador de energia);
cuando el nivel de energia se encuentre a
cero, el juego concluird. Sin embargo nuestro
destructivo amigo cuenta con una gran ayuda:
un escudo protector para activarse en caso de
necesidad ante innumerables enemigos. Estos
ultimos intentarin a toda costa que el robot
no llegue hasta el campo 10 (lo que significa
que existen diez niveles de juego), donde se
encuentra la mdquina generadora de fuerza.
Por otra parte, Chexder pueda usar una con-
traofensiva similar a la del planeta; ante de-
terminados enemigos, el robot puede absor-
ver su energia para reponer la pérdida de la
saya.

Chexder, y a titulo de adiccién como jue-
go, puede considerarse uno de los mejores
arcades que se han realizado para el sistema
MSX.

PUNTUACION: Presentacién: 7
Grificos: 8
Movimiento: 9
Sonido/masica: 9
Adiccién: 9
Dificultad: 9
Total: 8

(3) SHOP BOY

GAMES ESPANA, S.A.
Disiidor MIND GAMES ESPAFA
Formato: cassette

«... no solo los juegos violentos son entre-
tenidos.»

Este juego creado por Mind Games espe-
cialmente para los establecimientos Mir6,
como se especifica en la propia publicidad,
pretende ser y lo es una forma simpitica de
dar a conocer una cadena de tiendas ubicadas
en Catalufia. Una forma de promocién que,
ademds, ha llevado implicado un gran con-
curso consistente en 25.000 ptas. en juegos.
Un sorteo que ha tenido lugar durante el mes
de septiembre...

Como todo buen concurso que se aprecie
éste conlleva una historia en relacién con el
argumento del juego. En él, Shop Boy (éste es
el nombre que recibe el chico protagonista),
durante un paseo en un dia de domingo es
sorprendido por la fiesta que se estd realizan-
do en una de las tiendas Miré. Pero lo curioso
del caso es que no se trata de una fiesta mis
—una fiesta en la que concurra la gente—; es
algo diferente. Da la sensacién de ser el gran
dia del electrodoméstico: lavadoras, increfble,
marcindose un rock, cadenas musicales lle-
vando el ritmo, videos flotando en el aire, etc.
Es sensacional. Pero de alguna forma esta
locura hay que detenerla. Para ello, habri(s)
de encontrar la llave de la tienda, y da la
casualidad de que establecimientos Miré po-

see ocho tiendas: ocho llaves para recoger. Es |

mds, por otra parte, cualquier roce con estos
objetos nos restatd ;vidas?

Si eres capaz de finalizar con éxito esta
aventura, un mensaje aparecerd en pantalla
felicitindote por el éxito en culminar la mi-
sién. Perfectol, aqui estaba el premio.

Como dltimo dato mds, afiadir la circuns-
tancia del asequible precio de venta al publico
que MIND GAMES ha puesto a esta cassette.
¢Y es que para qué deseas pagar mis? 595

ptas.

PUNTUACION: Presentacion: 7
Grificos: 7
Movimiento: 7
Sonido/musica: 6
Adiccién: 6
Dificultad: 9
Total: 7

(4 LADY SAFARI

0. M. K. SOFTWARE S.C.
Distribuidor: DISCOVERY INFORMATIC
Formato: cassette

Los tambores de la selva anuncian su lle-

gada.
Al mismo corazén del Africa ha llegado,
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nada mis y nada menos, que Lady Safari.

Sintiéndose atraida por la emocién de
aventuras fuertes la protagonista de este juego
(al principio del mismo se puede seleccionar
entre la chica de cabellos oscuros o rubios) se
adentrard en la indémita jungla dispuesta a
hacer el reportaje del afio. Esta decidida re-
portera avanzari por la selva, sorteando todo
tipo de peligros que le restarin energia de su
corazén (marcador de energfa que estd ubica-
do en la parte inferior de la pantalla), desde
arafias, serpientes y otros bichos, hasta rios,
cataratas, etc. con un unico fin: llenar el
album fotogrifico (un carrete en la pantalla).
Para este fin dispone(s) de tres vidas y de
distintas cimaras extendidas por la selva. Tan
solo habri(s) de colocarte detris del tripode y
disparar. Canibales, un gigantesco gorila y
mds peligros harin casi imposible terminar a
buen término esta aventura. Tan solo tu bue-
na habilidad te permitiri finalizar el reporta-
je.

Un detalle muy particular y que sorpren-
derd a algunos es que en este juego una com-
binacién de teclas desnudari por completo a
la protagonista. De modo que si, si, cualquie-
ra de las dos aventureras pasearin por la selva
.en cueros si nos lo proponemos. Esta combi-
nacién la descubriremos en un préximo ni-
mero —Trucos y Pokes—.

PUNTUACION: Presentacion: 8
Grificos: 7
Movimiento: 7
Sonido/musica: 7
Adiccion: 7
Dificultad: 7
Total: 8
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(5) BOUNCE

EAGLESOFT
Formato: cassette

¢Alguna vez has jugado con un rompela-
drillos que no posea la paleta rebotadora? A
grandes rasgos este es el argumento de este
' clisico programa, con una de las diferencias
miés notables en este género de juegos. Aun-
que este detalle no es un problema para la
adiccién que puede crear Bounce al que lo
pruebe por primera vez. La forma de movi-
miento pues, no estd basada en el control de
la bola mediante un bate, sino en el efecto de
rebote de la bola contra las paredes que deli-
mitan a los ladrillos: efecto a izquierda =
cursor izquierda, efecto a derecha = cursor
derecha, etc. Por otro lado, en este juego se
incorpora un amplio mend de opciones con
las que el nivel de adiccién se hace mis
sofisticado. Estas opciones —seleccién entre
las teclas de funcién— permiten desde acceder
directamente el juego tal como se encuentra,
crear niveles a través de unos submenis y
teclas de definicién, grabar los niveles creados
por ti mismo, nimero de jugadores, cargar
niveles superiores, etc.

Como mis explicaciones referentes al
modo de juego, cabe describir los efectos de
los ladrillos coloreados sobre la bola:

— Amarjllo — no sucede nada

— Verde — para romperlos hay que gol-
pearlos seis veces

— Azul — contiene monstruos y vidas ex-
tra

— Morado — los efectos desaparecen

— Rojo — irrompible.

Las lineas bordeantes que actian como
reboteadores de la bola también llevan impli-
cados ciertos detalles dependiendo del color:

— Rojas — Bounce rebota normalmente

— Azules — Bounce se detiene por com-
pleto

- Verdes — si Bounce asciende por panta-

g)@f twatica Jue o

lla las traspasa; si desciende rebota contra
ellas.

Una de las opciones mds interesantes de
este programa es la de crear niveles de dificul-
tad para uno mismo. Por tanto, pasemos a
detallar lo que conlleva este apartado especial.

F2 Crear niveles.

Tras la pdgina de informacién sobre este
apartado —aparece en pantalla dando instruc-
ciones acerca de este uso—, una variedad de
submenis nos depara una posible eleccién
entre incluir mds monstruos, por citar un
ejemplo, hasta modificar la cantidad de ladri-
llos. Por otra parte, cambios de color, tanto
en la paleta como en las lineas bordeantes
como en los rebotes, son algunas de las mu-
chas posibilidades que permite Bounce.

Como ultimos detalles, afiadir que es posi-
ble vaciar la pantalla de todos los objetos con
solo pulsar dos teclas, reinicializar el progra-
ma desde cualquier punto, borrar los ficheros
creados con solo pulsar una tecla y bloquear o
desbloquear el juego.

Como se puede apreciar este es uno de los
programas mids completos en cuanto a rompe-
ladrillos se refiere, donde ademais el hecho de
no poseer un bate lo convierte en un progra-
ma muy especial, diferente y bueno.
PUNTUACION: Presentacion: 5

Grificos: 6
Movimiento: 8
Sonido/musica: 6
Adicci6n: 9
Dificultad: 9
Total: 7

(6) SPRINTER

e

Aqui llega el primer simulador sobre mi-
quinas de tren que existe. Un simulador de
tren con dos vagones —ampliable hasta cua-
tro—, cuyo objetivo es hacer el mayor recorri-
do posible respetando sefiales y parando en
las estaciones.

Caracteristicas de la mdquina.

La velocidad médxima es de 125 km/h., la
aceleracién médxima de 1m/s, la distancia mi-
nima de frenado es de 2 a 2,5 km., los moto-
res trabajan a 1.500 v. con una potencia de
165 kW en cada uno de los ejes, y la miquina
dispone de un frenado doble, mecinico y
electrodindmico.

Sobre el juego.

Existe una palanca de mandos que permi-
te colocar ésta —el cursor— en cuatro posicio-
nes, dependiendo del tipo de movimiento que
deseemos efectuar con la méquina.

Ocho botones en el panel de mando nos
servirin para la seleccién de velocidad.

Sobre estos detalles hay un dato muy cu-
rioso: un grupo de saboteadores intentard im-
pedir tu buena marcha. Esto implica el hecho
de encontrar minas en la via y en el tren,
pasando por la creacién de un plan para po-
der llegar hasta el reactor central, o una fuga
en la estacion que estd a punto de derrumbar-
se.

No te preocupes si, en un principio, no
entiendes de qué va el juego. Una demostra-
cién del mismo —si no accedemos directa-

EAGLESOFT
Formato: cassette
- e B
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mente al juego— nos permitird distinguir los
rasgos mds significativos, incluidos detalles,
para poder llevar a buen término la simula-
ci6n de esta miquina de tren alemana.
PUNTUACION: Presentacion: 5

Grificos: 7

Movimiento: 7

Sonido/musica: 6

Adiccién: 7

Dificultad: 9

Total: 7

(1) PICO PICO

MICRO CABIN
Formato: cassette

La historia.

El protagonista de esta aventura, una ara-
fia (td), ha pedido la mano de la hija de una
noble tarintula y ella ha aceptado. Pero para
tal motivo tendrds que cumplimentar un de-
seo de tu prometida: construir un palacio para
tal ocasion. Aunque un detalle vendri a fasti-
diar tus planes: una pandilla de arafias envi-
diosas intentardn, por todos los medios, des-
truir el trabajo de construccién. Es mds, en
una misiva anénima, las arafias envidiosas te
han amenazado con la muerte.

El planteamiento del juego.

Desplazando bloques de construccién
para construir un lugar donde acoger a tu
Dama, una serie de arafias irin desbaratando
tu esfuerzo cambiando de lugar los bloques.
Quieren arruinarte!

Por este motivo tampoco te podris acer-
car demasiado a tus enemigos, pues un simple
roce o disparo podria matarte. La tnica for-
ma de desembarazarte de las arafias consiste
en eliminarlas con tu pistola. Un simple dis-
paro las convierte en bloques, utilizables lue-
go para la construccién de la vivienda. Por
otra parte, pulsando la tecla SELECT conse-
guirds crear un tapén momentineo para la
detencién de los enemigos. Cuando consigas
aniquilar a treinta de éstos, tu futura esposa,
aparecerd en pantalla, vestida fulgurantemen-
te con un vestido de color piirpura. En esta

segunda parte la cosa se complicard més. Ade-
mis de evitar la descomposicién del reciente
palacio, habris de proteger a tu amada de las
garras de los malvados monstruos negros que
la acecharin. En el momento en que ella esté
instalada definitivamente en algin hueco de
los bloques y cerrando la entrada con algin
otro bloque, el trabajo habri concluido.
Conclusién.

Siendo un juego con un argumento muy
absurdo, la ténica general del mismo y su
adiccién es muy elevada. La forma en que
debemos 1cabar con los enemigos, tanto en la
légica que se ha de seguir como en el tipo de
movimientos, lo convierten en un juego con
un extremada «ugabilidad» (1).

(1) Traduecion del término inglés Plaabitity.

PUNTUACION: Presentacion: 5
Grificos: 5
Movimiento: 7
Sonido/muisica: 5
Adiccion: 9
Dificultad: 7
Total: 6

(3) HAPPY FRET

MICRO CABIN
Distribuider: COMPULOGICAL
Formato: cassette

La leyenda narra que un tesoro, el del rey
Mark, se haya escondido en la ciudad perdida
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de Tintadel. Lo cierto es que muchos aventu-
reros —imitando a Indiana Jones— han perdi-
do la vida en el empefio de la bisqueda de
este tesoro girreal?

Ahora, Fret, el mis afamado buscador de
tesoros, quiere demostrar a todos su valentia,
y ni corto ni perezoso, pretende conseguir
encontrar por si solo el motivo de esta leyen-
da. Para mis detalles, td debes adoptar el
papel de Fret. ;Préparado?

Ayudas.

Como ayudas en el juego poseeris una
serie de herramientas que irds recogiendo por
el camino. Herramientas que se podrin utili-
zar a través de las teclas de funci6én. Estas
mismas teclas —dos opciones previas— permi-
tirdn al jugador grabar la partida o cargarla,
segun se necesite.

El juego.

Penetrando en el corazén de Tintadel,
una ciudad que parece un laberinto de puer-
tas, habris de encontrar y reunir una serie de
herramientas —como ya se ha mencionado
con anterioridad—, con la funcién de utilizar-
las ante determinadas situaciones: cazar vam-
piros que vuelan a tu alrededor, serpientes
venenosas que se arrastran por el suelo, etc.
Como ultimo consejo sobre el juego, decir que
se necesita una palabra clave para poder cum-
plir debidamente la misién que te has pro-
puesto.

PUNTUACION: Presentacién: 5
Grificos: 7
Movimiento: 6
Sonido/musica: 5
Adiccién: 6
Dificultad: 7
Total: 7




Programa s P01 Carlos Pifieiro Rodriguez mm

SAHARA

Este divertido juego trata de
una perforadora de petréleo en
busca de las bolsas del preciado
oro negro.

1
W+
=29

|
i

|
4.8

z |

b1t
|
=11}
I
7
|
84
|
Qd
N.J
148
114
124
1324
14
150
164
174
183
194
2008
214
(22

peels!
224

>

T FROGR: SAHARA
e
T1AUTOR:Carlos Fifieiro Rodrigue
(!

T IFECHAz 1/4/19388

"

TPARA 1MSX CLUB de programas
g Modo de pantalla

COLOR 7.1.1:KEEY OFF

SCREEN 1,3, :WIDTH 32

LOCATE .

2 Definicidn de funciones
DEFINT A-Z:DEFSNG M, ™
DEFFNE(MN) =INT (REND (13 %NY+1
DEFFNF=24XFNR (&) +Z2%FNR (2) +FNR
YF&EL1TT

DEFFNF$(N!)=RIGHTS (" @#@@@@" +M1ID

F(BTRE(N!) L2, 6)

228
244
250
26@
27
286
294
B3]
316
229

A 7

244
25
=

Y7
R4
Z8¢

ON INTERVAL=1@ GOSUER 2203

® Inicializacidn

DIM V(48 ,DIR(Z) ,C15) ,ME(2)
R=RND (~TIME) : MX=@s SE =1
DIR(E)=—F2:DIR (1) =+1
DIR(Z)=+32:DIR(3) =1

ME (@) ="T45"

ME(L)="T5"
ME(Zy=" 0"
GODSUR 195¢@ 7 Redefinir letras
GOSUR 2268 ° Redefiniyr gratico

GCOSUER 2&6@¢ ° Tramos tuberia
SOUND  7.%B1dgil111¢
SOUND 13,8

9@ SOUND &, Z
4@E SOUND 1,49
41 SOUND 11,285

4.2

47 * Bucle de control

444 7

453 VDS=5:FTS=@

A4&E GOSUER 177 T Beleccidn niwv
el

47@ GOSUER @43 T Fantalla jueg
(a}

48¢ VFOEE FNF,.144 ° Rolsa aleatori
a

49@ GOSUER S84 T Bucle de suego
SEE GOSUER 883 Chogue

919 VDS=VDS-1 " Restar vidas
S22 IF VDSx@ THEN 49# ° Continuar

o GOSUR 1629 Juego acabado

S48 GOTO 453 Otro juego
55¢ °

D& 7 Bucle de juego

s7a

S8E NMOV=

999 LOCATE 24, T:PRINT FNF$(FTS)
&8 LOCATE 26 7:FRINT FNF% (MX)

61¢ LOCATE 26,13:FRINT USING" #
"3 8EL

620 LOCATE 27,17:FRINT RIGHTS ( "RKK
W-".VDS)

HIE SIT=H202: ULT=2: V(@) =G1IT
&4 VPOKE SIT, 154

&3 FOR R=@ TO L@ad

6o IF STICK (@) OR STICK (1)
= 1@de

67@ NEXT:S0UND 12,5-SEL:S0OUND 8,14
68@ GOSUR 75@ ° Movimiento

THEN R




LI
736
0 58
714
72
74
74
753
7 &g
77
786
796
S
£1@
82
B30
a4
B5E
Bé&d
87
886
a9
P
F 1
el
G
P4
PG
24
7
=T
P
1 g
11
1 @20
18756
1@40
1 55
A
1 @&
_ll
1@73
ATA"
LEBEE
1393
1136
111¢
1126
1170
1144
1156
11463
1176
118@
1196
1206
1216
1226
1276

CNT=VFEEK (5TIT)

IF CNT=144 THEN GOSUER 1Z2@6@: 60T
FRETURN

? Movimiento
SCT=0TICH {d) DR
ANT=LLT

IF ST MOD 2 THEN ULT=8T\2
VFOREE SIT.CANTX4+ULT)
SIT=5IT+DIR(ULT)
IF VFEEE (SIT) < =16
VFOEE SI7T,1582+ULT
NMOV=NMMOV+1 2V IMMOV) =517
FOR R=¢ TO RET:NEXT
GOTO 75@

STICK (1)

THEN RETURN

3 CHogue

SOUND 12,19

FOR I=1 TQ 7

VFORE SIT, 152+ULT
FOR FR=i@ TO S@: NEXT
VFORE SIT,CNT

FOR Fe=@ T 5@ pMEXT
NEXT

FOR I=NMOV TDO @ STEF -1
VEFOEE WIL) . 146

FOR R=@E TO 1@ NEXT
NEXT
SOUND 8,4

RETURN

o

Fantalla de jusqgo

oLe: CoLoR 1
FRINT " D rnmmes. . R

FRTRT " S SRR - | R

FRINT " TARTAARTAAT-AATAATATE
FOR I=3 TO 22

FRINT " "STRING®{14,1469)

NEXT
LOCATE
LOCATE

Db, 2 FRINT
Db, 6: PRINT
LOCATE 26, 12: PRINT
LOCATE 26,16:FRINT
GOSUE 1424 °
RETURN

"FUNTOS™
"MAXIMO"
"NIVEL"
TRESTANY
Asignar colores

’ Llegd

SO0UND 12,6: SOUND 8,15
FOR R=@ TO 2@@:NEXT
VFOEE V(NMOV) , 32

FOR R=@ TO 1@@:NEXT

1240
1256
1260
1276
12849
129
120
131¢
1320

A}
13440
1359
1366
127
138@
1Z29@
144
141@
1424
1474
144
1450
1440
1474
148
145
15
151@

S
152¢
154
15540
1546E

VFOEE SIT, 136
FPTS=FPTS+1@@XSEL

FOR R=@ TO 2@@E:NEXT

SOUND 8,16

FOR I=NMOV TO 1 STEF -1
VFOEE V(I),1468

VFOEKE V(I-1),32
FT8=FTS+SEL

LOCATE Z26,3:FRINT FNF$(FTS)
IF PTS:MX THEN MX=FTS
ILOCATE Z46,7:FRINT FNF4(MX)
NEXT

SOUND 8,4

VFOEE FNF, 144

RETURN

i Asignar colores
COLOR 7

VFOEE 8268, %H74 °
VFOEE 8269, %HE? 7
VFOEE 821d@,%H192 °
VFOEE 8211,%H4% °
VFOKE B212,%HC? °
VFOEE 8213F,%H1S *
VFOEE 8214, %HEDS °
VFORE 8219, %H31 °
RETURN

Tuberias
Vacio
Lleno
Brocas
Tierra
Torre
Montafas
Cielo

? Redefinir letras
FOR I=3I84 TO 728
VFOFE T.VAL("&B11"+BIN$ (VFEEEK

(I /g

1574
1580
159
L&
161
16240
16720
1640
1650
1664
167
1 &840
169
176
171

NEXT
RETURN
* Juego acabado
FOR
CLS
LOCATE 9,9

FRINT "JUEGO ACAERADO"
LOCATE 9,16
FRINT "FPUNTOS M
LOCATE 9,18
FRINT "MAXIMO "
FOR R=@ T0O 260
IF STRIG(H) OR STRIG(1)

=@ TO 8eE: NEXT

FNF& (FTS)

FNF$ (MX)

THEN

Fru== 22 623 2

172
177350
1743
1754
1768
177
178@
én

179

NEXT
RETURN

J Seleccidn de nivel
CLS
GOSUE 127¢ * Fantalla selecci

S=@: INTERVAL ON




419 IF nlos(Ps. 1.1)¢"a" Ok MIDs =8, 1,15

Programa e e e e

18@@ FOR R=@ TO Z@@:NEXT

1814 S6=8STRIG(W) OR STRIG(1)

182% ST=STICK (&) OR STICE (1)

1872@ IF 856 THEN 1391@

1843 IF ST=@ THEN 181¢

1858 ANT=SEL

186 SEL=SEL+(SEL>1 AND ST=1)-(SEL

<4 AND 8T=5)

187@ IF ANT=SEL THEN 181
188¢ INTERVAL OFF

1894 LOCATE 2, 1Z2+ANTXZ: FRINT
1963 GOTO 1794

1921d RET= (4-5EL) X2d@

1929 INTERVAL OFF

192@ RETURN
194

195¢ * Fantalla seleccidén

19466 °

1974 COLOR 1

1988 FRINT " anil e o o

ERATY -

1994 PRINT M e [ v

on

ZEEE PRINT ¢ Ald A0T QNG
&G

20818 FRINT ¢ (S o e S
e oo

DETG PRINT O
augm
2058 LOCATE ¢, 17
mll
SHSE FRINT M
.II
D& FRIMT O
i mm
SHTH ERINT M

II

JUBAR

2¢88 FRINT ¢ JUGAR
: .Il
2ogd FRINT O
.II
2188 FRINT ¢ JUGAR

”3 .il
2iig FPRINT "
.II
212%
4 -ll
217¢ FRIMT OO

.II
2148 PRINT ¢

FRINT JLUIGAR

NERT- T

L
A @
G &G

NIVEL

M IVE

MIVEL

MIVEL

— !
2150 GOSUER 1420 Asignar colores
2168 RETURN

217
21ge ¢
21949 °

Intermitencia

DR
221

]
DODG

2259
2240
2259
2260
2279
2280
2290
2309
2313

2329

2339

2340
2350

236G
i
2E7G
[a)
23840
]
2I9@
%]
2460
A
2410
E
=420
E
2430
F:
D440
8
245

8

244640
F
2474
=
248
8
2494
E
2500
F
2510
F
2524
E
2574
F‘
2544
Ff
2908

S=G+1: IF =7 THEN S=@
LOCATE 9, 1I+SELX2: FRINT M$ (5)

RETURN

a

Redefinir graficos
RESTORE Z2Z5@

FOR I=1 TO 22

READ .D%
D=ASC (D% ) %8
FOR J=D TO
READ D%
VFOEE J,VAL ("&H"+D%$)

D+7

NEXT J,1
RETURN
DATA ©,1A,1A,1A,1A,1A,1A,1A,1

DATA i, @@, FF, od, FF, FF, @@, @@,

DATA e,0d, FE, B2, FA,FA. 1A, 14,1

DATA &, 1A FA,E2,FEFE, 33, @@, @

DATA &, 1A 1B, 18, 1F,1F, 0@, 0@, ¢

DATA &,00,1F, 18, 1B, 1B, 1A, 1A, 1

DATA &,7E.FF,B81,D1,RAA,. DS, A7.,7

DATA #&,2ZC,7A,DD,FF,FF,FF,FF,7

DATA v, !8.32C,7E,FF,FF,FF.FE.F
DATA &,FB,FC.FE,FF,FF.FE,FO.F

DATA U,FF,FF,FF,FF,FF,7E,3C. 1

DATA &, IF,3F, ?F,FF,FF,7F ,3F, 1
DATA a,AA, S5, AA,55,00,.55,AAQ,5
DATA &, @e, 689,98, 18,18,.1C,2C, 1
DATA — B0 2C,2C, 7E, ZC 7E. 30 &

DATA -, 4A,EF.SAEB,.&6AFF.7E.D

DATA &, @@, @@, dd, @, @39, @0, TF  F

DATA 2, @@, @@, @@, @@, 0F , 3F ,FF, F
DATA T, &, @3, 3@, 36, CO.F8, FF,F
DATA ¥,@7,CF,FF,FF,FF,FF.FF.C
DATA i ,%8,FE,FE.E®,E®, CH,Cd, 8

uge |+ TiBSCITIS.F8, 1,1, =mi) 30 muN 32




%)

25968 DATA ¥, 1¢,1¢,38,28, 28,38, &4C. 5
4

257

29849 ° Tramos de la tuberia

2999 °

260 RESTORE 2465

2616 FOR I=¢ TO 15

2629 READ D:C(I)=D

263 NEXT 120, 129
2640 RETURN 2660 DATA 128B,172,128,131,132,129,
265@ DATA 128,133,128,130,171, 129, 133,129

Test de listados

rdenador ¢l programa de inharran Transter Test de Listados, que poddis adquirir en nuestra redacadn

wos que ofrecemos al final de cada programa, recordamos que previamente hay

de nuestra secaon MSX Club de Cassetres

10 - S8 408 - 19 799 -229 1180 - S8 1579 —131 195@ — S8 2340 ~142
20 - 58 41p ~ 24 BOF —- 88 1190 — S8 1588 —142 19660 — S8 2350 —-244
3P - S8 420 - 58 914 —111 1208 ~125 1596 — S8 1970 =207 2366 -2%=
Af ~ 58 4730 - 58 B2¢ -114 1210 - 65 1680 - S8 1984 —-111 2370 - 23
5@ - 58 440 - 38 839 - 85 1226 -232 14616 - S8 1993 - 85 23IR@ -248
6@ — S8 450 - 35 B4@ -135 1230 -221 14620 —-137 2000 -23I9 2398 —-1946
7% - 08B 468 -197 85® - 58 1240 -121 1630 -159 2010 -213 24660 -229
B ~ 58 479 -233 B&@ - SB 1250 — 24 1640 - S56 2020 -114 2410 - 65
P~ 08 48@ -24%9 87¢ -~ S8 1260 -~ 65 165@ - 42 203@ — 49 2420 -150
10E ~ 58 493 - 27 BBY - 28 1270 ~ 4@ 1640 — 61 2040 -~ 41 2475 —147
118 = 58 Sgp — 72 B89@ —189 1280 —1%97 1679 - 78 2050 —139 2444 -85
1200 - 3B 519 - 7 9@ -111 1290% -145 14680 - 43 2060 —-179 2453 -149
130 ~ b6 5260 -132 910 -171 1300 ~245 1699 -222 2079 —139 2440 —117
14@ ~ 58 s5380 - 47 o2 -1 1316 178 1740 —-1&60 2080 -180 2/7H = 52
15 ~ 650 540 -148 93p -171 1I20 -15&6 1719 -153 2099 -139 248 -717
16 - SB S5 - S8 94 —-131 1336.-122 1720 =131 2100 =181 2496 - 75
17 — 58 560 - 58 953 -19s6 1349 — 78 1723 -142 2116 -139 . 2560 —-148
180 ~ 5B 570 - 58 940 —145 I9@ —171 1740 - 5B 2120 -182 2911 236
19@ ~233 580 ~ 64 979 —-131 13608 — 26 1750 - 58 2138 =139 2520 - 28
200 - 88 59 -1546 980 ~171 1378 -191 1760 - 58 2140 -157 2533 - =1
210 ~ 18 40 - 78 990 - 26 138@ —142 177p -159 2156 —1@g2 2540 —~269
2200 - 44 gH1p -126 1600 ~142 13299 - 58 1780 —-142 2160 -142 2558 - 75
230 -134 420 - 48 1919 - 58 1400 ~ OB 1799 -208 2170 - S8 2560 -23
2408 - 5B 43P ~129 1920 — 58 1414 - 58 18p@ -179 2180 - S8 2579 — S8
25¢ ~ 88 640 -179 193¢ - 58 14280 -21F 1819 -137 2199 - 58 2580 - S8
260 - 5B &5@ -18@ 1040 -168 1470 —-158 1820 -148 2200 -224 259¢ - S8
270 -121 &3 —-171 1950 —- 42 1444 —- 28 183@ ~-138 2210 - 48 2600 -254
280 -212 &47¢ ~ 22 1060 — 47 14350 — &9 1849 - 51 2220 —-142 2613 -194
290 ~159 &80 —-197 187¢ —182 1460 —11B 185¢ -182 22309 — S8 2620 — 21
I0E —167 699 172 108@ -2¢4 147% 247 1860 - 73 2240 — S8 L2635 -131
M -119 766 — 62 1090 - 11 14B@ — 6B 1870 - 66 2250 — 58 264G —147
2@ ~12¢ 71@ -142 1108 —131 1490 - 21 1880 —-153 2260 2009 24650 -122
IZ@ - 8B 720 - 5B 1110 - S6 1500 -1T4  189@ - IH 2270 -202 26b# -12&
T40 ~-23IT VIO - S8 1120 — I 1510 142 19@@ -155 2280 —-239
350 —-177 740 - S8 1139 -213 1520 - 5B 191@ - 54 229¢ -140
68 - 7 790 -148 1140 — 4@ 1SI0 - S8 1920 -153 2I90 -~ 37
378 246 760 -199 115@ -1@2 1540 - S8 193@ -142 2316 23

8@ — I7 779 —-18@ 1160 -142 1S5@ - I8 1949 - S8 2I2@ - 43 TOTAL:
I90 -~ 44 T7BB - 71 1179 - 58 1564 -~ 7T 2ITH ~ bbb 29669
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Software

por Silvestre- Fernindez s

EL DESCUBRIMIENTO
DE AMERICA: 500
ANOS DE HISTORIA

El primer juego de la com-
pafiia OMK se denominé Cris-
toébal Colén. Un buen juego al
que las revistas especializadas
no le prestaron la atencién que
se le debia. ;Y es que acaso
MSX-CLUB iba a olvidar al
personaje que extendié Espafia
por el resto del mundo?

PRESENTACION

I ndudablemente cualquier persona cono-
ce, sin duda alguna, la historia que mar-
c6 el descubrimiento del continente america-
no. Sin embargo, vamos a recordar breve-
mente las pautas que concluyeron en el viaje
mis importante de la historia.

En el afio de 1492, concretamente el dia 2
de enero, las fuerzas drabes invasoras del rei-
no de Granada capitulaban ante los Reyes
Catélicos. Fue sobre estas fechas cuando tuvo
lugar una larga entrevista entre los monarcas
y Cristobal Colén en el campamento de Santa
Fe. De aquella extensa conversacién surgi6 la
posibilidad de que Colén pudiese organizar
un viaje con destino a encontrarse con las
Indias. Pretendia con ello demostrar que la
Tierra era redonda, y que como tal, existia la
posibilidad de llegar hasta estas remotas tie-
rras en menos tiempo del que se invertia
hasta la fecha. Lo que todavia desconocia es
que con este viaje no solo iba a demostrar su
teorfa, sino que ademis descubrirfa un conti-
nente perdido.

SOBRE EL PUERTO DE PALOS

Antes de salir al muelle, Colén ley6 de
nuevo la orden real —este mensaje aparecerd
al principio del juego—: «..Como enviado real
y Almirante de la expedicién seri..» Esta
orden dictaminaba, por otra parte, la colabo-
racién de todos los habitantes del puerto de
Palos... ’

Colén entiende que, previamente, habri
de armar las naves preparando la expedicion
con una serie de personas —aquf cuentas con
la ayuda de conocer a los personajes de la
historia—, una destacada tripulacién y una
provision de viveres y enseres capaces de
afrontar los abatares de la travesia.

De esta guisa, paseando por el pueblo,
puede comprobar dos cosas. Primera, que to-
das las puertas de la ciudad estin cerradas
—no podris acceder, de momento, al interior
de las casas—. Segunda, que a pesar de vivir en
1492 las noticias vuelan. Contrariado por este
ultimo descubrimiento: su objetivo, entra en
la Iglesia —el winico lugar accesible por ahora—
y en la penumbra del recinto religioso distin-
gue a alguien tocando las campanas. Al acer-
carse al desconocido —por la parte de la dere-

cha del mismo; los lugares para intercam-
biarse por otro personaje son muy precisos—
se da cuenta de que se trata de su viejo amigo
Fray Juan Pérez. A partir de aquf éste tomard
la iniciativa —sobre el juego, una vez coloca-
dos en el sitio exacto, Fray Juan sustituird a
Col6n~-. Sabiendo de antemano como comen-
zar tal expedicién, ya que el almirante le
habia puesto en antecedentes, sale de la Igle-
sia y entra en la casa de la izquierda. Alli le
espera un cartografo que, al verle enfrente
suyo, extiende un papel sobre la mesa. Fray
Juan ha cumplido su parte y como tal se
dirige al barco —en este punto deberis saber
que el barco se encuentra en la parte superior,
calle derecha, del puerto—.

La acci6n, de repente, se traspasa a nues-
tro protagonista Cristébal Colén. Este, harto
de esperar, se dirige a la casa del cartégrafo, el
cual no cesa de escribir en sus papeles. El caso
es que parece no prestarle la atencién, asi que
mientras que termina sus asuntos se dirige a
admirar el mapa de la pared mientras €] grita:
«Ya terminé el mapa de navegacion!» Saltan-
do de la silla Juan de la Cosa deja al almiran-
te.

Juan de la Cosa, queriendo sorprender a
su amigo, visita a un armador naval, Pinzén
—en la casa de la derecha—, para dejarle enci-

w-pnll-\c_:
motivos de distribucion. Sin embargo, el juego sigue siendo el mismo.

'—whwﬁhﬂmhwﬁ

ma de su mesa el mapa de navegacién —colo-
cindose al lado derecho de la mesa— Ha
finalizado en este punto su labor. Después no
hace falta que nadie le diga lo que ha de
hacer. El solo se dirigird al barco.

Nuevo cambio de escenario. En esta oca-
sion es Cristobal Colén el que orienta sus
pasos hacia casa del armador Pinz6n. Colo-
cindose junto a la puerta, Martin Alonso
Pinz6n se ofrece como voluntario para reclu-
tar marineros. Encamina sus pasos hacia la
taberna del puerto, y una vez llegado hasta
aqui, utilizando el carisma que posee, se sien-
ta tranquilamente en una mesa de la parte
derecha, esperando a que bajen los marineros
—pulsando la barra espaciadora—. Poco a poco
se van encaminando hacia el barco. A medida
que va eligiendo hombres se alegra de contar
con una tripulacién tan variada. Cuando cree
que ya ha conseguido a la tripulacién perfecta
—cinco marineros es el nimero ideal para
conseguir arribar a tierra con éxito, pues un
nimero elevado de los mismos nos complica-
ria las tareas, provocando motines a bordo
incluso— se levanta de la mesa, y se dirige por
sus propios pies hacia la carabela, preguntin-
dose si la Historia se acordard de él aunque
solo sea en un videojuego.




Software

Cristébal Colén
cuenta el dinero

y entraen el almacén que )

estd situado al lado de la taberna
del puerto. Nervioso por la emocién
de estar a punto de cumplir con la primera
parte de su objetivo se coloca delante del
mostrador —y con la barra espaciadora selec-
ciona los enseres y viveres que tiene enfrente
suyo—. Ahora ya por fin es atendido, y el
duefio del almacén, amablemente, introduce
lo necesario en el barco. Lo imprescindible,
sin lo cual es imposible finalizar la travesia,
son las cantidades justas de todos los objeti-
vos. Aqui estd la relacién:
— 5 Barriles de agua
— 2 Barriles de vino
— 5 Sacos de comida
— 2 Maderas

Una vez ha acabado con todo el dinero
disponible, avanza hacia el puerto, cansado y
feliz de tantas emociones. Ahora solo resta
tomar el mando y zarpar... jrumbo hacia lo
desconocido!

TRAVESIA OCEANICA

El argumento de esta segunda parte es
simple: mientras que los hermanos Pinzén
dirigen la Pinta y la Nifia. Colén tendrd que
dirigir la nave capitana, la Santa Marfa.

—~1C v \
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i

Una serie de pautas son
las que, durante el transcurso
del viaje, deberis seguir con la
finalidad de no interrumpir tu marcha por
alguna causa o desgracia. Por ejemplo, y a
pesar de disponer de una ruta —ver mapa—
indicativa de un trayecto sin complicaciones
—salvo una—, bueno es saber como se han de
soslayar los distintos contratiempos; aunque
algunas circunstancias todavia se habrin de
aplicar.

— Movimiento: Pulsando la barra espa-
ciadora, los distintos personajes de la carabela
se irdn alternando siguiendo un orden.

— Marineros: Realizan las tareas abordo,
dependiendo del lugar donde se encuentren.
Si el cansancio llega al limite —hay un marca-
dor de cansancio en el mismo mapa—, quedan
inméviles. La tdnica forma de recuperar sus
fuerzas es llevindolos a descansar a las literas
—éstas se encuentran en los pisos inferiores—.
Un detalle més: los marineros no se pueden

acostar si llevan el cubo. !

— Via de agua: Contando con madera y
aproximando un marinero al lugar de la via
de escape, el problema estard solucionado.

— Consejos: Los problemas se han de so-
lucionar antes de medianoche. Por otra parte,
mantén a algunos marineros descansando en
las literas mientras que otros trabajan.

— Mapa: Este se encuentra junto al carté-
grafo. Para utilizarlo deberis colocarte frente
al mapa y pulsar la barra espaciadora. Sobre el
mapa del juego utiliza la ruta sefialada en
nuestro recorrido, ya que es la mds sencilla
—tan solo dispone de un percance—. Para con-
trolar la ruta, hemos colocado el trayecto en
una cuadricula de 20 X 20 sefialado mediante




flechas. Puesto que en el mapa del juego estas
cuadriculas no existen, la forma de controlar
las flechas tiene un pequefio truco: los dias
transcurridos —especificos en un marcador—
coinciden con cada flecha. Un dltimo detalle:
se precisa de un timonel para variar la ruta,
aparte de salir del mapa para que los dias se

.| sucedan.

— Rotura de velas: Sobre nuestro recorri-
do, y como ya se ha mencionado con anterio-
ridad, tan solo un incoveniente tendr4 lugar a
mitad del recorrido —dia 17—, la rotura de
velas. La manera de subsanar el problema estd
basada, primero, en disponer de tela para
reparar ésta —si hemos seguido los pasos de la
primera parte dispondremos de ella—; y se-

gundo, en la utilizacién de las poleas mis
préximas a la rotura.

FINAL

Con la ruta sefialada en nuestro mapa —la
miés apropiada para concluir la aventura—,
manteniendo una vigilancia constante, y sos-
layando el tnico obsticulo —rotura de velas—,
al cabo de 27 dias sobre el juego, podremos

ver finalizada nuestra misién: el mapa de
América aparecerd donde antes pensibamos
que solamente existia agua y desolacién. Co-
16n descubri6 un nuevo continente, demos-
trando que hacia el Occidente no se encontra-
ba el fin del mundo como imaginaba la
navegacién de aquella época.
Actualmente se cumplen 500 afios del
descubrimiento de América.
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Programa me——— 01 R afael Manresa Murcia mm

L KY Tu misién es la de recuperar unos planos robados,
3 fundamentales para la seguridad del pais. En una ciudad

desconocida, tendris que buscar al agente Moncho. En-

cuentra primero a los padres para que te den el nombre
verdadero. Dirigete luego al hotel y cuando lo encuentres,

éste te desvelara la situacién de los planos. Antes de entrar

a recogerlos, asegtrate que llevas una pistola, balas y el
SECRE 0 numero de la caja fuerte. Este es el primer juego conver-
sacional publicado en nuestras revistas.
1@ 6GOTO 214

26 INSTRUCCIONES
S TU MISION ES RUSCAR UNOS FLAN
0s

4.4 FOBADOS. FUEDES METERTE EN ALG
[

S NS CTABAE, COMFRAR ARMAS, SOBOR
(1% NAaR.BUECA A& MOMCHO Y VE AL ST
TIO

78 OUE TE DIGALMECESITAS ENCOMNTR

[A158
8@ FISTOLALBALAE ¥V COMRBRINACION D
E

9% LA CAJA FUERTE.TODO ESTA EN L
H ;
1¢%  CIUDAD. :
110 FULEA:

12¢ IF NORTE~| TR SUR-Z 2
12 IR OESTE-3 IR ESTE-4 :
14% ENTRAR CASA-S  SALIR CASA-& :
15@%  COGER OE.-7. DEJAR OBJETO ¢
-8

168  MENU DE VER-9 :
176 "RRRREN DR TR RN e RNt RtRtgl

16@ 11| RAFAEL MANRESA MURCIAILD :
199 11111 FARA M.S.X. EXTRAILLLI )
200 CITIRNEL NI N RN A isitnni

219 TINICIO

220 GOSURZEEH 318 IF L<Z1 THEN ON L-1# GOSUE 245
23 FOR M=1 TO 1@:EEYM."":NEXT 0513560, E22E, IT10, TA@d, TA6G, 0, T5440,
240 EEY 1,"@":1KEY 2,":":iKEY T,"<"s 261, 366@:60TO IS¢

KEY 4."=“ﬁDI=2@@@®:FS=Q:BL=@:DB(1) G2 IF LT1 THEN ON L-2¢ GOSUR =74
=—1:0B(2)==1:0B(3) ==1:CI=@: I T$=CHRK D.0,3,8,I84¢ I91@, 3970, 4060, 4161, 4
$(324) 26@:60TO =54 :

253 L=RND (-TIME) ¥45+1 23 IF L4l THEN ON -2 GDSUER 474
268 IF L=46 OR L=42 OR L=74 OF L=2 @, 4440, 4AT2@, 4620, 4690, 4820, 4893, 49
o 0OR L=22 THEN 256 T 5050, 5120 60T ZEd

27% GOSUBL1&9@ 24 IF L4149 THEN ON L-4% GOSUE S21
28 X$(4)=" "+IT$+" COMIENZA TU A @,B,5313,5288,59460, 8, 5650, 5749
VENTURA !":PF=4:G0OSUER 226@:FOR LL -2 TMENU CENTRAL

=1 TO 15@@:NEXT 268 LOCATERZS, 2@ FRINT *

299 GOSUB19Z#:°ELIGE FANTALLA I79 LOCATEZS, 20 :RE=INFUT$ (1)

ZE@ IF L«<11 THEM ON L GOSUER 2366, 2 S8 IF R&CMO" R R$"9" THEN Téa@
444, 2510, 2590, 2640, 2693, 2750, 28440, I9@ LOCATEZS, 20: PRINTRS
28949, 224 GOTO 254 A@EE FOR FFP=1 TO 1@@:NEXT




Ihﬂ)granna-lIlIlllllllIlllllllllllllllll

418 [F MIDs(Ps, [,1)¢"a" OR MIDe(o8, ,1)

418 R=VAL (R$)

42 ON R GOTO 214,534, 550,570,774d,

@I, 60, 1023, 1120

4@ BOTO Z29@

443 *

450 GOSUR Z2260: G0SUR S59¢@: RETURN

468 *°

47@ GOSUR1I9Z@: GOSUE

48@ *

49% FOR J=1 TO 7:FUT SFRITE J, (@,
) @B J:NEXT

S RETURN

=21 °N

SZE VE="N":60TO &6

S3B 8

D4 Ve="8":60T0D &&@

g39@ 0

Se@ VE="0":60T0O &b6E

S78 CE

wBE Ve="E":60T0O &60

S9@ "ENSEMA DIRECCION

6dd LOCATEL®, 1@: IF N>@ AND S:@d AND
0>@ AND E>@ THEN FRINT"TODAS DIRE

CCIONES" : RETURN

226 RETURN

61@ IF Nx@ THEN FRINT"NORTE; "3

629 IF 5@ THEN FRINT"SUR; ";

&3 IF 0x3 THEN PRINT"OESTE;"3

64¢ IF E>@ THEN FRINT"ESTE:"

651 RETURN

&6 7

&7 IF Ve="N" AND N>@ THEN L=L+&6:06
0TO29@

&8@ IF V$="8" AND S>@ THEN L=L-&6:6
0ToZ29@

69 IF Ve="0" AND 0>@ THEN L=L-1:06
0TO29@

798 IF V$="E" AND E>@ THEN L=L+1:06
0T029@

71 Q=RND(-TIME) x2+1

72¢ ON O GOTO 731,740

730 X$(1)=IT$+"ES QUE QUIERES MATA

RTE!":PP=1:G0SUR 194%:GOSUE 226%: G

0oTo 754

743 X$(1)=IT$+" NO FUEDES IR HACIA
ALLI '":FPP=1:G0SUB194%: GOSUR 226
75 FOR J=1 TO 18@@:NEXT

74 GOTO 290

77% ENTRAR.

78@ ET=1:G0T0O

79

89% FP=1:G0SUE 193@:GDSUB2260: FOR
I=1 TO 20@@: NEXT: GOTOZ29E

814 *ENTRAR

82@ IF L=7 THEN 15@@1

BI® IF L=8 DR L=9 OR L=14 OR L=15
THEN S84@

824

X$(1)="FOR DONDE:NO HAY FUERTA

84 IF
85@ IF
B&@w IF
87& IF
8B8E IF
89# IF
S@d GOTO 794

?1@ LOCATE 24, 2@:
TE24,2@: PRINTAS
P20 IF As="4" THEN 93¢ ELESE @10
938 "SALIR

4% IF ET=1 THEN ET=@:FOR I=1 TO 1
@ABINEXT: GOTO 29

F3@ X$(1)="DE DONDE VAS A SALIR 7
tFP=1:608UB1%3@: GOSUR 226#: FOR T=1
TO 20@@: NEXT: 60TO 294%

Q& "COJER

74 IF L=Z THEM 1@@d

8@ IF L=4%5 THEN 1#1

F9U X$(1)="ARUI NO HAY NADA

GER: ":FF=1:GOSUR4&H: FOR I=1

@iNEXT: RETURN 29

1233 X$(1)="HAS COGIDO Sg@¢: " :FP=1
:DI=DI+5@@: GOSUR4ALEFOF I=1 TO 2@

@:NEXT: GOTQ 293

1913 X$(1)="HAS COGIDO 2 CIGARROS:
"IFF=1:10B(2) =1:CI=CI+2: GOSUE 4&0:F

OR I=1 TO Z@@@: NEXT:GOTOZOH

L=13
L=29
L=24
L=48
L=47
L=28

THEN
THEN
THEN
THEMN
THEN
THEN

LB6H
6120
LTS
H4EP
babD
LT

AS=INFUTS (1) : LOCA

AuE COo

T 2o

132@ °DEJAR
1856 X$(1)=" QUE OUIERES DEJAR 7"
X% (T) =" l:o LLAVE:":1X$(4)="

2:. CIGARFROS: "z X&(5) ="

Zr. MASCARA: ":FP=S

1343 GOSUB44LE

14560 LLOCATEZ4, 2@: A$=INFUT$ (1) : FRIN
TAF: G=VAL (A%): IF G:Z OR GI1 THEN 1
@EE ELSE GOSURL93I4

136 ON G GOTO 1474, 1@8@, 1096

1673 IF OB{(1)=1 THEN QOB(1)=@:7¢="]
A LLAVE: ":GOTO 11643 ELSE 111

148@ IF OB(2)=1 THEN OB(2)=-137¢="
LOS CIGARROS: ":Cl=@:G0TO 116w ELSE

1114

19938 IF OB(Z)=1 THEN OB(3) =0 7&="_
A MASCARA: ":GOTO 11@@ ELSE 111@
116 X$(1)="HAS DEJADO "+Z¢$:FF=1i:0
OSUB46@: FOR I=1 TO 166#: NEXT:G0TO
294
1113 X$(1)="NO TIENES ESE OBJETO:"
tPP=1: G0SUB440: GOTO 29

1123 * SUBMENU VER

1139 X$(1)=" SUBMENL DE Rf"
1143 X$(3)=" @ ,. OBJETOS"

1154 X$(4)=" * »» MIRAR"

1160 X$(5)=" < s« ARMAMENTO"
1176 X$(&d=" = .« DINERO"

1188 X$(7)=" @ . SALIR MENU":FF

26 [» CIASCImICS FE, [, 1., ema, H>2TaN 25




1)

g . ; ;‘
\\

4 ) J
N A AV ‘|}
m.wﬁ@\ NS

1129 GOSUER 443

12603 LOCATE 24, 281 A%s=INFUTS$ (1) s FRT

1218 GOEUERL94E

1228 IF As="a" THEN 12733 ELSE IF A
=" THEN 13@@ ELSE IF Sguvon TYE
N 157@ ELSE IF Ag='"=' THEN 145@ FL
SE IF Adg="g" THEN 296 ELSE {i2%
2Z¢@ TOBRJETOS

124¢ FOR V=1 TO Z3IF OBRY)Y © =1 THEN
Fl=H+ 1 s NEXT

1253 IF H=2 THENM X$(1)="TIENES
ARCAE VACIAS: "1FP ey
T=1 T0O DEEG:MEXT:GOTO
1263 IF OB(Li=]1 THERN FUTIFS

by 18 7 L PUT SGFRITEZ: (L&, 32y ,72
127¢ IF OB(2)=! THEN 'f;"lm!TEF"F;ITIEZ';’In (&

4,163 15, 2:0FUT SPFRITE4, (64, 37) ,1%,

4:FPUT SFRITE &, (64,160 ,11.5FUT S5F

RITE S,(44,14) 1,43 LO0ATE &, S PRTHN

TUSING"$##";CI

1288 IF OB(Z)=1 THEN LOCATELE, S PR
INT"MASCARA: .

1290 LLOCATEZY, 2@ As=TMFUTS - 1) « FRIN

TA%: GOSUR4ASEH: BOTO 1 12

172683 "MIRAR

131 IF L=Z THEN 135%

1729 IF L=4% THEM 13&8

1238 IF L=18 THEN (%79

12460 1IF L=1d THEMN |47@ ELSE a8
1236 DD=DD+1:1IF DD« >1 THER 12835 EL

SE XH(1)="VES [ENTE LA ARENA LN BT

LLEY: XF(2)="TE DE S@@sy "+1Te+" QUE
SUERTE !'":FF=2: LOCATELS, L FRINTS

TRING® (23, " ") :GOSUE 44¢@: FOR I=1 T

O 1@@@:NEXT: G0TD 1126

12668 YX${1)="MIRAS AL SUELD Y VES 2
CIGA"i X8 (2)="RROS:DA A LA OFPCION
DE COGER:":FPF=2:0B(2)=1:L0CATEL®, 1
BrFRINTSTRINGS (2@, " ") :GOSUE 440 F

OR I=1 TO1@EE:NEXT:GOTILL30

1373 X$(1)Y="EN UN FORTAL YES LOS N
OMBRES"

1389 X$(2)="DE L.0O8 FADREE DE MONCH

-
N

139d X$(Z)="QUE S0ON:z"

14@@ X$(4)=" FACO GOMEZ MARIN: "
141d X$(5)=" PAQUITA RUFEREZ SAMNC

HEZ:"

142@ X$(&)=" Y SU HIJO ES "+IT¢+"
JOARQUIN !":iFP=6: GOSUB4E: LOCATEZY
o 2B AS=INFUTS (1) : GOTOD29%

1430 X$(1)="VES EN EL. SUELD UN FAF

EL QUE":X$(2)="FONE UN RARO NUMERDO

1444 NU=RND (1) X99999999%#: NU$=5TR$
(NLD)

1453 X$6(4)=" "+NU%: FF=4

146@ GOSUEB46@E:FOR I=1 TO ZI83@:NEXT
:GOTOZ9@

1479 LOCATEL®, 1@: FRINTSTRINGS (2@, "
"):GO0SUB44@: FOR I=1 TO Z20@3: NEXT:

GOTO 11Z2@

148 °

149¢ MB=FND(-TIME)*S+1:0N ME GOTD
152, 1510, 1524, 1830, 1540

150 X4(1)="80L0 VES ECLSAE DE FIF

AS Y BA"i XS (Z)="SURA DESFERDIGADA:
"rFF=2:60TC 155¢

151 X6 (1)="VES UN BILLETE DE 169
FITE A" XS (D) ="6ACHAS ;L0 COGES Y
TE DAS CU": X$ {(Z)="ENTA DE OUE ES U
NA FOTOCOFIA: " PRF=2:G0T0 1556

152¢f X$(1)="ND VEE NADA RELEVANTE:
":FP=1:60T0D 129

1573 AE(1)=ITH+" GQUE QUIERES VE
o P FRE=1 1 60TO 1556

1oad X {1)="TE VAE HACER 0S5 DJOS
FOLVO: " PR=1

15549 LOCATE 14, LE:PRINTSTRIMGS (20,
"M i GOGURAAE I FOR T

153&@ GOTO L1243

LE7E " ARMAMENTD

138a IF PSCO>L THEN X$(il)=" O
TIENES FISTOLAYiGOSUE2Z469: GOTH 112

g

13598 XE(Tr=" "+OHRE (28 +"aba"
Lead X (40 = defg

1618 K (S) =" R g PF

L

16z IF BL< @ THEN
Elq, 2@ Ad=INPUTH (1) 1 G0OTE
1&Z8 FOR EM=]

FRINT"£" § s NEXT
1649 LOCATEZY, Zg: A=IMNFUTS (1) : GOTD
112@

14658 "DINERD

L&&aE X$ (1) =" £ DINERO %":FF
=1

167¢ GOSUER 460: LOCATELZ, 4: FRINT s

i il

=




41@ IF HIDS(Ps, [, 1)c a" OR AIO8(Ps,1,1] azd Lr CIASSI™IL 8 FE, [, 1. =m0 crdTaun 45
Progr e ———————— ‘@D e ——

ING ######" 1 DI D100 CSERITES
1688 LOCATERZS, P9 as=INFUTE (L) GOTD ellE RESTORE 2194
112 D120 FOR N=1 TO &

146593 " MARCADOR 21FZE FOR J=1'TO 22

1783 LOCATES, ¥ CLS 214@ READ A

1718 FPRIMT"&"; 3TRINGS (29, "—") 3"/ +" 2180 BE=8%CHES (A)

S1eE MEXT

1726 PRINT® (" SFC(3@) 3 -0 2170 SFRITES (M) =S%: Sg=""

L7230 FRINT" "3 SFO(EE g e 2LEH NEXT

1743 PRINT" W SPC(E@) 3" (" 2198 DATA 18, 146,39, 746,88,8B.745., Th,
1753 FOR I=1 TO 5 19.146.8, 15,1667, 32431, 220, 1 &, 200,
176 FPRINT - GRPO(I@y s "y " ze.zw 2 TEL TR 144, T2, 64, 19:!32.24
17703 NEXT Beld 22

7=

s 'mr Az

1780 PRINT <" +STRINGS (I@, ", ") +" "y S0 DATA T0,7 19,1201 2,121 2, 42 582
17%3 FRINT"SALIDAS " 12, 128,12,18,12, 12,73, 128,128, 1”85
18@@ FRINT" X"3:FORI=1TOB:FRINT"~ 128,128,128, 128, 1268,128,248, 164,16

~/" 3 sNEXT: PRINT" ~—+" 2.164,162,252,.9 .

1819 FRINT" r [@C4ZRA04 Be o6 34 | | 2218 DATA 15,8,8,8.8,8,8,8,8,15.8,
@E 8.8.8.8.8.248,1&,16,16,14,146,16,1&
1828 FRINT" 4 o S L o BT e s 16,240, 146, 16,16,16,16,16

o 4em 222¢ DATA B8,.8.8.8,5.8.8.8.8.8,8,8,

182H " BERINT" L L@ B we (7 8,B:BilB:16,16:186x16:.18:16,16, lé l
j Tl b.lé, 16, 146.016, 16,116,240

1844 FRINTSFC(Z):" r":1SFPCL12) 5 "0I5 » 2230 DATA @ 7,777,777 778, 3,8,
C"sSEC () 3 "ot @, m @. 0, 224,224,224,224,224,224,
185¢ PRINTSPC(2)3"~";8PC(26) 3 "+" 224,224,0,9,0,8,0,0,9
186@ FPRINTSFC(2) 3" Y3 SPC(26) 3" (" 2247 DATA B,0,1,0,2,0,0.2,8.7,7, 2,
1876 PRINTY oy y 2 ees .t Bf ok, | [P0, 0.0,8,0,0,68,0,64,128,64,0,0,0
ouwinan™ S ‘ A92.0.9.9,
188E FRINTSFC(18) ;" r Be 225@ RETURN
189% FRINT" OFCION. - et 2268 "ESCRITURA
1960 FRINTSFC (1) ;" - (" 227% FOR k=1 TO FF
1913 FRINTSFCOIE) § "%\ 4y aan ey e 228@ FOR M=1 TO LEN(X$(K))
1920 RETURM 229@ LOCATEL+M,K:FPRINTMIDS (X$ (k) M
1976 ° BORRA 1)
LEEe PUR Bl YO SRAFDE R TR B 2IEG IF MIDS(X§ (), M, 1)< 5" 1 THEN
195% LOCATEM, K:FRINT" " REER
1963 NEXT K T

S RILE NEXT M -
1973 NEXT M ety

v b CRCSE L
1986 LOCATEL®, 16: FRINTETRINGS (20, " | [53%5 nExT K

"y STAG RETURN
1993 RETURN s SEENCT
LR - LEE BATAG 2I6E NS (1) ="ESTAS EN UNS CARRETERS
Emlﬂ CUREERN j‘dlﬂ PJIDFuJ.‘qlzwlmT SRIRAL
G TS R BRI e 2 2I7@ ¥4(2)="DA DE TRAFICO:COCHES D
THTE RESTORE 7210 E 3 pw
267T@ READ A:FOR T=1 .70 A o T
204% READ E:FOR I=EX8 TO HX8+7 5 Ry
2350 READ C:VRORE ;L:NLXT:HEKT 2ToE XECA)=UTAN DOMO O LOCOS LA DARR
2L T COLDR ETERA: "
<@70 VROKE B197, L28:VPOKE 8194128 | | oapg X3 () ="ALGUN CENTEQ COMERCIAL
PYROKE 8195, 643 VROEEE1ST, 64 DE RE

2080 VPORE 8213 1281 VFOME 81920220 | | 241p X4$(6)="CRED GE ENCUENTEA CERC

1="MAS FRESTIGIOSAE MARCA

VMEPOEE 204, L4:VPOEE 202, 44 VPORE RL

L B
32111748 DADG N=1gS=ds Q=@ Bl FP=gb
2094 FOR I==50%8 TO 9@#%xB+7:VFOEETL Y 247E GOSUR 440 FETURN

FEEFALI)Y OR UPEEHﬁI}f:+::NEKT 244@ *EFANMTR -




Z 2716 X% (2)="DENTE DEL NORTE:"
272 X$ (I =I1T$+" MUEVETE RARPIDO '

A 270 N=1:S=@:0=1:E=@;: FF=]
1 \ / 274% GOSUE 4411 RETURN
\ //’ DTEG T FANTY
ﬁd 2766 X$(1)="TE ENCUENTRAS FRENTE A
= N Ung
~ ‘;~u 277H X (D) =TGRAN EDIFICIC "
= “ X Lmy=t e ST T
Kt\a MUY BENS] TR i1 1‘5 | TR
/ /i rr r' - RS g - g, 3 an I 0 4. L P
N AT VTE!
‘ Lo 2L XF (S ="RAL Y OTRA FRONTAL: "¢ P
W= oy :
% = N 2 ’ S g (e B

| "
| P ks L
~ A

24“” ”%fl}w”TE EMCUENTRASZ EM LUNA

ILE

="FRENTE A TI HAY UM ENG

Sy=tDITEYICTD

Kﬁf?)=“ﬁﬁ CILE SE BIFURIA HACI

I_ "

”ﬂxd XF(Z)="NORTE: ELL. TRAFICO =5 My
Y IN"

TTEMSO "

N Gy Ol g Bl PR=4A

gﬂLHH Ad @y RETLFRR

3O PANTE

AIZ2E X 1y ="EBTAS EN NG CARRETEN
Fouo™

25T X$(2)="DA DE TRAFICO:COOWES D
E Lag"

”LH“ Xk (D)=

vE:FETUPq

K%i;?m”rE DETIENZZ ¥ YEE QUE

i
=
P
53
-
3]
E
iy
—+
4
—
M
=
2
i
47
B3
C

296E X% (Z)="NADA DE COCHES AFARCA
EN UN"

DOTH X% () ="AFARCAMIENTO:ESTE COMT
THNUA"
298F X$(4)="MAS ADELANTE:A TU IZDA
s VES"

2“&“ X%
¢ Un T(” X (7)o 2993 X&) ="UN LETRERO GUE DICE "+
ROBAR. " DI =g TTh+"Ca5TINOLY
2I9E TPANTA TEHE Kb (H)="Y BAJO EL HAY UNA FUER
X 01="TODA LA CIRCULACTION oE TA: "
ZElg XE(7)="A TU DCHA: LN GRAN ELOG
Y&(:?"“”]H CIA EL NORTE: U& DE“
FHDE N g Gl "‘, i R ; 4 X%(8)="EDIFICIOS:"
243G E0OSUR 4ﬁM“FFTUFN 4 N=1liG=1:0=1:1E=1:FF=8
SH4E TPANTES M4W EOEUR 449: RETURN
S6IE X (1) ="EL TRAFICO:FOR ESTA 20O QMEU TFANTLL

NAg " SEb6E X (1) ="SIGUIENDO LA CARRETERA
ShéE X ="FARECE QUE DISMINUYE:" TE EN"

SH7E N=1:18=@e0=11E=]PFP=2 SE7E X (2 ="CUENTRAS FRENTE A UNA
. 2688 GOSUE 446 RETURN GRAN"

2692% TFANTS Tose X (T ="MOLE DE EDIFICIDS:"
2799 X (1) ="FERCIBES UN MAL (LOR ™ SERE X$(4)="NOs: SON 23 A LA 1ZOul
ROCE" ERDA Y




410 IF MICsIPe, [, 11¢"8" Ok Aipsies, [, 15

Programa e e iR S

2109 X$(5)="EL 1S A TU DERECHA:"
211 N=@:8=1:0=1:1E=]1:FF=5

2124 GOSUE 446 : RETURN

I13@ TFANTLZ2

T14@ X${1)=1T$+" CQUE HAS HECHO '"

2153 X$(2)="TE ENCUENTRAS EN FLENOD
BAaGL"Y

T1l6d IF OB (E)=1 THEN
L OLOCR NO TE AFE
4r

F179 X (IY="RERQ:TE SIENTES MAL VY
CAES"

Z18d X$(4)="DESFLOMADD AL SUELO: "
FhR=d:MR=1 =7

2196 M=l:S=110=1E=0

S2@E IF QRO =1 THEN GOSUE 44¢:RET
LIRN

I21E GOBUR 22460 LOCATERY, &
FUTS (1) s RETURN 299
DEEE TFANTLT

IETE X${1)="5I6UIENDD
VIE"

2E4E V?\ D =UNES A PARAR

MEADO: !

T204 X (E)="UN POCO MAS

Ay UmM”

T2LE X (4r="COLERIC: FLIEDES YER LIMNA
FEGUE"

TETE X (D =tEa PUERTAOA: N TU DOHACO

NTINUA"Y .

X () ="RERQ: E
CTA: " FP=3:GOTC 31

AGE=TN

LA CARRETERA

& UN DESCA

QUELANTE H

Y CARRETER

ITTE W

Sr=UEG UM ERIETCIO QUE O

H T ] [H)
MTINUA
SEAE Ye(Ty="POR Bl Z0R;EZE EL CASIN

O: FREN"

TATE X$(AI="TE A T HAY

WA FUERTA

.!'l"‘—‘ll
= fon }

e

TAE N4 (Er=TAMBIEM UNOE FOCOR ARE
IITE KE(H)="AL NORTIIFARECE UN JAR

s Gele 0=y Enly BE=g

SUE 44&: RETLMN

X6 (1) ="E5TAS
EL JAR"
TARG X$ (D=
NTRA LAY
TATH N§(T)="RUERTA B
ASINO"

TALE M=l S=@i0=1:E=1 PE=T
T4EE GOSUE 440 RETURN

BN EL EXTERIOR U

"DIM:EN FRENTE SE DPRNCUE

RINCIFalL DEL

T4&LG TFANT LA

478 X (1) ="AGRUI VES COMO TODAS LA
&) FERM

480 X (D) ="SOMALIDADES DEJAN SUS
AFAMA"

SA4%m X (Z)="D0OS COCHES:ES UN AFARD
AMIEN"

JEHE X$(4)="T0D DETRAS
UEN"

I510@ X$(D)="TRAN 2 BLOOUES DE VIVI
ENDAS: "

ZEEE N=@: S=1:0=11E=@; FFr=5

ZETE GOSUE 44¢: RETURN

SE4E TEANTIR ]

ZTEE X&) ="FASADA LA FESADILLA: TE
Er

256 X$(D)="CUENTRAS FRENTE &4 UN F

ORTAL"

TETE XE(T)=VEL OLOR E5 MENDE INTEN

20 CoOnN"

ERE X$ (4 ="LA MAECARA PFERQ IMSOFD

RTABLE"

ZEFE N=ils E=11 0=@y E=il FF=4

ThHEHE GOEUR 440 RETURN

TH1@ TPANTLY

IEZE X3 1V ="ERTAE FREMTE & LA FUER

T o"

JOTE XE(2)="FRINMCIFAL DEL COLEGIO:
I64E N=11S=1:0=dE=!FP=2

608 GOSUER 440 RETURN

DEAE T FPANT O

JLTH AE L1 ="TE ENCUENTRAE AL, BORDE
DE LAY

SEEE X (D ="CARRETERS Y YVES LN CAR
TEE. * '

AT X (TH="QUE DICE "

S7EE Xe(4)=1T$s+" SI CUIERE S ARMA
COMFRE™

I7LE X (Dy="00ur v

F7260 N=1:9=1:0=1:1E=L:FF=3

T3 GOSUER 44@: RETURN

EIT74G TPANTZ!

7SO X4 (1) =".A CAREETERMA SE DIVIDE
FOR"

T74HEB XHR(T)m=
JAEDINT

ZTTE X {T) ="

FAR UNY

T8 XE(4Y="CAMFO DE FUTROL Y LINA

FEQUE"

DI7E XE (D=0 VIVIENMDS DE NMUMERG
1@ Y s FPP=S

28¢E S=RNDILYXZ2+H1I:0N 5 GOTO ZIB1d,. =

32

A281E X (EH)="ACAERAS DE SORFRENDER &
UnN CAY: X% (7)="0C0 OUE ACAERM DE QUI

DE L SE ENC

o=
=

"EL ONORTE Y DAS CON LM

FRENTE & EL €E EMCUENT

ag¢ I+ TiASCI=Ils Fs, 1,1 ek PR i A T




N=1:&=1:0=1:E=@

GOSUE 446 RETURN

T FANTDE

W X4 (1) ="ESTAS FRENTE A LA VERJ
A QuE"
IBLH X$(2)="RODEA EL COLEGID: FUEDE
5 VER"

IBTE X$ (D) ="EL ELOOUE Y 2 FUERTAS:
UNA LA™

IBB0 X% (4)="TERAL Y OTRA FRONTAL:"
I890 N=1:5=1:0=@:E=1:FF=4

290@ GOSUE 444 RETURN

3910 TFANTZ26

TP X$(1)="LA CARRETERA SE ENSANC
HA Y"

IOIE X$(Z)="VES LA ARMERIA Y UNOS

FOCOS"

X (T

Nzlzé-‘
@ GOSUR
ZRTE TPANTR27

S8 XEO1y="LA CARRETERA ZE BIFURC
A EN T
299FE X (D) ="FARTES: HACIA EL

A4@EE X T ="EL MORTE ¥ HACIS EL =1
Re"

4@1@ X$(4)="a TU DERECHA VES
GQLES™"

AEEE YH(D)=VDE EDIFISIOS; UND SARED

E LNA"

2 BLO

g

L T &

XE(L) =" FREMTE & TI SE HeLlLa

LAY

AFBE A% (2)="ERAN PUERTA:LEES UN LE
TRERD"
AFFHE X $(I) =

"OUE DICE"+ITH+" HOTEL

41dd A% (4)="VEE TAMEBIEN LN CALLEID

NOEINY

411d ¥E(S) ="8ALIDA Al LADD DEL 40OT

ELs "

417038 XS4H)="DETRAS DE TI &5 HALLA
UNA FE"

A417@ X (7)) ="GUEMA VIVIENDS DE hUME
Fef] e W

414@ W=y Sa=@ly D=l Bl PR

415 GOBUE 44@: RETURN

4160 "FANTZ®

4173 K1) ="EBTAD FRENTE 4 UN CLUE
DE NO“

4183 XH(Z)="MUIY BLUEMA
ETRAS"

4176 A$(T)="DE ESTE FUEDES YER TaM
BIEN"

42608 X& (4)="UN PFEAUESD RESTALIRANTE

4215 A(5="DETRAS HAY 2 FUERTAS G
UgE cao"

A4TEE X (&) ="RRESFONDEN A 2 VIVIEND
aS DE"

AT KE(T7)="NUMERDES 3:;2 RESFECTIVA
MENTE: "

424 N=@e S O=]sE=1lsFPF=7

4256 GOSUR 444 RETURN

A26E T FANT '

478 XE (1) ="ESTAL AL BORDE DE LA C
ARRETE"

428@d X$()="RAsLA CUAL SE LINE & 0T
R& FRO"

4299 X$ (I ="CEDENTE DEL NORTE:VES

LUNA"

4Z0E KE (4)="FIZCINA FUBLICA: HAY MU
LTITUD"

4716 X$(S)="DE BENTE A TU ALREDEDC
Rz

AT

REFUTACION:D

gy Qe g Bopiy B

TETURN

4TTH KE (1Y ="CRUZAS LA CARRRETERA Y
X (2 =" CUENTRAS FRENTE A UNA

4TTH KS(TI="DAVES UN CECAFARATE K
EFLETO"

4TEG X4 (4)="DE CALZADO:SIN DUDA ES
LINA™

4T9F X§ (S
A"

447G XE (&) ="FUERTA: SE DEBE ENCONTR
AR EN®

Y& (T7) =

"IARATERIAIFERD NO VES

TTRA FARTE: "
e .L H F:'-!:'::?

@z RETURN

i B0CUE
4435 T EANT:
4453 ¥ (1) ="TE ENCUENTRAS AL LARD
DE LIN"

A44EH KD =
UA MAS"

"EREN JARDIN GUE CONTIN




418 IF nios(Ps, [, 1)¢"a" OR AIDs(Ps,1,1)

Programa [ e e T T

agd Ir CiaSCI™ICeFE, [,1,,5n1,0p@%=LN 32

447% X$(Z)="ADELANTE Y DEGDE AMI &
UEDES"
448¢ X$(4)="VER LA FUERTA DE ENTRA
DA DE"
4497 X% (5)="LA IAFATERIA: "
45BE N=1:S=1:0=1:1E=1: Pr
451d GOSUR 440:RETUS
4500 CPANTIS
45T X 11)="TE HALLAS EN FLEND JAR
DIN:EL"
4540 X% (2 ="JARDIN LO FORMAN VARIA
DAS ES"
SSE X¢ (3 ="FECIES DE ARBOLES Y UN
os"
454 XF(4)="CUANTOSE
CABA"
AST7@ XH(5)=
uTaMa”
458@ X% (6)="VILES:LA CARRETERA 3E
EIFUR"
4578 X$(7)="CA EN EL NORTE:"
46@HE N=1:5=1:0=11E=1;FF=7
4614 GOSUR 448 RETURN
452 TFANTI4
46Z@ X% (1)="CRUZANDD LA CARRETERA
TE g1
464% XE(2)="TUAS EN LA
TO A 2"
4653 X$(Z)="BLOOUES DE VIVIENDAS: S
oLo®
466H X$(4)="VES UNA FUERTA
ERO 1:*
467@ N=1:S=@:0=1:E=1:FF=4
468% GOSUR 444: RETURN
469% TFANTZ6
470¢ X$(1)="SIGUES FOR LA ACERA Y
VES 0"
471% X$(2)="TRA VIVIENDA DE NUMERD
4720 X$(Z)="DETRAS DE TI HAY UN GR
AN BAN"
473% X$(4)="CO:" .
474 IF OB(I)=1 THEN 475¢ ELSE488E
4757 X$(4)="CO:HAS SIDO DETENIDD T
RAS HA":X$(5)="BER SIDO CONFUNDIDL)
CON UN":X$(&)="CACO:LOS FOLICIAS
AL DARSE":X$(7)="CUENTA DE SU ERRQ
R TE DEJAN":X$(8)="2 0 T MANZANAS
ATRAS: "
4740 FF=8:GDSUR 44¢: LOCATELH, 16: FR
INTSTRINGS (209, " ™)
477% M=RND (~TIME) X25: L=l ~M
478@ FOR I=1 TO 200@: NEXT
4798 RETURN 290
4805 N=1:5=@:0=1:E=1:FF=4
481% GOSUE 448:RETURN

BANCOE: DOMDE

"ESTE CIRCULAM YARIOS A

FACHADA JUN

COM MNUM

4829 *PANTIA

487 X$(1)="LA CARRETERA SE DESVIA
HACIA"

4843 X (2)="El. SURESTE: TRAS DE T1
VES va"

485@ X&(T)="LLAS 3FERD NO SARES DE
LD!I

486% X (4)="QUE SE TRATA:"

487#% N=@l:S=1:0=1:E=@;: FF=4

4860 GOSUE 448 : RETURN

4893 *PANTXI

49GE X$(1)="EGTAS FRENTE & UN ENOFR
ME HI"

4913 X$(2)="FERMERCADD: EN LOS RORD
ES DE"

4920 X$ (I =" CARRETERA NO FUEDES
VER"

4973 X$(4)="0TRA COSA QUE COCHES:F
RENTE"

494¢ X$E(S5)="A TI HAY UNA FUEETA: "
4953 N=1:8=1;:0=@:E=1;FPF=5

4943 GOSUE 44@: RETURN

3973 *EANTISH

498¢ X$(1)="TE HALLAS FRENTE & LA
FUERTA"

4993 X$(2)="FRINCIFAL DE UN HIFERM
ERCADQ"

S@E@@ X$(3)="AL SUR VES UNA FARTE D
E UN"

SE1E X$(4)="JARDIN: LA CARRETERA SE
DES"

SERE X$(5) ="VIa EN TRES
=Tl

SETE N=1:S=1:0=1:E=1:FF=%

S@4E GOSUR 44%: RETURN

SESE T FANT3I9

S@6d X$(1)="S0L0 VES CARRETERA:EL

AIRE"

SE7@ X% (2)="ES IRRESFIRABLE:VES LA
CAR"

SEBE X$(T)="CEL A L0 LEJOS:":FF=T
S@99 IF OB(3)<>1 THEN X% (4)="a AU
SA DE LA CONTAMINACION": X4 (5) =" TE
ENCUENTRAS EN EL HOSFITAL": XS (&)="
PARA RECUFERARTE: ":FF=é4: GOSUR 2240
:L:zaLDCATezq,2m=A$=INPUT$(1):GDTD
294

S1H@ N=il:S=1:0=1:E=1

S116 GOSUE 440:RETURN

S120 °FANT4@

=134 CO=RND(-TIME) X2+1: 0N CC GOTO
5140,5173

5140 X$ (1) ="CARRETERA: CARRETERA Y
soLo"

=1mE X$ (D) ="CARKETERA: ESTO FARECE
UNA"

160 X$ (3 ="AUTOFISTA: "1 PEP=2: 6OTO

DIRECCIONE




2199

G178 XK (L) ="TANTA CARRETERA VA a I
ESTRO"

9188 X$ (D) ="ZARTE: "+IT$+" CUE ASCO
B

S1%E MN=@iS=10=11F=1

SIZEE GOSUE 440 FETURN

5218 *FANT41

TERE X&) ="LA COBA SF VYA ARFEGLAN
DO: LAY

S2TE X (DY ="CARRETERA SE ESTRECHA
NOTAY

S24@ KE () ="BLEMENMTE: VES UNA ESRED
IE DE"

CDEDE XEL4)="IARDIMN MUY FPEQUESO: CON
!\"jﬁll

S26E X% (5)="RIAY MERMOSAS FLORES P
LANTA"

SDETH XE(5)="DAS: EL AMBIENTE YARIA
MUCHQ"

S28E FR=g&

S22 Me=liS=1E=f Q=1

SZEE GOSUER 440 RETURN

318 TPANT4E

SI2E XE (1) ="DESFUES DE ESQUIVAR UN
& Makav

SEIE O X$ D) ="mA DE COCHES TE ENCUEN
TRAS"

SI34E X (I ="FRENTE A UN BLODUE DE
L

SIEE X$(4)="808 DE NUMERD g

SI6E N=@:S=1:0=@1E=1:FF=4

G279 GOSUER 44@: RETURN

388 "FANT44

DE9E X$ (1) ="ESTAS FRENTE A UN RAJO
: HAY "

S4EE X (2)="UN ROTULD EN LA FARED
QUE DI

S41@ XE(E)="(CEg "

S42@ X (4)=" FROXIMA AFERTURA"
S4%E X (7)) ="FELUAUERIA SEMORAS MAR
IBEL"

D444 N=@:S=1:0=1:1E=13FFP=7

545% GOSUE 44@: RETURN

S46E TFANTAS

947@ X$(1)="FPASEANDO FOR LA ACERA

VES UN"

5480 X$(Z)="CARTEL LUMINOSO QUE DI

CEx= "

o49d X$(3I)=" COMISARIAM

S9EE MM=RND (-TIME) ¥2+1:IF MM=1 THE

N 551# ELSE FF=Z:600T0 5&63d

SOl X$(4)="MEJOR ES QUE NO LLEVES
ARMAS"

DO2E X$E(5)="UN FOLICIA SE ACERCA A
TI Y™

D534 X$(H)="TE FIDE TU DOCUMENTACI

ON:MAS"

D94 XE(7)="TARDE TE REGISTRA: ":FF
=7

Dood GOSUR 44d: LOCATERS, Rd: A%=INFU
TH(1)

Doéd IF FPS=1 THEN 557¢ ELSE X$(1)=
"EL FOLICIA TE DA LAS GRACIAS": X$(
2)="Y SE VA:":FF=2:60T0 S4&2@

S574@ A$(1)="EL FOLICIA TE VE EL AR
MA Y "1 X$(Z)="TE ARRESTA:":LO0CATEZ
4,28 AE=INFUTS (1) : GOSUR 193¢ : GOSUR
226

SEBd XE(2)="TE ENCUENTRAS EN UNA& O

ELDA"

DEFE XE(5)="  "+ITH+"TU AVENTURES A

CARA AQUI '"ipp=5

S&Ed GOSUE 1923d: GOBUR 22éd

G616 GOTO 718G

D620 BOSUR 197@: GOSUR 2240

DATE N=@:S=110=11F=@

Gbdd GOSUER 440 RETURN

S969% TFANT47

D66 X$(1)="UNA GRAN FUERTA SE HAL
L& v

WeT7H X (Z)="FRENTE A TI:LA CARRETE

kA CON"

S6BE XE(T)="TINUA HACIA EFL ESTE:LA
FUER"

DETH X$(4)="TA FERTENECE A L& EMER

ESA"

S7EE KE(F)="FERNAMNDEZ: ¥

S71 MN=@:18=1l:E=]:0=@; FF=5

G720 GOSUER 440 : RETURN

5738 TPANTAS

B74% X$(1)="FRENTE A TI;HAY 2 TIEN
DAas:
S75E XE(2)="UNA ES UN EBTANCO ¥ OT

Ra ESY

S76@ X$ () ="UN FUESTO DE LOTERIA:Z"
G776 N=@y S=@ (=11 E=@ FP=3

G78@ GOSUB44@: RETLURMN

5799 "DENT.FT7

S8 X4 (1)="UN& VEZ DENTRO EL JEFE
DE SE™"

§581% X$(2)="GURIDAD TE DICE GUE EX=

FERES"




412 IF NIDs(Ps [, 13¢"a" OR MIps(Ps,[,1]

Programa m——

S820 X$(Z) ="FUERA: DERES SALIR:"
5830 PF=7:G605UR 466:60T0 914

5840 X$(1)="ESTAS EN EL CASIND:VES
MAGUI": X$(2)="NAS TRAGAFERRAS: AFU

ESTA S@s":FF=2: GO0SUER46#: FOR I=1 T0
1@@@: NEXT

S85@ IF RM=1 THEN X$(1)="LA MESA E
STA CERRADA:SAL:":FF=1:L0CATE®, 1#:
FRINTSTRINGS (21, " "):LOCATE®, 14: FK
INT"SALIDAS .":GNS8UE 44@:GOTO 910
586 IF DI<=@ THEN DI=@:X$(1)="NO
TIENES DINERD:SAL:":FPF=1:G0SUER 440
:LOCATE®, 1@: FRINTSTRINGS (31," "):L

OCATE®, 1#: FRINT"SALIDAS .":60T0O 91
@

5873 MD=DI:FF=0:GOSUE 466 LOCATES,

1E:PRINT'OUIERES JUGAER (% O # 7 vg

tFORI=1 TO 2:J%<I)=INFUT$ (1) s BRINT

JHE(I) s i NEXT: I$=JS (1) +J5 (D)

S88E IF J¢="GI" THEN 591

E89% IF Je="NO" THEM LOCATE®, 1¢: PR

INTSTRING® (Z1,% ™) :L.OCATED, 16: PRIN

TUSALIDAS . ":X$ (1) ="ENTONCES SAL:"

: GOSUER 46&@:G0OTO 916

S9E X% (1) ="ESCRIRE LD QUE SE TE P

IDE: ":FP=1: GOSUBZ24E: FOR I=1T0D DO

e GOSURL9TE: GOTO 5870

5914 LOCATED, 14: PRINTSTRINGS (31, "

") LOCATES, 1 IF DI-S@sa THEN S860
ELSE DI=DI-Sd¢

S92¢ FOR I=1i TO 4

E0TE A(I)=RMND 1) ¥4+

S04 LOCATE I+12.5

S95d ON A(T)

Sid

SG4E PRINT"1":G0TO &g

S97¢ FRINTY2":60TC 4050

E98@ PRINT"I':iG0OTO &G0

HO00 FRINT 4"

L£BEE TF INEEY$=Y " THEN DOTO &80

LE1E NEYT

LBTH GOTO =Eod

GETE IF A1) =a42) AND AL =H0D) TH

EN DI=DI+16#: 6070 &370

GEAE TF A1) =A(2) AND A2 =a81T) AN

D A(3)=A4) THEN DIT=DI+ 1S 6070 4O

74

LHEEF IF O01)=A{2) OR A2 =42y OF

ALY =R04) THEMN DI=DI+1@@:BOTO &@re

LEHLE DI=DI-1d@d

&F7H IF DI=I@ THEN DI=@

6H8E LOCATEM, 1@ FRINTSTEINGS - ™w, o

Y LOCATE®, 1@: PRINT"DINERD = 93 UHETN

CUEBHEHE" ;DI

LHEPH TF DI S@E@EEE THEN DI=S00@6 s ¥

$(1)="HAN CERFADD LA MESA:SAL":FP=

1:RM=1:GOSUER 4&4@: LOCATE @, 1@: FRINT

g ad TN

STRING$ (Z1." ") :1LOCATE®, 10 FRINTY
SALIDAS . ":GOTO 916
&1¢% IF DI<MD THEN LOCATELS, id@: ORI
NT"FERDIDA" ELSE LOCATE 18, 1#:FPRIN
TU"GANANCIA"
6113 MD=@: GOTO SB&H
6126 *DENT.FTZ9
GiZH X$(1)="ESTAS DENTKO DE UN :::
SE TE"
6143 X$(2)="ACERCA LNA SEFMORA Y TE
DICE"
6150 X$(3)="S] GUIERES CHICA: S@@Hs
15 0 N":FFP=3: GOSURSLH
b166 LOCATERS, 20: A$=INFUTS (1) : PRIN
TA%: IF A$="5" AND DI=:S@@@ THEN DI
=DI-SE@E ELSE X$(1)="NO QUEREMOS C
0SAS RARAS: ":1FP=1:G0SUR46H: GOTO 29
%
6173 X$(1)="FUEDES ELEGIR ENTRE:"
618% X$(I)=" 1 . SUSI:":X6(4)=" 2
. ANITA:":X$(5)=" T . GLORIA:": X% (
6)=" 4 ., NURI:":FF=6
6193 GOSUE 460
620 LOCATER4, 2#: A$=INFUT$ (1) : FRIN
TA%
210 AA=RND (1) ¥4+1
6229 X$(1)="HAS DIFRUTADD DE LD LI
NDO: ™ s FRei
62EH IF AA=l THEN X$(2)=" DEEAJO D
E LA CAMA HAY UNA":Y$ (I =" AVE: " :
FR=T: BOSUER 440:FOF I=1 TO 1@gH: NEX
T:LOCATEZ4, 20 A$=INFUTS (1)1 TF Age"
7" THEN QOE(1)=1:G0T0 296
6243 BOSUE 466:GOTO F1@
6256 *DENT.ET26
L6Z&6E X$(1)="ESTAS EN LA ARMERIA:UN
SERDR"
6276 X#(2)="3E ACERCA Y TE DICE %I
auUIE"

L2BE X (T ="RES COMPRARIS O N1 PR
wZ

L2909 GOSUE 466

HEHE LOCATEZA, 26 A%=INFUT$ (1 : IF A

F=MEYAOTHEN 4218 ELSE ¥s(l)="SAl:":
FRF=1:0080UE 4&6@:60TO0 14
SHT1E XE (L) ="LA PISTILA VALE 2egdd
Y LagY
LT XE (D) ="BALAR IES: "y XE(4y="0011
ERES COMPRAR & O MN":PP=4
&I ROSUE 44
HIAE |LDCATERZA,, 2 Ag=INFUTS (L) IF A
F=1G" THEN LOCATES, 1@ FRINT"CUANTA
S BALAS 7 M3t AFSINPLUTS 1 c FRINTAS
CC=VAL 'A%) : BL=EL+CC

ZnE IR FE=1 THEM DI=sDRI+Zadas
36 IF DI-Z2eid@l1 THEN X$(li="ND T
IEMEE DINERO":FPE=1:G08UE 468 GOTO

age v TIASCIICs. 58, 1,1, ., -m1,-307=N 35




27

6I7E PE=1:DI=DI-2d@d: IF DI-(CC¥x2S)
w1 THEN X$(1)="NDO TIENES DINERD:":

FFR=1: 00EUE 44&8:60TO 294

&I8E DI=DI-(CCX25) :GOSUELLTFH

HIFH X$(1)="¥A FUEDES SALIR:"iPF=1
160SUR 44@:60TD 218

bH4g@ TDENT.FTAR

418 X% (1)="DONDE QUIEREZ ENTRAFR:"
s XE()=" 1 , ESTANCO:":X$(4)=" 2
« VENTA LOTERIA: ":FP=4:G08UE 440

6420 LOCATEZS, 2@: As=INFUTS (1) : FRIN
TA%

LAZTEH Y=VAL (AS$)

&44g ON Y GOTO &46W,651@

EA4TE GOTO &HAZd

6460 X$(1)="ESTAE EN EL ESTANCO: ":
FR=1:605UB4 46

6474 LOCATES, 1@: FRINT"CUANTOS CIGA
RROS 7 "3 :AS=INFUTH (1) :CC=VAL (A%)
6&48@ IF DI-(CCxE@) <1 THEN X${1)="N
O TIENES DINERD:":FF=1:60SUB 446@:06
OSUR 16%@:60OTO 294

6493 OB(2)=1:DI=DI-(CCXxES#) :CI=CI+C
C:08UE 1&90@

650 X$(1)="FUEDES SALIR:":FF=1:60
SUR 46@:50T0Q 91

6316 X$(1)="EETAS EN UN FUESTO DE
LAOTE"

6329 X% (Z2)="RIA:DECIMOE A Z@@sE: "
LHT3E FR=3

6548 GOEUR 460

6059 LOCATEX, 1@: FRINT"CUANTOS DECI
MOS DE 1 A 7 2 "1:A$=INFUTS$ (1) PRI
NTA%: CC=VAL (A%) : IF CC<1 OR CC:7 TH
EN FORI=1TO1@8@E: GOTOOSE

63&3 IF DI-(CC¥2@@) >@ THEN DI=DI-—(
CCx2@) :FOR I=1 TO CC+1 ELSE X$(1)
="NO TIENES DINERD":FF=1:G08UE 446
tFORI=1 TOL1@@0E: NEXT: GOTO2960

657d NUCIY=RND (~TIME) ¥S@+1 s NUS (1) =
BTRS (NUCI))

6I8E NEXT:FOR E=2 TO Z:C(K)=INT(FN
D(1)¥S@# +1:CH(K)=STR$ (C(K) ) : NEXT
65%@ X$(1)="TUS NUMERIS S0M:LOS FR
EMIADOS"

66@@ FOR I=2 T0O CC+1:X$(I)=NU$(I)+
SPACES® (15)+C% (1) : NEXT

6613 FF=1:6008UB 4&@:FORI=1TO2@@@: N
EXT

662E FORK=2 TO CC+1:FORM=2 TO 3:IF
NUE (1) =C$ (M) THEN X%(1)="HAS GANA

DO 1@@@@s” : FRP=1: G0SUB4&@: FORI=1 TO
SEFEINEXT:DI=DI+1@8@@E@E: LOCATES, 1@

FRINT"SALIDAS . ":6G0OTO 294

6T NEXT M

bHEAE NEXT

66OE LOCATED, 1E: FRINT"SALIDAS . v

XECL)="N0 HAS SANADD: ":FF=1: 505UR

Ab@: FORI=1 TO1@@E@: NEXT: BOTOC296

N

EN\
L4660 TDENT.FT47

66H7E IF OBRO1)Y< 1 THEN X%01r="NO FU
EDES ENTRAR SIN LLAVE: ":FF=1:GOSUR

: BOTO 294

bLouaE IF MT=1 THEN &774

HETEH XE (1) ="ENTRAS ¥V SE ARALANZAN

JoHOM"

&E70E X$(2)="BRES HACIA TI:ESFERD G

UE TEN"

E71@ X$(Z)="GAE FIETOLA Y 7 RALAS:

"1 FP=3

&720 GOBUR 440 FORT=1TOL@E@@: NEXT

6723 FOR I=1 TO 7:608UB 7@#7E:NEXT

&£743 TF FS=1 AND BL3*& THEN &76&i

E73¢ X% (1:="TE ACABAN DE MATAR: "1

F=1: 60SUE 44#:60TO 718¢ ELSE RL=BL

-7

&HT7&E MT=1

&77¢ XE01)="YACEN MUERTOS L.OZ 7 GU

ARDAES"

&780 X&(2)="FALDAS DE LA JM Z:AL F

anNpa”

G798 XE (I)="VES LINA CAJA FUERTE: A

BES EL"™

&HBEE X$ (4)="CODIGO: ": PF=4

681 GOSUR 446

682@ LOCATE@, 1@ FRINTCODIGD = "i:
INFUT A%:BE=" "+aH+" "

683 TF B =NUS THEN X$(1)=BE4$+" NO
ES CODIGO: ":FF=1:008UR 4&@:FORI=1
TO 2@@: NEXT: GOTO 294

&84 X$(1)=" AL LOGRADO RECUFERAR
Laos"

685 X% (2)="FLANOS ROBADOS: ": X% (4)

="NOS VEREMOS EN LUCEY 2:":FF=4:G0

SUB46@: FORI=1 TOZ2@@@E: NEXT:G0TO 718

i

EB&E TDENT.,FTLE

687@ X% (1)="UNQE GAMBERROS TE =IDE

N4 CI"

&8BE X$ (D) ="GARROS: 851 NO SE LOS DA

S NO M

687@ X$(Z)="FASAS: 51 ACEFTAS § SINO N:"




41@ [F RIOs(Ps, [.1)¢"a

OR ni0siPs, 1,13

Programa e e s ]

69@E FR=1: 605UR 46@: LOCATEZA, 2@: A%
=INFUTS (1) s FRINTA®: IF A$="8" AND
I=>4 THEN CI=CI-4: Xs(i)="TE DEJ
AN FASAR Y VES UNA MAS": X% (2] ="CAR
A EN EL SUELO:Y:PP=2:60OBUR4LE ELSE
L2

51 LLOCATERY, 20: As=TNFUTE (1) s FRIN
Tat: IF A%="7" THEN OB(Z)=1:60T0 29
¢ ELBE %1¢@

&2 X$(1)="NO TE DEJAN FASAR:":PF
=1:608UE 46@:FOR I=1 TO 1@@d: NEXTs
GOTR 294¢

A3 TDENT.PTZ28

6943 X$(1)="EL RECEPFC
CE aue"

EF5W X$(2)="NO HAY HAEBRITACIONES Y
5I BUSY

6F6T X IT)="0CA8 A& ALGUIEN. £ O
ae7¢ FR=I: 605U 44&@

&8 LUCATL A, 2@ A%=TNFUTS (1) : FRIN
TAas

JTONISTA TE DI

pY

6970 IF As="5" THEN GOSUR 74ld
T IF As=UNY THER 91

7818 GOTO &984

TOZE X$(1)="a OUTERN
1:60SUE 4466
7uza LOTATES,
%

74 IF As="J0ARUIN"THEN7 @S

TEIE XE(1)="Y0 30Y JOAQUIN Y LOS F
LAMOG" : X$ (Z) ="ESTAN EN LAS INDUSTR
IAS FER": X% CI)="MNANDEZ : FARGAME L@@
$':DI=DI-18@E@d: FF=4: GDEUR 440:LOCAT

BEUGC 7

16z INFUT"NOMERE @ "3 A

EF L@ PRINT"SALIDAS . " STRINGS (20
. "n " )
7@&E FOR I=1 TO Z@@:NEXT:GOTD 2949

7976 T S0UNDS
7086 SOUND &, 210
799d SOUMD 7, 229

710
7110
7129

SOUND
SOUND
SOUND

12, 40
a,
9, i

713 SOUND 1€, 16
714@ SOUND 17ZE,1

715
7164
7174

A=RND (-TIME) ¥ 268+ 150
FORV=1 TD A:NEXT
FETURN

7189 "0OTRA VEZ

7196 X$(1)="0TRA VEZ:S 0
GOSUR 4&46: LOCATER2S, 2
tFRINTAS$

7200 IF Ag="5"
ND
7214
T22¢
722
7243

Nz ":PF=1:
AB=INFUTS (1)
THEN RUN 24¢ ELSE E
DATAS

DATA 78

DATA 8,1,3,7.15,31,7,7,7

19

2,192,192
726 DATA
NN

JZTH DATA 12,

7280 DATA 17,
7296 DATA 14,
7I6% DATA 15,

7I1

sy vy o

DATA

JI2E DATA 17,
24,224,224

T
7E4
W By

TEDE DATHA Do,

TRAE DATH

DATA
DAETH

1.

TITE DATA ZZ,
55

7TIBE DATA
TIRE DATA
B&, 254,194
T4Ed DAaTAa 25,
B8H. 214, 23¢

741@ DATH

otV S Lol I Y )
e nd T R ald

7A4LE DATA 27,

254,254

DATA 24,

26,

54,
7430
31,7
7449 DATA 29,

= e bl I e B
(U Jraspy i e R

TATG DATA TE,
e 4

74&E DATA 1.,
@W7.119

747G DATA 27,
&
7480
&

7 450
LA, g
7566 DATA 40,

DATA 34,

DATA Zé&.

P V27 127
Jo1E DATA 41,
27,127,127
7ELU DATA 42,
55, 254

7q“m DATA 472,

o IS BT
qq.hqq

127

55, 255

7354 DATA 435,
255,

796 DATA 44,
gl 255

7379 DATA 47,

209,

7254 DATA 14,
11,

Loy

L&

754% DATA 44, ¢

TaTa7s7y7y8,8,0
192,192,192, 192,192,

o,

S

i3

&, 24,

127 ,&2,24,

L3127
285, S, o,
Wi, B, @, 4@, 248, 248
248, 248, 248, ¢, @ 2y (8 13

B

I

248, 2409, 224, 192,128, 8
o, @, @, 8,31,

N R /I 2 I

:Ei,jlaﬁnﬁ*u.g

By, 16,204,252, 254, 2
2UA 252, 24,18, B @, @, @
EEA *du.lﬁm.l?d.lhaal
199,198, 250, 174,254 )

214, 186,25 i ST S
2E4, 204,254,284, 254 2
2544 215, 28F BT L1188

LE7 245, 235,246,238, 2

oo
7.0

« 12

FER9, 135,867,127,

P31
16.56,56,56,16,16,#, 1

.._‘||§"j 1(:“'

l| \--c'-) 9 !:.'é“

4ify 126, 168,124,422, 252

G792 127 1270127, 12

187,127 127127 ,127.1

i L

111,111, 2085, 2

224,

248, 256,246,238, 2

FICNED  PMECES PNENES M MERE ©
‘fjg o s R s e b 9 W, 255, 2

e ey £ o ~mee o
205, R a3, 8, 255, 285

Lo ]| =~ =~ =
Vo 200, 291 4

p

i~

248,6,249,

2H0, 2501 ,249,9,249, 2351

DATA 9,128,.128,192, 224, 249

age I CTASTI™ILE P8, 1 ., -~1, 507=N 32




7580 DATA
4,197,255

75999 DATA

|
ol g aladd

768E DATA

= MAmer ARE
wd g oaiand o F g LD

7618 DATA

"'\ﬁ":‘ =
C? g e Y :1.-’—

7626 DATA
9, 20T, 255
763% DATA
y 187, 255
764@ DATA
21,18

765@ DATA
4,
7 bbb
7676
76860
7690
77

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATE
DATA

7784

&

779 DATA
28,96,2
78@% DATA
7813 DATA

q‘

PA= PR
& :T
783

784 ‘;’j
=8, - o (56
7ETE DATA

CATA

DaTa
DATA

Pl YR
4,157

DATA
68
DATA

DATA &3

1,25

Lanl =
add

« 221,

197,24

"\’\"" L
S YO i T

PO, 99,7

(=
~d

249,251 ,251,251,24

5, DN, 255, 203, 217, 202, 21
6,255,255,71,111,111,111

5, 9,

[R—

48, @,
49 @,

5@um
Ty
tm-49)
u;,m
54,

-.t-._.{

7§
b1 P I
)
37

96,192,

1 @,
LY,

7a, 112, 132, 168, 23,

144,210,181, 14%, 149

DEE,
24, T Tb, Tb, 36,24, @
16,48 ,16, 14,16, 16,3
AL e, A, B, 16, 60, 3
v, 6,8, 8,36,24,0
B,40,56,8,8,8,0

S6 . I2, 24,8, 8.5, 0
(B.lb, 4& b, Th, 24, @
.UJ.Q 1&,.q<15qm
.24, b Th, 24, 9
.24, EEL B b, D

ﬂn“ mqou,24.E4

(....J;‘t'

) 7, B E.@.Bﬁ.:ﬁ 48
ZJthﬁ‘ a4, 12,24, 1&,,
[ e ?55 T

E"i

dald q shudud

- o O O
G Fa Ll @, @, @, @

jmEm g e

i, 24, o2 "
B eZ 65601 ,588,189,15

1227

[5]
788D
=
7853

F GG

73.128,

@, @

DATA
8,184,248
DATA
128

DETA 1S,

171

1,126,129,

-y

e

156,89, 112,184,

LRl

452,121,249

193

" A8
Al

184,

IEED
PR fA Lo

7916 DATA 172,126,129, 282,11.5, 2.1
29,65

79%@ DATA 173,177,411, 44,41 .42, 2,12
v 2l

7958 DATA 174,144, 128, 1469, 176, 126,
64,332,323

7944 DATA 175,155, 033,33,33,85,.2.12
v 2444

7950 DATA &8, 0, 11IR,65.98,65,465, 70
2

798 DATA 61,9, 117,69, 1872, 65,465, 65
3

797% DATA 62,¢,114,89,97,64,68B,7
]

7980 DATA &4,¢,114,76, 98, 66, &b, 66,
)

7994 DATA 1E58,.8,71,6%.46%9.41, 41, 44,
14

B@dd DATA 159,43, 184,24, 184,409,228,

124,24

« Lo,

1,25

Para utithzar el Test de Listados que ofrecemos al final de cada programa, recordarnos Gue pre

-1-\( ILM-)" (F |'!|i‘-_{1.! |l_ \\1.11\||.|TI.H\ .Il inster .ll"' =|L I Hl.lr!wh,

1@ —185
20 - 54
F0- ~218

ag
5@
6
7@
B84

~194
-250%
~131
-177
-221

I

bl
1
11
120
133
144
153
166

- 78 179 - 58 290
-2146 180 - 58 260
-19T 199 - 58 270
- 23 Zgg - 58 <BO
-244 21i@ - 58 290
~17 226 ~114 00

7
S20

—-2087
i o

234
244

~ 7y
el A 05

- 2 33
- B8 40

A1)
b
379
R =io)
29

~249
~16@
~-239
- 99
- 68

4@

que podéis adquirir en nuestra
de nuestra seccion MSX Club de Cas

St es

=134

- 46
- 58

R
~249
~142
~143
~ 44

Vidmente h

410
420
430
444
454
460
479
489

=153
=145
-186
i -
e 8121
o8
~165
o8

\l‘-l.l‘.lll‘ﬂ )

Iy =’-:l' Cul

49
Sa
Sl
S20
S3B
Sa@
SS9
D6

g L Bl

e !\‘!I.H ¢l cuph

=183




Programa

418 IF niDs(P

s. .14

S7@
S8
S
=Y1]
&1
620
&30
&40
&5
L&
&7
=y=17]
L
7 B
71
72
730
74
758
7 &6
77
78
79
B@d
g1
g2
83@
844
25
8&3
87
884
89
Qi
Q1
Q20
3@
Q44
Fda1ti
QaE
Q7B
989
At
1 @@
131
1826
1370
1@4@
185
1B&
1873
188@
199
11@3
111

-4 B
~1.89
=i 9%
- 44
-435
=02
=126

M
D

-142

=90
gt
- 47
=S
=058
=173

- AT
P

seitod
=215

o L Lo,

- 58
-206
~ 14
- 44
-155
-216
-218
- 96
- 24

-194

1120
1130
114@
1156
11660
1176
1180
1190
1265
121%
1220
1230
1244
1250
1260
127%
1280
1293
1 T
1310
1320
1370
1340
13503
13660
1376
1380
1394
1 430
1410
1420
147
1440
1450
1460
147
1480
1494
1 S
151
1526
A
1544
1550
156
1574
1566
1594
1 6@
1616
1620
1676
1640
1650
1b6b6H
1670

- (T8
=247
= RO
- 44
- B
S 1
e 3
-104
- 24
- 54
4 Sed
RoDg
—2014
- 2%
-112
=AY
—=213
R
o L
L
= G
- 44
- 24
=189
=171
= i
—-28
- 43
=147
=158
—-145
=13
~203
e
- 215
e e
=196
185
—-2@1
ot =
ot v L
~1.08
= st
=2l
a1
=113
=181
Cinl A
=137
R
e
=
=244
i 6

1684
1694
1789
1714
1723
17324
17443
1756
17&6
177
1783
1794
1 8@
181@
1823
182@
1844

1854
186
187
1884
1894
19@@
1914
192@
193¢
194@
195
1943
1974
198@
199
2
23148
2020
2
2@4a.9
Pl ket o)
e 100
2E7a
208d
2394
2130
21109
21249
2133
2143
2150
2143
=173
2184
219
2260
2214

T

A

- 29
- 58
~255
- 75
~187
~-18%
=130
-187
~13Z2
=131
=23

- 4
- 86
- 52
~213
- 68
-137
-208
~153
~184
- 82
-133
~18¢
-122
-142
- 58
-208
~171
~204
-268
~ 201
~1472
oy E,B
~ 49
~224
~247
- 59
~252
~ =8
~173
- 266

-t
=T

~ 48
=197
~181
Sl
-4
~171
~212
~171
~ 202
~244
~13
~ 7

223
2244
2250
2260
2276
2280
2291
2700
P
2320
2350
2340
25
2364
237w
2380
239@
2460
2413
2420
2470
244
2459
24460
247
2483
2493
2563
2814
2928
2539
2540

2550

2560
2573
2980
2599
2&LEE
2610
2620
28630
2&49
2&E50
2660
28674
24680
2693
270
2710
2726
2720
2740
2759
2760
2770
2788

— 8¢
- 10
142
- 58
=
1462
~3. 21

g
Y

-288
. 728
—284&
~142
- 59
—-2149
~+185%
Gy i
by 1 .
o A
g o |
157
=28
- 58
— 58

~2
i

~153
~216
-198
- 28
- 58
-210
-129
- 51
- 12
~-196
- 28
- 44
- 58
1@
-156
~194
- 28
- 58
-119
=159
~194
- 28
~ 58
~145
- 26
-193

-194
- 28
~ 58
- 75
-177
- 5

2794
280
281¢
28240
2830
2840
285
2840
287¢
2884
2890
2960
=291
2920
2979
2944
2950
296
2973
29840
2990
A [nlo]
Z@E1a
2@

S

JH4E -

B 1 b
S
ZET7
TE8@
299
Z1a
T11¢
124
2138
144

2159

N
=il

~136
~179
250

>
-

- 58
- 68
~ 14

~355

A
o
A T
Yk

- S8
~ 166

~ 84
-168
-155
~-238

-164

e T
P,

-201
~ 58
-137
~147
~137
-197
- 58

~224

S,
N
AN

.f
T160 -243 IHIE - 28
3170 ~137 IS4 - 58
T1B@ —145 IS50 - &3
T19% -23@0 3560 -247
T200 ~120 IT7TE -251
I2N@ ~229 ISEE - 99

Al -
Sl gy NFOL TL9H
320« ey JOUG EE

- e
I24@ —~159 zarne —-2an
I2EG -14@ TeIH ~198
I26H ~104 Te4U —194
IZTH 156 I65H - 28
IT2BE 119 TeLB - 56
TE9H ~198 3670 -178
SNt 3ARO .~ B
SR B8 3p90 Li7g
2e20 = B2 2700 -189
wwzﬁ ~ 44 z710 <1p=
S - D
e % 3720 ~198
S3TE — 75 =7l =g
SZOB 23 SIME TE
3370 ~114, 2738 508
IZBY ~199 i;;ﬁ "15?
R R T AR T e
b e g
ma1genal 2200 2L
i L, SO o T A g
Rt i bl SEEMILE
Cdag o 3810 =123
e o 3820 -230
f4qw e =873 ~ 28
I46p - =g 000 = 2
T470 -1ep 049 - 5B
SREG- Aty AR
3490 245 2 %5
3500 —247 3878 —199
35i@ - 4 3880 -1068
ISP 196 3899 -196




E9GE -

S
S92
et
Z94.0

295

T96E -

2979
Z98d
I9Rd
el
4314
42
4@
4.8 4.6
JHSE
4iié&is
Q@7
4iBEH
L (P
4 105
G11@
4124
G130
414
A 156
41 &5
4173
418¢
4193
4 2
4214
4228
A423@
4244
42548
4264
427
428
429
4R
4Tid
42

AR
4746
43EE
4540
4TT7
438
470
4465
4416
4423
44734
444
J454

444

447
4484

~ 14
=0 v 4
g g

~196

- =56
~14b
- 20
=161
- 38
~239
-1467
~195

=~
“

e
-144

G e 2
~-216
ey
bl
gl 1=
0 Bt s

v
<L

L
~134
~112
~129
- 180
~142
~ 188
~147
~198

sasns E;B
167
gk 2
i 3657
i
- 2
) e

ik
=231
=1 8

- G

~145
-199
- 58
~124
~168
~113

[A9H
4.5
451
452@
4530
4544
455
4540
4573
43584¢
4EFE
4. &
4610
4620
A&TE
4644
4655E
4664
4676
46806
4469
4.7
471
4728
ATEG
4740
475
47 &4
477
478
479
4.8@3H
481
482
48T
4843
485
484
487
43680
4896
4966
4913
4920
4933
49414
4954
49 &
497G
498
499
bl ril i)
S 16
SE2E
DETE
S@4@
SHSE
SU&ED
S 7 (7

124
A=) Fhid
o
gt
—244
7 e Lo
—252
=218
Hin &9
]
~134
~2E0
- 28
= ey
Iy |
i fha]
-216
el
=196
Gk
e
- 82
it 25

~123

F S

em

~197
~123
- 56
~236
- 8%
~191
~-194
- 28
- 58
~226
28
~-224
- 78
-195
- 28
- 58
~145
~246
~178
- 15
~197
~197
~ 28
~ 58
~195
- B4
- 21
-161
~ 41
~198
- 28
- 58
~194
-186

oE8d
SEPE
o 1@@
S11
S 1Z6
=139
91449
S150
w160
S174
S184d
S19¢
S209
21
S220

AT

D24@
S259
D269
w27
S289
294
SI@a
0318
oIz

IEE
o540
S5I50
=)
SETE
SIBd

5T

Sa4aaE -

5414
5424
5479
5440
5450
5460
5475
5480
5490
50
5510
5520
5530
5540
S55
5560
557
5580
5590
560
5610
S620
5630
5640
5650
5641

TRty
e
=271

S&70
5680
5S4
5700
571
5720
G573
5743
S750
57660
5770
5783
579
S8¢i@
=581@
S582d
5830
5844
sS85
S840
587
t=tatn]
5890
59
5914
5970
S5I3E
5949
595
S94 0
=7
=983
5990
Yalalad
LHIB1H
SWZEH
LHZH
LHBAH
LB
LEAE
bE7E
LBBRH
PNGLde]
& 1EH0
&H11
L1203
6130
LH14@
L1563
b1é0
&17%
6183
&H194
L2653
&210
L2210
L2230
6244
L2546

-245
~176
- 32
~237
-194
- 28
- 58
- &9
~-182
~166
-193
=28
- 58
-131
-195
-217
-167
-122
-199
~-191

-221
-221
-187
~178
~186
~191
~111
- 109
~ 94
- 95

24

=182
=151
-174
=215
- &
=12
=11
ek 3k
L= 24

—-184

s
mentyty
=195
-188

~242
- 72
~251
~ 104

=192

—~202

&2&E
L2713
6280
L2903
& SaE
6Z1a
LI2E
&ITH
&I4E
[ petwita]
6I6E
&LI7E
&I8d
&I
L4E0
641
&4Z0
6430
6440
L4514
6460
647
6486
6493
-h100)
6E1H
6524
&S5
&34
LE5E
LH56H
ES57
658
LESFE
b&EHE
&L&14
&2
&
bb4d
(=2 k]
bb&LB
&&E7
6680
Y-Ad )
&7E0
&71@
&72d
&7 33
674
&75¢d
&7 69
&7 71
6784
&7
&HBEE
&81E
6BEE
&B8TE
&84

e 5

- 33

- 83
~104
~ T
- 2
-196
~164

e
T e

~246
130
~193
- 98
- &
- 58
~139
- 24
-145
-155
~194
-122
-192
- 73
- 99
~-108
-191
- 94
~1673
~ 104
~162
-175
-162
- 34
~243
-118
- 9
~229
- 2083
-206
- 41
- 58
~-147
~161
-115
- 12
~ 21
~ 11
- 8
- Z4
~223
~162
- 34
-235
-249
-226
~ 164

— ey
e T

=253
—=141

&85%
&E8&E
&87%
&8Bd
L899
&I
6911
&E2H
&I
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7620 ~225
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7968 -132
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CALL XXIV

EL VDP DE LOSMSX2

Tercera entrega de la serie

que dedicamos al VDP de los
MSX de la segunda generacion.

EL BIOS Y EL VDP

I BIOS (Basic Input/Output System)
es un conjunto de rutinas encarga-
das de realizar las operaciones basicas de
control del sistema. Estas rutinas se en-
cuentra escritas en la ROM del ordena-

dor y se accede a ellas mediante vectores.
Existe uno de estos vectores para cada
rutina del BIOS. Un sector no es mis que
la instruccion del Z80 «JP direcciény, o
sea, salto absoluto a una direccién que es
el inicio de una rutina del BIOS. Los
MSX2 disponen de un total de 126 ruti-

nas de servicio direccionadas por otros
tantos vectores. La diferencia fundamen-
tal con los MSX de la primera genera-
cion es, amén de un mayor nimero de
funciones disponibles, que algunas de las
rutinas del BIOS se encuentran en una
expansion de la ROM principal denomi-

RUTINAS BIOS

DE LA ROM PRINCIPAL

Nombre: DISSCR

Direccion: 41

Funcién: desconecta la visualizacion de la pantalla.
Entrada: —

Salida: —

Registros modificados: AF, BC

Nombre: ENASCR
Direccién: 44

Funcion: wnecta la pantalla.
Entrada: —

Salida: -

Registros modificados:

Nombre: WRTVDP

Direccion: 47

Funcion: escribe en un registro del VDP,
Entrada: C = o de regisiro, B = dato
Salida: —

Registros modificados: 4F, BC

Nombre: RDI'RM

Direccion: 4.4

Funcién: lee la direccion (HL) de la VRAM. Se
comparta como VPEEK del BASIC. La
direccion ha de ser un dato de 14 bits
(0-16383). Para leer una direcciin de 16
bits, es preciso Nlamar a NRDVRM.

Entrada: HL = direcciin

Salida: A = byte leido

Registros modificados: AF

Nombre: WRTVRM

Direccion: 4D

Funcion: escribe un dato en la VRAM. Funciona
como VPOKE del BASIC. La direccion
ba de ser un dato de 14 bits (0-16383).
Para escribir una direccion de 16 bits, es
preciso llamar a WRTVRM.

Entrada: HL. = direccion, A = dato a escribir

Salida: -

Registros modificados: AF

Nombre: SETRD

Direccion: 50

Funcion: prepara ¢/ V'DP para leer datos de la
VRAM. Para emplear una direccion de
16 bits, llamar a NSETRD.

Entrada: HL. = direcciin

Salida: -

Registros modificados: AF

Nombre: SETWRT

Direccién: 53 “

Funcion: prepara el VDP para escribir datos en la
VRAM. Para emplear una direccion de
16 bits, Namar a NSTWRT.

Entrada: HL = direccion

Salida: -

Registros modificados: AF

Nombre: FILVRM

Direccién: 56

Funcion: lena la VRAM con un dato especificado.
Para emplear una direcaon de 16 bits,
Hamar a BIGFIL..

Entrada: HL = direciién, BC = no de bytes, A =

dato a eseribir

Salida: —

Registros modificados: AF, BC

Nombre: LDIRMV

Direccién: 59

Funcion: mueve un blogue de la VRAM a la
RAM central. Pueden emplearse direccio-
nes de 16 bits (0-65535).

Entrada: HL. = direccion fuente de la VRAM, DE

= direccion destino en la RAM, BC = no de bytes a

maver.

Salida: —

Registros modificados: AF, BC, DE, HL

Nombre: LDIRI'M

Direccion: 5C

Funcion: mueve un blogue de la RAM central a la
VRAM. Pueden emplearse direcciones de
16 bits (0-65535).

Entrada: HL. = direccion fuente de la RAM, DE =

direccion destino en la VRAM, BC = no de bytes a

wiover.

Salida: -

Registros modificados: AF, BC, DE, HL

Nombre: CHGMOD

Direccion: 5F

Funcion: prepara el VDP de acuerdo al tipo de
pantalla especificads. 1a paleta no se ini-
cializa. Para ello bay que llamar a
CHGMDP, en la SUB-ROM.

Entrada: A = m de pantalla (0-8).

Salida: -

Registros modificados: AF, BC, DE, HL

Nombre: CHGCLR

Direccion: 62

Funci6n: cambia el color de la pantalla.

Entrada: FORCLR (F3E9) = wlor de la tinta
BAKCLR = (F3EA) = color del fon-
do
BDRCLR (F3EB) = color del borde

Salida: ~
Registros modificados: AF, BC, DE, HL

Nombre: CLLRSPR

Direccidn: 69

Funcion: borra todos los datos de los SPRITES, Las
patrones se borran, los nsimeros de SPRI-
TE se bacen coincidir con los niimeros de
plano y la posicion vertical de todas las
Siguras se fija en 209 (217 para sereen 4 a
8).

Entrada: SCRMOD (FCAF) = modo de pantalla

Salida: -

Registros modificados: AF, BC, DE, HL

Nombre: INITXT

Direccion: 6C

Funcion: inicializa la pantalla para el modo texto
(40 X 24). La paleta no se inicializa
(Hlamar luege a INIPLT, en la SUB-
ROM, para bacerlo).

Entrada: TXTN.AM (F3B3) = direccion de la
tabla de nomibres, =
TXTCGP (F3B7) = direccion de la ta-
bla de patrones.

LINLA40 (F3AE) = longitud de la li-
nea.

Salida: —

Registros modificados: AF, BC, DE, HL

Nombre: INIT32

Direccién: 6F

Funcién: inicaliza la pantalla para SCREEN 1.
La paleta no se inicializa.

Entrada: T32NAM (F3BD) = direcion de la

tabla de nombres.

T32COL (F3BF) = direccion de la tabla
del color.

T32CGP (F3C1) = direccion de la tabla
de patrones,

T32ATR (F3C3) = direccion tabla de
nombres de SPRITE.
T32PAT (F3C5) = direccion tabla de
. patrones de SPRITE.,
Salida: —
Registros modificados: AF, BC, DE, HL
Nombre: INIGRP

Direccion: 72

Funcién: inidializa la pantalla para SCREEN 2.
La paleta no se inicializa.

Entrada: GRPNAM (F3C7) = direcciin de la
tabla de nombres.
GRPCOL (F3C9) = direcetin de la ta-
bla del color.

GRPCPG (F3CB) = direccion de la ta-
bla de patrones.

——




estas rutinas también se encuentran en la
SUB-ROM, por lo que es preciso conec-
tarla antes de hacer una llamada a un
vetor. Existen varios métodos para ello,
aunque el mas simple es:
LD IX, direccion del vector a llamar
CALL EXTROM (15F)

La rutina de llamada a la SUB-ROM
«EXTRONDQ® preserva el valor de IY y de

nada SUB-ROM. Los vectores que direc-
cionan las rutinas del BIOS de la SUB-
ROM también se encuentran en ella, asi
que es preciso conectarla para llamar a
las diferentes rutinas. Veremos esto al fi-
nal.

A continuacion se detallan las rutinas
del BIOS relacionadas con el VDP. To-
das las direcciones se dan en hexadeci-

mal. los registros alternativos. AF, BC, DE, y
RUTINAS Bi0S DE i e s or i
LA SUB-ROM :

A continuacioén se incluyen las entra-
das del BIOS (vectores) relacionados con
el VDP que se encuentran en la ROM

la ROM ampliada (SUB-ROM) que in-
corporan todos los MSX2. Como ya se

Las rutinas que siguen se encuentran en ha dicho, los vectores que direccionan

GRPATR (F3CD) = direcciin tabla de
rombres de SPRITE.,
GRPPAT (F3CF) = direccion tabla de
patrones de SPRITE.

Salida: -

Registros modificados: AF, BC, DE, HL

Nombre: INIMLT

Direccion: 75

Funcion: inicaliza la pantalla para el modo multico-
lor (SCREEN 3). La paleta no se inicia-
liza,

Entrada: MLTNAM (F3D1) = direccion de la
tabla de nombres.
MLTCOL (F3D3) = direccion de la
tabla del color.
MLTCGP (F3D5) = direccion de la
tabla de patrones.
MLTATR (F3D7) = direcciin tabla de
nombres de SPRITE.
MLTPAT (F3D9) = direcciin tabla de
Jpatrones de SPRITE.

Salida: —

Registros modificados: 4F, BC, DE, HL

Nombre: SETTXT

Direccion: 7§

Funcién: prepara al VDP para trabajar en modo
texcto (40 % 24).

Entrada: los mismos pardmetros que INITXT
(6C).

Salida: -

Registros modificados:" AF, BC, DE, HL

Nombre: SETT32

Direccién: 7B

Funcién: prepara al VDP para trabajar en
SCREEN 1.

Entrada: /os mismos pardmetros que INIT32 (6F).

Salida: -

Registros modificados: AF, BC, DE, HL

Nombre: SETGRP

Direccién: 7E

Funcién: prepara al VDP para trabajar en
SCREEN 2.

Entrada: /os mismos pardmetros que INGRP (72).

Salida: -

Registros modificados: .AF, BC, DE, HL

Nombre: SETMLT

Direccion: 81

Funcion: prepara al VDP para trabajar en
SCREEN 3.

Entrada: Jos mismos pardmetras que INIMLT

Salida: —

Registros modificados: AF, BC, DE, HL

Nombre: CALPAT

Direccion: 84

Funcion: devuelve una direcciin de la tabla de patro-
nes de un SPRITE.

Entrada: A = no de SPRITE

Salida: HL. = direccin del patron

Registros modificados: AF, DE, HL

Nombre: CALATR

Direccién: §7

Funcion: deuelve una direccion de la tabla de nom-
bres (atributos) de wn SPRITE.

Entrada: A = e de SPRITE

Salida: HL. = direccion de los atributos

Registros modificados: 4F, DE, HL

Nombre: GSPSIZ

Direccidn: 84

Funcién: devuelve el tamasio del tipo de SPRITE en
curso.

Entrada: -

Salida: 4 = tamario del SPRITE en bytes. El carry

es uno si el tamario en curso es 16 X 16.

Registros modificados: AF

Nombre: GRPPRT

Direccion: 8§D

Funcién: imprime un cardcter en una pantalla grifi-
a.

Entrada: A = cddigo del cardcter. Se puede especifi-
car un codigo de operaciin ligica —en LO-
GOPR (FB02)~ si se esid en un modo de
panialla del 5 al 8.

Salida: -

Registros modificados: —

Nombre: CHPUT

Direccion: 42

Funcién: imprime un cardcter en una pantalla de
lexto.

Entrada: A = cidigo del cardcter.

Salida: —

Registros modificados: —

Nombre: CLS

Direccion: C3

Funcion: borra la pantalla.

Entrada: ¢/ flag Z debe ser cero.
Salida: -

Registros modificados: AF, BC, DE

Nombre: POSIT

Direccién: Cé

Funcién: pasiciona el cursor.

Entrada: H = wordenada X, 1. = coordenada
Y.

Salida: —

Registros modificados: AF

Nombre: TOTEXT

Direccién: D2

Funcién: reconecia el siltimo modo de texto utilizado.

Entrada: OLDSCR (FCBO) = modo de texto a
activar.

Salida: -

Registros modificados: AF, BC, DE, HL

Nombre: RDIVDP

Direccion: 13E

Funcién: todo el regisiro de estado del VDP (compa-
tible MSX1).

Entrada: -

Salida: —

Registros modificados: 4

Nombre: BIGFIL

Direccion: 168

Funcién: igual gue FILVRM (56), con direcciones
de 16 bits.

Entrada: jgwal gue FILVRM.

Salida: jgual que FILIVVRM.

Registros modificados: fgual gue FILV'RM.

Nombre: NSETRD

Direccién: 16E

Funcién: prepara al VDP para leer (direcciones de
16 bits).

Entrada: HL. = direcciin.

Salida: —

Registros modificados: AF

Nombre: NSTWRT

Direccién: 171

Funcién: prepara al VDP para escribir (direc. de
16 bits).

Entrada: HL = direccidn,

Salida: —

Registros modificados: AF

Nombre: NRDVRM

Direccién: 174

Funcidn: /lee un dato de la VRAM (direccion de 16
bits).

Entrada: HL. = direccion.

Salida: 4 = dato leido

Registros modificados: AF

Nombre: NWRVRM

Direccion: 177

Funcion: eseribe un dato en la VRAM (direccion de
16 bits).

Entrada: HL. = direaiin, A = dato.

Salida: 4 = dato lefdo

Registros modificados: AF
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ampliada. Muchas de estas rutinas son
llamadas por sus equivalentes de la ROM
principal para gestionar los modos de
pantalla afiadidos en los MSX2 (modos 4
a 8) o, simplemente, se han redirecciona-
do aqui para economizar espacio en la
ROM principal manteniendo la compati-
bilidad con los MSX 1. Usan los mismos
parimetros de entrada y de salida y mo-
difican los mismos registros. Es por ello
que s6lo se incluye la direccién y el nom-
bre de estas rutinas, seguido de una refe-
rencia a la rutina de la ROM principal
que las llama. Claro esti que pueden
llamarse por separado.

RUTINAS BIOS DE

LA SUB-ROM

Nombre: GRPPRT = > GRPPRT
Direccién: 89

Nombre: NVBXLN

Direccién: C9

Funcién: fraza un rectangulo

Entrada: BC = wordenada X del punto de origen,
DE = coordenada Y del punto de origen.
Punto de destino:
GXPOS (FCB3) = coordenada X
GYPOS (FCB5) = cvordenada Y
ATRBYT (F3F2) = color
LOGOPR (FBO02) = cddigo de operacidn
ligica.

Salida: -

Registros modificados: AF, BC, DE, HL

Nombre: NIV/BXFL

Direccién: CD

Funcién: fraza un rectangulo y lo colorea
Entrada: jgual que NVBXLIN (SUB-ROM C9)
Salida: —

Registros modificados: 4F, BC, DE, HL

Nombre: CHGMOD = > CHGMOD
Direccién: D1

Nombre: INITXT = > INITXT

Direccién: D5

Nombre: INIT32 = > INIT32
Direccion: D9

Nombre: INIGRP = > INIGRP
Direccién: DD

Nombre: INIMLT = > INIMLT
Direccion: E1

Nombre: SETTXT = > INITXT
Direccién: E5

Nombre: SETT32 = > INIT32
Direccién: E9

Nombre: SETGRP = > INIGRP
Direccién: ED

Nombre: SETMLT = > INIMLT
Direccién: F1

LIFECE )
CLASS &%

Nombre: CLRSPR = > CLRSPR
Direccién: F5

Nombre: CALPAT = > CALPAT
Direccién: F9

Nombre: CALATR = > CALATR

Nombre: GSPSIZ = > GSPSIZ
Direccion: 101

Nombre: GETPAT

Direccién: 105

Funcién: devuelve la direcciin del patrin de un carde-
fer.

Enwvada: A = didigo del cardeter

Salida: PATWRK (FC40) = direcciin del patrin

Registros modificados:

Nombre: WRTVRM = > NWRVRM
Direccién: 109

Nombre: RDVRM = > NRDVRM
Direccién: 10D

Nombre: CHGCLR = > CHGCLR
Direccién: 111

Nombre: CLSSUB = > CLS
Direccion: 115

Nombre: WRTVDP = > WRTVDP
Direccién: 12D

Nombre: 'DPST A

Direccion: 131

Funcion: lee umo de los registros de estado del
VDP.

Entrada: A = no de registro (0-9)

Salida: 4 = date

Registros modificados: AF

Nombre: SETPAGE
Direccién: 13D
Funcioén: cambia la pdgina activa y la visualizada.

Entrada: DPPAGE (FAF5) = pdgina visualiza-
da
ACPAGE (FAF6) = pdgina activa.

Nombre: INIPLT

Direccidn: 141

Funcién: inicializa la paleta en curso y la guarda en
la VRAM.

Entrada: -

Salida: —

Registros modificados: AF, BC, DE

Nombre: RSTPLT

Direccion: 145

Funcién: restaura la paleta guardada en la
VRAM.

Entrada:. -

Salida: -

Registros modificados: AF, BC, DE

Nombre: GETPLT

Direccion: 149

Funcién: obtiene los codigos de un color de la pale-

ta.

Entrada: A = cddigo del color en la paleta (0-15)

Salida: Los auatro bits altes de B = wlor rojo
Las cuatro bits bajos de B = color azul
Las cuatro bits bajos de C = color verde.

Registros modificados: 4F, BC, DE

Nombre: SETPLT

Direccién: 14D

Funcion: fija un color de la paleta.

Entrada: D = cidigo del color en la paleta (0-15)
Las cuatro bits altos de A = eolor rojo
Laos cuatro bits bajes de A = color azul
Las cuatro bits bajos de E = color ver-
de.

Salida: -

Registros modificados: .AF

Nombre: CHGMDP = > CHGMOD
Direccién: 1B5




CONCLRSO

n el nimero 43 del MSX-EXTRA, recuérdese un pequefio

mini-concurso de verano de verano, formulamos una serie
de preguntas en base a un concurso con premios consistentes en
cassettes comerciales de videojuegos. La acogida fue calurosa,
aunque no tanta como hubiésemos deseado. Sin embargo entre los
cientos de cartas recibidas creyendo conocer las respuestas hubo
un desconcierto total. Entre las miiltiples contestaciones la varie-
dad en cuanto a la solucién parecia no llegar. Unos afirmando una
cosa y otros otra. Por lo pronto y aunque parezca imposible solo
salieron dos claros acertantes de las cinco preguntas del cyestiona-
rio-concurso. Antes de dar sus nombres, ofreceremos las solucio-
nes para aquellos otros que nos escribieron. Observad los resulta-
dos y asf sabréis donde estaban vuestros fallos.

Uno, el primer comecocos en version MSX se llamé «Oh Shits,
y adentrindonos en el recuerdo recalcar, ademds, la variante de
que incluia voz digitalizada en el mismo. ¢Os acorddis?

Dos, y esto todo el adicto a los juegos de ficcién lo sabe. El
malo de la saga de Nemesis se llama Doctor Venom.

Tres, jvaya barbaridad! Incluimos una fotografia que se repite
en la seccion Bit-bit y algunos fallan todavia. Shark Hunter era el
juego.

Cuatro. La clave para acceder a la segunda parte de Don
Quijote —versién MSX— aparecié en nuestro anterior nimero de
MSX-CLUB junto con el correspondiente mapa: Bilsamo de Fie-
rabras.

Cinco. Vaya, vaya, con los que dicen conocer todos los juegos
de Konami. Qué juego podia ser el de un policia aniquilando a
una serie de presos escapados por una ciudad sino otro que «Jail
Breaks.

Para terminar decir a los dos ganadores que, en breve, recibirin
un gran lote de juegos por su colaboracién.

Luis Angel Pedrosa Cadierno
Marfa del Pilar Ferndndez Pajares

Debido al creciente interés que esti despertando en nuestra
redaccién la cantidad de articulos recibidos, hemos creido conve-
niente prorrogar la ultima fecha de entrega de originales.

Para los que todavia desconozcan las bases de este gran concur-
so las exponemos de nuevo, aparte de servir de insistencia para los
que duden en remitirnos su trabajo.

Las bases son las siguientes:

1) El tema con el que ird relacionado el articulo deberd tratar
sobre la informitica. El contenido es libre, sin embargo, deberi ir
relacionado, especificamente, con el estindar MSX.

2) Podrin participar todos nuestros lectores, cualquiera que sea
su edad.

3) Los articulos se escribirin mecanografiados, a doble espacio,
y con una extensién minima de cuatro folios.

4) Los articulos tendrin que ser originales y no podrin haber
aparecido publicados en cualquier medio de informacién.

5) El ultimo dfa de recepcion serd el 31 de noviembre de
1988.

6) MANHATTAN TRANSFER premiard con una mesa de
ordenador, junto con un lote de software, al articulo ganador del
concurso, que a su vez serd publicado en nuestras revistas.

7) El premio se hard efectivo a los 30 dias de su publicacién.

8) El consejo asesor de la editorial MANHATTAN TRANS-
FER, actuari como jurado y su fallo serd inapelable.

9) Todo el material recibido quedari en propiedad de Manhat-
tan Transfer, S.A.

10) No se mantendri correspondencia ni se devolverdn origi-
nales no solicitados.

Un importante premio os esti esperando. Nada mids y nada
menos que un curioso aparato de SVI, capaz de interceptar con-
versaciones que se estén produciendo a metros de distancia. Segu-
ro que algunos ya tendrin una pequeiia idea de su funcionamien-
to, bien a través de las revistas especializadas, o bien por un
conducto mds de nuestros dias, los films de espionaje.

Atentos, solo tendréis que colocaros los cascos y escuchar detrds
de las paredes a vecinos cotillones, reuniones de negocios, parejas
ardientes, y los mil usos que uno pretenda darle a este invento.
¢Interesados? Pues aqui llega la forma de ganarlo. [

Como nuestras ideas se plasman a través de los concursos,
hemos imaginado una ocurrencia muy original...

Un concurso de dibujos, tal como se lee, donde entre los
originales recibidos buscaremos un ganador al que otorgarle nues-
tro premio.

Para participar en este descabellado concurso sélo tendréis que
remitir un dibujo, da igual como sea, en el que plasmaréis cé6mo
imagindis vosotros la redaccién de ‘Manhattan Transfer —y ahora
os daremos unas pistas—. Atencién, no se trata de hacer dibujos
profesionales, sino tan solo de crear un dibujo, boceto, disefio, da
lo mismo, en el que trazéis —como pensdis vosotros que son— a los
distintos personajes de esta redaccién. Si los retocdis y les ddis un
aspecto mds serio alld vosotros.

Podéis imaginar una redaccién toda plagada de miquinas de
escribir, ordenadores, juegos, etc. desordenada por completo o
todo muy bien colocado, depende de los gustos.

Lo mis curioso del caso son los distintos personajes dedicados al
tema informitico, los protagonistas de esta revista. Por una parte
se encuentra Willy Miragall, hombre robusto que lleva unas lentes
de empollén, cuyeo obsesivo objetivo es llegar a hablar con un
ordenador —hasta ese punto le llega la pasién por la informética—.
Le sigue Javier Guerrero, simpitico caradura con lentes, que pasea
arriba y abajo con un saxo en la mano. Carlos Mesa, cabellos largos
estilo Spandau Ballet, ejem, cuyo tnico pensamiento se remite a la
jaca drabe —mujeres bien dotadas—. Carlos Illa, pelitos de punta,
mds blanco que un papel de fumar y dindole todo el dia a la
méquina de escribir. Félix Llanos, con cara de malas pulgas y
dando todo el santo dia la lata para que le entreguemos estos
textos a maquetar. Mariana Badia, publicidad permanente, capaz
de convencer a alguien para que se ponga un anuncio en el
servicio. Y por dltimo, nuestra encantadora secretaria, paseando
constantemente para mostrarnos su dltimo modelo de minifalda, y
c6mo no, las piernas. Queda mds gente en el tintero, pero el resto
del personal queda por entero a vuestro libre albedrio.

Podrin participar todos aquellas personas que lo deseen. Cual-
quiera que sea su edad, remitiendo dibujos originales, mis senci-
llos o mejor realizados —seguimos insistiendo en el tema—,.hasta
una fecha limite de plazos de entrega: 31 de diciembre de 1988. La
entrega del premio la efectuaremos durante las primeras semanas
de enero y esperamos que coincida con las fechas de las vacacio-
nes navidefias. Y como se suele decir en toda base de concurso el
fallo serd inapelable, el material recibido quedard en propiedad
nuestra, no se mantendrd correspondencia con nadie, etc., etc.
Comprenderéis que entre los miles de dibujos que se van a recibir
no vamos a estar pendientes de cada uno —es que no queremos
trabajar mucho—.

Animo, vamos a tomdrnoslo con buen humor, y a participar
todo el mundo.




TRUCOS Y POKES

0 tro mes mas ofrecemos una serie de
trucos y pokes para terminar, de
una vez, los videojuegos que nos traen de
cabeza.

Antes de exponer la serie de trucos
que se han seleccionado para esta oca-
sion, hay varios puntos de aclaracion pre-
liminar. Primero, agradecer a todos la
gratificante cantidad de cartas recibidas
para colaborar en esta seccion. Esperamos
proseguir de igual forma para los proxi-
mos numeros. Aunque claro estd, ello de-
pende de la totalidad de trucos y pokes
que vayan llegando hasta aqui. Pero que
nadie se alarme,” por ¢l momento, hay
cuerda para rato; y hay que senalar, re-
marcadamente, que todas las cartas reci-
bidas en este apartado, mis tarde o mis
temprano, serin debidamente publicadas.

Como segundo dato, y COmMo se men-
cioné en ¢l numero 44, entre todas las
cartas recibidas se han sorteado una serie
de juegos comerciales. Los afortunados
han sido:

Javier Lavandeira Montes (Barcelona)
Julio Javier Rosique Lopez (Cartagena)

y el firmante con el seudonimo de Poke-
billy, aunque a este daltimo le agradeceria-
mos qUE se pusiese en contacto con noso-
aportd datos
personales y desconocemos la direccion
de su domicilio para enviarle la corres-
pondiente cassette.

Una ualtima mencion, a partir del pro-
ximo mes todos los trucos y pokes publi-

tros, ya quc no sus

cados en esta seccion serin compensados
Con un Prugfdﬂla.

Los interesados en participar en esta
seccion pueden enviar sus trucos y pokes
a:

MANHATTAN TRANSFER, S.A.
Seccion: Trucos y Pokes

Roca i Batlle, 10-12, bajos

N8023 (BARCEILONA)

P SesOES  NCeS B
F. JAVIER TORREBLANCA PEREZ
MALAGA_}I
SOBRE ATIONS Y
MAD MIX GAME

Temptations.

Este truco sirve para conseguir una
vida extra. Al subir la escalera del nivel
uno, cuando estés en el iiltimo peldafio,
dispara dos veces hacia el pdjaro. Apare-
cerd un pequefio cuadrito. Dispara de
nuevo para matar al énemigo, salta para
coger el cubito que apareci6 antes y asi
obtendrds una vida mais.

Mad Mix Game.

Si pulsas simultineamente las teclas
ESC y STOP, cuando aparezca el nombre
del programador del juego obtendris vi-
das infinitas.

et e s
AGUSTIN JAVIER LOPEZ VILLENA
T](Ezﬂ'xLBACETE&IS
COMO TERMINAR RISE OUT

— Pasar al nivel siguiente: CTRL +
SHIFT + 3

— Aumentar vidas: CTRL + SHIFT +
2

— Pasar al nivel determinado: CTRL W&

+ P .

— Listas de cogidos:

Nivel 1 Cédigo SNAK
BIGI
GRAS
LADR
2TOW
ASC1
LOOP
ROOM
AMID
STOW
STOW
LAKE
GOLG

PYR2
PYR3
DOBA
PYR1
PYR4
TRAP
TANK

R P 4 B W B

ORDI HERRERA PUJOL
IUDAD DE MALLORCA
TRUCOS PARA
UCOS P
THE TREASURE OF USAS

Aqui te escribo unos cuantos trucos
para este programa:

— Cuando Wit lleve felicidad, si que-
réis dar saltos muy altos, debéis pulsar la
tecla de salto dos veces —saltaréis el doble
de altura—.

— Si Cles lleva felicidad, al caminar
por algin lugar donde haya bastante des-
nivel, si continuamos caminando sin de-
tenernos Cles flotard por los aires. Con
esto Cles puede pasar precipicios que no
ocupen toda la pantalla.

— Si alguno de los dos lleva tristeza
tendrin mucha facilidad para mover pie-
dras.

BLAS TORREGROSA GARCIA
BEMBIBRE
CLAVE DE ACCESO A ARKOS

La clave de acceso a la tercera carga
de Arkos es 35098.



FERNANDO FSQIUER RUBIRA
ELCHE EAL CANTE)
CARGADOR DE
PROFANATION

Otro lector interesado en colaborar
con nosotros, el cual gentilmente, nos
envia una serie de trucos y pokes que,
poco a poco, iremos publicando. Su pri-
mera entrega consta de un cargador de
Profanation que corre perfectamente en
los MSX-2.

Nota: las lineas 100 y 105 hay que
ponerlas de parte de la 110 si el programa
lo vas a ejecutar en un MSX-2.

1 B8 BsPEEK(-1) XOR 255:POKE -1,B/16 OR
B AND 248:CLEAR 70, kHF389: BLOAD"CAS:

* ,-7936:POKE LHDBBE, LH35:POKELHDBEY, ki

Le

L §5 FOR 1=4HDS8@ TO LHDS2A:READ AS:POK

E. 1,VAL("kH"+A$) :NEXT: DEFUSR=EHD500: DA

T A 21,48, D8, E5, 3E,FA, 1, BF, 6, C5, ED, B1, €

2 ,15,05,28, 3,34, 08, 18,5, C1,E1,3C,ED, B

17,E2, 23,05, 28, 3, 3, OC, 18, F5, 3€, FB, 32,E

D ,DB,C3, 48,08

1°18 BLOAD"CAS: " :POKE ¥HFABB, kH35:POKE

% HFABY, HDC: DEFUSR=SHFASS: REN NSX-1

11 20 FOR 1=4HDC3S TO 1+14:READ AS:POKE

11, VAL ("H"+A$) :NEXT:DATA 3E,0,32,B4,C8

, &,32,0,0,32,8,8,C3,2,C8

1 38 CLG:PRINT:PRINT: INPUT*NUNERD DE VI

D AS*;A:POKE &HDC36, A

1 10 PRINT:PRINT: INPUT*VIDAS INFINITAS(

SU/N)*3A%: IF A$="S"THEN POKE SHDC3C, kH1

4 :POKE LHDC3D,kHC!

1 68 PRINT:PRINT: INPUT® INNUNIDAD CONTRA

L0S EIEHIBOS(SIND',M IF A$="5"THEN P
e =t ? 3

EDUARDO FERRANDO
TORTOSE\AR%&GONA
DESCUBg[bﬂENTOS )
SOBRE NEMESIS 3

— Al final de cada fase aparece una
nave nodriza. Si la destruimos entraremos
en un nivel especial, y al final nos darin
un arma extra. El truco es que si destrui-
mos la nave nodriza en menos dé siete
segundos, en vez de darnos un arma extra
nos dard dos armas extras.

— En el tercer nivel, pasado la mitad,
llegamos a un lugar en el que se halla un
templo sostenido por tres columnas igua-
les, una debajo de otra. Destruyendo las
tres columnas en un orden determinado,
se penetra en un nivel secreto, con los
mismos grificos pero con muiisica y. ene-
migos diferentes.

Nota: Hemos de dejar que el templo
nos caiga encima de METALION. En el
momento de caer el templo, desaparecerd
un trozo inferior de él. En ese hueco
hemos de colocar la nave.

— Si cogemos el Q. WARRIOR de el
segundo nivel solamente con el DOU-
BLE, nos regalarin las dos OPTIONS.

| e~ IO SIS
ULIO JAVIER ROSIQUE LOPEZ
J CA{ITAG N%J

ENA (MURCIA
GS\LIOUS )

AL LIMITE DE ENERGIA

Nota de redaccién: Debido a un error
de imprenta en el anterior nimero de
MSX-CLUB aparecié un truco de este
lector en el que se especificaba una claye
para poder obtener en este cartucho el
méximo de energfa.y articulos. En dicha
clave, estaban cambiados los eeros por la
letra O, y viceversa, Para compensar tan
grave falta, volvemos a repetir la clave
correcta.—

OG2V KR5T UR43 U25H
UWM] 1900 WL6H M9IBX
2YTI HIWI S8H3 8

'

JOSE LUIS SAVIN COLINDRES

OTRO .&TA]O DE N}EMESIS

En la segunda pantalla, justo en la
ultima especie de pared —en la parte de
abajo—, hay un hueco por el que se puede
entrar —y a simple vista no salir—. Pues
bien, pcnetrando por este hueco encon-
trards otro atajo.

JOSE ALBERTO ANTRUEJO
SANCHEZ

CLAVE('DE GAM}E OVER

La clave de acceso a la segunda carga
del juego Game Over es 65535.

S ————— R
ALBERTO MANIAEL GARCIA LARA

AP LN

o
B

'y
i

Las claves de acceso a la segunda par-
te de algunos juegos de Dinamic es la si-

guiente:
Army Moves - 37215
Phantis - 18757
Freddy Hardest - 897653
Megacorp - REBECA

Truco para Maze of Galious. Si al
principio de aparecer sobre el juego, pul-
samos F2 (pausa) y tecleamos ZEUS, al
final de la partida nos saldrd la opcién
CONTINUE F5.

- a1
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uizis una de las ayudas que mis a

veces pasan por la cabeza de un pro-
gramador cuando estd tecleando uno de
esos inacabables listados es la de poder
abreviar las instrucciones BASIC. Seria
extremadamente 1til poder utilizar LO.
en lugar de LOCATE, o RES. en lugar
de RESTORE.

Guillermo Gonzilez Talavin, ‘de Pla-
sencia, se ha hecho eco de este deseo
generalizado, creemos, entre todos aque-
llos que pasan muchas horas entrando
programas en sus ordenadores y nos ha
preparado este corto programa en codigo
miquina que os permite abreviar las ins-

[RUCOS DEL PROGRAMADOR

ABREVIAR EL BASIC

El suefio de todo programador, por fin, en tus manos. La forma
mds rdpida y cémoda de teclear los programas que aparecen en

MSX-Club.

trucciones del BASIC.
Desgraciadamente, Guillermo no nos

ha enviado una lista con todas las abre-

viaturas; pero no es muy dificil dar con

ellas si provamos un poco.

Os avanzamos, de todos modos, unas
cuantas de ellas.

A. — AUTO; B. — BASE; C. — CALL;
D. — DELETE; E. — ELSE; F. - FOR;
G. - GOTO; H. - HEX; I. - INPUT; K.
— KILL; L. = LPRINT; M. — MOTOR;
N. — NEXT; O. — OPEN; P. — PRINT;
R. — RETURN; S. — SCREEN; U. -
USING; V. — VAL; W. - WIDTH; X. —
XOR; LO. — LOCATE; LL - LIST;
RES. — RESTORE

Por fin, gracias a este sencillo progra-
ma, teclear nuestros inacabables listados
dejard de ser una pesadilla...

19 A=PEEK (XHFC4A) +254XFEEK (XHFC4R) : CLEAR 200 .,A-7@

28 HI=PEEEK (¥*HFC4A) +256XPEEK (X*HFC4E) +1 |

3@ FOR G=0TO&LB:READ A%$: I=VAL ("&H"+A%$) :H=H+I1:FOKE G+HI,I:NEXT:IF H<>7756 THEN FRI
NT "ERROR EN DATOS DE LA LINEA 3I5":END

35 DATA E1,21,7E,3A,D6,41,87,4F,.6,.4.9,5E,22,56,E1,.23,.ES5,CD,A9, 4E. 4F,FE, 2E. 1A, 2B.
12,E4,7F,CA.EB,44,23,B9,20,18,1A,13,CB,7F.28,EB.C3,7A. 43 ,E6,7F,CA,ER. 44,27, 1A, 13
CE,7F,28,FA,CZ,7A,43,E1,1A,13,CB, 7F.2B,FA. 1%, 18,.CE

4@ POKE %HFF26,HI-INT(HI/256)%2546: POKE &HFF27, INT(HI/256) : FOKE %HFF25,.%HC3

S@ NEW

SUSCRIBETE A

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

SUSCRIPCION MSX CLUB DE PROGRAMAS

BOLETIN DE

oy e e N N . L - T e R ————————
N T T LG, AT S A ¢ <. NE cvsansaimaasimieie
COidad. TR ot B ot T it b e o T s T st b i PrOvINCS- inesnsmmmminsaissi
D. Postal ......... AT, TREA NN~ T el Teléfono

Deseo suscribirme por doce niimeros a la revista MSX CLUB DE PROGRAMAS a partir del nimero
que pago adjuntando talén al portador barrado a: C/. Roca i Batlle, 10-12 - 08023 Barcelona

Tarifas: Espafia por correo normal Pras. 3.500,—
Europa por correo aéreo Ptas 6.250,—
América por correo aéreo USAS 60,—

Importante: Colocar en el sobre: Departamento Suscripciones MSX CLUB. NO SE ADMITE CONTRAREEMBOLSO.
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SUPER
TRITORN
5.600 p-

Eg SEIN SOFT INC
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Telsfono 433 19 16
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