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Editorial

ALGUIEN NOS DIJO QUE EL MAZAPAN TENIA SABOR A MSX

Esta frase que, en Navidades
de otros anos se habia escuchado
en todos los comercios, quizds
no sea tan oida estas fiestas. Pero
no por lo que ultimamente van
esparciem?o las malas lenguas,
no. No hay que dejarse llevar
por el panico del olvido, sino
que hay que tener en cuenta que,
una vez asentado el estindar
MSX, la ventas de hardware no
alcanzaran las cotas de otros
anos.

Esto tltimo es de dominio
publico. Sistemas mas actuales,
pero no estandares, apoyados
por campanas masivas cf‘;
publicidad dicen tener mas
prestaciones y solo confunden al
nuevo usuario, avido de poseer
el mas anunciado, que para él es

el “mejor” ordenador del
mercado. Tanto da. Los que,
desde un principio, apoyamos la
norma, sabemos de antemano, al
igual que los comerciantes de
nuestro pais e infinidad de
usuarios, que el sistema MSX es
el mas vendido en cuanto a
software. Ello significa que,
cuando el sistema MSX ya por
fin se ha asentado en el mercado
nacional, lo que resta es saber
mantenerlo con una completa
biblioteca de programas.

Por ultimo, cuando las
companias de soft se preparan
para la avalancha navidena,
todos nos preparamos también
para darle una gran acogida. En
MSX-Club no somos menos,
desde luego. Pequenas

transformaciones han ido
sucediendo a lo largo de la
historia de nuestra revista. Las
variantes, sin duda alguna,
continuan en una nueva época.
Evidentemente siempre
intentando mejorarnos a
nosotros mismos. Y ésto se deja
[l"aShJ.Cir en este numero que
tienes a la vista.

La Navidad: la mejor ocasién
para felicitar a todos los lectores
que nos habéis seguido e,
imaginamos, continuaréis
haciéndolo. Alguien dir3, el ano
que viene, cudl fue el sabor del
mazapan de este ano.

MANHATTAN
TRANSFER, S.A.

FINALIZO EL 4 CON-
CURSO DE PROGRA-
MACION

D urante, aproximadamente, un
ano, en la redaccion de MSX-
Club hemos estado recibiendo mulu-
tud de programas, vuestros programas.
En cada uno de aquellos lectores que se
decidieron por enviarnos su trabajo,
hemos de reconocer su actitud de
entrega hacia el mismo y el carifio
dispensado en su primer —o0 quizis no—

rograma. Durante todo este tiempo
Eemos estado publicando una seleccion
de los mejores programas. Como se
habri podido apreciar no se trataba de
buscar a un dnico ganador del concur-
so, sino de premiar cualquiera de los
trabajos pubficados. Por ultimo, decir,
que a la vuelta de la reflexién y cuando
ya el estandar se ha aposentado, espe-
ramos que en el quinto concurso de
programacién que comienza ya, todos
aquellos que iniciaron sus andaduras
por el campo de la programacién en
MSX, nos remitan de nuevo sus tra-
bajos. Es cierto que cuando se supone
que hemos aprendido muchisimo en

un terreno dificil, los préximos resulta-
dos seran dignos de tener en considera-
cién. Sabemos de antemano que la
calidad de este quinto concurso de
programacion sera mucho mayor.
Desde aqui, por tanto, os damos las
gracias por confiar en nosotros, y os
invitamos a participar de nuevo.l

SERMA

SOFTWARE,
lanzamientos

ara estas
avidades

ERMA nos ha informado en
exclusiva de la aparicién de una
sensacional serie de nuevos titulos que
causaran furor entre los amantes del
joystick durante estas navidades.
Algunos de los titulos mds relevantes
ue se anaden al extensisimo catilogo
e esta compania son: “King’s Valley

27, la segunda parte del superéxito para
MSX que Konami presenté hace ya un
par de anos. También como novedad
para el sistema MSX encontramos
RASTAN SAGA, cuya version g)ara

MSX-2 llega ahora con unos griticos

insuperables y también otra adaptacién
para MSX: IKARI WARRIORS.
También para MSX y como absoluta
novedad aparecen CROSS BLIND
(una colocal videoaventura de la que

hablaremos proximamente con mas
detalle), y TESTAMENT.
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de datos mas interesante de nues-

tro pais.

El concurso de dibujos mas desca-

bellado: los dibujos mas insélitos
enviados con el buen humor de algu-
nos lectores de MSX-Club.

9 CONCURSO

DEL HARD AL SOFT
10 Como ya viene siendo habitual

Willy y Carlos rivalizarin en esta
seccion por atraer vuestra curiosidad,
intentando resolver al mismo tiempo
las consultas de nuestros mis curiosos
lectores.

ANUNCIOS

Dos inserciones gratuitas para to-
dos nuestros lectores con que podéis
intercambiar, comprar o vender hard y
soft original (que no nos enteremos
nosotros que os dediciis al pirateo,
porque si no...).
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!

EL BASIC
14 PASO A PASO

Musica en Basic (VIII). Envolven-
tes, frecuencias, acordes, armonia y
ruidos de colores: todo ello pasé por
los distintos capitulos de Misica en
Basic. Con este nuevo articulo se cierra
la serie dedicada a este apasionante
tema.

..y a jugar. Prueba lo dltimo de

este mes: Star Wars, Star Fighter,
Dawn Patrol, Wilco, Vaxol, Police
Academy, Crazy Cars, y American
Truck.

] 8 BIT-BIT

ONCURSO DE
PROGRAMACION

Empieza una nueva etapa en nuestro
concurso de programacién. T puedes
ser el préximo en ver publicado tu
programa. ¢(Te atreves?.

2} UINTO

SOLDIER

Uno de los mis recientes progra-
mas de la distribuidora Serma ha caido
en las manos de los locos del MSX. ;Lo
has comprado ya? ; Quieres concluirlo,
entonces? Pues lee detenidamente este
comentario.

2 6 FANSTASM

FUGA EGIPTO

LISTADOS
24 BONCES

Esta es la seccién para los faniticos
del ensamblador.

CALL XXVI
{

PILLARTE
LOS DEDOS

En el mundillo del hardware y softwa-
re siempre van circulando rumores.
¢Quieres conocer lo que nunca se llega
a saber?.

4 6 CUIDADO CON

Nuestro top ampliado: lista de
criterio de ventas, criterio de re-
daccion y lista de votaciones.

TOP-CLUB
i

Y POKES

Su nombre todo lo dice: trucos y
pokes para tus juegos MSX.

TRUCOS
f§

TRUCOS
50 DEL
PROGRAMADOR

Una seccion de trucos en Basic para
mejorar tus programas. Este apartado
estd abierto a la participacion de todos
los usuarios.
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MONITOR AL DIA

CONCURSO:
CONTACTA CON
ZAFIRO

Y a en estas fechas de despedida del
presente ano, Zafiro, lider indis-
cutible en el campo de los videojuegos,
prepara su gran avalancha de software.
Este hecho relevante produce una serie
de ofensivas a su alrededor: campanas
destinadas al éxito. Por este motivo
Zafiro ha preparado un gran concurso
para despedirse de un ano culminado
de buenos programas. Para este evento
se ha puesto en disposicién de Contac-
tes, tienda especializada en la venta de
videojuegos en Barcelona, grandes lo-
tes de software en calidad de premios.
El concurso en si no es otra cosa que
un cuestionario de mailing para contes-
tar diversas preguntas relacionadas con
programas de la compania. También,
c6mo no, podrin participar todos
aquellos que soliciten el formulario a la
direccion senalada. El plazo de admi-
sion de cuestionarios finaliza el dltimo
dia del ano, 31 de diciembre. Asi que
animate y participa desde cualquier
punto de Espana. Tan solo has de pedir
tu formulario por correo o pasar cFirec—
tamente por Contactes.

C/Encarnacién, 140

Barcelona

Tel. (93) 219 27 10

AFTER THE WAR

E std previsto que este nuevo titulo

de Dinamic pase a convertirse en
uno de aquellos programas que mar-
quen una nueva etapa en la historia de
la compania. Este proyecto que lleva
formindose desde hace varios meses
tiene prevista su aparicion, ya podemos
mds o menos corroborarlo, en la pri-
mavera de este afio venidero. El juego

que constara de dos fases independien-
tes tienen como argumento, en su
primera fase, una simulacién de lucha,
mientras que el segundo nivel se desen-
vuelve al estilo arcade. Quizds sea
porque los grificos esti muy bien
construidos o por otris causas, lo
cierto es que la programacién del
mismo se esta desarrollando paulatina-
mente. Y es que en base a la espera se

‘obtiene el mejor resultado.

[

PRODUCTO
DINAMIC

Y es que esta compania espafola
todo lo que toca lo convierte en
oro. De eso estin muy seguros los
ingleses. Sorprendentemente el juego
Navy moves estd batiendo récord de

ventas en el Reino Unido. Este progra-
ma, continuacién de otro éxito como
fue Army moves, es uno de los juegos
mds esperados en el presente afio, tanto
fuera como dentro de nuestras fronte-
ras. La distribucion del programa en
Inglaterra ha sido encomendada a Elec-
tronic arts, y se encuentra disponible
para las versiones de Spectrum, Ams-
trad, Commodore, Amiga, Atari ST e
IBM PC y compatibles.

MAS CONCURSOS

E | mercado del videojuego, actual-
mente, se puede decir que es un
carro de sorpresas. Un mundo de
adiccion y dinamismo para todos los
que han entrado dentro de él. Este
planteamiento es el que, probablemen-
te, se hayan formado algunos estableci-
mientos dedicados a este género: es el
caso de Mega Games y Disc Center.
Coémo no, habria que af}i’rmar que 1989
va a ser el ano de los buenos concursos
de videojuegos. De ambos, hemos ha-
blado con anterioridad, dos tiendas
especializadas en software ubicadas en
las dos capitales de nuestro pais. Ellos
nos informaron de la Gnién para la
promocién de grandes concursos con
el patrocinio y consentimiento de las
companias y distribuidoras nacionales.
Todos nosotros deseamos participar de
la nueva promocién y pasamos la
invitacioén a todos los lectores de nues-
tra revista para que estén preparados
para lo que se avecina.
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CONCURSO

CONCURSO DE ARTICULOS
PERIODISTICOS

urante estos ultimos meses he-

mos estado recibiendo toda clase
de articulos periodisticos, relacionados
indudablemente con el estindar MSX y
su ambito informatico. Para preparar
una seleccién de ellos estamos desme-
nuzando la calidad de los mismos. Nos
gustaria premiar a todos aquellos que
han puesto su granito de arena en
ofrecernos un buen trabajo, pero tan
solo es posible, al tratarse de un
concurso, intentar encontrar el mejor
resultado. Por tanto el préximo mes
desvelaremos el misterio.

CONCURSO DE DIBUJOS

Nuevo mes y nuevas iniciativas e
ideas para participar en nuestro parti-
cular concurso de dibujos.

No apto para personas serias.

En la redaccién de MSX-Club he-
mos disfrutado muchisimo recibiendo
montones de dibujos con vuestra opi-
niéon disenada de nuestra redaccion.

Como deseibamos, hemos observado
que sentido del humor no falta; siendo
la parte mas destacada en este descabe-
llado concurso. Y estamos deseosos de
recibir mas originales. No es para
tomarlo en broma; a nosotros nos
ratifica ver c6mo nos imaginan los
Fectores en nuestro trabajo. Por tanto,
desde aqui convertimos a este concurso
en una invitacién personal para todos
nuestros lectores. Llegan las fiestas
Navidenas, y ésto es tan solo la excusa
para poder regalar un curioso aparato
que, més de un espia, quisiese tener en
propiedad.
Volveremos a repetir las bases, 1li-
meseles asi, aparecidas en anteriores
numeros.

-IDEA

Para participar en este concurso solo
tendréis que remitir un dibujo, da igual
como éste sea, en el que plasmaréis

cémo imagindis vosotros la redaccién

de Manhattan Transfer —adjuntamos
unas pistas— jAtencién!, no se trata de
hacer dibujos profesionales, sino tan
solo de crear un boceto, disefo, da lo

" mismo, en el que trazéis —c6mo pensiis

vosotros que son— a los distintos per-
sonajes de esta redaccién. Si los reto-
cais y les ddis un aspecto mas serio alla
VOSOLros.

-PISTAS

Podéis imaginar una redaccién toda
plagada de maquinas de escribir, orde-
nafores, juegos, etc. desordenada por
completo o todo muy bien colocado,
dependiendo 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, cuyo
obsesivo objetivo es llegar a hablar con
un ordenador —hasta ese punto le llega
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la pasién por la informatica—. 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 Unico pensamiento se remi-
te a la jaca arabe —-mujeres bien dota-
das—. Carlos Illa, pelitos de punta, mas
blanco que un papel de fumar y dindo-
le todo el santo dia a la miquina de
escribir. Felix Llanos, con cara de
malas pulgas y gritando todo el santo
dia para que le entreguemos estos
textos a maquetar. Mariana Badia, pu-
blicidad permanente, capaz de conven-
cer a alguien para que ponga un anun-
cio en e%servicio. Y por alumo, nuestra
encantadora secretaria, paseando para
mostrarnos su tltimo modelo de mini-
falda, y c6mo no, las piernas. Queda
mds gente en el tintero, pero el resto
del personal queda por entero a vues-
tro libre albedrio.

-BASES

Podran participar todas aquellas per-
sonas que lo deseen, cualquiera que sea
su edad, remitiendo dibujos originales,
mas sencillos o mejor realizados —se-
guimos insistiendo en un tema que nos
preocupa a la hora de decidiros—, hasta
una fecha limite de plazos de entrega:
31 de diciembre de 1988. La entrega del
premio —el aparato espia de SVI, co-
mentado en un destacado de nuestro
anterior numero— la efectuaremos du-
rante los primeros dias de enero. Y
como se suele decir en toda base de
concurso, el fallo seri inapelable, el
material recibido quedari en propiedad
nuestra, no se mantendrd correspon-
dencia con nadie, etc, etc. Comprende-
réis que entre los miles de dibujos que
se van a recibir, ejem, no vamos a estar
pendientes de cada uno —la unica ver-
dad es que no queremos trabajar mu-
cho-.

-PARA FINALIZAR
Para finalizar adjuntamos un ejem-
lo de los dibujos remitidos hasta la
?echa. Una observacién no muy estu-
diada permite afirmar que no se trata
de dibujos profesionales; mas no es eso
lo que se pretende. Esperamos que
sirvan como ejemplo para que los mas
indecisos se atrevan a remitirnos cual-
quier cosa que se les ocurra. Al fin y al
cabo esta en juego un curioso aparato
de espia aficionado. ;O es que acaso no
te interesaria conocer lo que estid ocu-
rriendo en otra habitacién, piso o
vivienda de tu edificio? ¢Te gustaria
escuchar lo que alguien esta comentan-
do de ti? Tt y tus amigos podéis ser los

beneficiados de esta oportunidad. Ya

sabéis lo que tenéis que hacer.

B.B.S.

MEGABASE
MENUS

Como prometimos en nuestro
pasado numero, informamos a
nuestros lectores, en absoluta
primicia, del funcionamiento
del sistema de ments MEGA-
BASE.

S 6lo tenemos que hacer una pe-
quena puntualizacién y es que
esta estructura puede haber variado
ligeramente cuando este nimero salga
a la calle. Los responsables de MEGA-
BASE nos han informado que se estin
modificando los meniis para que su uso
sea mucho mis cémodo para el usua-
rio. Sin embargo se mantendri la es-
tructura que hoy comentamos.

EL MENU PRINCIPAL

El mend principal de MEGABASE
nos ofrece varias posibilidades que
podemos dividir en dos bloques. El

rimero nos lleva a submenis especia-
f::s, de los que hablaremos mis abajo.
El segundo bloque contiene las 6rde-
nes de ejecucién directa. Veamos pri-
mero éstas:

—COLGAR. Su nombre lo dice to-
do, cuando deseemos abandonar ME-
GABASE basta con indicar esta op-
ci6n. Al marcarla, se nos preguntari si
estamos seguros y si deseamos dejar un
mensaje al SYSOP.

~AYUDA. Esta opcién nos presen-
tard en pantalla un texto con ayudas
sobre la utilizaciéon de las diferentes
opciones de MEGABASE.

-SYSOP. Con esta opcién podre-
mos dejar mensajes al operador del
sistema, saludos, peticiones de priori-
dad, consultas, cualquier cosa tiene
cabida en este buzén. Los usuarios
privilegiados podrin incuso conversar
ON-LINE con el SYSOP y mantener
una conversacién por medio de los
teclados.

~-COMANDOS/MENUS. Esta op-
cién, soélo accesible a los usuarios
privilegiados, permite dejar el sistema
de menids y acceder al sistema de
comandos, similar al sistema operativo
de cualquier ordenador multitarea.

—CUSTIONARIO. Os permite re-
visar vuestro cuestionario y cambiar
cualquier dato que no sea correcto.
Muy qtil si cambiiis de modem, de
programa de comunicaciones o de or-
denador.

-DIRECTORIO DE USUARIOS.
Gracias a esta opcién podréis saber qué
usuarios utilizan MEGABASE, y sus
usernames, con lo que podréis enviar-

les mensajes.

-EDITAR EL LOGIN. Permite de-
finir un fichero de autoarranque. Gra-
cias a eso podéis conseguir que cada
vez que conectéis, automdticamente,
MEGABASE compruebe vuestro co-
rreo, intente conectar con el SYSOP, o
cualquier otra combinacién de opcio-
nes que deseéis. No utilicéis esta op-
cién hasta tener un poco de prictica ya
que, mal utilizada, os puede llevar a
lios increibles.

LOS SUBMENUS

Los submeniis permiten intercam-
biar mensajes o ficheros. Cada uno
cuenta con caracteristicas y limitacio-
nes especiales. Vedmoslas...

~PUBLICIDAD. Desde el meni de

ublicidad podremos consultar el ta-
Elén de anuncios, o bien insertar nue-
vos anuncios. Todos los anuncios son
publicos, es decir, cualquier usuario de
MEGABASE podra leer los anuncios
que dejéis.

-NOTICIAS. El menid de noticias
os permitird acceder a las noticias de
tltima hora que hayan llegado a ME-
GA Joystick. La forma mas sencilla de
estar a la tltima en el mundo del soft.

~FICHEROS. En esta irea encon-
traréis las DEMOS, las famosas DE-
MOS, de los juegos de actualidad.
También hay utilidades y gran canti-
dad de programas para M5X. En esta
zona también podréis dejar los progra-
mas que deseéis.

-POKES y CARGADORES. ME-
GA Joystick es conocida por ser la
revista que mas cargadores ofrece.
Ademas es la Gnica revista en que no es
necesario teclearlos. Basta coger el
médem y...

-NOTAS DE INTERES. Avisos,
mensajes, en fin todos aquellos men-
sajes publicos que no puedan clasificar-
se como publicidad.

—CORREO. Gracias al correo po-
dréis comunicaros con usuarios de
todo el pais. Basta con llamar a ME-
GABASE y dejarles el mensaje. Cuan-
do conecten, MEGABASE les indicari
que disponen de mensajes en su buzén.

Pero hay mis, mucho mis. {No os lo
ibamos a contar todo en un sélo dia!
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¢De qué forma se utilizan
los cargadores que publiciis
en vuestra revista?
Antonio Jiménez
MALAGA
No sé por qué diablos me
ha pasado Carlos esta pre-
gunta, jserd que no sabe
responderla? Bien, dejando

las bromas de lado, te diré
gue el uso de los cargadores
es muy sencillo. En primer
lugar teclea el cargacfgr que
aparece en la revista como si
ﬁ:em un programa mds en
BASIC. Cuando lo haya ter-
minado, grabalo en un cinta
virgen para, de este mo-

¢Cémo se conecta el médem
SVI-757 a la linea telefénica?
Victor M. Moreno Gimé-
nez

Pto. Sta. Maria (CADIZ)
Tenemos que darte una
mala noticia, y es que el
“modem” SVI-757 no es tal.
El interfaz SVI-757 (por tu
carta deducimos que la refe-
rencia que nos das es correc-
ta) no es un modem, sino un
interfaz RS-232. Spectravi-
deo distribuye en nuestro
pais dos interfaces para el

SVI-7S7

soporte de comunicaciones
con los MSX. El SVI-757
que comentas, es un interfaz
RS-232 mientras el SVI-737
es interfaz RS-232 y modem.
Hay que tener cuidado y no
confundirlos, ya que su as-
pecto externo es idéntico.
Con cualquiera de estos in-
terfaces, ademds, puedes co-
nectar un modem multisiste-
ma a tw MSX, alcanzando
velocidades de transmision
de hasta 2400 baudios frente
a los 300 del SVI-737.

do, poder utilizarlo cuando
Zuiems sin tener que reescri-

irlo de nuevo. Para poder
utilizar el cargador basta en-
tonces con carfarlo de la
anta y ejecutarlo. Tras esto,
coloca la cinta del JUEGO
ORIGINAL y pulsa PLAY
en el cassette; el juego carga-
rd con vidas infinitas.

¢Que puedo hacer para
que no aparezca el interro-
gante al ejecutarse un IN-
PUT? ;Hay alguna orden
para que parpadee el cursor?

Isidro Garcia
Sant Pol (BARCELONA)

El BASIC de Microsoft,
en la mayoria de versiones,
permite eliminar el interro-
gante de INPUT si la utili-
zamos de la siguiente forma:

INPUT “Pregunta”, R§
es decir, utilizando coma en-
tre la pregunta y la variable
de respuesta. Sin embargo
esto no ocurre en el BASIC
de los MSX. Tanto si deseas
evitar la presencia del moles-
to interrogante como si de-
seas mejorar la presentacion
de las entradas te recomien-
do utilices alguna rutina de
entrada de ciztos. Tus pro-
gramas te lo agradecerdn.

Respecto a tu segunda pre-

unta, desgraciadamente de-
iemos darte una nueva ne-
gativa. El BASIC no permite
que parpadee el cursor. La
razon de esta negativa radi-
ca en la forma en que se
genera el cursor en los MSX.
Vedmoslo...

El chip de video de los
MSX, a diferencia del de
otras mdquinas, no dispone
de cursor. Esto implica que el
cursor debe ser “dibujado”
por el BASIC. Para ello la
ROM de nuestros ordenado-
res redefine el caracter 255
cada vez que detecta un
movimiento del cursor. Ha-
cer que el cursor parpadease
consistiria en redefinir conti-
nuamente el cursor, se mue-
va o no. Esto provocaria que
nuestro ordenador estuviese
“perdiendo el tz'erzpo” bo-

rrando y reactivando el cur-

sor en lugar de hacer cosas
mucho mas utiles durante ese
tiempo.

Sin embargo es posible ha-
cer que el cursor parpadee si
lo apagamos y encendemos
Por Progrﬂmd.

Para que el cursor parpa-
dee puedes hacer algo como
10 LOCATE ,,0:FOR I=1
TO 100:NEXT
20 LOCATE ,,1:FOR I=1
TO 100:NEXT
30 GOTO 10

También gracias a la for-
ma en que se genera el cursor
de los MSX, puedes darle
cualquier forma mientras no
lo muevas por la pantalla.
(No sé todavia qué utilidad
puede tener esto). Prueba
con el siguiente programa
10 LOCATE ,,1
20 VPOKE 4088, 255
30 VPOKE 4089, 0
40 VPOKE 4090, 255
50 VPOKE 4091, 0
60 VPOKE 4092, 255
70 VPOKE 4093, 0
80 VPOKE 4094, 255
90 VPOKE 4095, 0
100 GOTO 20

¢ Cuantos casos de virus se
han dado en el MSX?
Daniel J. Martin Lambea

Santa Cruz de Tenerife

Los usuarios de MSX esta-
mos de suerte en lo que a
virus se refiere ya que, por lo
menos en nuestro pais, no
tenemos constancia de que
exista ningun foco de virus.
Esto se debe, en parte, a la
dificultad intrinseca que re-
presenta generar un virus en
los MSX. En primer lugar no
hay interupcion de disco que
avise al virus de cudndo se
introduce un nuevo disco (o
anta) en el ordenador. Ade-
mads la mayoria de usuarios
utiliza el DISK-BASIC, que
por estar en ROM no permi-
te la contaminacion con vi-
rus. Como digo, los usuarios
de MSX tenemos suerte de-
bido a la robustez de nues-
tros aparatos; pero no por
ello hay que bajar la guardia
porque con los virus...
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Cuando llego al tejado cojo el
detector de minas y me dirijo
hacia el helicoptero que hay en

" la parte derecha del tejado.
Cuando llego, conecto en la
frecuencia 120.33 y me dice que
debo destruir con el lanzagrana-
das la parte trasera de aﬁgo...

Javier Tarrazona
Gandia (Valencia)

Esta carta tan solo es el ejem-
plo de una gran cantidad de
ellas con dudas acerca de la
conclusion de Metal Gear. Co-
mo somos conscientes de esta
problematica, en el anterior nii-
mero de MSX-Club publicamos
la solucion de esta aventura.
Creo que, sin duda alguna, si se
le echa un vistazo al comenta-
rio, encontraremos en él las res-
puestas tantas veces buscadas.
Por tanto ésta es la ultima vez
que se hace mencion de este
Juego. Quede claro para J.
Leandro Balibrea, J.E. Abeje-
ras, Jesus Giménez, Salvador
Pascual Oltra, y otros.

Me he enterado que el juego
Laydock y otros programas pa-
ra MSX-2 estin en disco pero
que éstos son de doble cara...

...Y por tltimo, mirando las
revistas que hasta ahora tengo,
vi el juego Deus ex machina, y
me gustaria saber si esta dispo-
nible en disco para MSX-2.
Ismael José Oliver Fernandez

Cartagena (Murcia)

Respecto a tu primera pre-
gunta responderte que no te
preoa?aes por este problemilla.
Actualmente dispones de dos
versiones de Laydock, para am-
bas generaciones, en formato
cartucho y comercializado por
Discovery.

En cuanto a Deus ex machi-
ne, hay que contestarle que en
nuestro pais no se comercializo,
en su degido momento, en disco.
St se hizo en cassette que, por
otra parte, incluia una cinta de
audio para acompanar musical-
mente a esta pequena obra

Al. SOFT

maestra. Ademds, en esta oca-
sion, todos los MSX, tanto de
primera generacion como de se-
gunda, ﬁtemn los beneficiados
de este gran programa.

Me gustaria que me ayudasen
en un problema que tengo con
un juego. Se trata del juego
Arkanoid. Nunca he consegui-
do pasar de la pantalla 15. Me
dirfjo a uds. para ver si me
pudieran dar un truco para ob-
tener vidas infinits y llegar al
final. También la manera de
usar ese truco, ya que no estoy
muy enterado de informitica.

Juan Faura Segura
(Barcelona)

El truco mas eficaz para po-
der completar este juego es tan
sencillo como utilizar un carga-
dor de vidas infinitas. Este car-
gador aparecié en el niimero 43
de MSX-Extra, seccion linea
Tron. Te soprenderé contandote

n.)-..?-.-’
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mas detalles acerca de este jue-

o. Veras que finaliza con una
iatal[a contra Doh, un rostro
muy similar a las estatuas de la
isla de Pascua. Parecia éste su
final pero no, ya tenemos una
segunda parte con la venganza
de este personaje. Una ultima
observacion: durante estos dias
de festividad, se esta comerciali-
zando una version de este juego,
en formato cartucho, incorpo-
rando, ademas, el regalo de un
Joystick.

Poseo el cartucho Maze of
Galious de Konami. ;Me puede
explicar detalladamente donde
se encuentran las minas?

Cristobal Cabrera Herrera

(Barcelona)
Vuelvo a insistir con algo que
me preocupa. Actualmente se
estan reabiendo  muchisimas
cartas en relacion a temas que se
han_ contestado en anteriores

S
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correos. El juego Maze of Ga-
lious se destripo, con ciertos de-
talles, en el anterior niimero de
MSX-Club y en este mismo
apartado. Hago este inciso, para
recordar a los lectores la necesi-
dad de profundizar en nuevos
programas.

¢Existe algin truco para po-
der terminar el juego Lady Safa-
ri de Omikron?
Fernando Martinez
(Madrid)
Ante todo, decir que bajo el sello
antes Omikron, actualmente és-
te ha pasado a denominarse
OMK. Te desvelo esta cuestion
por st te interesan los programas
de esta compania. Es mas, te he
de decir que bajo la distribuido-
ra Barna Jocs, el mismo progra-
ma aludido ha cambiado de
nombre. En un anterior nimero
de MSX-Club se habia citado
desvelar la forma de concluir el
juego en el apartado de Trucosy
pokes. Sin embargo, no voy a
hacerlo totalmente, pero si un
truco muy importante.
Una wvez cargado el progra-
ma, y antes de seleccionar cual-
utera de las dos heroinas, pulsa
Zu' siguientes teclas S-A-B-R-1-
N-A-§-A-L-E-R-N-O. A me-
dida que manipulemos el tecla-
do un sonido agudo se escuchari
por el altavoz. Elige tu protago-
nista y... jatencion!, comprueba
como cualquiera de las dos chi-
cas del juego camina por la selva
completamente desnuda. jIm-

péa’i(‘o.’

Quisiera conocer la direccién
de Zaza soft.
Andoni Rego Etxebarria
- Bermeo (Vizcaya)
Zaza soft es una distribuidora
de la zona Cataluna cuyas im-
portaciones de software siempre
han sido de gran interés para los
coleccionistas de buenos progra-
mas. La direccion es la siguien-
te: Zaza. Moliner, 3, tienda 4.
08006 Barcelona.
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Esta seccién de MSX-CLUB es de nuestros lectores. Todos ellos tienen el derecho a dos inserciones
totalmente gratuitas. Las caracteristicas de esta seccién no permiten la inclusién de anuncios con

fines de lucro.

Vendo ordenador MSX Sony
HB-75P 80 K con cables, manuales
y embalaje original por 20.000 ptas.
(93) 769 12 97. Isij,ro Garcia Fer-
nindez. CP1.

Vendo unidad de disco de 3 1/2"
Toshiba HX101 por 35.000 (con
cinco discos llenos de buenos jue-
gos). También vendo impresora
grafica Philips-VW0020 por 25.000.
David Recasens Lépez. (93) 398 02
99. CP1.

Compro programas de gestion
para MSX, preferentemente je con-
tabilidad y bases de datos. También
me pueden interesar de otro tipo,
Eero todo de gestién. Me urge, pago

ien. Me da igual que sea particular
o empresa comercial. Solo pido me
manden informacién lo mds amplia
posible de los programas, en espe-
cial del contenido en si que desarro-
lla el programa en cuestién. Daniel
Fontcuberta. (91) 778 81 87. CP1.

Contacto con usuarios MSX-2.
Acabo de cambiarme al sistema y
necesito compra software. Prometo
contestar. Miguel Moya Ramos. Jo-
sé Villegas, 24. 41500 Alcali de
Guadaira. Sevilla. CP1.

Vendo lote de libros MSX:
Proyectos  periféricos  (Anaya),
Guia programador (RA-MA), Pro-
gramas y utilidades (Becker), Apli-
caciones casa y negocios (Noray),
Pro ando con el MSX Basic
(Indescomp), Cédigo méquina
(RA-MA). Lote 5.200 ptas gastos
incluidos. Jestis Blanch. Central Té-
lex. Ausias March, 132. 46026 Va-
lencia. CP1.

Club Macromatick MSX. Inter-
cambiamos programas, trucos, po-
kes, mapas, y toda clase de informa-
cion. Hay grandes ofertas para ti. Si
tienes un rato libre escribenos:
Club Macroinformatick MSX. Vi-
dal i Barraquer, 61, 1-4. 43205 Reus
(Tarragona). CP1.

Vendo Toshiba HX-10 de 80 K,
con manuales, cables, cassette espe-
cial ordenador, joystick Quickshot
V, varias revistas y libros del siste-
ma. Todo en buen estado. Precio a
convenir. Andrés Pinilla. (976) 77
17 50 de 8 a 10 de la noche. CP1.

Compro, cambio programas
MSX. Jesis Pardos. Carmen, 25.
Carinena. Zaragoza. CP1.

Vendo ordenador PCW 8256
Amstrad, a estrenar. Completo con
monitor fésforo verde, CPU, tecla-
do e impresora. 70.000 ptas. Con el
equipo, obsequio del siguiente soft-
ware original: DBasell, Multiplan,
Supercalc2, Plan Contable, Words-
tar. Llamar al (93) 840 17 42.
Esteben Anglés. CP1.

Vendo ordenador Philips 8020 80
K por 15.000 e impresora GP-50A
de 40 columnas por 10.000 o cam-
bio por médem. También cambio
por soft para MSX2. Pedro Mir-
quez. 08840 Viladecans (Barcelona)
(93) 658 45 29. CP1.

Vendo cartucho Multimiller y
ampliacion de memoria 64 k, por
9.500. Francisco Balbin Lépez.
(951) 22 88 73. CP1.

Vendo ordenador MSX-2 Philips
8235 + cartuchos juegos + revistas.
El ordenador es nuevo a estrenar. A
partir de 20 horas. 317 82 30. CP1.

Desearia contactar con usuarios
de MSX de primera generacién para
intercambiar programas, ideas, tru-
cos, dudas de cualquier tipo. Poner-
se en contacto con Pedro. Jardin de
la Maruca, 52. 33900 Aviles (Astu-
rias). CP1,

Vendo por cambio de sistema
ordenador Philips NMS 8250,
MSX2. Con dos unidades de disco,
plotter PRN-C41 de Sony. Por
130.000 ptas negociables. Llamar al
(952) 44 54 29 a partir de las 6 de la
tarde y preguntar por Matias Zaya.
Mailaga. CP1.

Busco adaptador que convierta
un Toshiba HS-10 MSX1 a MSX2
con 256 k RAM y 128 de VRAM.
Oscar Alonso Toledo. Avda. de
Madrid, 3-31520 Cascante (Nava-
rra). CP1.

Se compra pantalla para MSX.
Menos de 5.000 ptas. Lramar al 23
39 85 de Alava y preguntar por
Inaki. CP1.

Vendo ordenador MSX-2 Sony
HB-F9S, cassette Sony SDC-600-S,
joystick Sony JS-70, dos cartuchos:
Vampire killer y Nemesis 2. Solo
vendo el lote completo por 60.000
ptas. (93) 691 787 68. Ripollet. CP1.

Vendo ordenador Sony HB-10P
(de 80 Kb) + monitor de fésforo
verde para ordenador + siete revis-
tas y dos libros de informatica +
varios interesantes juegos. Todo
muy nuevo. Todo junto por 39.000
ptas o cada cosa por separado.
Llamar al (93) 254 72 60 preguntan-
do por Daniel. CP1,

Compro cartucho Turbo 5000 en
buen estado y con instrucciones.
Antonio Jests Garcia Serrano. Are-
valo, 2. 28930 Mdstoles. Madrid.
CP1.

Vendo ordenador MSX Sony
HB-75P 80 K con cables, manuales
y embalaje original, por 20.000 ptas.
Rafa. (93) 769 12 97. CP1.

Vendo ordenador MSX-2 Sony
HB-700S, con 12 cintas de juegos,
tres cartuchos, dos joysticks, moni-
tor RGB, ordenador Oric 48 K.
Todo con los manuales y cables de
origen. Precio: 100.000 ptas. Lla-
mar noches. José Abilleira Barreiro.
Tel. (986) 85 08 10. CP1.

Vendo/cambio juegos originales.
Poseo buenos titulos como Arka-
noid, Afteroids, Police Academy II.
Llamar al (93) 213 30 58. CP1.

Amstrad 6128, monitor fésforo
verde, con guia de usuario y 20
diskettes entre juegos, utilidades,
5.0. CPM-Plus, programas de apli-
cacién (Multiplan, %)raw. Graph,
Microscript, Wordstar, Turbo Pas-

cal, etc), cables y joystick. Todo por
50.000 ptas (93) 313 93 56. Xavier.
Sélo noches. CP1.

Compraria cartucho Turbo 5000
o lo cambiaria por juego en disco de
3,5". Antonio Ciceres. Virgen de
Montserrat, 74. 08291 Ripoller.
Barcelona. CP1.

Se vende o se cambia el juego La
Batalla del pingiiino. Llamar o es-
cribir a Inaki Saldia. Ramén vy
Cajal, 1. Vitoria. Alava. CP1,

Compro ordenador MSX-2 Sony
HB-700S o bien Philips NMS 8280.
Precio a convenir. dirigirse a: C/
Virgen de Guadalupe, 3-D. 03400
Villena. Alicante. (96) 580 38 33,
CP1.

Compatible IBM PC vendo por
100.000 ptas. Tiene 256 Kb RAM,
dos unidades de disco de 360 Kb
cada una. Monitor fésforo verde.
Regalo programas en castellano.
WordPerfect 4.2, Wordstar, Dba-
selll, lenguajes, etc. Llamar al (923)
24 06 47. CP1.

Por cambio de sistema, vendo

rogramas en cinta y disco origina-
es, de gestion, uti]i(Ldes, lenguajes,
etc. con sus manuales. Agusti Obra-
dors. (93) 856 03 74 de 14,30 a 15 h.
6 de 21,30 a 23 h. CP1.

Soy un usuario que se estd ini-
ciando en la informatica y me gusta-
ria contactar con toda la gente que
posea un MSX para intercambiar
conocimientos, dudas, etc. Luis F.
Lépez Garcia. Apartamentos Niza,
bloque A 60. San Juan. 03550 Ali-
cante. CP2.

Oferta vendo ordenador Sony
HB75P con poco uso, con unidad
de disco Sony HBD50 con garantia
por 6 meses; y regalo de joystick,
revistas, cables y manuales por solo
45.000 pras negociables. Francisco
Angel Molina Montorio. (58) 11 96
86 (tardes). CP2.

Club Astur MSX. Si eres un
adicto del MSX. Si quieres estar
siempre al dia. Si quieres ser el
mejor programador. Si quieres te-
ner la mayor coleccién de progra-
mas. Si quieres intercambiar con
gente de toda Espana. O si, simpl-
mente, deseas formar parte de un
buen club... Escribenos al Apdo. de
correos 1.277. 33080 Oviedo (Astu-
rias). CP2.

Vendo ordenador Hit-Bit 75D
Sony, grabadora Sony SCD 500,
cable convertidor video TV, cinco
manuales, 4 cartuchos... todo por
38.000 (negociables). Daniel Mane-
ro. Benimamet, 113,2, i. 28021.
Madrid CP2.

Vendo ordenador Sony HB75P,

rabadora, juegos y utilidades. Em-

Ealaie original y libros. Precio a
convenir. Llamar a Agustin. (93)
375 15 48. CP2.

Se venden tres libros de MSX.
“Le livre du MSX” de Daniel Mar-
tin y dos libros de Data Becker:
“MSX: consejos y trucos” y “Cédi-

go mdquina Z80". Sueltos a 1.000
ptas por reembolso y los tres por
2.500. Pidelos a Softclub sum.
Apartado 4.111-14080 Cérdoba.
CP2:

Por necesidad dinero urge ven-
der unidad de discos 3 1/2 Sony
HBD-500 MSX. Libro, manual ins-
trucciones, discos S.0., base de
datos utilidades. 35 a 40.000 pras
discutibles. Perfecto estado. Llamar
a Toni (3) 658 25 12. CP2.

Cambio 40 juegos originales en
cinta, dos cartuchos Konami, un
alineador de cabezales, un curso
Basic en libro y montones de revis-
tas, por unidad de disco MSX.
Hago los envios. Escribir a Luis
Javier Sudrez, Avda. Portugal, 188,
7. 33212 Gijén. CP2.

Cambio PCW8256 (sin usar, en
garantia y con impresora y moni-
tor) con tres programas: base de
datos, archivos y hoja de cilculo,
mis de 10 discos nuevos, y el juego
Cyrus II Chess por el Commodore
Amiga 500 o el Atari 520 ST. Daniel
Garcia Peris. (93) 2249 39 54. CP2.

Contacto con usuarios de MSX o
MSX2 de cualquier ciudad o pais.
Xavier Torres (77) 23 57 48. CP2.

Busco programas para MSX2
(981) 35 19 59. Javier. CP2.

Vendo PC Inves XT-Turbo con
una unidad de disco duro de 20 Mb.
En placa Seegate. MS-DOS 3.30. Y
varios programas profesionales por
190.000 ptas. Lo vendo por cambio
(nuevo) muy poco uso. Llamar de 8
a 10 noche (93) 218 55 87. Juan
Carlos. CP2.

Comgro procesador de textos
para MSX-2 (80 columnas). Anto-
nio Sanchis, La Guardia Civil, 7.
46020 Valencia. CP2.

Compro unidad de discos en
buen estado, con instrucciones para
MSX de 3 1/2 pulgadas, y preferi-
blemente marca Sony. Preguntar
por Javier a partir de las 21 horas.
(948) 82 60 77. CP2.

Vendo ordenador MSX-2 SOny
HB-F9S, casseute especial ordena-
dor SDC-600-S, joystick Sony ?S-
70, dos cartuchos: Vampire Killer,
Nemesis 2, muchos juegos en cinta
y muchas revistas MSX. Sélo vendo
todo junto por 60.000 pta (93) 691
77 68. CP2.

No pases de largo este anuncio.
Busco gente para intercambio rela-
cionado con el mundo de IBM,
incluso programas especificos a me-
dida. No lo dudes y llimame al
(983) 25 27 84, Juan, o ecribe al
apartado 6081 de Valladolid. Veris
como no hs perdido el tiempo en
leerme. CP2.

Vendo ordenador Hit-Bit 75P,
cables, en perfecto estado, poco
uso, cable convertidor TV-video,
grabadora SDC-500 y cartuchos,
curso de video Basic, por 38.000
(negociables). Daniel Manero. (91)
797 48 21. CP2.




Vendo mi MSX con mis de 60
juegos, grabadora y con todos los
cables para conectar ésta. Precio a
convenir. Interesados escribir a Se-
bastidn Rudilla Garcia. Avda. del
Cid, 43. Valencia. CP2.

Vendo ordenador Amstrad PC-
1512 con monitor color, 2 unidades
de disco. En garantia. Impresora
Amstrad CMP-3000. Ordenador
Amstrad PCW-8256 con monitor e
impresora. Lo cambio por otras
cosas que me interesen. Apartado
274, Talavera de la Reina. 45600
Toledo. CP2.

Vendo curso de Basic por video
(beta) a razén de 8.000 ptas o
cambio por ampliacién de 64 K, a
poder ser Sony. Ihigo Hernantes.
(943) 39 99 27. CP2.

Si te gustan los juegos de nego-
cios tipo sobremesa de dos a seis
jugadores, y tienes un MSX, escri-
beme y te informaré. Miguel Angel
Villalba. Apartado 1.045. 46080 Va-
lencia. CP2,

Cambio los juegos (en cintas
originales) Bounder, Match Day II,
Army moves, Dustin, 737 Flight
simulator, Academia de policia II,
Death Wish 3, Freddy Hardest y
Fernando Martin por Némesis | o
I. Llamar a Miguel Angel Linares
los lunes, miércoles y viernes de 20
a 22,30 horas al 371 09 69. Prefijo
96. CP2.

Vendo juegos originales de todo
tipo. (973) 23 43 37. Juan Antonio.
CP2.

Vendo amplio surtido de revistas
y libros de informatica (MSX) y de
electronica (93) 388 68 77. Francis-
co Parejo. CP2.

Vendo ordenador Sony MSX-2
HB-F9S con manuales de funciona-
miento, revistas y juegos, en perfec-
to estado de funcionamiento. Lo
vendo por 40.000 ptas (967) 24 09
21, por las tardes. Preguntar por
Fernando. CP2.

Cambio juegos MSX en cinta.
Jesiis Sanchez Garcia. José del Rio,
40. 28019 Madrid. CP2.

Vendo impresora Seikosha SP-
800 (MSX) en perfecto estado, con
el correspondiente manual en caste-
llano y cables. Por 45.000 ptas.
Regalo procesador de textos Idea-
text + base de datos Ideabase +
ensamblador/desensamblador Gen.
Todo tipo de instrucciones. Llamar
por las noches (lunes y jueves) (96)
379 86 97. José. CP2.

Cambio cartucho Basic Tutor
MSX-2 por cualquier otro cartu-
cho. Nicolis Carmona. Avda. de
América, 46. 18008. Granada. CP2,

Contacto con usuarios MSX. In-
teresados en la compra de cartuchos
originales. Escribir a Xavier More-
no. San Roque, 40. 08340, Vilasar
de mar. Barcelona. CP2.

Se urge vender por cambio de
ordenador un MSX HB-75P Sony
de 64 K, teclado profesional +
monitor Philips computer 80 fésfo-
ro marron + joystick Quickshor 11
+ dos libros de instrucciones + 20
revistas por 48.500 ptas. 27 23 16 de
Granada. Pablo Palacin. CP2.

Vendo ordenador Philips MSX-2
VG-8235 de 256 Kb en perfecto
estado por no usar. Regalo juegos y
disquetes. Todo por 70.000 ptas.
Llamar a Jaime a partir de las nueve

de la noche. 31 05 18 de Lérida.
CP2.

Intercambio programas MSX-1
y 2 en diskette. También vendo
cartuchos Metal Gear y Vampire
Killer (por supuesto originales).
Jorge Munoz (93) 333 62 99. CP2.

Vendo ordenador MSX Philips
VG-8020, 80 K RAM y 32 K ROM,
con cables, joystick’ y libro de
introduccion al lenguaje BASIC.
(96) 378 55 94, Llamar a partir de las
9 de la noche. Preguntar por Fran-
cisco Garcia. Precio a convenir.
CP2.

Vendo ordenador Sony HB-10P
en perfecto estado con manuales,
cables y embalajes originales.
Adjunto cuatro cartuchos mega-
ROM (Maze of Galious, Nemesis |
y II, Golvellius) + cartucho de
ajedrez Sony + juegos originales +
joystick Speedking + dos libros de
programacion. Todo por 37.000
ptas. Llamar a (93) 245 17 89.
Alberto Agustin. CP2,

Vendo urgentemente F1-Spirit +
Nemesis + nueve cintas (Furure
Knight, Freedy Hardest, Stardust,
Colt 36, Nonamed, Amaurote,
Desperado, Master of the lamps)
por 10.000 pts. o vendo cartuchos a
4.000 pras cada uno y cintas a 400
ptas cada una. Llamar a Nico. (952)
80 47 09. CP2.

Vendo Nemesis + super Snake
(cartuchos) + Star Runner + Kryp-
ton (cintas). Todos con embalaje
original e instrucciones en castella-
no por 10.000 ptas. También por
separado. (93) 840 16 93, preguntar
por Toni. CP2.

Compro Mitsubishi ML-G3 que
funcione bien. Llama al (93) 538 58
87. CP2.

Cambio un circuito Scalextric
GP-55 con tres coches y muchas
pistas accesorias, en muy buen esta-
do, poco uso, por cuatro cartuchos.
Interesados llamar a Jorge Ibanez.
(976) 21 37 14. CP2.

Vendo el siguiente conjunto: or-
denador Philips MSX2 NMS 8280
(256 K RAM, dos unidades de disco
de 720 Kb, ratén, capacidad para
digitalizar imdgenes de una cimara,
un video o TV, superposicién, etc),
cassette Bitcorder SDS-600S de So-
ny, libros de cédigo maquina, en-
samblador, etc. Precio a convenir.
5045 62 y 56 37 43 de Murcia. CP2.

Contacto con usuarios que po-
sean modem. Miguel (91) 676 51 34.
CP2.

Vendo por cambio de sistema

rogramas de gestion, aplicacién y
Enguaies de programaci6n con sus
instrucciones. Agusti Obradors,
(93) 856 03 4. CP2.

Vendo ordenador MSX2 Mitsu-
bishi ML-G3, tres ranuras de ex-
pansion, unidad de disco de doble
cara, R5232, teclado independiente
(93) 357 88 22. CP2.

Quisiera mantener correspon-
dencia con usuarios del MSX, de 12

13 anos. Prometo contestar. Froi-
in Antuna. Bernardo Casielles, 3,
esc. derecha, 3A. 33013 Oviedo.
CP2.

Compro unidad de discos de
doble cara y doble densidad MSX2
de 3 1/2 en buen estado. Se estudia-
ri ofertas. Interesados llamar de
lunes a jueves de 18,30 a 24 horas.

Especial para
usuarios.

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

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

nuevos

BASES

1.* Podran participar to-
dos nuestros lectores,
cualquiera que sea su
edad.

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

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

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

PREMIOS

5.2 MSX CLUB premiara
aquellos  programas
publicados con 2.000

pts.

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

FALLO Y
JURADO

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

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

SENSACIONAL
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El Basic paso a paso

Por Willy Miragalls

MUSICA EN
BASIC (VIII

Envolventes, frecuencias, acordes, armonia y
ruidos de colores. Todo este amasijo de
conceptos ha desfilado por MUSICA EN
BASIC desde que iniciamos este apasionante

tema. Con el capitulo de hoy daremos cierre
al tema y a la serie, no porque el BASIC no
tenga mucho mas que dar, sino porque

debemos dejar paso a nuevas secciones y
nuevos enfoques. Pese a todo, los amigos del
BASIC no quedarian nunca abandonados en

MSX-Club.

ENVOLVENTES
eclead lo siguiente
SOUND 0,254
SOUND 1,0
SOUND 8,10
SOUND 7,&B10111110

Oiréis la nota LA con un volumen
constante de amplitud 10. Pero claro,
nada mis lejos de la nota LA que
produce un piano, un bajo eléctrico o
una tuba.

Como ya comentamos en nuestro
anterior numero, podemos utilizar las
formas de onda predefinidas y las
envolventes para variar este sonido y
conseguir, de este modo, otros mucho
mas atrayentes y espectaculares.

Probad ahora estas lineas...

SOUND 7,&B10111111
SOUND 8,16
SOUND 11,16
SOUND 12,0
SOUND 13,12

Con lo que hemos visto hasta ahora
podemos predecir ficilmente el resulta-
do: no sonari nada. Independiente-
mente de los demis registros, odéis
observar que en el registro 7 Eemos
desactivado todos los canales, tanto
musicales como de ruido. Al entrar
estas seis lineas en el ordenador, sin
embargo, observamos cémo un sonido
inunda la estancia. ; Qué ocurre? ; Aca-
so el PSG no estd funcionando como
debe?

Como ya habiamos dicho la envol-
vente produce una onda de una fre-
cuencia determinada que modula a los
sonidos generados por los canales mu-
sicales. Esta modulacién se utiliza,
como vimos en el pasado nimero, para
conseguir variar el sonido. Sin embar-
go, dado que la envolvente es también
una oscilacién, podemos asignarle una
frecuencia y utilizarla paralelamente a
los otros tres canales de ruido.

En las lineas anteriores precisamente
haciamos eso, conectar el modulador
con una frecuencia de 440 Hz y desco-

nectar los tres canales musicales para
oir con claridad el sonido generado por
éste.

Si quisiéramos combinar este sonido
con los generados por los canales
musicales %astaria con asignar una fre-
cuencia a cada uno de estos ultimos
canales y;, por supuesto, activarlos.

Para conseguir el efecto de combina-

cién de la frecuencia bésica (generada
por un canal musical) y la de envolven-
te hay que tener en cuenta los siguien-
tes det:ﬁles. En primer lugar deEemos
asignar a algin canal musical un volu-
men de valor 16. Gracias a ésto activa-
mos la envolvente. Debemos también
asignar a la envolvente una frecuencia
adecuada (mas alta de las habituales en
onda repetitiva (idealmente la 12, que
no altera la frecuencia especificada ya
que la 10 divide por 2 la frecuencia que
indiquemos para la envolvente).

SOUND Y PLAY: EL RUIDO

Volvemos a PLAY, ese genial ma-
crocomando que nos permite utilizar
de forma sencilla y ripida el generador
sonoro de nuestro MSX. Resultaria
ideal poder combinar los efectos con-
seguidos con SOUND vy la facilidad de
PLAY. ;Es esto posible?

Si, es posible, pese a que son muy
pocos los usuarios de MSX que hacen
uso de esta posibilidad. La forma de
trabajo es muy sencilla ya que PLAY, a
no ser que indiquemos explicitamente
lo contrario, no modifica los valores
actuales de los registros del PSG.

Haciendo PLAY “C16” sélo modi-
ficamos los registros 0,1 y 8, corres-
pondientes a la frecuencia y el volumen
del canal A. Pero hagamos una prue-
ba...

10 SOUND 7,&B10110111

20 IF PLAY (0) THEN 20

30 SOUND 6,31

40 PLAY “T80S1M1000L16C”
50 IF PLAY (0) THEN 50

60 SOUND 6,0

70 PLAY “CCC”

80 GOTO 2 .

No es una bateria muy brillante;
pero ofrece un buen resultado con muy
poco esfuerzo. Bastan unos cuantos
SOUND vy lineas PLAY para progra-
mar lo que, de otro modo,%ubiera sido
una interminable secuencia de lineas
SOUND.

Pero mds interesante todavia resulta
el hecho de que, integrar la bateria con
PLAY podemos sincronizarla con el
resto de la melodia que estemos tocan-
do también con PLAY. De este modo,
resulta extremadamente sencillo reali-
zar interpretaciones con esta simple
pero eficiente bateria informatica.

Dos cosas quedan por decir, la
primera, que podéis combinar la envol-
vente con la bateria (sobre todo con
frecuencias muy bajas de envolvente)
para lograr efectos sorprendentes.
También podéis combinar el canal de
ruido con alguno de los canales musi-
cales. Los efectos posibles son prictica-
mente ilimitados.

El segundo punto que queda por
aclarar son las lineas de? tipo IF PLAY
(0) THEN...

PLAY (X)

Como todos ya sabréis, la funcién




PLAY permite tocar misica paralela-
mente a la ejecucion del programa, es
decir. El programa puede estar perfec-
tamente ejecutando fa linea 30 mientras
estamos escuchando todavia un PLAY
de la linea 10. Este paralelismo, ya lo
comentamos al hablar de PLAY, tiene
numerosas ventajas; pero ahora nos
encontramos con un serio inconve-
niente.

Veamos qué ocurrira con el siguiente
fragmento de programa:
450 PLAY “.”
460 SOUND xxx, yyy

La linea 460 se ejecutari y cambiara

el tipo de sonido mientras la linea
PLAY todavia se esti ejecutando. Esto
puede provocar unos desastrosos re-
sultados. Para evitarlos disponemos de
una herramienta que, en paralelismo,
se denomina semaforo. Gracias a los
semaforos podemos hacer que la linea
460 “se espere” a que la 450 haya
terminado de ejecutarse.

El BASIC MSX dispone de 4 sema-
foros asignados a la ejecucion de
PLAY. El primero es PLAY(1), que
indicara si el canal 1 estd sonando o no.
De igual forma funcionan PLAY(2) y
PLAY(3).

PLAY(0), el cuarto semiforo, nos
indica si hay algin canal que esté
funcionando. Veamos un ejemplo de
cémo se utilizan estos semiforos.
450 PLAY «...”

445 IF PLAY(0) THEN GOTO 445
460 SOUND xxx, yyy

En este fragmento del programa, no
pasaremos de la linea 445 hasta que
PLAY(0) indique que no queda ningiin
canal sonando, por lo que la linea 460
solo llegari a ejecutarse en este caso.

TERMINAMOS YA

Tal vez esta serie sobre Miisica en
Basic se haya hecho un poco larga para
nuestros seguidores habituales; pero el
sistema lo merecia. A partir de ahora, si
se practica un poco y se hacen unos
cuantos experimentos, conseguir los
mds complicados efectos sonoros estd
al alcance de todos. Para despedirnos
de esta larga serie nada mejor que un
ejemplo extenso y bien realizado. Y si
buscamos un ejemplo bien realizado,
nada mejor que las adaptaciones musi-
cales de Antonio Sanchis Girbés, supo-
nemos que conocido ya por los lecto-
res aficionados a la musica debido a la
alta calidad de los programas musicales
que nos envia. Con €l os dejamos...

ONE WAY SOFTWARE
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Programa s ’0r Antonio Sanchis mm

El ordenador bien temperado, y nunca mejor
dicho. En esta ocasion, adaptacion de la Fuga
10 de ]J.S. Bach, de la mano del maestro
Antonio Sanchis.
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NIO SANCHIS
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REM WWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWIWWWWWW
WW g”ww
& PLAY"TE90L1a", "TOPDOL1&", "TOPYL L

149 Q¥="o4EGBoOSE L+ELE C+ECE 04BoSE
D+E_o04A+05C+0d3F+ GA+F+E DDBB R1&05
F+GF+ ELC+E DLDLD v-Dv38C+04BA+ BoSC+
cd4A+B oS5C+odF+A+05C+ EodAa+oS5C+E GF +

EG

¢ WE="RI&R16R1&R1d RISRIERLI&SR1IS R
5R146R14R1& RISR1ISR14R1A R1&R1IGRIGR
RI&RI1SR1cRIE 02Bo30F+B_A+BAB G+B
F+BAa+B E G+Du+ DE+C+02B vPAtAa+vE
&

o

O b b b e D e LN O 200 =T =0 N0
U B E W= &N i &

L G)r—t=—
O PDWA-0-"1

PLAY Q% W®

7 05="F+ELC+ 04BA+G+F+ 0SDLLLD v7D
vBEZ+B 65Dod4G+Ba%D FEDF EDco4dB Ao
u:""Ef o3CCCC v7Cui4vBALE F+GAB o3CLEF
+ GF+AG F+EDC 0JdBoSS0dA0SF+

208 W#="04L00D v7hvBC+03BA+ Bo4C+03
B y9025+5+vB03EE R1404EFEDCO3BOID

O b o I

CCCC ~-CvBO3BAG*t ABGA v702F+F+v803D

g 516EF+J ABD4C02A Bacdco3B AGF+E D
..J

219 PLAY Of, WS

227 Q$="04GBo%SDG F+3FG EGE-G DGF+G

C+E0dB-A B-o%C+04A3 vOF+F+vBoSDD RI

gaaa SF+EG F+F+F+F+ v F+vBELDC+ DEC+

239 WH="y902BBvB03GG RI&O4DED Co3BA
0cdC O3BEBB v/BvBAGF+ GF+8A DF +A0dD
C+0CD 03Bo4D03B-04D 03A04LC+D 03G+B
FE FG+ED

249 PLAY

2% @s-"ossbc+n43 AG+OSED C+ud4BAG F
+F+DD F+F+AA OSDDo4F+F+ 0SDCoOdBA oOF
+0%DC ©1BAGF EECC EEGG OSCCO4EE OSE
DCodB AG+0SED CoJBAG+

Antonio Sanchis?

Cpor
vol.l

Fuosa nO:LB CMi

260 WE="C+C+02AA 03C+C+EE AAC+C+ AG

F+E DC+AG F+EDC 02Z2BBGG BBo3DD Guo2B

B 03GFEL Co2Bu3GF ELCoZB 03ELCo2B A

G+03ED uGZBAG+

2789 PLAY

209 a$~"na565n R14EFE DCo+BoSh CCCC
v-eodv8BAac+ AF+D+B

299 WE="L03CEAR S+aGA F+AFA EAGH+A D+

F+Cu3B odCD+02BA

283 PLAY Q$,UWs

31 0$‘"EGBOSE D+ELE C+ECE 049BOSEL+

E odA+uSC+0408F+ GAF+E v2D+D+v8BB RI

SOTB0&CoSB AGF+A GGGG v-GuvBF+EL+ EF
+DE v?C+C+vBAA RISAB-A GFEG

328 We=",9GGvB803EE R1&Bo4Co3B AGF+A
Goood vBOv9F+ED+ EF+D+E F+o2Boa3D+F+
AD+F+4 04C03BA04C 03BAGF+ EL+C+02B
0366086 vrev8n2An3C+E GC+E(3 B-AGB-

339 PLAYT 0%, Ws

34y 9$=“FFF# v-FvBELC+ DECD v?204BEv

80%c3 Ri&0dABoSC LEFD EDGF EDC+o0d4dB-
AB-CA vPFFOSvBLLDR1I&AB-A GFEG FFFF

v7Fv8EDC DCDE

350 We="AGFE LC+02BA 03FFFF v7Fv8Lo
2G6A Bo3CDE FBAB Co3Bo4ED C+63B-A0 F
wdLo3Ead4C+ o03LFA040 C+DCL o3Bo4Do3B
-ad3D O3ﬂ04DL+D 03G+BFE FGED

262 PLAY QO%,

376 cs-"04Aoscsa G+ABA F+AFA EAG+A
D+F+CodB o5CD+0d4BA G+G+EE G+3+BB 0%
EE04G+G+ OSEDC+04B AG+0SED C+04BAG
F+F+DD F+F+AaA 0SDDod4F+F+ oS5L0coudBa o
F+05DC 04BAGF+BAGF+EL+BAa GF+EL+

383 Wa="v9CCv8hmA RISBHIEFE Douo3Bo4D
CCCC vZCvBo3BAG+ AF+D+F+ BAG+F+ EL+
BA G+F+ED C+C+02AA O3C+C+EE AmAac+ot
4L4GF+E DC+AG F+EDC o2BEGG BBo3LD GGo
2BB u3BAGF+ ED+EAa GF+ED+

398 PLAY 05, Ws

E Yuin B&‘"odEuBOSE D+EDE C+ECE vu4BAGo
%= O04BABG+ AGAF+ GF+GA D+F+Ccou3B odc
L+o3BA L2320G+Bu4EE EE v7EEV&EE Llé




413 Ws="Eo2BGE R1403Bod4C03B ASAF+ G| | 534 KEY
F+Eo9E L+EDE C+ECE 03BBAA BBRL&FILS BAS
02BBRI1&R1& L32EE EE v7EEV4EE Lis =13 KEY
423 PLAY Q# . BAS
43¢ IFPLA..b;-aTHEu44asLss4sz S22 KE'Y
443 FORT=1TO127d:NEXT 533 KEY
452 COLOR12:STREENS:KEYGH: END =45 KEr
168 FORN=1TOLG:KEYN, "% I NEXT NG (5
1T% KEY1J, "FORI=1TO - Ké.
18% KEY Q "LPRINT: NEKT 555 KEY
492 KEY 3, "LPRINTCHR®{27); "+CHR®(34| | =79 KEY
"G'+LHR$(341+STRING£(2 59,

&,
9,
3,
3
2
3

oN

s "Save"+CHRE (340 +»

"load"+CHR%(34;+"

"RUN
"list
"CHR#(27); "+CHR#(34) +3TRI

"keyoff"+CHR#$(13)
"LPRINT"+CHR®{343)

n
"

Para utilizar el Test de Listados «

I\I(

ofrecemos al final de cada programa, record.

LITY¢

i que previamente hay que cargar en ¢l

ordenador el programa de Manhatran Transfer Test de Listados, que padéis adquirir en nuestra redaccion o mediante ¢l cupon
de nuestra seccion M\\ Club de Cassertres
19 - & 9F -198 173 - 8% 254 -182 339 -221 413 - 88 493 - 74 %573 - 97
Pl e < fagp £ 1 L 189 -221 260 -1286 340 -1353 428 -221 Sa0 - 26
2F - F11d -131 193 -132 270 -221 3%3 - &3 437 -231 S1J3 - 19&
43 - 71 128 - ¥ 2808 -147 283 -182 30 -221 449 -131 528 - 71
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59 -229 140 - 8 220 - 78 300 -221 380 -249 440 - &8 540 -225 1oTAL:
73 - 37 153 -197 233 -172 31d -247 393 -221 479 - 3% ==y _joa :
88 - 42 1é0 - 51 24¢ -22]1 328 - %8 48 -189 488 -134 =&d - 47 4897
UN LIBRO PENSADO JAVIER GUERRERO JUAN CARLOS GONZALEZ YADEMAS PROGRAMAS
PARA TODOS LOS QUE DE EJEMPLO
QUIEREN INICIARSE
compaoner mu N
DE VERDAD EN LA drganizar tus propios programas de gestion,... Ih\d"abétgo Cané)n a ;:es VO§|GS‘
PROGRAMACION BASIC [RORITLOTHVOCT VAN ooy oo ossa, ove, Ble

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

Nombre y apellidos
Calle

cualquier otro cargo.
Importante: Indicar en el sobre

Ciudad

MANHATTAN TRANSFER, S.A.

«LOS SECRETOS DEL MSX»
Roca i Batlle, 10-12 Bajos—-08023 BARCELONA

Deseo me envien el libro Los secretos del MSX, para lo cual adjunto talén de 1.500 ptas. a la orden de :
MANHATTAN TRANSFER, S.A. Importante: No se hace contra reembolsos. |

Este boletin me da derecho a recibir los secretos MSX en mi domicilio libre de gastos de envio o

Bossa. La Séptima de Beethoven.
La Flauta Magica de Mozart. Scra-
ple from the apple & Donna Lee. The
entretainer. Teclee un nimero. Ca-
lendario perpetuo. Modificacién
Tabla de colores SCREEN 1. Rec-
tangulos en 3-D. Juego de caracte-
res alfabéticos en todos los modos.
Juego Matematico. Mas grande mas
pequeno. Poker. Breackou* Apoca-
lypse Now EIl robot saltarin. El ar-
chivo en casa.

CP




INDICE BIT-BIT

(1) STAR WARS

-EAGLESOFT-

2) DAWN
PATROL

-EAGLESOFT-

3) STAR
FIGHTER

(5) VAXOL

-HEART SOFT-

;
(6) POLICE
ACADEMY

-EAGLESOFT-

(7) CRAZY CARS

-TITUS-

2

RakEIH

shhie

o]

8) AMER]
TRUCK

-TELENET-

Aclaramos que en el nimero
anterior de nuestra revista, debido
a un error equivocamos el
distribuidor del cartucho Rastan
Saga, que es Serma software.
Lamentamos esta confusion para
los compradores del mismo.

M

- f Swvaiea Jueflos

(1) STAR

ARS

Distribuidor: COMPULOGICAL
Formato: cassette

Ao .

;ATENCION! ;ATENCION!
D iversas ciudades de todo el mun-

do estin siendo atacadas por ex-
trafias naves extraterrestres con un
gran poder aniquilador, causando el
panico en la poblacién que se ve
impotente ante ellas.

La tnica manera de oponerse a su
paso sera emplear las tras plataformas
de combate creadas para estos casos,
con el tnico inconveniente de no haber
sido probadas anteriormente y no co-
nocerse sus efectos ante esta ofensiva
extraterrestre.

Pero, es la tnica solucién que nos
queda para librar al planeta ge estos
seres y hay que ponerla en prictica
ripidamente.

Este argumento nos introduce en un
nuevo programa de EAGLESOFT que
nos convertird en unos intrépidos de-
fensores de la galaxia y hos hari pasar
un buen rato delante de la pantalla de
nuestro ordenador.

Al comenzar a jugar nos encontrare-
mos con una ciudad que estd siendo
atacada por unos potentes rayos que
deberemos interceptar.

Mediante el cursor guiaremos nues-
tro punto de mira hacia donde se dirija
el rayo y dispararemos, acabando con
él.

Después de acabar con la primera
oleada enemiga pasaremos a fases suce-
sivas, donde nos lo pondran mis dificil
al incluir naves enemigas que debere-

mos destruir antes de que se precipiten
contra la superficie.

La municién disponible es limitada,
debiendo ahorrar la maixima posible
durante las diferentes fases.

La realizacion de los grificos es
sencilla pero acorde al argumento del
juego.

Cabe resaltar la parte sonora que
incluye unas cuantas palabras sintetiza-
das.

El nivel de dificultad no es muy
elevado, lo que unido a su grado de
adiccién hard que pasemgs grandes
momentos intentando matar algin que
otro invasor.

Adiccion 12345678910
wen ¢l primer minuto: 444444
«en la primera hora: ++44

wen ¢l primer dia: ++44

.l cabo de una semana: 4+

.l cabo de un mes: 4+

.l cabo de un ano: t++

Y pltkoL

EAGLESOFT
Distribuidor: COMPULOGICAL
Formato: cassette

De la mano de EAGLESOFT nos
llega un nuevo simulador que hara las
deﬁcias de los aficionados a este tipo de
programas.

En este caso se trata de un completo
simulador submarino, que nos conver-
tird en un intrépido capitin en lucha
contra todas las ?uerzas navales enemi-
gas.

El juego se basa en otros programas
del mismo tipo (U-BOOT de Manha-
tan Transfer, OCEAN CONQUE-
ROR de Drosoft, etc.) pero con carac-
teristicas propias que lo hacen muy
recomendable.

—Primeramente deberemos seleccio-
nar el tipo de motor (diesel o eléctrico)
y la velocidad.

—A continuacién podremos contro-




lar la presion de los tanques de reserva,
asi como el suministo de oxigeno y
carburante.

~Mediante el cursor o el joystick
controlaremos los movimientos del
submarino, permitiendo que ascienda a
la superﬂc:e, descienda o simplemente
gire.

—Con el periscopio divisaremos
nuestro objetivo y lanzaremos un tor-
pedo (por popa o proa), segin se
tercie, para destruir a los diversos
enemigos.

Durante nuestra misipn podremos
dirigirnos a una serie de puertos que
nos permitirin obtener provisiones,
oxigeno y municiones sin ningun tipo
de peligro.

Los graficos, sin ser ninguna maravi-
lla, se amoldan al modo (ﬁ: juego y lo
hacen mis interesante.

La parte sonora brilla por su ausen-
cia, lpf:ro su gran adiccion permitird

que los fanéticos de la simulacién se lo
pasen en grande.

Adiccion 12345678910
e ¢l primer minuto: tHtttttet
«&n la primera hora: sttt

wen ¢l primer dia: +44+4

«al cabo de una semana: +4++

«al cabo de un mes: +++

«al cabo de un afo: +++

BYTE-BUSTERS
Distribuidor: COMPULOGICAL
Formato: cassette

Ano 3090.

Mis alla de la galaxia de Andrémeda,
cerca de los limites del universo, se
encuentra la gran colonia espacial de
TRON, heredera de la primitiva raza
humana.

La prosperidad y la paz han reinado
durante siglos después de la destruc-
cién del planeta azul, pero los respon-
sables de aquella catistrofe han vuelto
a localizar un pequeno indicio de vida
humana desde un lejano confin del
universo, e intentarin por todos los
medios acabar con los humanos.

Los detectores han localizado un
gran movimiento de estaciones espa-
ciales enemigas dirigiéndose hacia
TRON.

STAR FIGHTER ha sido elegido
para interceptarlos, destruirlas, y re-
tornar la tranquilidad al pueblo de
TRON.

Este es, a grandes rasgos, el objetivo
de este programa de BYTE-BUSTERS.
Una misién que nos transportard al
espacio sideral y nos convertird en un
héroe para salvar a nuestros descen-
dientes.

Después de despegar, con nuestra
nave nos encontramos en la pantalla las
siguientes indicaciones:

—-marcador de energia,

—indicador de proteccién,

—mapa galictico,

-zona donde observaremos nuestro
recorrido en el espacio, asi como los
enemigos que nos intenten dificultar
nuestra mision.

Para comenzar debemos elegir en el
mapa nuestro objetivo, que bien puede
ser una estacion de servicio (En orma
de rombo que nos permitira repostar),
o bien una estacién enemiga (en forma

de cuadrado).

Si se trata de una estacién enemiga,

nos pondremos en marcha hacia su
localizacién, debiendo destruir a los
meteoritos y a las naves que se nos
opongan.

Para ello debemos dirigir nuestro
punto de mira (con el cursor o joys-
tick), y lanzar un potente rayo laser
(barra espaciadora o disparador) con el
tin de eliminarlos.

Una vez delante de la estacion ene-
miga deberemos aniquilarla adivinando
el codigo secreto gentro del tiempo
limite je que disponemos para ello.

El nivel grifico es bastante simple,
asi como la parte sonora, que sélo se
reduce a los disparos y unos cuantos
efectos mas.

El nivel de complejidad es bastante
elevado (Eor los codigos) y su adiccién

deja mucho que desear. Para los pocos
exigentes.

Adiccion 12345678910
&n ¢l primer minuto: tH+tttt

e la primera hora: t+4++

«en ¢l primer dia: t++

wal cabo de una semana: +++

wal cabo de un mes: +44

wal cabo de un afo: ++4

" Wby £
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(4) WILCO

MANHATTAN TRANSFER, SA.
Distribuidor: MANHATTAN TRANSFER
Formato: cassette

Alguien ha capturado a la novia de
Wilco, Gemma. Nuestro ratén prota-
gonista, enfadado, sospecha del dueno
de una oscura mansidn, aunque...
jatencién!, algo extrano esti sucedien-
do. El bosque, el puente, los campos y
las cuevas estin plagados de extranos
peligros, trampas mortales que el se-
cuestrador de la amada de Wilco ha
enviado para él. Aliado con las fuerzas
del mal, manzanas que caen, charcos,
serpientes venenosas, pelotas fantas-
mas y otras bestias, formaran parte de
los obsticulos arrojados contra el obs-
tinado roedor. Mas la misién no es
imposible... jDispones de treinta vidas!

Hay ciertas peculiaridades que hay
que tener en cuenta. Previamente hay

das -hay que saber administrar las

2.000 unidades energéticas durante las

cinco fases del juego—. Anadir a ello la

circunstancia del tiempo —el corazén

de Gemma cada vez late mis despacio—
iDate prisa!

Hay tﬁ‘eterminados obsticulos que
solo se pueden solventar con un deter-
minado salto, al igual que solo se
pueden esquivar algunas bestias de los
niveles superiores subiéndose a una
tela de arana.

Pero lo mds imprescindible en este
programa es saber controlar la cuestién
del tiempo. Piensa, Gemma se esti
muriendo.

Grificos muy bien cuidados, y una
adiccién sin precedente que te permite
engancharte en la primera partida, ha-
cen de este juego algo sencillo, muy
practico para los mas jovenes, y sin
demasiadas complicaciones en una
época en que los juegos de matar
parecen dominar el mercado del soft-
ware.

Adiccion 12345678910
«&n ¢l primer minuto: F4++++

en la primera hora: 444
en ¢l primer dia: 444
«al cabo de una semana:  ++++++++4
wal cabo de un mes: 44
wal cabo de un ao: tH+++++4

(5) VAXOL

HEARTH SOFT
Distribuidor: SERMA SOFTWARE
Formato: cartucho MSX-1

AXOL, un extrafio e inquietante
b‘ robot dotado de un gran poder
aniquilador, deberi adentrarse en los

dominios del reino de KARF y librarlo
de las fuerzas malignas que alli se han
instalado.

Su misién no seré facil, los enemigos
le acecharan en cada recodo e intenta-
ran por todos los medios acabar con él.

Pero nuestro héroe no se encuentra
desamparado, las potentes armas y
poderes de que dispone facilitaran su
tarea. ]JADELANTE VAXOL! De la
mano de la desconocida HEART
SOFT nos llega este nuevo cartucho
que contribuird a aumentar la gran
cantidad de titulos disponibles en este
formato.

Nuestro objetivo consistiri en finali-
zar con éxito las 5 etapas de que consta
el juego y restablecer de esta forma la
paz en KARF.

Para lograr su objetivo VAXOL
dispondri de las siguientes armas:

-BAT SHOT: dos disparos conse-
cutivos.

-SUNDER BOLAR: dispara auto-
maéticamente.

-GUN BOLLOW: cuatro disparos
simultineos.

-NOVA SPLINTER: el arma mis
destructiva de VAXOL.

Mediante el cursor o el joystick
controlaremos los movimientos de
VAXOL, y con la tecla SHIFT selec-
cionaremos el arma deseada.

Dependiendo del nivel de energia,
las limitaciones en la seleccién del
disparo se veran modificadas. Durante
nuestro recorrido deberemos intentar
recoger la mayor cantidad posible de
capsulas de energia que nos permitiran
reponer ésta y modizcar nuestro arma-
mento.

Los enemigos serin numerosos y
variados durante el juego (bolas de
agua, platillos planeadores, rocas, etc.),
destacando los AQUAROGUE, gran-
des moles rocosas que debemos des-
truir en determinadas partes del pro-
grama. El aspecto fundamental que
destaca en el programa es su rapidez,
tanto de VAXOL como de sus enemi-

0s.
¢ El aspecto grifico estd bastante cui-
dado, asi como el colorido que destaca
en todo el juego. La parte sonora
destaca por las diferentes melodias y
efectos conseguidos.

gue decir gue tus energias son limita- o




En definitiva un grograma muy
adictivo y recomendable.

Adiccion 12345678910

wen ¢l primer minuto: tHi+t++4
&0 la primera hora: ittt
&0 ¢l primer dia: ittt
«al cabo de una semana: 4444
wal cabo de un mes: 44444
wal cabo de un afo: b4+

o Rabtuy

EAGLESOFT
Distribuidor: COMPULOGICAL
Formato: cassette

L a policia de Manhattan se siente

impotente ante la gran avalancha
delictiva que esta asolando la ciudad y
sus habitantes.

Diversos miembros de la Brigada
Criminal han intentado poner paz, y
con ello, eliminar todos los delincuen-
tes y criminales de los barrios mas
cont{ictivos de la ciudad; aunque todos
han perecido en el intento.

El panico comienza a cundir entre la
poblacién que desconfia de la policia y
de sus métodos de trabajo. Morgan,
miembro destacado de la Brigada por
su excelente hoja de servicio dispondra
de una oportunidad para hacer triunfar
la ley sobre el crimen.

Es una dificil misién, pero, no impo-
sible para Morgan; por algo se le
conoce como THE FASTEST (el mas
rapido).

Mediante éste argumento nos intro-
ducimos en un nuevo programa de
EAGLESOFT, el cual intentara agudi-
zar nuestros reflejos a base de descar-
gar todo nuestro arsenal sobre todo
aquello que atente contra la ley. Nues-

SORE
STREETY
DULLETS

tro objetivo consistird en limpiar toda
la ciudad de delincuentes, teniendo
cuidado de no herir nm%l’m ciudadano

inocente que se sitle en
des.

El programa por su concepcién nos
recuerda bastante al mitico COLT 36,
ya que los enemiges iran apareciendo a
través de las ventanas de los edificios
de la ciudad y con nuestro punto de
mira deberemos apuntarles y eliminar-
les. Pero incluye una serie de originales
caracteristicas que lo diferencian.

El programa se nos presenta en un
scroll lateral compuesto de diversas
pantallas. Para cada pantalla dispone-
mos de un tiempo establecido, durante
el que deberemos eliminar todos los
enemigos que nos aparezcan, evitando
disparar a los ciudadanos que se aso-
men a las ventanas. Seguidamente con-
tinuaremos pasando a pantallas sucesi-
vas donde eT tiempo serd menor y los
enemigos mas numerosos.

Cada delincuente que no eliminemos
nos restara energia. La municién es
limitada; por tanto, apunta bien y no la
malgastes.

El programa nos permite al principio

as proximida-

seleccionar el tipo de arma: pistola o
metralleta.

El nivel grifico se ajusta bastante al
objetivo del juego. Es sencillo pero
completo en todos los aspectos.

Destacan una serie de frases sinteti-
zadas en el inicio del juego.

En definitiva, un programa adictivo
y entretenido.

Adiccin 12345678910
«&n ¢l primer minuto: ittt
w0 la primera hora: SRS

w0 ¢l primer dia: tHt++4

.4l cabo de una semana: et

.l cabo de un mes: PRI

«al cabo de un ano: tH++

(7) CRAZY CARS

TITUS SOFTWARE
Distribuidor: PROEIN, S.A.
Formato: cartucho MSX-1

G eneralmente, cuando nos decidi-
mos a adquirir un programa so-
bre simulaciones automovilisticas, es-
peramos encontrar una serie de facto-
res en el mismo que nos compense por
el gasto de su adquisicién. La pasién
por la velocidad y el placer de conducir
son caracteristicas comunes de los afi-
cionados a este tipo de programas, y en
su perfecta coordinacién y plantea-
miento radica el éxito del juego. En
este caso, el programa que llega en
formato cartucho por la desconocida
(en nuestro pais) firma TITUS SOFT-
WARE.

En nuestra primera toma de contac-
to, advertimos que la originalidad no es
el punto fuerte del programa, ya que
nuestro objetivo fundamental consisti-
ra en completar sucesivas etapas dentro
de un tiempo limite establecido, evi-
tando los encuentros con los coches




H =

contrarios que intentardn retrasar
nuestra llega((]']a.

El programa se divide en sucesivas
fases que a su vez se subdividen en 9
etapas que debemos completar con tres
prototipos distintos de coche.

Al comenzar a jugar, en la pantalla
dispondremos de las siguientes indica-
ciones:

—Maracador: indica nuestra puntua-
cion, que aumenta a medida que supe-
ramos las etapas.

—Tiempo: indica los segundos dispo-
nibles para completar la etapa.

—Velocidad: indica la velocidad de
nuestro coche (Max. 200 km/h). Me-
diante el cursor o el joystick podemos
aumentar o disminuir 1}9'. velocidad, asi
como la direccion del mismo.

Durante el trayecto, deberemos con-
trolar muy bien nuestra velocidad ya

ue encontraremos diversos cambios

ge rasante y curvas, que tomados a
gran velocic?;d, nos impediran la facil
maniobrabilidad. El nivel grifico del
rograma es bastante simple, asi como
os efectos sonoros que solo se reducen
al ruido de nuestro motor.

Los paisajes de fondo varian depen-
diendo de la fase y son en general
bastante pobres, asi como el colorido
para los fanaticos del volante, que dado
su formato y el nivel del software
actual, esperabamos diera mais de si.

Adiccion 12345678910
.en ¢l primer minuto: tH+tt44

&0 la primera hora: 444

wen ¢l primer dia: tH4t

wal cabo de una semana: +4+

~dl cabo de un mes: +44

..al cabo de un ano: +44

TELENET

Distribuidor: SERMA

Formato: cartucho MSX-1

L a central nuclear de PINE-
WOOD, que suministra energia
a toda la ciudad de NEW YORK, %’m
sufrido una grave averia: los dos reac-
tores nucleares de que consta se en-
cuentran sobrecargados y necesitan ur-
gentemente una carga de URANIO

altamente radioactiva.

El gobierno cree que se trata de un
sabotaje terrorista para crear el caos en
NEW YORK. Para no correr riesgos
inoportunos, se ha puesto en marcha al
AMERICAN TRUCK, un nuevo pro-
totipo de camién blindado que seri el
encargado de conducir la carga hacia
PINEWOOD.

Pero los terroristas se han enterado
de los planes del gobierno y envian a la
carretera por donde circulari el AME-
RICAN TRUCK diversos vehiculos
para impedir su llegada a la central.

Sera el momento de comprobar tus
dotes de conductor. La misién no serd
nada facil.

Parece inminente la llegada de nue-
vos programas japoneses al mercado
espanol. En este caso se trata de un
nuevo programa de la firma TELE-
NET (que nos ha sorprendido con
programas como THE FANTASM
SOLDIER, ANDROGYNUS, etc.), y
que contribuird a incrementar el nime-
ro de programas existentes de este tipo.

Nuestro objetivo consistird en alcan-
zar con éxito la llegada a la central,
evitando dafiar nuestro camién ante los
inconvenientes que encontraremos en
nuestro camino. El programa se divide
en sucesivas etapas que deberemos
completar para lograr nuestro propdsi-
to.

En la pantalla dispondremos de las
situaciones indicaciones:

—Marcador. Nos indica nuestra pun-
tuacion.

—N° Etapa.

—Camiones disponibles (inicialmente
contamos con tres)

—~Tacometro. Revoluciones del mo-

tor.
—Velocidad (km/h).

~Trip. Nos indica la distancia que
nos queda para completar la etapa
actual.

Como ayuda dispondremos de un
potente transmisor que nos indicari en
pantalla los diferentes contratiempos
que surgirin a nuestro paso (estrecha-
miento de la calzada, separaciéon de
carriles, etc.). .

Deberemos hacernos paso entre los
vehiculos, desalojando de la carretera
aquellos que intercedan nuestro paso
(3gunos nos proporcionarin puntua-
cién y otros nos restardn ésta).

Existen algunos vehiculos que con
solo rozarles nos restarin un camién.

Los grificos en si nos recordarin al
mitico ROAD FIGHTER, ya que
durante nuestro trayecto encontrare-
mos diferentes paisajes (desiertos,
playas, pistas de tenis, etc.) con un
nivel de calidad bastante aceptable.

El sonido se ajusta al objetivo del
juego, lo que unido a su grado de
adiccién, le convierten en un programa
recomendable.

PARA ADICTOS AL VOLANTE.
Adiccion 12345678910
..en ¢l primer minuto: 4444
e la primera hora: ++++++4
wen ¢l primer dia: +H+++44
«al cabo de una semana:  ++++++
wal cabo de un mes: 444
wal cabo de un afio: ° ++++t
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CONCURSO DE PROGRAMAS

RS \\\

BASES

1. Podrin participar todos nuestros
lectores, cualquiera que sea su
edad.

2. Los programas podrin ser envia-

dos en cinta de cassette, debida-

mente protegidos en su estuche de

plastico, o en disco de 3 1/2

pulgadas.

Togos los programas deberin lle-

var la caratula adjunta, o bien

fotocopia de la misma.

4. Cada lector puede enviar tantos
. programas como desee.

5. No se aceptarin programas ya
publicados en otros medios o pla-
giados.

6. Los programas deben seguir las
normas usuales de programacion
estructurada, utilizando lineas
REM para marcar todas sus partes
—en la primera linea REM hay que
indicar vuestro nombre y apglli—
dos, aparte de especificar que el
programa sea para MSX-Club-,
subrutinas donde sean necesarias,
etc.

7. Todos los programas deben incluir
las correspondientes instrucciones,
lista de las variables utilizadas,
aplicaciones posibles del progra-
ma, explicacion del mismo, y to-
dos aquellos comentarios y anota-
ciones que el autor considere pue-
dan ser de interés para su publica-
cion.

PREMIOS

8. Los programas serin premiados
mensualmente, de modo acorde
con su calidad, con un premio en
metilico de 2.000 a 15.000 ptas.

FALLO Y JURADO

9. El Departamento de Programacién

10.

de MSX-Club de Programas hari
la seleccion de aquellos programas
de entre los recibidos, segin su
calidad y su estructuracién.

Los programas seleccionados apa-
recerin publicados en la revista

MSX-Club de Programas.

11.
24

13.

Las decisiones del jurado seran
inapelables.

Los programas no se devolveran,
salvo en ocasiones excepcionales.
El plazo de entrega de los progra-
mas finalizari el dia 31 de diciem-

bre de 1989.
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INSERTAR A MODO DE ETIQUETA EN LA CASSETTE

Remitir a:

de PROGRAMAS

Roca i1 Batlle, 10-12, bajos 08023 Barcelona

- MI PROGRAMA
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OLVIDATE DEL JOYSTICK
TRADICIONAL. ™

Un nuevo concepto
de controlador

de juegos y graficos digitales.

La respuesta inmediata

digital a todas las acciones.
Mando y dig

indestructible. La revolucion de los joystick al mejor precio.

PVP 2.360 pts. Joystick del afio MSX-Club.

. 1
: Nombre:y apellidos .o veon v vens s sues wisie o sre s s o9 SO S9% Wi SRR DS ¥ 8608 8 616507 SREE e T |
. - I
T = e o o 1.4 TP I
|
I POBLACION & cors sismeis wanani v stofom sidioi wioreia  adem WA sstes Sloels Sibie €GP swiowin saiess ¢ Wl w PRO¥: « s s i v eamen sisis s :
: Tl vavaain voran soms wimn swan v i s s S e S e B A SRR WA CRET K SR LS e e | .
|
eseo recibir oycar igital Yanjen al precio unitario de 2. ts., para lo cual remito talén al portador barrado
| D ibir [__] Joycar & Digital Yanjen al precio unitario de 2.360 pts., para lo cual remito talén al portador barrado | '
| por un importe de ......... ptas. mas 240 ptas. en concepto de gastos de envio o giro postal del que adjunto el correspondiente
| resguardo. |
[ Enviar a MSX CLUB de MAILING, Roca i Batlle, 10-12 bajos 08023-Barcelona I
I I
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SEGUNDA EDICION_
PARA COLECCIONISTAS

No40 - 275 Pras.

Noal 279 Pas N0 42- 275 Pus N 43 - 275 Puas. Nod4. g N 45 - 350 Pras. N.9 46 - 350 Pras.

PIDELO HOY MISMO!

Para contar con la més completa coleccién de programas de MSX sélo tienes que recortar o fotocopiar el cu-
pon y dirigirlo a Dpto. Suscripciones MSX CLUB DE PROGRAMAS. Roca i Batlle, 10-12. 08023 Barcelona.

r_Sl", deseo recibir hoy mismo los NUMEros ........ooooveeveeeeeoeeo de MSX CL.UB DE PROGRAMAS, libre de_]

| gastos de envio, por lo que adjunto talén n.° ..................... I S— !

| R}or el importe de  .......oooooieeeeeeeeeeeeeeeeeee ptas. al portador barrado. !

| NOMBRE Y APELLIDIOS ...ttt et |

| GALLE im0 it sessnmssassstmsasarsmmeses N.® e, CIUDAD: s it |
DP e, PROVINCIA civiiiiessiomnmmmrammerssmnseasmsss TEL.




THE FANTASM SOLDIER

Por MSX-Boixos CLUBs

EN BUSCA
DE LAPAZ

Las fuerzas malignas se han
apoderado del reino de IRIS.
Deberas encarnar a la bella
VALIS y retornar la paz al
reino, sustrayendo la Piedra del
Poder al Gran Mago KRO-
TAR.

T odo acontecié en el antiguo reino
de IRIS, gobernado por el sabio
rey IRIDIO y sus dos hijos, el principe
de KIERV y la bella princesa VALIS.

Cierto dia, la reina SELENA fue
raptada por uno de los peores enemi-
gos del reino, el perverso mago KRO-
TAR, gran conocedor de la magia
negra y que, gracias a la piedra del
poder, pudo extender su personalidad
sobre todos los reinos contiguos a
IRIS.

Pero el reino de IRIS ha caido en
manos de las fuerzas oscuras del Aver-
no y el rey IRIDIO ha tomado una
decisién: emplear la espada magica de
Lawner contra KROTAR. La lucha
entre IRIDIO y KROTAR fue dura y
solo llegé a conocerse una cosa: el
ganador fue KROTAR. El rey perecié
durante la lucha y antes de morir
consigui6 arrebatar la piedra del poder,
partiéndola en cinco trozos con su
espada magica y enviandolos al espacio
interestelar.

Fue tal el odio de KROTAR que
decidi6 partir hacia una cuarta dimen-
sién y encontrar los cinco trozos para
repartirlos entre los grandes principes
de las Tinieblas, llevando a cabo asi su
venganza y extendiendo el terror por
todo el mundo. Todo ésto ocurre a
finales del siglo XX, y cuando KRO-
TAR haya podido fortalecer sus pode-
res, volvera al reino de IRIS para
completar su venganza: gobernar el
Universo a través del tiempo, obte-
niendo asi el placer de la vida eterna.

Pero VALIS (jvaya!, parece ser que
el héroe de turno es una chica) intenta-
ra impedirselo. Con ayuda del viejo
brujo SDUR, VALIS viajara a través
del espacio hasta ser transportada a la
cuarta dimensién. Una vez lo haya
logrado, debera hacerse con los cinco
trozos de la piedra del poder.

Para ello deberd arrebatirselos a
cada uno de los Grandes Demonios
jue los custodian. El dltimo trozo

eberid obtenerlo venciendo a KRO-
TAR...

Si lo consigue devolverd la paz al
Universo.

Magnifico, sin duda alguna, este
argumetno referido a un nuevo ME-

GAROM para los ordenadores de
ambas generaciones, en el que encarna-
ras a la audaz VALIS.

Cuando este cartucho llegé a nues-
tras manos, poco nos podiamos imagi-
nar de su alto grado de adiccién y su

calidad gréficacr sonora. El programa
o

ha sido realiza or la firma TELE-
NET vy distribuido por SERMA en
nuestro pais.

A continuacién os detallamos un
comentario sobre los cinco niveles del




juego y la forma de pasar cada uno de
ellos.

INTRODUCCION

VALIS se encuentra en pleno siglo
XX, un lugar desconocido para ella y
donde los enemigos serin numerosos y
variados, que intentarin oponerse a su
paso guiac?os por el Gran Demonio del
correspondiente trozo de piedra.

La telepatia del viejo Brujo SDUR le
indicara gonde se encuentra cada uno
de los cinco trozos que componen la
piedra del Poder (el camino que debe-
remos seguir nos lo indica la flecha
azul).

VALIS debera seguir continuamente
dicha flecha hasta llegar al Gran De-
monio que custodia eF trozo de piedra
correspondiente al nivel, destruirlo y
obtenerlo.

Como ayudas disponemos de unos
niveles extra que aparecerin en cada
uno de los niveles principales. Para
encontrarlos, deberemos buscar por
todos los recodos de nuestro camino.
Y esto serd uno de tus mayores logros.

NIVEL 1

VALIS se encuentra en la ciudad
de TOKYO, unicamente con la espada
de LAWNER que es el arma que
heredé de su padre al fallecer éste.

El dnico truco en este nivel consiste
en eliminar a todos los enemigos que se
nos opongan. Durante nuestro recorri-
do cogeremos un arma que encontrare-
mos y que nos permitira destruir mas
facilmente a los enemigos.

Continuaremos avanzando hacia la
derecha hasta que aparezcan los JUM-
PERS (saltarines), en este momento,
retrocedemos y continuaremos matan-
do a los mismos enemigos y de esta
forma nos aumentari la energia (du-
rante un determinado tiempo).

Si deseamos mas energia (aumenta el
nimero de Level), deberemos repetir la
operacion las veces deseadas.

Una vez repletos, continuaremos
siguiendo la flecha, bajaremos a los
subterrineos de la ciudad y cogeremos
un escudo protector.

Siguiendo la flecha llegaremos al
primer Gran Demonio, custodiador
del primer trozo de piedra, el gran
SKRUTER, un gigantesco esqueleto
con hacha en mano que intentari
destruirnos con sus terribles alientos
bélicos.

Para acabar con él deberemos dispa-
rarle en la cabeza hasta devolverlo a los
oscuros abismos de donde procede
(este procedimiento sirve para todos
los Demonios que custodian los dife-
rentes trozos de piedra).

BTEREISE The Official Art Of VALIS.
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Adopta el papel de Valis y retorna la paz al reino de Iris.




THE FANTASM SOLDIER

Los escenarios de este primer nivel son
muy variados (grandes rascacielos, par-
ques, subterraneos, etc.) y dotados de
un gran colorido y realismo.

A continuacion os ofrecemos un
codigo para este nivel; nos proporcio-
nari el arma mds apropiada para vencer
a SKRUTER.

Para introducirlo es necesario espe-
rar hasta que salga una pantalla de
presentacion, pulsar la tecla RE-
TURN, e introducirlo a continuacion
mediante las teclas del cursor.

El codigo es el siguiente:
7654465744

NIVEL 2

En este nivel VALIS se encuentra en
el bosque de GREENSTOOK, los
enemigos han variado notablemente y
son mas dificiles de eliminar.

El decorado es el prépio (grandes
bosques, acantilados, etc.) que nueva-
mente destacan por su calidad.

Continuaremos siguiendo la flecha
hasta encontrar a GREENSTOOXK, el
amo alado del bosque que dispone de
uno de los trozos de la piedra del
poder.

Para destruirlo utilizaremos el mis-
mo procedimiento que en el nivel
anterior, colocindonos a sus espaldas
para dispararle.

El codigo para acceder a este nivel
sin pasar por el primero es el siguiente:

5777676085

Apareceras con el arma apropiada y
con 135 vidas.

NIVEL 3

VALIS aparece en una extrafia gruta
donde sus enemigos intentarin impe-
dirle con sus artimanas que consiga el
trozo de piedra.

El decorado vuelve a destacar por su

grafismo y colorido, asi como por la
melodia que nos acompana.

Siguiendo la flecha azul llegaremos
al Gran Demonio que custodia el trozo
de piedra correspondiente.

En este caso se trata de un Diablo
reencarnado en lobo.

Lo eliminamos del mismo modo que
los anteriores y obtenemos el tercer
trozo de la piedra del Poder.

El codigo que nos permite acceder a
este nivel es el siguiente: 5434121020

Nos proporcionardi como arma la
bola de fuego y 120 vidas.

NIVEL 4

VALIS se encuentra en un paisaje
fantistico repleto de toda clase de
detalles (érboﬁ:s, plantas exéticas, etc.).

Siguiendo la flecha nuestra protago-
nista llegard al Gran Demonio de este
nivel. En este caso se trata de la reina
SELENA, que esta poseida por KRO-
TAR y la ha convertido en una audaz
SAMURALI VALIS tendri que enfren-
tarse a su propia madre en una lucha a
muerte. Si la vence obtendra el cuarto

trozo de la Piedra.

Este nivel sera el mis largo y fatigo-
so. Para facilitar vuestra misién os
ofrecemos dos codigos de acceso al
nivel.

Codigo 1: 46644343942

Obtendremos la bola de fuego y 127
vidas.

Cédigo 2: 9896576305

Obtendremos triple disparo y 58
vidas.

NIVEL 5

VALIS se encuentra en el castillo de
KROTAR.

Este nivel es el mis logrado en los
aspectos graficos y sonoros. El decora-
do es el prépio (columnas, muros, etc.)
y destaca por la variedad de detalles y
enemigos.

Continuaremos siguiendo la flecha
hasta llegar al temido enfrentamiento
con KROTAR.

Aunque pudiera parecer lo contrario
es el mas facil de destruir. Para hacerlo
debemos pasar por debajo suyo cuan-
do salte y dispararle por detris.

Si conseguimos eliminarle habremos
devuelto la paz al reino de IRIS, y
VALIS podri utilizar la piedra del
Poder para devolver a sus padres a la
vida.

Os ofrecemos el codigo de acceso a
este ultimo nivel: 1127798437. Obten-
dremos como arma la bola de fuego y
67 vidas.

CONCLUSION
Excelente sin duda este MEGA-
ROM que brilla por sus extraordina-
rios graficos y sus cuidadas melodias.
El movimiento esti muy logrado y
su nivel de adiccién es muy alto.
ALTAMENTE RECOMENDA-
DO.




SUPEROFERTA

NAVIDAD

pasate las fiestas mas emocionantes con nuestra oferta de packs..

REYES DEL ARCADE EL SECRETO DE LA PIRAMIDE*
Con 108 uegos més adictivos que defaran | | PROGRAMACION A TOPE

cuatro sensacionales juegos. Los programadores haran su Agosto estas

Navidades por solo 700 pesetejas.
STAR RUNNER g0 O

GAMES TUTOR
k“é‘Jé%“éﬁ‘ Capa \%‘? TEST DE LISTA[Q)S

MAD FOX

SUPERCEREBROS 'TESTDEW
EN ACCION gull 00

Rompete la cabeza y
haz que tus amigos sejEEERE G S
vuelvan locos con | & g
nuestra oferta para
supercocos. Por solo

DIFBCCION ..o
| POBIACION ... CPevev
PrOVINGIA oot 1|
| REYES DEL ARCADE ptas. 2.000
SUPERCEREBROS EN ACCION + ptas. 1.000
PROGRAMACION A TOPE ptas. 700

Gastos de envio ptas. 200 por
Remito talon bancario de ptas ...............oooiiiiiiiiiiiiieee
Importante: Indicad en el sobre MSX-Club de cassettes

Recorta y envia este boletin a MANHATTAN TRANSFER, S.A.
Roca i Batlle, 10 - 12, bajos. 08023 Barcelona.

adjuntando el resguardo del giro postal o un talén bancario al portador.
Oferta vélida para todos los pedidos recibidos antes del 15 de enero de 1989.




Programa s Por Damiin Andrés Verger Vidal mm

En propias palabras de su autor en la carta
dirigida a este departamento éste comentaba:
“...éste es un juego que por su corta longitud,
se convierte en un programa muy adictivo”.
Sobre el mismo habras de llevar a un animali-

llo hasta un oasis de un desierto y retornar
con un paraguas. ¢ Te atreves?. Pues del cielo
llueven urracas en picado.

L7 ROOK KOk OK KOk 0K JOKK K KKK K K K
2B T KX EGIFTO ¥ X
TH O KK X X
4 T ¥XFOR DAMIAN ANDRESX
S@ k% VERBGER VIDAL XX :
A% T K% FARA  MSX-EXTRA XX , ' Tu
TE T HORIOCK KK KKK KK K K KK KK
26 CALOR 9,1.1:SCREEN 2
93 REM VARIARLES
1Ed PE="041 S56H#ABLAE4GFREAGFRE4 " POR PAMIAN ANDPRES VERSGER
AL ZCOTROACHOTRY
AEAE": R=d RE=T PULSA
ENTACION PULSA
SH4 1z X=USK (#)
EnUERETEOR OUTEUT AS #1
i 5 SL1SUSRISUSL] [2AL4aG#AY ., "L 203002AG0ICRIEEN2G4 "
IZE I$=INKEY$: IF Id="" THEN Z&f
5 IF I%="M" QOF I$="m" THEN
IF I&="J" OR I&=";" THEN
IF FLAYYH) THEN

M PARA IR MENU
J PARA JUG

LINE(BZ, &G8) — £
DRAW"BMYS, 85R 131 7R73UBELBED 182
e INEGLIES 7Y—=€1 7! B W BrFAINTSTER
£1:49)

206 DRAW"BMI1Z¢, AODORED2GRIUZGRIUSL1
SUsFAINTSTER (L, 1)
Sl DRAWYBMLISE, SEODERSLZGREUZEREUELL

S PAINTSTER (1, 1)
z ~ RESDESLE
P

REM DEFINIR SFREITES
BEEF

COLOR 1¢,11.1
RESTORE:FOR N=1 T0 S:Ss="";Tg="

FOR E=L TO
SE=G2+CHRS (A)
T E:SFRITE:

M, B
+0HRE (R

T8 MEXT

AW BEMIZLE, & SUZSEM21 4,
i TLIAUL L e FAINT (211,410
COLOR 11:LINEALLIE,S@)—-(146,668)
NE(L13,5@) - (143, 13) s LINE (145, 5@) -~

LD 3L TNE €

s |

 TROR DA

MIAM

VFOR DA

[ ) I e
£

@170 e PRINTHL , "PULSS J

_ : el FE,FLE, Fogl 596 SOREEN @ REER
IRH FLAY OZRO4CDACDE ARG 4
EGFED4CADTEO4CDACDIRAL ", "LEOTEF #FER




H2H LOCATE 12,46:FRINTY1
MES™
&I
) "
A LINIATE L2, L BETNT R
&3¢ LOCATE 12, 12:FRINT"S
&I LUCATE 12, 14 FRINTYS
DIFICULTAD"

&7 LOCATE 12, 1&:FRINT"S  FINALIZAR
686 LOCATE 14, 19:PRINTELIGE OPCION
Bl
&G
7@
0]
71E O™ I
1280
TR REM JUERD COM
TIE Mi=1

4@ LOCATE 8,21 FRINTYJUEGD
STICE (1) "

7EE GOTO A9a

7aE REM JUEGD CON CURSORES
T7E M =i

78 LOCATE 8,21 :FRINTHIUESD CON CUR
58RES - .
7 GOTO &5

BEE REM NIVEL DE DIFICULTAD
Bl LOCATE 1, 22:FRINT"ELIGE
E DIFICULTAD (1-4)":
22d I€=INKEY$: IF I&=""
8IE C=VAaL (1s$)

Bag IF C<1l OR Cxd THER £52e

85@ FRINT CiR=0%3:60TO &%

Béd REM FALSATE

B7 Ad="ROEZRIEIREEIREESRIE DR TE DR TE
2REFIREF IR ZFZREFORIF2RIFERIERY

AEE DRAWYEML L, SEXAs: XAas: X0$: XAg: DL
el

Bw et 1 Gl ad
L,

g POATMNTE .

EE Ald="UPHAL SHZUBERRIFZDEF 2RZEDUL
FEZREFEDOFIRIELMELRIFZD7EZLAGID 7R
RIEIUAELRIFIDAGRLZGID7LA"

G 1 DRAW"BMSE, LOBCEXA e " FAINT STE
Py =@) i

DL DRAW"EMISGE, L1#84XA1$: 54 POTNT
STEF(G5.-8),2

QEE COLOR |

FAd DEAWBME14, 148" FRINT #1,"0ASTS
"rDRAWTBMZIE, LAgU i FRINT #1, "0ASIS"
QEE TIRCLE(ZES, L76) , 26, 4 2O INT STER
(@) 4

FéeE DRAWTEMD P46 FRTNT #1, "FORLADRD
"R DRAWTBMIGE, 148" FRINT #1, "FORLADO"
P7TE RETLIRN

REM CHOGUIE
SHRITE OFF

163E BEEF

1¢11@ BE=EE-1:IF BE=@
13828 6OTR 1214

INSETRUCCIO

LOCATE 12,8:FRINT"Z  JOYSTICY (1
CURSORES"
JUIEEY
MNIVEL DE

I$=INFEY$: IFF Ig="n
I=VAaL {(I$): IF I41

THEMN &9

OR Ixé THEN &9
COTD 1419, 738,770,390, 814,
JOYSTICR (L)

cor oY

—u

MIVEL D

THEN 826

FE

Qo

THEN LN

1624 REM MOVIMIENMTO DE
1343 Y=Y4+R
1E5E IF vy:1ez
1#6E RETURN
1@E7d REM MOQIMIENTD
138 FOR N=1 TO 5
16990 M=GTI0HE (M1}
11 NEXT N

111¢@ IF M=7 THEN 11246 FLSE [F M=7 T
HEM 1146 ELSE RETUEN
11828 TF Y=1 ANk X208
EE X=X+1
11358 IF Z=1
En Z=1

1143 IF X=D40
AND X=5 THEN
1158 RETURNM
11&8 IF X<5% THEN
117@ GOTO 11X
11893 FEM CUANMDD LLEGA AL NASIS
1193 SEFRITES (1) =8FRITES$(4)

12605 SPFRITES (2! =SPRITES (5)

1213 V=i

122¢ EOTO A=

1228 REM CUANDO LLEGA AL FORLADD
134@ COLOR 1¢,.1,1:S5CREEN 2
125E DRAW"BEMEe, Hay

1263 FRINT#EL, " ENHORABRUENS | Haz 1o
qrado bty obistivo.ir a3 buscar L
¥ ore— aresar vivo al poblado. "
1278 DRAWEMSE, 80 s PRINTH#L, "2ULSS D
ISFARDO"

1283 IF 8TRIG/M1:
1296 GOTO 1296
17383 REM UINDAS
1218 DRAW"EMIS,
.H

1226 COLOR 15
L2326 DREAWYEMEE 10 FRINTHL
BE

1T7EAG DO o= g

1253 GOTO 450

1268 REM SITUACION DE
1Z27¢@ READ XIZ,X3.X4.x%X5
1Z28@ IF XI=@ THEMN (396 ELIE FETLIRM
1399 RESTORE 1543

14d@ GUTO 1270

141¢@ REM INSTRUCCINDNES

1426 SCREFER 6

147@ LOCATE L B PRINTINSTRUCCTOME

Sll
144¢

1480 LOCATE

Las AVES
THEN VY=¢: GOSUR

FRRARE )

DEL HOMEBRE

THEN RETURM E
THEM Z=23 ELSE I¥F Z=2 TH

THEM
1244

1390 ELSE

RETURM ELSE X=X-1

THEM UM
Gy FRTNTH L, —————"

"YIDAG" .

LAas AvES

LOCATE 10, 1 e BB TR e o

LuZa FRINTTO eres un tu
ares aue va £n busca de providgiones
v sobre todo de agua,va gue eat
Ao ha sideo un afio con muchasequo
gste Arido deslisrino de Egipto.
1448 LOCATE 1.8:FRINT"FPara corsegui

el oue necesitas tienes gue

[}
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N e

AOLLA

R




419 IF niosiPs, ], 1i¢ &

Programa
1566 IF STRIGIMLY THEN S9@ ELSE GOT
([ VIDRS S| 0 1S
; i 2 Y 151@ DE:IT:{:‘{ L1, 7L 224,15, 1102031, 2498
' A .71.248.31.128,31,240, 15,224, 15,192
: e L2 "‘,'-".u..l._f.ci'-fz-.].2.*1?5':?.11?!.*‘18.1.5.&3:‘2-‘..].5‘_1.
'HI’ éu ]
152@ DATA 2, 192.7.224,18, 112,731,243
L F1,192.31,248,15,24¢. 15, 224 2
A4, 192,48, 192,48, 192,48, 2
FPOBLADO OASIS o, 240 . B
T ¥ * ' 1530 DATA 6.192, T 128,171, 176,127, 2
® : ' 52.31.740.3.128.7. 192, 15,224, 11, 160
. “ L 1S.2264.7. 192,484,302, 108.32.9. 44,4, 122
T
atravesar una zorna del de 1544 DATA @, 12,6,
na de aves rapaces gue = -] 229, 31.2?? 1,241,
uestas & iHACER DE TI UN ERI—MER PL| |«&:96.6,48, 64,5
?“ =53 DATA .12,
47 OB & Do ﬂqulﬁ.ﬁijni.;»
F=1 v el 28,12, 192,25.128.48. 1
2 a llena A oun Qas-sls oeros P R
no v oFeqrasar Son agua a tu poblado 1560 DATA 2@, &8, 148, 2@, 43, 7@, @@, 1
némada. " 4o o, L, 4@, 220, 4@.11wuﬁxm.;mmqm.
1483 LOCATE @, 19:FRINT"Tus mandos =| (@.9.9
on cursores <— —r o iovs—tick en el 187¢ REM FIMALIZAR
port i." ' 159¢ COLOR 15.4.4
14%@ LOCATE 7, ZZ:FRINT"FULSA DISFAR 1599 CLUOSE
o" 143 SCREEN @:FEEY ON

Test de liStadOS R N T S S T SR S e i S I S

Para utilizar el Test de Listados que otrecemos al tinal de cada programa, recordamos que previemente hay que cargar en el
rdenador el programa de Manhattan Transfer Test de Listados que podéis adquiric en nuestra redaccidn o mediante el cupon
de nuesera secain MSX Club de Cassetres

18 = 58 250 -122 499 -153 730 -=127 978 -142 1218 =87 1450 -106
20— 58 I 2681=.71 588 =155 748 -156 S8B- V=N 1228 =38 1468 - 45
30 =B ‘278 ~ 70 918 =152 ° 250 3x4/ 73 99 =128 AT k] 1478 -234
40 - S8 280 -122 528 .~1¢5, /6B~ B 1080 ~-192 1242 -100 1480 -200
S8 =98 ¢ 280 =148 538 -142 7720 -126 1810 -172 2 5@ =130 1498 -231
68 =588 380 =179 548 -216 - /88 - 2?4 1828 -186 1260 -162 1588 -135
70 = (58 81D =234 550 - 92 798 - 75 1838 - O 1270 -145 1518-=2 k2
80 -1P8@ 320 - 49 068 —215 808 - @ 19848 -228 1280 - 96 1928 ~215
S0F= @ 288 =254 A7 =1 2008184174 1938 - ~'8 LZ38 191 1988521 ES
128 - 34 340 -1809 588 - B 828 -284 186D -142 183BQ0y= .0 1548 - 43
110, <141 L 356 =219 238, =193 - 83A ~13h- 1078 - P 1310 -287 1350 65
120-=..59 ., 360 =138 6B -121 848 - 44 1888 -192 1328,=219 1568 -168
130 - . 8-.370 - _ 8 610 -243 858 - 38 1886 -172 1338 - 44 1820 =r0
140 -176 380 -192 626" & 95 860 - @ 1108 -2089 1340 -207 1588 - 93
150 =122, 3900 171 6380 =187 8780 - 92 1118 =190 1350 - 98 1590 -180
160 -142 480 - 79 648 -248 880 - 83 1120 -238 1360 .0 1608 -113
176 -2254 410 - 48 653 -246 899 - 61 1138 - 19 1320 . 97

188 -243 420 - 39 BE = 95 9B -136 1148 - 55 1388 217

198 -148 438 -102 r7p 35 910 -258 1150 -142 13980 -184
2P -218 448 -248 682 -124 928 -208 11608 -282 14B0 -246
218 -218 458 - 34 690 - 73 g=0 —2@7 -1 128" =D 1412 - @
228 -172 460 -213 2780 -122 948 ~-235 11808 - @ 1420 -214

230 -207 470 - @ 718 -229 958 - 69 1198 -142 1438 - 40 ToRAl
242 -185 480 -151 2280 - @ 960 - 9@ 1200 -144 1440 -137 19833




Programa sssss— Por Daniel Morato e Isaac Botija mm

BONCES

Un rompeladrillos mas. Debes destruir con tu

bola todos los ladrillos de las diez pantallas de

que consta el juego. Inserta tu nombre,

entonces, en la lista de honor No es facil, en

esta nueva variante, el juego es bastante

ll;apldo, y mads dificil, por tanto, de controlar el
ate

19 REM Danie]l Morato/Isaac Botlja

23 REM para MSX-Club

3¢ REM

4% REM Boncee

=X REM

&% FEYI

e 5”&7'IN =4:P=473%:P2=1:PU=g:LL=

43 v- :BC=0:B2=1

80 ON INTERVAL=IN GOSUB 79¢

93 A$="|SM2PI3IS 12T i IJ04EEAAGA.

GEEEDE4E " : B#="L8M22200S 10T 155049

3A.Bi18AGEEEDE4EEEQSCCOJBOSC. D1 &

GGGFG4GEAAAGE F {SECO3BBBAB4BO4C
. DIZEFGGEFG. F14E4

o] s-"Lanzaaﬂﬂs1zT1aﬁaseso4c%

130 KEYUFF'"OLOP 1%, 1,1:SCREENMI

14 FOR K=1283 TO 152%

*5 READ A

169 VPOKE K,A

178 NEXTK

182 VPDKE 82172

159 FOR K=384 10 983 ;
200 UPOKE K,VPEEK (K) XOR VPEEK (K) /4
219 NEXT K

223 FOR K=1824 TO 1247

23¢ READ

248 VPOKE K, A

258 NEXT K

249 VPOKE 8208, 169

27¢ FOR K=1988"'T0O 1193

289 READ A

299 VPOKE K, A

392 NEXT K

319 VPOKE 8299, 94

320 FOR K=11%2'T0 121%

338 READ A

343 VPOKE K,A
3%3 NEXTK

348 VPOKE 8219,
378 FOR K=1216&"
389 READ A

399 VPOKE K,A
33F NEXTK

4113 VPOKE 8211,224

42 GOTO 20899

439 ° PINTAR PANTALLA

449 ON B2 GOTO 448,518,528, 533, 543,
=52, 549, 570, 535. L))

a=a" v pPANT."

440 LD=49: RESTORE 2610

473 FOR L=&149 TO &911

480 REAEEAL 5

493 UPO

=38 NEXTL:GOTO &89

—

&4
TO 1223

519 LD=S2:RESTORE 28%%:30T0 479

528 LD=32:RESTORE 3299:G0T0 4790

530 LD=35:RESTORE 3333:080T0 470

=4% LD=43:RESTORE 3570:G0TO 4-9

=5J LD=%%:RESTORE 3812:G60T0 479

=4d LD=48:RESTORE 49%9:G0TO 478

573 LD=?4:REST9RE 429%:30T0 472

S8% LD=71:RESTORE 4%39:GOTO 49

=53 LD 37:RESTORE 4--3:080T0 429

6g@1nggs B, 128:VPOKE B+1,129:VPOKE
+.2

615 ONV GOTO 439,442, 453

4623 G0TO &&2

430 UPOKE &8%% 123 UPOKE &858, 129:V

POKE &8%7,133:80T0 &4

&40 UYPOKE'&48%% 123 vpovs 586, 129:V

POKE &857, 13%:UPOKE &84, 128: UPOKE

4841, 129: UPOKE 862, 139: G0TO 468

&= UPOKE &8%%, 1281 UPOKE 6854, 129:V

POKE 3857, 133: VUPOKE 4863, 128: YUPOKE

6861,129:UPOKE 48472, 13J: VPOKE &84%

623 g:ors 48464, 129: UPOKE 6847, 135: 06

o
&9 INTERVAL ON

679 ON KEY 0GOSUB SZ1J:KEY{1) ON
&89 S=STICK(8) OR STICK(l)
693 IF S<>3_AND S< 7 THEN &8&

79 £F8977 THEN 759
%2ﬁ83F YPEEFK. (B+2)<>® THEN B=B-1:G60T

0

730 VPOKE B-1,8:VPOKE B, 128:VPOKE B
129: VPOKE k+2,4

74 b G010 &89

;gg Ir YPEEK (B)<>® THEN B=B+1:GOTO

773 VPOKE B+3,9: VPOKE B+2, 139: VPOKE
3516129 UPUKE

29 SUBRRUTINA DE TIEMPO

808 ON P2 GOTO 829, 19009, 13198, 1405
813 G0TO S0

829 - SUBRRUTINA 3.1

833 P=P-31{
849 IF VYPEEK (P!’ @ THEN 8792




41@ IF nlDs(Ps, [, 157 &

Programa m——

853 VPOKE P+31,8:VPOKE P, 136 1543 VPOKE P-3
843 PETURN {253 ON U GOTO 1573 1589
ara IF UPEEK(P)<:148 THEN 918 1545 VPOKE &85%,3:VPOKE &85&,9: VPOK
883 P=P+3F E &48%7,8:60T0 1593
893 YPOKE P,d 1573 VPOKE assz J:VPOKE &8a1,:VPOK
923 P2=4:RETURN E 4842,0:00T0 1%9¢
913 IF vPEEK(P)<>152 THEM 97& 1585 UPONE aaas 2:VPOKE &86&,9:VFOK
©23 VPOKE P,2 E 4847,0:060T0 1%99
939 BEEP: PU“PU =9 1593 P=4735:P2=1:RETURN
94 LD=LD-1:IF LD=J THEN 2843 1688 ° SUB. 3.4
953 UPOKE P+31 1618 P=P-33 ~
953 P2=2 RETURk 1628 IF VPEEN (P)<>@ THEN l&3%
979 P=P+3l 163; JPOKE P+33,8:VPOKE P, 130
989 UPOKE P,o 1653 RETURN i
995 p2=2:RETURN 16%% IF UPEEK (P)”>147 THEM 149G
138¢ * SUB. 3.2 186563 P'P+33
1919 P=P+33 1670 YPOKE P,0
1328 IF YPEEK(P)<>@¥ THEN 12%2 1603 P2=1: RE+
1233 VPOKE P-33,9:VPOKE P, 136 1699 IF UPEEP(P‘(3152 THEN 1749
1338 RETURN _ 1730 BEEP:PU‘PU+ 7}
1658 IF YPEEK(PJ<»>128 AND VPEEK(P;<| |171@ UPOKE P2 TUPOKE P+33,0
3 129 AND VPEEK(P)<>133 THEN 1893 1723 LD=LD-1:IF LD=& THEN' 224&
1943 P=P-33 1737 P2=3:RETURN
1070 vpoxs P & 1733 P=P+33
1289 P2=1 URN 17%3 UPOKE
1393 IF VPEERIP)x)iSZ THEN 1152 | 1782 P2=3: = REYURN
1108 UPOKE P, | 1778 * MUERTE DEFINITI
1113 BEEP Pu-Pu+sa 1783 LOCATE ?.ll:PRINT FIN DE PARTI
1123 LD=LD-i:IF LD=¢ THEN 2049 DA"
1133 UPOKE P 33,9 1799 LDCATE 8, 19: PRINT"PUNTOS: "PU -
1143 P2=1:RETURN 1833 IF PU{=ME(%) THEN FOR I={ TO |
1153 IF VPEEK(P)<>148 THEN 1192 aae:wexrr GOTO 2999
1163 P=p-33 1812 ° TABLA DE LOS MEJORES
1178 VPOKE P,2 1828 FOR I={ TO 19P3:NEXTI
1189 P2=3:RETURN 1839 CLS
1192 BEEP:BEEP:BEEP 1848 LOCATE S, 19:INPUT "MOMBRE: " jN$
1288 v=v-i 18%5 N®=LEFTS'NS$, 13)
1219 IF v=- THEN 1778 1845 IF PU>ME (%) THEN ME(%)=PU ELSE
1229 VPOKE P- 1852
LA A 1 hSa 5 TRi3 QTR THEY HELD) A"
2 upox 4855, 3: VPOKE 48%6,0: : = 2 =
é 2’ & VPOK| | 1885 IF ME(4) sME(3) THEM ME (4)=ME (3
1228 0070, 1380 (B RIS N o1El LS, Loz,
124 UPOKE &8 VPOKE 4861 ,8:VPO 2 =
E 6’ 08 % Kl | Y MI®(3)=HI®(2) iME(2)=PU ELSE 1930
1279 ebTo 1399 1980 IF ME(2)PME (L) THEN uEtz)-nEt1
1289 UPUKE 486, 0: YPOKE &86&,9:VPOK| |):MI®(2)=MI®(1) iME(1)=PU:B0TO 1958
E &8&7,8 ELSE 1949
1299 GOTO 1390 1515 MI®(S)=N$:G0TO 1940
1328 P=&73%:P2=1:RETURN 1923 MI${4)=N®:00TO 1942
1318 - SUB. 3.3 1938 MI#(3)=N®:B0TO 1948
1323 P=P+31 1943 MI$(2)=N#:G0T0 1942
1338 IF YPEEK(P)<{>3 THEN 1363 1953 MI#(1)=N%:GOTO 1948
iggg SEQGENP -31,8:VPOKE P, 134 1943 CLS
2 2 19 7,%:PRIN
1348 IF YPEEK(P)<»147 THEN 1409 his® LECHTE FRABLA DE “HOMO
1378 P=p-31_ 1988 LOCATE 3,8:PRINT"17 :"jMI$(1};
1388 VPOKE "ZWIME (1)
1390 P2=2: RE%URN 1999 LOCATE 3, 1@:PRINT"27 :";jMJI$(2)
1362 IF UPEEK(P)<¢3»128 AND VPEEK (P} s " " yME (2)
fifg ANB gTEEK(P <>132 THEN 1349 2009 thQ{E 3,12:PRINT"37 :"jMI$(3)
y = " H .
1428 VPOKE P, 2 2010 LOCATE 3,14:PRINT"47 :";MI#(4)
1437 P2=4:RE}URN ;"-";ME (4) _
1443 IF VPEEK(P)<> 152 THEN 1592 2020 LOCATE 3,16:PRINT"S» :";MI#(5)
14%3 BEEP:PU=PU+5d $P-"IME(S)
1458 UPOKE P, 2330 FOR I=1 TO 1S@G:NEATI:S0TO 289
1478 LD=LD-1!IF LD=@ THEN 2049 F
1483 UPOKE P-31,8 2648  CONSEGUILG!!
1499 P2=4:RETURN 23%& KEYi1) OFF:LOCATE 7, 13:PRINT"L
1%33 BEEP:BEEP:BEEP O LOGRASTE!!"
151y Y=y=-| 2043 FOR I=1 TO 1%33:NEATI:IF B2=18
1525 UPOKE P-31,8 THEN 5122
1%3g IF Y=-1 THEN 1779 209 LOCATE 7, 13:PRINT"PUNTOS: "jPU:




FOR_I=1 TO 5@J:NEXTI:PU=PU+533:LOCA
TE 7. 13:PRINT"PUNTOS: ";PUIFOR I=1 T
1383 TNENTT

”ﬂSﬁ B2-B2+1:P=473%:B=4747:P2=1:CLS
TQ0TO 333

2699 ' PRESENT

2108 B=£7471 IN=4:P=6735:P2=1:PU=5IL
D=d@:V=3:BC=3: B2=1

2115 CLa

2120 LOCATE 18,18:PRINT CHR&(1&d;
2138 LOCATE 12, 11:PRINT CHR®:{1&1,
2149 LOCATE 11,11:PRINT CHR%(l&2;
2153 LOCATE 42, 11 PRINT cHR®{183}
2130 LOCATE 12,11:PPINT CHR®(1&4;
2178 LBCATE 13,115PRINT CHR®(1&5)
2187 LoZaTE s, l&IPRINT"- PULSA BOTO
2199 ST=STRIG:Z; OR STRIG(1;:IF ST=
-1 THEN CLS:3070 432

2280 PLAY A3:PLAY

2213 FOR H=&149 TO ohua

2223 JPOKE H,136:VPOKE H-1,0

2233 ST=STRIG(J: OR STRIB{1)

223 IF ST=-1 THEN CLS:GCTO 439

32%% FOR I=1 TO 7J:MENTI

5525 MERTH

2273 UPOKE 6335,9

2283 CLS _

2295 LOCATE 11,1:PRINT CHR$:16G;:L0

CATE_11,2:PRINY CHR®:(1al):LOCATE 12

g2=PRIN* CHR% (143

2335 LGCATE 13,2:PRINT CHR${163):L0

CAHTE 1[4, 2:PRINT CHR#(1&4) :LOCATE 15

1 2: PRINT CHR$(165)

2319 LOCATE 7,3:PRINT"TABLA DE HONO

2328 FOR RE=1 70 =

2333 BL=BLI2_

233 LOCATE 5,7+BCIPRINT REZ"7 1" iH

J%:RE); "-"jME"RE

233 NEXT RE

2343 FOR I=1 TO 1302

237¢ 5T=STRIG:(H) OR STRIG(L}

2387 IF S5T=-1 THEN CLS:30T0 432

2293 NEXTI

2333 3070 2392

2318 DATA & 3,24%,2498,252,229

2427 DATA 2&4,-5-,248 3%2, 336, 198, 1

2??; DATA ©,114,2%8,219,218,218,219

2337 DATA 9,474 49,168,184, 48,47

74%¥ DATA J,121 9 15,8166 123

2469 DATA O, 192. &4 g 6 12é J28, 1aq

2470 DATA 5&,33 5, 167,131,138, 169, 32,

[=}

2480 DATA ,25%5,25%, 255, 25%, & 12¢

2493 DATA 28,1954, 2b 19571 l 5 3,1

2535 DATA 3,%6,124,116 155.5& s

2519 DATA 2,8, 126 239138 2?

2528 DATA ia ,163 164 ﬁq To4

2533 DATA 2k=’ 6 2%5%.3.8,2

3545 DATA 223, 224 24 2898, éa 22 22,2

2%%9 DATA 194,184,154, 194,154, 154, 1

24, 129

2%4d DATA 22,22,22,22,22

2373 LaTA éﬂ4 154 154 1365 6525,,..

2%9¢ DATA 2 kz zé 39 2bn 2& 224,22

2400 DATA 2,8,126,126,126,126,8

215 DATA 1& 14%,14% 145, 145 245
38,1050 145, 138,138 158 134 1 %1%
45 145 5 6 3k ) 5 5 ad

ksza bATA! 14,. b g.b h 2, h 2,0

g
58,19

264»

2ec2
3,1

é

ﬁ
il
Y
é’.J.sé’l
Id, 8
>

8,
2
8,
2
8
2
&b

276% T
5287
2 1
8, %5
2 25
&

2738

a

%4&
sb
2548 L
2%

hbgbl

b
2énb

béxb
156
éaze

145
a
gé4b
éasa

1455

baap’
19,3,

] é‘?éé 2517547

é‘1":'11‘1.52 61152b i

£05192095 5

9
521587
(5]
gl
61 3%
257138°
551487

£,5,1387
5h, 1987

b é 1382
é 57138
52124”"

153, 159
Sh, 158,

!45514561456

aﬁ%
15&1?gbisgb15

1?251455145514u5 551455

8,0,9,8,9,2,8,0,0,8,0,9,8,5,5,
DATA 147,1%2,8,152,6,152,0 132
by 1 lgébb 1%&35 1gébé 1
DATA 147,80 51521551521 593,43 152

57153 b 152, 124"

55 5183 58 B 152, 2
153 béiiszbbil ébbl ﬁ
b b b b b b b h b b b
b b b b b b b b h b b
b b b b b b b b b b b

b b b b b k b b é h b
LATA 147

949,99, PRI I

LATA 147

AR
20500, 0. 5 85058808
0,0.0.,5,5 5 b b 5 5 5 505757 °

I
3,5 B P80
0,5 s s s
5, by 80

“”‘”fkbbbhbhbbb
LI 00 T T
DATA 14? %]

5B by s
DATA 149b1?gb1?gb153 156,159, 1

15& S5 78! 156 755! 155
DHbA1”341545 1gélsb$ b& Lis 1
55 5 1351138

éﬁlq& 1§5é éb &bxia 4
b B b ¥, b 5, b 5, b b b

DATA 149,158, 158, 152, 155, 152
by 5k, ish 15, 158, Toh,

1;& I =y, 155, 1 b =1
a3 5 5 2517941745
55 a5

5 3
5, b b b

Zpata>

14x

t fA 15,
28>

LATA 147

382

DATA 147

3822

HTA 14/

DATA 14?
DATA 147
DATH 147

DATA 147

DATA 147

. 138, 1

as
5 14 5 451145 145
thTh T3 3.8 0 8,5.8,5




AR S N I PGS PSRN

9,9,0,0,148 :
£25219: . B,3,3,8,0,8,2,8,8,8,3,%,8,3,8,8,,
za;aéaznzagalgzb?b?b?b?igbfgfigkfgf gl%blgéTA 147,1%2,9,1%2,0 15233 152
2880 DATA' 147.8,8,2,2,0,152,0,8,5,0| |5 1557471487 b2,b,by2,5,5,2, 5,152,
2,8,8,8,8,3,5,5,%,155,5,3, %, 152,89, 152,54, 1a¢
58885 éﬁs $9,9,152,4,4, ,h,b,&, 2125 bara 14725 G, 152, 8,8, 3,152,
8,8, 8, 148 U o,0,152. 3, 155 & 152, 5, 152,58, 15
898 DAtA 147,0,0,0,8,152,8,0,05,0,5 2.5.5,9, 152, 5,5, 5,8,148" """
ot o0 00 00 b Sk 52,8,0,4d,4, !bibl 3;!'35ﬁﬂ+A 14753&3335995355'
2508 bata 147,0,9,9,152,0,152,5,152| |& 501582:2:8:9, 8,5,5,5,5,5,5,5,5,
égblszgﬁélgzéhﬁlgébhiégé'b'152’b’g' 3148 DATA 147,0,0,0,1%2,8,8,0, 152, 8
2%1% bata’ 147208, 152,09, 152,53, 1%2,8 1g§gégéﬁégéaib'b'b’b’g’b'15k’é'ﬁ’b’
b1gzbsbsbﬂb1sbbébl5zibél52.5.152.5. 3158 AR’ (47 8.9, 0,3, 152,08, 152, 8
2822210420 5:8,9,2,8,149 O 32,9)152,2,9 5. 5.5, 5.5 152,b,xsk,bf
éaéﬂéﬁégbigzlifébsbuiﬁznbabababsﬁnﬁn é?éb bi?g’?&é'g’g'g'kg By, B, 8,3,
2639 bata'147,9.0,152,06,6,0,08,5, 152 babglgéﬂ'E’B’b'é’é'é'b’h'b’é’é'é’é'
éaéaézélgzbzlgéb.b.ﬂ.152.b.3.b.b.ﬁ. 3174 DATA 147,8,0,0,8,0,0,8,3,2 0,0
264 bata’147,9,0,8,152,0,0,5,152,8 égégifég’ﬂ'ﬂ'b’b’b’b'b'ﬁ’b'b'b'b'b'
ézégkﬂéablgzléébsbsiszlélbnﬂaﬁuﬂsbn 319é DATA 147, 89,8, 9. 3. 8. 8. 3. 3, 5,5,4
2688 tata’ 147 0,0,152,0, 152,56, 152,98 ¢1§2¢ﬁ¢132b51152'b'152’b'b'b'b'b’b'
élgzgggﬁéﬁglgkgbgigzigéisz’b’152’b' 108 bAts 1478 . 0,0,8,8,0,0,8,3,0,5
2558 batA' 1470553, 152,0,1%2,8, 152 ﬁﬁéﬁlféﬂ’ﬁ’z’b’b'b'b'b’b'b'é'b'b'%'
bzbababﬂbﬁblgébéiigﬁsﬂ.15é.ﬁ.h.é.ﬁ. 350 DATA 147,0,5,8,8,885,8,8,3,8,0
47t e e B ey syea oo BRI T 0SS B
sV 0,0, 0,0,0,d,d,0,;,0,,8,K, 321y DATA 147 5 7
g,?;gélﬁgé‘*a‘3’5%%’%’”@%%".5%%%‘” 68,1 e
g0, 0,0, 0,0,0,0,0,0,0,d,4, 3223 DATAHA 147 3 ]
gggglgﬁgﬁal37bgbgbgbg‘gbgbﬂbﬂ‘ﬁbﬂbg ﬁgaglfé}i”fg*b?b?b?b?b?b?bfb?bfb?bf
$9,8,8,8,8,8,0,0,8,d,0,d,4, 3238 LATH 7 i )
gggglB§5A9137bgbgbgagbg”ﬁéabgbabgba ﬁgﬁ:lgégﬂgfg’b?b?bft?b?b?b?b?b'b?b?
: 39,0, 0,0,0,0,0,0,0,d,0,0,4, 3294 L 3 7 3 [
gb%élgng 147 ,0,0,0,0,08,08,0,0,0,0,0 yoéalgzgﬂaf3,b?b?&?b?b?é?b,bfﬁ?b?b?
égéglgéﬂ!gigiblblblblb!blblbl%iblb! géﬁb DATA 147 ,0,x,0,0,0,d,8,0,8,0,0
3525 TATA 147,0,8,0,0,8,0,0,8,0,0,0 bdgalfgg'a'“fbib-ﬁ'b-bsbsbobsb-ﬁsb.
bﬂéﬁlﬁéﬁ.ﬁ,ﬁ.b.b.b.b.b.b,b.b.b.b.b. 3545 DATA 147,0,08,8,8,0,0,0,8,8,8,0
agag EAgﬁglg?ba&abﬁbﬁbﬂbﬂlabgbabgba bgbglféﬁ’ﬂ'ﬂ'&’b’&’b'b‘g’b'h'b'b?b?
; 19,9,8,8,8,3,0,8,5,,8,9,4, 3578 1A 7 5 o S
ggﬁglggTh 147, 0,0, 8,8,0,0, 8,6, 05,5,0 bﬂbﬂlgggﬁzfg'b?b?b?b?ﬁ?b?b?bfé?gr ?
12191 249,9,0,8,8,5,5,5,5,5,5,5,5,5,| |3h8h DATA 147,0,8,0,5,0,0,5,5,0,8,0
ab=y DATA 149,158, 150, 156, 156, 156, 1 —éﬂéglgég'g’9’”‘b’b'h’é’b’&'b'k'b'%'
53,153, 153, 153, 155, 155, 159, 159, 158 350k L/ 5
l?éﬁl?gélféélfgblfgblfﬁa15§51551155 55 1m0, 10, 155, 15y, 15y, 198 158 194
ﬁﬁéﬁlgﬁlﬁsf?ﬁ&l?ﬁsl?35f§§if13:?1351 ;?gbl?géi?%bifgb;?gbl?gﬁl?gblféi15&
Gald3ei5a 03 30 1 15a {0a 1100 1330 | (3300 DATA Tad, 1o, 1ad, 198, 198, 135,
Jiakiae 38 130 13 Tan 130 1300 32t 00 12 a0 0 120102 100
L0.8,8,0,8,5,5,8.5,5,5,5,5,5,5,58, | (2512811 15 a5 130 a5 155, 03L
S A N W MM L gy
54,156 T35 158, o8 126, Tos, Top, 785 %a}53‘“1%‘133‘?%‘?%b‘?ﬁb‘?%b‘?ﬂa‘
3%9?42A1ﬁ511i51?§5146‘14551455145*1 lfsbf?gkl?gblfgbl?gﬁl?gblféélggilaé
138,138,138 138 130 120 120 130 138 (5830,80 T ode 10140 100110 155
810" TATA 135.8.5.0.8.0.6.0.5.0.0.8 }?ﬁsf?i&f?ﬁsf?ﬁsf?ﬁaf?ﬁsf?35f?35‘“5




3348 DATA 147,0,0,08,132,8,8,5,152,0
lgégbﬂézb;ﬂﬁﬁlééb'b'b'a'b' 1#&.&.6'5’
335y bata'i147,0,9,0,8,152,8,.8,0, 152
2,9,5,3,8,8,8, 5,8, 5,5 155, 5,5,5,15
2,86, 8,8, 5,8, 148
356h bate'147.08,0,0,0,0, 1%2,8,8,0, 1
52,9,9,0,%,8,5,8,5,5,152,3, 5,5, 152,
3,8,8,8,8,5, 148
3375 bAtA'147,9,0,.0,5,08,08,1%52.8,8,8
152,3,0,2,0,0,5,5,152, 5, 5,5, 155, 5,
6,3, 8,8,8,8, 148
348 bata’'147,0,0,0,0,0,0.0, 152,09,
2,152,8,3,8,5,5,155,5,5,5,15275, %,
5, 0.0,8 6,5, 138
3508 bAtA'147.5,0,0,0,0,06,0,0,152,8
2,0,152,2,0, 8,155, 5, 5,5, 155, 5,5, 5,
.5 6,2,8,8,148
3405 batha' 147 ,0,0,0,0,0,.0,8,8,8, 152
9,08,0,152,8, 155, 5 6,5, 155, 5,5, 5,5,
g&?béﬁgfg'?igqg 0,0,8,0,8,0,0,0,0,1
3128 LAl 147,0,0,9,0,9,0,0,5,0,0,0
gigégbgfiq?qv O,0,0,0,0,0,8,8,8,8,0
babigzéalgéﬂ,152,b,b,b.b.b.b.b,b,b.
Zﬁzgé?gﬁ?géﬁéé?b?b?b?b?b?b?b?b?b?zf
AR A A A A A S
R R A Ao A
;?s;% A A A AN A AR
agag EAEAQIg?bﬁbﬁbﬁbﬁbﬂbﬂbﬂbﬁbﬂaﬂbﬂ
b é 1 ] ] ’ ] ) ’ | ] s :' :‘ I' ] [ ] [ ]
;3;%1§2£?af3?&?5?&?@?@?3?5?3?@?@?&?
R AT S o o A T A
Z%;%IggéfafE?s?a?a?a?a?a?&?s?b?b?a?

zgzgi%ngﬁf37b?b?b?b?b?b?a?b?a?z?bf

3535 DATA 149,150, 152,155,159, 158, 1

53, 153, 153, 155, 159, 159, 155, 159, 155
158, 158, 158, 154, 155, 154, 158, 155, 155
159, 159,159, 159, 105, 138, 154, 151
5533  CRTE 143 145L14&}146 145 143, 1
g% 145, 19%, 195, 195, 138, 134 134 135,
135, 138, 138 [a% 134 (38 (3% (3% (3%
13k, 1a% 13k 13k 1ak (3% 138 (398
Bes3 TATA 142, 0. b, 0. 5,0, 5,08,6,5,0
&’abalgég'ﬁ’ﬁ. ?’w’b’b’b,é’b’b,b'ﬂ’b|
3568 DATA 149,150,150, 156,153,153, 1
B, 157, 153, 155, 159, 1595, 159, 158, 159,
Isd, 158, 158, 1855, 155, 155, 158, 1=8, 1=
155, 15%, 159, 155, 158, 158, 158, 151
A=>e’ DATE 144, 14%, 145, 14% 145‘145 1
a=. 19%, 145,145, 13k, 13k 13k 13% 14S&
14k 1ak 13k ja& 135, 135 145,145.14J
135 1a% 1a% 10% 138 138,138 198
4500 ' DATA 14%.0.8.08.5.0,.1%52.5,1%2,.0
D8 0. 8.0,8,.8,8,8,8,85,5,152,5,158,

gsgbgbg%g'f4%4g P,0,0,1%2,8,1%2,8,1
gzlgéabzézbzbbéblgéb,k,z,lsk,a,isk.
3433 bAYA' 147, 0,2 9,9, 81152,8,152,5
légzbgbgbgbgbbbbigé 0, 15278, 15205,
3618 Data’18470013,0,0,6,0,1%2,8, 152
3,152,2,1%52,5,155, 5,155, 5,155, 4,15
éégblg??g'?5é'g'g’g’g'$4g 3,1%2,3,1
gzbaba;ablgzébbl?géé,b.h.lsé,ﬁflsé.
383¢ BAtA'1471500,8,0,0,0,8,06,152,0
5132425152, %y 122, b, 150, B, 152, b, 152,
b N e o o o
z%:?gggﬁgi§§Zb?1%&?3?&?&?&?&?&?&?5?
ageg %“E?afsfb?b?a?b?b?a?b?bfbfb?b?
B
Z%g%l§“5?af3?&?&?&?&?&?&?&?&?&?&?&?
anes RN A A A A A A A
b R A L L

2515  tara 147,0,0,8,8,8,08,0,8,0,0, 8
hﬂbelgéa,a,a,b,b.b,b,b.b.b.é.b.b.b,
R o A A A
Z%zglggéfzf3?5?3?5?5?@?&?@?&?5?5?&?
B A o o o A A A

3050 DATA 187,0,8,0,8,8,8,0,8,0,0,0

57421347, 2:9, : '
336% gﬁ;ﬁﬁl37ba$ebababﬂ&zbﬂbuéﬁhabn
b sy s se o e
158, 158, 155, 158, 158, 155, 155, 155, 155

5138 138, 190,158, 150, 1ob, 190, 151

130 1201958 120 08 120 1 1201150 113
3133, 142,139, 135, 136, 148, 135, 138 °
‘r!aéﬂlgéﬂ.ﬂ,a,b,b,b,b,b.b.&,é.b,b.b,
3505 DATA 149, 150 159, 1%, 1%3, 15, |
=, 153, 153, 158, 158, 158,158, 155, 158,
155, 158,155, 155, 158, 158, 154, 155, 155
158, 159, 158, 159, 158, 154, 155, 151
faie’ GATA 144,145,145, 14% 14%, 135, 1
3%, 145, 195, 145, 198 438 138 135 13k
19%, 13% 138 138 134 (38 138 134 (3%
pi3gr 4AZ, 195,138, a8, 198, 1ab ias
éaéatgéaTa,g;b,b,b,b?b,bfb,é,b,é,b,

3834 CATA 147,0,9,152,8,152,0,1%2,5




@ Programa T

I

Lclaéaéaéﬂéaéﬁbzlaéa ,23,5,152,8,152,
sbaz g, Badnatara%u%y%y 321215218, 12
1526 tisb'béé'b 4 isg o, 1%2, 9 '
3855 DATA 137,9,6,152,0,0,6,132,2,0
133 470,878,813

396b bata’ 147

o, 152, 9,152,8,152

;;%ébﬁm”fié‘?gf’b"’zig" g
- b 5,3, b 5, 14k 5,3 b

13575%0 78 8 138

386y bath: 14715, 5, b‘%zzéé‘izifz‘ﬁz

19757182008y 10 13505 2,

aaqé ﬁhTA 1877 b Y élgzbgig-fbi?ﬁé b

15575°8 6 b b 1 é
393% bh 1%2,3,1%2,3, 152

Bbgb 142 b bbbébbiﬁéﬂ 152,58, 152, 5,
balgéﬂéfb kbéi é“ u,b 152 b 152
béﬁgmgébbbéébémém
434 BATA 197,0,0,000,0,6,0,5,0,0,0
3545 DATA 147
575013871709
Q%ﬁém,mhukbbébb&bb
364h LaTh 147
gééélnéTA 2

aa%zfgbbbébbbbbbb
??%“?#?bbabbbab 193549

J
525°188°" 4 i
4bol DATA 147.8,8,0,0,8,0,0,8)8,3)3
ig‘fJEAIﬁg‘iib‘5“5‘?fb‘°”b;5”a‘53b

156

39|b tATA’ 4/ B 152,05, 152,5,152
2053 baka’ 145 B8, 8,3
5257138 -
NI 000 1 10
39=4 LATA 147
3,3,3,8,3,7,9, b b b b b é b & é b
.81
2,8
S858'TATA 147,000,3,616,0,6,3,9,0,5
§2a7158
155, 158, 158, 158

159, 158, 153 1Jbl?gb1?§b 155, 151

330  DATh 144,145,145%,14% 145&145&1
as. 1a%. 145, 145, 13k, 135, 135, 135, 135
1% 135 145L145‘145L145L146& 1a%, 135
1ak, 1ak 135, 13k, 135, 135, 135 148
Agag’ rnTA 132,90, 5,8, 0,8, 0,0 bbﬂbuhu
12471247 2,8,8,8,5,8,8,5,8,8,5,8,9,
4&4% DAT 149, 159, 153, 153, 155, 1955, 1
1SE 1=y, 1%y, 175, 155, 155, 155, 159
15# Isd, 1=, 158, 158,155, 155, 158, 158
1my, 158, 158, 159, 159, 158, 154, 151
Agmo’ TATA 143 145L146L145L145&145L1
35,145, 145 1ak, 13k 19%, 138, 138 13k,
145, 13%, 13%, 13% 146‘145 14% 135,135
13&, 135 (9%, 138 19k, 1ak) 135,136
hasp'DATA 137, 0 é'a¥éﬁgbébubb*ﬂbﬂ*u
b bﬁlzéﬂu a-\f'lblh b:“sds syl iy

4B7E DHTA

i*é 252y

a58¥ hata

=2,3,0,0,0,0,8,8
fgé%igfﬁz?i%"fg f
Fols3 4 1504 I

S 0E~ DS N

SN e Gy g e Gpi—e et e Rl g0
QL!' '-‘S!Gr' e ISy EIQ" &I QT LT ST QD &
l-- l—u [y ey |-a-

e o

ATA

Gahg~ i RJJ"&N"

D W

TA
g,

N ds (§ N ==y

Q" e — Lo ~(ABEe BT -b'&" L€ Lige L8 LS LS L8 B0 DG LOUNDSALTe LG
Cz- s U D-l.ﬂ‘r- l.l&"

B, 0,3 &,
358 DATA

sa 153, 153, 158
=5 1= 156 156

15& 155, 1

[ —
L]
Che
p o)
—
1
do
I
U=
N

éaaféaébhh.bhhé

3,3, a,b b b b b b b b 5 b b
ATA
3,3
.
3,
ATA 147 Ty 3, 8
2,9,

AP0 20 T

149, 152, 159, 155, 156, 156, 1
Z, 158, 1585, 158, 153, 159, 159

14q B

b oo

147 o)

3oy ylTen 0y 1780
52

131581573

1..12 ol

5,5, 158,

gﬂigéaﬂaﬂf‘ézb 1332571857
?bbbbh?fﬁbbb
14

152,0,1%52

béb 575,555 1537 571587

&
i
1&7 152,86, 0

bbb b, o 158 5Ny

147 & & B

NNy NNy o8
147

‘&bbazbasbbzs

0 I 0

14~

T 0 I 00 T 0

byTob,ish, Tob 155 To, ISh

43, 146,1 & 1a%, 45 145, 1

J5,195, 195, 135, 145, 145,
143 lgbbiatb 5b146

W ib 5,5,8,5, %, b 5, b b b

149, 159, |

%b

D-LI




132,y 152,3 150, 8 18081008, T80T (20 192,00 152,8,152,8, 52,8, 152,0,
3328 Dalnat das®u012%02 257 20001 | (32,2,192,%, 150, 0, 158, 5, 150, b 152 5,
15kébﬁg+b,b&g,§,é.ﬁéi4é 3 4575 DATA' 147,9,0,5,0,0,0,0,9:.3:5,3
4339 DATA 147,¢,0, 1%2,6,1%2,8,0,0, 1 %,9,0,8,0,0,8 8886 8,806,855

jeafplan,ineilulae lna ddnnih, | hik dah n ot T T R e
434% bAtTa' 1472 a'a'iﬁzéaigéﬁbxsgga s s 14'baigbgb?igﬁ?&?ig5ﬁbf3?

3, 1m2, 3, 152 55 B
WG | B e
i O
4378 DAtA’147.0.0.0.0,0,0,8,3,152,0 B, 0,0.0,0,0,8,0,08, 08,8585 555,
§;§§b§§;§??§?§§?§'éigbééélzéébélzké §§%§1§§£Aal?éé;b:?éz;siféz;bl?ékab‘
A AR Il T TR T AR
Sl pa s e 1 kP B TR TR, B2 et
A s e
é?égigzigf;gg?gféggbéﬁ;éébéﬁééékéiz é?églgéa,g,z:b,b,b,b,b,b.b,b,b.b.b,
;Egz1§§$Av;f;b;é;ﬁ;b;b;béééé;béé;&; ;f;glggﬁ?gf335?3?@?@?&?&?&?5?@?5?&?
gfgzlggf;gij;a;a;s;ﬁ;b;a;a;b;b;b;b; Zz'z %AET313:b?b?b?b?b?ﬁ?b?b?ﬁ?bfb?
éabﬁigéa.a.a.b,b,b,b,b,b,b,b,b.b,b. gaza %AgfafEfﬁfb?b?b?h?b?h?b?h?b?b?
B Rt A o o A S B R S S oo
;3331§géfaf3fb?b?b?b?b?b?b?b?b?b?b? ;Qgglggéfzf3fb?b?a?a?b?b?a?s?b?b?b?
AR A A A A S ;3;% A L ot oA

;3221ggéfafS?b?b?b?b?b?a?b?a?b?b?b? ;3;%1535?9{3?b?a?s?b?a?a?a?a?a?a?b?
4495 DATA 149,1%0, 150, 150, 155, 155, 1 3534 DATA 149, 195, 150, 155, 153, 155, 1
o T T T T T A T S
4500° DATA 144,744 148 Tad Tak Tas 1| (4335 2222 0981798 702179217541 3s |

138,130,130, 120, 1200 120 100 100 100 | |033102 02 100 120 120 00, 0 130

aéfg'ég?A‘?§5‘35é‘*5b‘“ 6145 146 13k, 135 13% 14351456145614&é136

& 5
b:bzlgéa.z.a,b.b.b?b.b?b.b?b,b?b?b? ia;%lggéfaféfb?b.a?a,b?s,s?s,b,b?s?
2520 DATA 149,158,150, 150,138,138, 1 | (4745 DATA 149,153,159, 158, 158, 154, |
12,12 185, 125,105 1201 120 020 00 | 198,198 0, 0y 20, 120, 120 100 T

159, 158 155, 15), 155, 155, 154,151 155, 158, 155, 155, 155, 155, 159, 15}

1%
330,001, s 126 150 1131030 1 1301 | (4279 BATA 143, 138, 98, 198, 198, s,
145,145, 145, 145,145, 145,145,145, 145 | | (3%, 13%,13%, 13%, 13%, 145 135 14%, (3%
135, 13% 13k (3% 13 1a% fab (3 13k 1ak (a% 19k (a& (3% (3% 135
as42’paTA 132 0 b0 6.0, 5,0.5,0,.8,08 | (3783 ' 0aTh 1at 0. 8. 0. 152 8,155, 5, 152
3,8,0,8,0,8,8,5,5,8,5,5,5,5,5,5,5, J3,1%2,9,92,8,1%2. 5,5,08,1=%,5, 5,5, 5,
gégblggTA 147,1%2,0,1%2,8,1%2,9, 152 é*gégbg?g'?ﬁé'g'g’igg 2,8,3,8,8,9,3
3, 152.2,152, 5, 152,5,155,5,152,8,15 | |, 0.0,0,0,0,0,8, 8,152,585, 8, 5,5, 5.5,




P rograma —

4éﬁé ﬁA+A 14. b { 2 b b & b b gbgﬁlgg Th. 147 9,9,9
i§236155,a , 3, b 15575%15 173212499, 2 b b b,5,9, b h b 5 b b
AST4°BAYA" 14700, 1520, 192,0,152,5 | (3878 DATa 149,150,159 150 198,130,
b & b 6 6 b ad '’ is b sk, 15H st 156 1sd, 158,155, 155
4ézé bata’ &7 ©,0,0 15& 5b 155,159, 159, 1 b b 3]
152 z b 152 b b 5,155, b b b é?&ﬂ naTA 3 a% 1 6 3% T 145
is 3 é 5,8, 14 é fa5- 195 14k 145 13! 143 1% § &
4936 bAfA 147 152 146 5 ak 13% 134 145 14% 145. a%
b b 5 é 12 é b b &, b b is b b b 3 4993 é“f 1?3514$61466 561 561 &
é b bA+A 147 ,0,8,0 2,8,0 3, b 5, b 5, 5 b.b b.b b b
&, b, 152, b b b b 5,152, h & é 14 é
H %"’b +"’ *’al L gaeh. E“Ié,a“"’ ‘5%""% 28532532
TN T T 20 0 M BN a ,3 55755 15&?6 5
575571987 15b 1sb 155,159,155, 1 51
4é6b b E31g’ " PAus

ATA 147 9,09,8
2,5, b 5,5,5,%, b b b b b 5328 INTERVAL OFF

575%19 é 339 KE/V(l) OFF

4878 DATA 147,80 2,0 @,132,0,152| |3048 VPOKE 4869, 45: VPOKE &487d,88: VP

) é152é éls“Bbé ﬁ béilgéﬂ, 155,5,15 OKE 5871, 5%: vpoks 4872, 8%: VPnkE 487

83:VPOKE 4874, 65 UPOKE &87%
4ésb n 15 F By T, 5b VPOKE &849.2:VPOKE 4873 b vPOb
7, %, é é b b b é b &.8,8, 69?1 2 UPOKE éa, 2:VUPOKE 4873,9:
e ooy | [0S AT VEORE terRy e
- o ki =
b b b b b k b ‘“‘ &, - ’

=373 IF I2=-1 THEN 5293
&7 l4é s Eadle =80

463& DATA 147 =30y Eg$?1?ﬂga
3,8, 3,3,%,3,9, b b b b b b b b b b %190 INTERVAL ON
%ééblqéT 147, 0,0,.0 O 8,0 gfég BEE?QEL
R NN 'b 5,5, 52575719498 b 5°| 15155 oLs
5 5 1ad %140 LOCATE S,%:PRINT"HAS SALVADO A
4625 DATA 14, g,9,8 L MUNDO*®
bﬁégl4é b b b b 5,5,95, b é b b =159 LOCATE 9,7:PRINT"ERES UN HEROE
493 nATA 147, @,0,8,9,0,5,56 S14@ LOCATE 2, 1@:PRINT"PERO ESTD AC
3.3,3 b 55,5555 b b b b ABA DE EMPEZAR"
%bgblﬁéTg 147,8,8,8,0,9,5,3,5,5 %170 LOCATE 13, 14:PRINT"PUNTOS: "$PU
; " 7 5180 PLAY D$:PLAY EW,F¢
égéglgé 0,8,8,8,8,5,9,8,3,%,9, b b 5190 FOR I=1 TO SOQF NEXTI
SARH DATA 14J e 5zgz B2=1iB=47471P2=1:P=46735:CLS: IN
M b b b s.,b b b L. b :'b b TERVAL OFF:GOTO 439

)
Para utihizar el Test de Listados ¢ que otrecemos al final de tl!l]! iprama, recordamos que previamente hay que cargar en ¢l

ordenador el programa de Manhattan Transfer Test de Listados. « que podéis .!l;mur en nuestra redaccidn o mediante ¢l cupin
de nuestra seccion MSX Club de Cassett es

- 189 -14% 357 -22&4 S22 - 40 490 -1&1 840 -142 1830 -13&
ég - ﬂ 192 - 43 249 -111 %33 - &) 7p@ -189 870 -189 1940 -142
3% - B 200 -1&44 370 - 92 %49 - 52 717 -118 880 -174 10%0 -1%4
43 - @ 213 -236 389 -200 55X - 4° 728 -11& 892 - 83 (P&@ -177
S8 - 8 220 -21&6 397 -126 %40 - 47 73X - 74 903 - 7 1978 - 83
&0 - 78 237 -28F 409 -204 %70 - 38 740 - &% 913 -253 (980 - 7%
78 - 54 249 -126 419 - 16 =830 - 20 7=y -119 9209 - 83 {293 -178
B2 -12%5 252 -20&4 420 -201 =93 -227 a5 -111 933 -181 (198 - 83
99 -2186 260 -205 432 - 58 &00 -199 TPy - 7% 040 - 1118 -191
199 -193 27 -133 443 -222 &1J -124 780 - &% 9% -114 1128 - 79
118 -125 280 -200 453 - 58 420 - 4% 297 - =g 959 1138 -117
120 - 87 293 -126 440 -198 &37 - 91 899 -231 o7 -174 1148 - 7%
136 - 8 398 -206 473 -217 &40 -1%2 815 -1%4 89 - 83 115 -214
140 -216 312 -142 480 -29¢ &%7 -228 820 - =g 99F - 24 1149 -177
1323 -28& 320 - 20 497 -127 &40 - &7 833 -17% (000 - %8 1173 - 83
160 -126 337 -203 %90 -2%9 &70 -1%° 847 - 3 1912 -176 (189 - 77
178 -286 342 -124 519 -107 480 - &4 8% -133 1920 -184 1190 -183
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1980 -133 2480 - 81 2989 -177 3488 -177 3989 -177 47%%
1999 -138 2497 -148 2993 -177 3498 -177 399F -177 47ap
2000 -143 2%97 -222 3000 -177 3%gg -172 4998 -177 477@
2010 -148 2510 -223 3813 -177 ANiF -177 4I10 -183 4789
2029 -133 2329 - 73 3920 -177 3%20 -177 4920 - 24 4792
2833 -121 2%33 -124 333 -177 2m3Y -151 94I3F -177 4890
2040 - 38 2%40 -119 39040 -177 3%ag - 24 4940 -141 4810
2850 -214 2553 - 95 352 -1&1 3%%7 -177 4952 - 29 4829
2060 -209 2%49 -21&4 3PEF - 294 3=Ep -1&1 4948 -177 4833
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CALL XXVI

EL VDP DE

LOSMSX2(V

Este mes hemos construido una
rutina para solucionar los pro-
blemas de almacenaje de panta-
llas grificas.

ALMACENAR PANTALLAS

L os MSX2 disponen de excelentes
posibilidades para realizar grafi-
cos. Esta buena resolucién conlleva la
necesidad de emplear una gran canti-
dad de memoria de video para almace-
nar las imagenes. Ello crea dos proble-
mas a la hora de tratar con pantallas
completas: el largo tiempo preciso para
cambiar de imagen y la imposibilidad
de guardar varias imagenes en la me-
moria central o en la VRAM.

La solucién de compromiso a los
problemas que plantea el tamano abul-
tado de la RAM de video necesaria

ara almacenar una imagen es emplear
{)a memoria de masa (el disco) para
contenerla. Es normal encontrar pro-
gramas comerciales que van cargando
del disco las distintas pantallas a medi-
da que son necesarias. Claro esta que la
ejecucién del programa se ralentiza

mucho y es frecuente, incluso, que
algunas video-aventuras se presenten
con dos o tres disquettes, habida cuen-
ta de la gran cantidad de memoria
necesaria para contener las distintas
imagenes. A fin de economizar espacio
en el disco, las fantallas deben guar-

darse comprimidas. Sin ernbargo, mu-
chos programas comerciales no usan

este sistema para almacenar las image-
nes o emplean rutinas de compresion
poco optimizadas.

Este mes hemos construido una ruti-
na muy completa de compresion/des-
compresion para que los usuarios de
MSX2 que trabajan con pantallas grifi-
cas saquen provecho de la mayor
velocidad de carga o grabacién y del
sustancial ahorro de espacio en el
disco.

COMPRIMIR PANTALLAS

Las pantallas grificas suelen tener
puntos consecutivos del mismo color.
Cada uno de estos puntos se guardan
en la memoria de video como un byte
(o 1/2 byte, en SCREEN 5 y 6). Si se
van comprobando las repeticiones y se
anota el numero de bytes consecutivos
iguales, basta con almacenar dos bytes
en sustitucién de repeticiones y el

10 § #% HARDCOPY SCREEN B %
20 §  INPRESORAS EPST™
30 3

40 ORG  #D000

50 WPEEK:  EQU- #174

80 §

70 YR A

80 LD  (RELE),A
90 LD  IX,PASLIN
100 CALL OUTCOD
110 LD By26

120 LD H,0

130 L2: LD A3

140 CALL LPRINT
150 LD IX,GRAFIC
160 CALL OUTCOD
170 LD E,0

180 L1z b C,8

190 LD D0

200 PUSH HL

210 LO: SA D
20 CALL VPEEX

230 ;
240 jcalcula la suma de las inten-

250 jsidades de los tres colores
260 EXX

270 Lb C,A
280 AND 200000011
290 ADD A,A

300 LD BA

310 LD AC
320 SRL A

330 SRL A

340 Lb C,A
350 AND 200000111
360 ADD A,B

370 LD BsA
380  AC

3% S A

400 S A

410 SRL A

420 ADD A,B

430 EXX

#40 jLa suma esta en el acusul ador
450 e 7

450 JR C,51
470 BIT OE

480 JR I,ND
490 e 12

500 JR NC,NO
510 SI: SET 0,0

520 ND: INC H

530 DEC C

540 JR NZ,LO
550 LD A, (INVERSD)
560 R A

570 LD AD

580 JR  Z,NOINV
590 CPL

600 NOINV:  CALL LPRINT
610 POP H

620 IN E

630 BIT 0O,E

40 JR  NI,LI
630 IN L

b&0 JR  NI,LI
670 LD A, (RELE)
680 CPL

690 LD (RELE),A
700 R A

710 JR NIL,L2
720 LD A0
730 CALL LPRINT
740 LD A8

750 ADD AH

760 LD HA




FEIHEERRATAS

Hemos detectado un error en
£ ge  nlmero de nuestra
: fja (n 46,_n0v:embre), den-
ro de la seccign CALL. En ¢

tex Ce i
€xto se hace referencia una

a qu
aparecer dos lista?]o:
'€ Uno para impre
MSX vy otro para EPSPSIS\?m;
]O)tROS dos cargadores de lineas
‘ TA’ Ep realidad, sglo se

incluys el listado fuente MSX
Ell;:argador EPSON. He aqufe);
MSI)](t.e EPSON vy ¢ cargador

rutina de hardcopy de |

segundo valor del dato repetido. El
problema surge cuando la pantalla estd
compuesta por bytes muy dispares en
los que no se producen repeticiones.
En este supuesto, hay que guardar una
senal (un byte con un dgeterminado
valor) para indicar que los datos que
siguen no forman parte de una suce-
sion de repeticiones, sino que corres-
ponden a valores reales tomados direc-
tamente de la memoria de video. La
rutina de compresién que aparece en
estas piginas emplea un byte a cero
para indicar que no hay repeticién. El
sistema seguido es éste:

770 DINZ L2

780 OUTCOD: LD A, (IX+0)
CP #F
RET 1

CALL LPRINT
INC IX

JR  OUTCOD
CALL #5
RET NC-

LD E, 19
JP #406F
DEFB 0

s83

=
E

S3BIEBJEER
o

ORG #D0A0
Codigos a sandar para poner a
la impresora en modo grafico
GRAFIC:  DEFB 27,"1",6,0,2
DEFB #F

~0
—
<

g4248

ORE #DOBO
970 jCodigos para fiiar el salto

990 PASLIN:  DEFB 27,"A",8
1000 DEFB #FF

1010 5

1020 ORG #D0CO

1030 INERSD: DEFB 0

Si el primer byte es distinto de cero
(1a255), indica el nimero de veces que
se repite el dato del segundo byte.

Si el primer byte es cero, el segundo
byte indica la cantidad de datos no
repetidos que se han tomado de la
VRAM. Los siguientes bytes contienen
los datos leidos.

Un ejemplo aclarara mejor el sistema
empleado. Datos de la VRAM:

1,15 1575 15 152, 354, 22,2, 2,2,
5, 5, 5; 5; 5,

Los veinte datos anteriores queda-
rian comprimidos asi:

6, 1,03, 2, 3,46,2,55

Esfacil intuir que el tamano final del
bloque comprimido dependeri de la
naturaleza de la imagen. La compre-
si6n serd mas eficaz cuando existan una
mayor numero de datos consecutivos
repetidos. En la practica, los peores
resultados se obtienen al comprimir
pantallas con imagenes digitalizadas
con video-camaras. Aun asi, las com-
presiones de estas imdgenes se hacen
invirtiendo menos de la mitad de me-
moria que el original. Es muy dificil
que la compresion ocupe un tamano de
mads del 50% del original, a menos que
se construya una imagen para ello
(usando VPOKE, por ejemplo). El
peor rendimiento a continuacién, repi-
tiendo esta secuencia en todos los bytes
de la imagen. Con ello se consigue que
la compresion sea mayor que el origi-
nal, 4/3 de éste para ser exactos.

LA RUTINA DE COMPRESION

Seria muy largo comentar con deta-
lle el funcionamiento de la rutina del
listado 1. A grandes rasgos, la rutina
puede considerarse divida en tres par-
tes: el compresor, el descompresor y la
parte destinada a gestionar los ficheros.

El compresor empieza probando el
tipo de pantalla. Si se estd en el modo 7
u 8, se asume que han de tratarse 54272
bytes (212 lineas de de 256 puntos), en
otro caso, se da por supuesto que se
esta trabajando en el modo 5 6 6, y se
tratan 27136 bytes. A continuacidn, se
crea el fichero de salida especificado y
se escribe en €l el bloque comprimido.
Se produce un error si el disco esta
lleno, si el nombre del fichero es
incorrecto o si se sobrepasa el nimero
de entradas al directorio permitido
(112).

El descompresor no comprueba el
modo de pantalla en curso. Simple-
mente abre el fichero perdido y va
descomprimiendo los datos y mandan-
dolos a la VRAM. Se muestra un error
si el fichero no existe en el disco.

Las rutinas que conforman la parte
que gestiona los ficheros ya han sido
comentadas en esta misma seccién

COMPRESOR,DESC. ASSEMBLER

10 ;

20 ;Compreror/descospresor
30 jEntrada:

40 F4HCO00, comprimir

‘50 ;4HC001, descomprimir

60 ;

70 NSETRD: EQU #14E

B0 NSTWRT: FEQU #171

90 SCRMOD: EQU #FCAF
100 SCR_S5_6: EBU 27136
110 SCR_7_8: EQU 54272
120 ORE #C000
130 XOR A

140 LD  (STACK),SP
150 PUSH AF

160 CALL MAKEFCB
170 CALL SETDMA
180 POP AF

190 OR A

200 JP  NI,DESCOM
210 ;

220 jInicio programsa cospresor
230 3

240 CALL MAKEF

250 CALL SETFCB
260 LD A, (SCRMOD)
270 LD DE,5CR_7_8
280 e 7

290 JR  NC,5CROK
300 LD DE,SCR_5.6
310 SCROK: LD H,0

320 CALL NSETRD
330 LD HL,DMA
340 IN A, (#98)
350 COMPRO: D B,A

360 LD #AD

370 R E

380 JR  1,ENDSCR
390 LD AH

400 CP  1024+DMA/256
410 CALL NC,WRTBLK
420 IN A, (898)
430 DEC DE

440 P B

450 JR  1,COMPRI
440 LD (H),0
470 INC H

480 LD (TEMP),;HL
490 INN H

500 LD (H),B
510 IND H

520 LD G,

530 L4: LD BA

540 LD AD

550 R E

560 JR 1,STOP1
570 DEC DE

(Sigue pag. 45)




CALL XXVI

COMPRESOR DESCOMPRESOR

10

20 *COMPRESOR/DESCOMPRESOR

m »

40 FOR X=4HCOO0 TO WHCICB:READ V$

50 POKE X, VAL ("8H"+V$) i 5=G+PEEK(X)

60 NEXT:IF S<Y53465! THEN BEEP:CLS:PRINT
"HAY UN ERROR":END

70 CLS:PRINT"PULSA UNA TECLA PARA GRABAR

B0 PRINT"COMPRIME. BIN":BEEP

90, I$=INKEY$: IF 7$=""THENT0

100 BSAVE "COMPRIME.BIN® 440000, &HCI1CB
110 DATAAF,ED, 73,CC,C1,F5,CD, 23,C1,CD, 19
yC1,F1,B7,C2,B7,C0,CD, 54, C1,CD,B4,C1, 3,
AF,FC, 11,00,D4,FE, 07, 30,03, 11,00,6A; 21,0
0,00,CD, &E,01,21,Fé,C1,DB, 98,47, 7R, 83,28
»3C, 7C, FE, C5, D4, %€, C0, DB, 98, 1B, B8, 28, 37,
36

120 DATAOO, 23, 22,CEyC1423,70,23,0E, 01,47
» 78, B3, 28, 0B, 1B, DB, 98, BB, 28, 12, 70, 23, 0C,
20,F0,CD,41,C0, 78, 18, CE,ES, 24, CE,C1,71,E
1,C9,79, 3D, 20, 08, 2B, 4E, 2B, 7B, 36, 01, 23, 23
yCD, 61,0, 0E, 01, 74, B3, 28, 0D, 1B, OC, 28, 07,
DB

130 DATA98, B8, 28,F3, 18,02,0D,78,71,23,70
+23, 1B, 9F, CD, %€, C0, 11, D0,C1,0E, 10,CD, 1E,
C1,C3,7F4C1,D5,CS; 11,FbyC1,A7,EDy52,411,D
0,C1,0€,26,CA, 1E,C1,C2,63,C1,C1,D1,21,Fb
yC1,C9,CD,48,C!,CD,B4,C1,21, 00,00, 22, CE,
C1

140 DATACD,71,01,CD,ES,C0,B7,20,0D,CD,E3
»C0, 47,CD, E3, C0, D3, 98, 10, F%, 18, ED, 47, CD,
E3, C0,D3, 98, 10,FC, 18, E3, ED, 58, CE,C1, 7A,B
+EDy 5By F1,C1,ED, 52, CA, 7F,C1, 7C, FE, 04, 38,
03

150 DATA21,00,04,22,CE,C1,C5,0E,27,11,D0
.Cl,Cb;lE,Bl.C],ZI.FG,ElsIB:CA.lI:FbsCh
0E, 1A, CD, 7D, F3,B7,C9, 06,08, 21,D0,C1,AF,7
7423536420, 10,FBy 06, 18, 23,77, 10,FC, 13, 1A
y13,6Fy 1A, 67,0E, 09, 11,D1,C1,CD, 4D, C1,D8,
11

160 DATAD9,C1,0E,03,EA,4D,C1,23,7E,FE, 2E
+C8,FE, 22, 3, C8, ED, AD, E0, 18,F3, 11,00,C1,
CE.lb,m,lE,CI,Cﬂ,lI,M.Cl:lB;myllsmic
I,E,G,mglE,C!sC&ll:92-Cl:DS-N-':CD,E
»00,D1, 0E, 09, CD, 1E,C1,ED, 7B, CC,C1,C9, 21,
00

170 DATAOO,22,F1,C1,22,F3,C1,23,22,DE,C1
1C9, 46,49, 43, 48, 45, 52, 4F , 20, 4E, 4F, 20, 45,
.E]“,Fg‘E}ﬂ;ﬂl“l“l‘Flwlmlz‘lE!‘
Fy 4Dy 42,52, 45, 20,49, 4E, 43, 4F ; 52, 32, 45,43
s My 4F ; 20, 4F , 20, 44, 49, 53, 43, 4F y 20, 4C, 4C,
5

180 DATAAE, 4F, 0D, 0R, 24

YTADO?

10 * #% HARDCOPY IMPRESORA MSX 3

m H

30 FOR X=4HDOOO TO &HDO9B:READ V4

40 POKE Xy VAL ("LH"+V$) : S=C+PEEK (X) :NEXT
50 IF 5<>18269 THEN BEEP:CLS:PRINT*HAY U
N ERROR":END

w »

70 DATAAF, 32,9C, D0, DD, 21, B0, DO, CD, Béy DO,
06, 1A, 21,00, 00, 3E, 0D, CD, 93, D0, DDy 21, A0, D
0,CD,86,DO,lE.OO,(E.(B,lb;OO;ES.CB;ZZ.CD
s 74401,D9, 4F,Eb, 03,87,47,79,CB, 3F ,CBy 3F s
4F,E6,07,80,47,79,CB, 3F,CB, 3, CB, 3, 80,D
9

BO DATAFE,07,38,08,CB, 43, 28, 06, FE, 0C, 30,
02, C8B, C2, 24, 0D, 20, DO, 34, C0, DO, B7, 7R, 28,0
1,2F,D9,06, 08, 1F,CB, 12, 10,FB, 74, 09, CD, 93
+D0,E1, 1C, CB, 43, 20, BO, 2C, 20, AD, 34, 9C, DO,
2¥,32,9C, D0, B7, 20, 95, 3E, 0A, CD, 93, D0, 3, 0
B

90 MTMibh lO,H,DD,TE;OOuFE,FHCBrCD:
93, D0, DD, 23, 18, F3,CD, A5, 00, D0y 1E, 13,C3,6
Fy40

100 *

110 X=tHDOAO: BOSUB 260

120 X=4HDOBO:6OSUB 260

130 *

140 DATA 1By53,30,35,31,32,FF

150 DATA 1B,42,FF

160’

170 POKE &HDOCO,0:CLS

180 ’

190 PRINT"Listo para grabar HCMSX.BIN®
200 PRINT®Prepara un disco y pulsa®

210 PRINT"una tecla®

220 1$=INKEY$:IF I$="" THEN 220

230 BSAVE"HCMSX. BIN®, &HDOOO, &HDOCO

240 END

m ’

260 READ V$:POKE X, VAL ("KH"+V$):X=X+1
270 IF V$="FF" THEN RETURN ELSE 240

dentro de unos capitulos que dedica-
mos al sistema operativo de disco. Se
trata de las rutinas usuales de creacién
del File Control Blok (MAKEFCB),
fijacion del area de transferencia de
datos (SETDMA) y de la apertura o
creacion de ficheros (OPEN y MA-
KEF).

Como siempre, te recomiendo que
teclees el listado fuente en un ensam-
blador, puesto que esto te permitird
hacer modificaciones o empfear pate

del listado en la confeccién de otros

ramas. No obstante, puedes, si lo
pre{g leres, teclear el listado 2, que reco-
ge el cargador de lineas DATAS. Sea
cual sea el método que uses para
obtener el cédigo ejecutable, el resulta-
do ponlo en un fichero llamado

“COMPRIME.BIN”.
USO DE LA RUTINA

El compresor se invoca haciendo
una llamada a la direccion &HCO000. El
punto de entrada del descompresor es
un byte mis alto, la direccién
&HCO001. En cualquier caso, el nom-
bre del fichero a comprimir/descom-
primir ha de pasarse como parimetro.
de la llamada (entre dobles comillas).

El listado 3 contiene un corto pro-
grama en BASIC que dibuja una suce-
sién de circulos creando una curva de
Lissajous (algo parecido a un ocho
tumbado).

Si has grabado el cédigo ejecutable
de la rutina con el nombre “COMPRI-
ME.BIN”, completa el listado 3 con
estas lineas:

95 BLOAD “COMPRIME.BIN”

96 DEFUSR=&HC000

97 PRINT USR (“DEMO.SCR™)

Al correr el programa, se dibujari la
figura en la pantalF en SCREEN 8, se
cargara la rutina y se creari en el disco
de un fichero llamado “DEMO.SCR”
con la imagen comprimida. Este fiche-
ro tiene una longitud de sélo 3262
bytes, que comparados con los 54272
de la imagen original, suponen un
ahorro del 94%.

A continuacién, teclea NEW e in-
troduce las lineas siguientes:

10 SCREEN 8

20 DEUSR=&HCO001

30 PRINT USR (“DEMO.SCR”)

40 GOTO 40

Si ejecutas estas lineas, el descom-
presor se pondrd en movimiento y
recuperaras la imagen original en un
segundo, aproximadamente. Como
ves, la ventaja de comprimir las panta-
llas se nota tanto en el ahorro de
espacio en el disco como en la veloci-
dad de carga de los graficos. Huelga
decir que puedes cargar el dibujo en %a
pagina pasiva y hace aparecer la imagen
de forma instantinea.

Es importante tener en cuenta que el
compresor trabaja sélo con la VRAM
que contiene los puntos de la imédgen.
Es preciso, pues, restaurar los colores
originales de la paleta y los registros
del VDP antes cr descomprimir cada
imagen. En otro caso pueden apreciar-

f ferencias con el original.
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STOP:
NO:

28383888

1010
1020 ENDSCR:
1030

Ay (#98)
LL1
AB
(HL),C

(H.),B

$ECECCES59=s5ES8CCREECHACHSECAICE
gFF

CALL WRTBLK
LD DE,FCB
b C,#0
CALL BDOS
JPEXIT
PUSH DE
PUSH BC

LD DE,DMA
AND A

SBC HL,DE
LD DE,FCB
LD C,#26
CALL NZ,BDOS
JP  NI,ERROR1

POP DE

1180 LD H.,DW
1190 RET
1200 §

1210 jInicio prograsa descospresor
1220 ;
1230 DESCOM: CALL OPEN

1240 CALL SETFCB
1250 LD H,0
1260 LD (TEWP),H
1270 CALL NSTWRT
1280 DESCO1: CALL LND

1290 R A

1300 JR  NI,DESCO2
1310 CALL UND

1320 LD B,A

1330 L3: CALL UND

1340 OUT (#98),A
1350 DINZ L3

1360 JR  DESCOL
1370 DESCO2: LD B,A

1380 CALL UND

1390 L2: O0UT (#98),A
1400 INZ L2

1410 JR  DESCO1
1420 UND: LD DE,(TEMP)
1430 LD #AD

1440 R E

1450 JR  7,ENDBLK
1460 DEC DE

1470 LD (TEMNP),DE
1480 LD A, (H)
1490 IN H

1500 RET

1510 ENDBLK: LD HL, (FCB+14)
1520 LD DE, (FCB+33)
1530 SBC HL,DE
1540 P LEXIT
1550 LD AH

1560 P 1024/256
1570 JR  C,COMBLK
1580 LD HL,1024
1590 COMBLK: LD (TEMP),HL
1600 PUSH BC

1610 LD C,877
1620 LD DE,FCB
1630 CALL BDOS
1640 POP BC

1650 LD H,DM
1660 JR UND

1670 ;

1680 jRutinas de manejo de ficheros
1690 ;
1700 SETDMA: LD DE,DMA

1710 LD C,#1A
1720 BDOS: CALL #37D
1730 R A
1740 RET

1750 MAKEFTB: LD B,it
1760 LD H.,FCB
1770 XOR A

1780
1790 L5:
1800
1810
1820
1830 Lbt
1840
1850
1860
1870
1880
1890
1900
1910
1920
1930
1940
1950
1960
1970
1980
1990
2000 BET:
2010

LD (H),A
INN H

LD (H),""
DINZ LS

LD By36-12
INN H

LD (H),A
DINZ L&

INC DE

LD A, (DE)
INC DE

LD L,A

LD A, (DE)

PO

BET

DE,FCB
C,#16

CALL BDOS

RET 1

LD DE,ERR1

JR ERROR

LD DE,FCB

LD C,¥#

CALL BDOS

RET 1

LD DE,ERRO
PUSH DE

YR A

CALL #5F

POP DE

b G99

CALL BDOS

LD 5P, (STACK)
RET

LD HL,0

LD (FCB+33),HL
LD (FCB+35),HL
INC H

LD (FCB+14),HL
RET

DEFM "FICHERD ND ENCONTR

EEEACRBIAICESEE
«

DEFB 13,10,"$"
(Sigue pig. 47)




Por Carlos Mesan

CUIDADOCON
PILLARTE LOS DEDOS

ntiéndase que, al crear un aparta-

do como éste, no he perseguido
referirme a cosas concretas. Todo hay
ue decirlo y recalcarlo, puesto que
clespues siempre hay quien confunde
los términos. Esto, tan solo es un
vistazo humoristico a aquellas anécdo-
tas que nunca llegan a saberse, a todo
aquello que sucede tras una cortina,
pantalla del mercado del videojuego.

..Y vaya mes que estamos pasando.
Es que los sucesos ocurren uno tras
otro, dia a dia, con una rapidez asom-
brosa. Agotador, seria la palabra ade-
cuada para definir algunos meses de
nuestro calendario. Y es que a finales
de afio la cosa va de ferias. Empezo6 por
el Sorimag, feria del sonido y la
imagen; una constante de departamen-
tos de publicidad, chicas con buena
imagen visitando a los distintos exposi-
tores —CONOzco a una a quien cualquie-
ra le niega una pagina ge publici(?ad—.
A continuacién llegé el PC Show
londinense, gran superficie con monto-
nes de metros cuadrados de companias
de software. Hago un inciso, pues es
LurleD que, en una exp()';lClOn pt‘nsa-
da para reunir a cientos de empresas de
juegos, una determinada revista del
sector, ejem, solo mencionase en su
reportaje a las firmas de la mas conoci-
da distribuidora espanola. Le sigiui6 el
Fer 88, feria espanola del sal6n recrea-
tivo, excusa para que los redactores de
algunas revistas se pasasen todo el dia
masacrando marcianos. Y por tltimo
se presentd el S.I.M.O., donde ya
contaré lo que sucedid.

Demasiado. Los acontecimientos se
preupltan con un rltmo Sorprendente
Por dias ocurre que, de sibito, el inico
programa informaitico de radio —hablo
de Sibado Chip- desaparece de las
ondas para dar paso a medios que dan
mas de si. Por que por quc Y por
qué... Parece ser que si no es a través de
los medios de difusién de las revistas
especializadas no tenemos nada de
nada.

Y mucho mas. ; Quién no se ha dado
cuenta de la cantidad de revistas de
videojuegos que estin apareciendo en
los altimos tiempos? Ganas de hacer

erder el tiempo a algunos. Comienza
Ex cosa con un mensaje de error por

pantalla, bodrio incoherente, copia

mala de una mania, cuyos mapas son
parecidos a los de la revista
1ngresa Computer & video-games. Le
sigue la accién de tener pendientes a los
compradores de otra revista durante
dos meses —fecha de aparicién entre
nimero y ntmero—. Alguien me dijo
—el directivo de una compania de soft-
ware espanola muy orgullosa de esta
publicacién— el resultado tan digno de
5 y algo a lo que yo le respondo:
“envieme un ejemplar de la misma
porque exceptuando la zona centro, en
el resto del pais todavia no la hemos
visto”. ; Contento por su distribucién?
¢Quién quiere mis? Y en Navidad
grandes packs de videojuegos. Erbe,
por un lado, presentindonos su pack
por las televisiones autonémicas. Zafi-
ro, por otra parte, mostrindonos al
personaje de Sam haciendo una exhibi-
cion de los mejores titulos de esta
compaiia. Por cierto, hay quer resaltar
lo complicado que puede llegar a ser
mostrar veinte segundos de television.
Estuve en el rodaje del spot Zafiriano y
resulté ser mds interesante de lo imagi-
nable. Un dia entero para que Sam
destapase su gabardina, otro dia entero
para jugar con algunos programas, otro
dia entero para el montaje, y asi
sucesivamente. Y es que estos senores
van pisando fuerte... jque se vaya
preparando la auténtica competencia!
Ya es hora de cambiar los puestos.
Ahora que pienso -y hablando de
Zafiro—, cuando me encuentro con mi
sran amigo Carlos Martin, el doctor de
Fa zona Cataluna, recuerdo los prime-
ros momentos con él. Desde la época
en que estudidbamos juntos distintos
lenguajes de programacién, pasando
por su estancia en %a olvidada Ciudade-

la Soft, hasta llegar a una desesperante
Zafiro en uno de los peores momentos
de la historia de la empresa. Carlos
Martin lleg6 alli, con una cantidad
ingente de ideas nuevas, justo en el
momento en que Miguel Angel Fer-
nindez comenzaba su andadura por la
compania. Supongo que éste necesitaba
la ayuda de un gran personaje, y éste
llegé en un momento oportuno. Un
gran aplauso para ambos. Miguel An-
gel Ferniandez ha sido el causante —para
informacion general de quien desee
saberlo— de la gran cantidad de nuevas
referencias que se estin incorporando
al catalogo de la compania. Actualmen-
te Zafiro esta subiendo a un ritmo
vertiginoso, sus programas comienzan
a sombrear a otros por calidad. Y si
mucho no me equivoco me imagino
que Carlos y Miguel Angel tendrin
algo que ver con esta nueva estructura.
Tengo algo que decir, y me reitero de
nuevo: “;qué seria Zafiro sin la presen-
cia de Carlos Martin y MigueFAngel
Fernandez?”.

Esto se acaba. Después del aniversa-
rio de Manhattan Transfer, una gran
gala de almuerzo en uno de los asado-
res mas lujosos de la Ciudad Condal, el
comentarista presente despert6 en un
centro de ensefianza, sin saber por qué
estaba alli y sélo como profesor. Y es
que cuandyo el buen vino circula...
Queda algo en el tintero, alguien hurtd,
premeditadamente, los aparatos de
nuestra redaccidon. ¢ Alguien quiere re-
galarme una impresora matricial?

Por este mes termino. No te enfades,
lee entre lineas y comprenderis, por-
que el proximo mes ta puedes ser el
siguiente en pillarte los dedos.




|

A partir de este momento esta
pagina es vuestra. Que, cémo
es eso, seguid leyendo si queréis
informaros.

TRES LISTAS DE PROGRAMAS

Para que una lista de los mejores
juegos del momento sea lo mis objetiva
posible, no podemos basarnos en tan
solo unos resultados. El contraste entre
varias listas subjetivas es lo que con-
vierte a un resultado en una cierta y

robable fiabilidad. Para evitar estas
imitaciones se ha buscado una forma
de mejorar nuestro top mensual. Esta
consiste en incluir tres listas de vi-
deojuegos. La idea, basada en nuestra
revista hermana de videojuegos, la
comentamos en los siguientes aparta-
dos.

LISTA DE REDACCION

Una de las listas de juegos estard
confeccionada por el equipo de nuestra
redaccién. Una idea subjetiva, puesto
que los redactores de MSX-Club cono-
cen las tltimas novedades. Ellos estin
al corriente de lo que sucede en el
mercado y de lo que ha de producirse.
Por otra parte, cientos de juegos se
estan recibiendo, mes a mes, para su
posible comentario en nuestra revista.
Desde aqui os daremos nuestra opi-
nién.

LISTA DE VENTAS

La lista de ventas no es otra cosa que
la prosecucion de nuestro anterior
TOP-CLUB que hasta ahora veniamos
publicando. En ella quedari reflejado
el resultado de ventas, escrutinio de
uno de los centros mis importantes de
nuestro pais —Galerias Preciados—, con
las cifras oficiales de nimeros uno en
cuestion de unidades vendidas en nues-
tro pais.

Como cada mes, aqui esti nuestro
top.
Con la colaboracién de Galerias
Preciados.

1 MAD MIX GAME

Direccion
Provincia

Fecha ....ooovnimieeeieeeiieieieiean,

2 GOODY

3 SILENT SHADOW

4 INDY 500 _

5 EMILIO BUTRAGUENO FUTBOL
 NEMESIS 11

—
A B | |
ir OOO0aq 25000

7 SALAMANDER
§ F-1 SPIRIT

9 NEMESIS
10 LA ABADIA DEL CRIMEN

LISTA DE VOTACIONES

Su nombre bien lo dice todo. Se trata
de una lista de votaciones para que
todos podiis participar de esta seccion.
Esta lista se realizard mediante el re-
cuento de los votos recibidos en nues-
tra redaccion. Estos votos se remitirin
a MSX-Club mediante un pequeno
cupén que adjuntaremos a pie de
pigina —no se admiten fotocopias—.
Entre todas las cartas recibidas en este
apartado sortearemos software de vi-
deojuegos y los resultados serin ex-
puestos en esta misma seccion.

-CUPON DE VOTACIONES— — — -

VOTO porel programa....................
dela compafiia .......coc boindasaivaienssinas
Ordenador ...........coooiviiiiiiiiiiinnn.

............. TOP-CLUB
------------- ROCA I BATLLE, 10 - 12
------------- 08023 BARCELONA

Importante: Sélo se admitirin votos de juegos
que se distribuyan en nuestro pais.

CALL XXV am——

(Viene de la pag. 45)

23560 ERR1: DEFM *NOMBRE INCORRECTD
0 DISCO LLEND"
2370 DEFB 13,10, "$"
2380 ;
2390 ;Buffers
2400 ;
2410 STACK:  DEFW O
2420 TEWP: DEFN 0
2430 FCB: DEFS 38
2440 DiA:
10 SCREEN 8
20 PI=3. 1415928

30 FOR X= 0 TD 2#P1 STEP PI1/20

40 C=INT(ABS(SIN(X))$B):C=C#4 DR &B00100
001

50 CIRCLE (COS(X)#100+128,5IN(X)8COS(X)
£100+106) y 20, 255

60 PAINT (COS(X)$100+128,SIN(X)$COS(X) %
100+106) , 255

70 CIRCLE (CDS(X)8100+128,5IN(X)$C0OS(X)
$100+106) ,20,C

B0 PAINT (COS(X)%100+128,SIN(X)8COS(X) &
100+106) ,CyC

90 NEXT

100 60T0 100

MLGE CTh




CLUB MSX CHALLENGER
(MADRID)
SOPA DE POKES
Gulkave (en el segundo bloque).
POKE 39503,0 vidas infinitas

POKE 46675,0 super rapidez del
scroll

Girodine (en el segundo bloque)
POKE 41798,255 desaparecen los
enemigos

POKE 41760,255 al matar los tres o
cuatro primeros

Vacummania (en el segundo blo-

que).

POKE 52911,0 super velocidad
POKE 52917,0 no salen las cosas
POKE 53005,0 juego mas dificil
POKE 53046,0 al coger la pastilla de
fuerza de las cscoEas se quedan
agachadas hasta que te las comas

Nuclear Bowls (en el sexto blo-

que).

POKE 43207,255 vidas infinitas
POKE 45179,255 enemigos inmovi-
les

POKE 45206,255 sorpresa

Indiana Jones en el templo maldi-
to (en el sexto bloque).
POKE 52727,0 los ELu es al caerse
POKE 54552,0 no se iacen dano
POKE 53800,0 invulnerable a bolas
de fuego
POKE 53472,0 en el segundo nivel
los murciélagos no te matan y el
mago no aparece.

Back to the future (en el primer
bloque).
POKE 38041,0 vidas infinitas
POKE 40061,0 zapatilla infinita una
vez la cojas

Time pilot.
POKE 37248,0 vidas infinitas

SR O TR T

JORDI HERRERA PUJOL
(CIUTAT DE MALLORCA)
LLAVES PARA EL VAMPIRE KILLER

SCORE - COOZ00 STAGE— 03 *— 00 P-O

S

Fase 1- Tercera
derecha.

Fase 2- Piso de abajo, segunda
pantalla derecha.
Fase 3— Pantalla dos por la izquier-
da.
Fase 4 Una pantalla arriba, dos a la
izquierda y una abajo.
Fase 5- Dos pantallas a la izquierda,
una arriba y dos a la derecha.
Fase 6— Primera pantalla
Fase 7- Dos izquierda, una arriba, y
dos derecha.
Fase 8- Dos pantallas derecha, una
arriba, una derecha, una abajo y
déjate caer por el hueco.
Fase 9- Cinco derecha, una arriba y
ve dejandote caer por el hueco.
Fase 10~ Seis pantallas a la derecha.
Fase 11— Una pantalla derecha, salta
encima del bloque y mientras vuel-
ves a saltar, dispara.
Fase 12— Una izquierda, entra en el
tanel, una izquierda y entra, otra
izquierda y entra.

Fase 13— Un piso arriba, tres dere-
cha, dos arriba, dos izquierda.
Fase 14— Una arriba y dos izquierda.
Fase 15— Sube hasta f;s cuadros, une
a la izquierda, entra en el agujero y
salta al vacio de la izquierda.
Fase 16—~ Cinco a la izquierda.
Fase 17— Una arriba, dos izquierda,
una abajo, rompe los bloques y una
arriba. Salta al vacio.

Fase 18— Dos izquierda, dos arriba,
una derecha, dos arriba y salta al
vacio.

p#ntalla por la

OMER GIMENEZ LLACH
(PRINCIPADO DE ANDORRA)
CLAVES PARA GOONIES

Clave

Pantalla-fase

Goonies 1
Mr Sloth 2
Goon Docks 3
Doubloon 4
One Eyed Willy 5

Nota: Desde el colegio Janer de
Andorra este lector de nueve afos
desea dejar constancia de su edad.

FRANCISCO GALVEZ MARTINEZ
(CORDOBA)
TRUCO PARA CAMELOT WARRIORS

Y

‘\!\.“\

En Camelot Warriors si, cuan-
do llegamos al castillo en el final de
la primera planta, nos pegamos todo
lo posible a la mesa —en la que
teniamos que subir para saltar al
segundo piso— y saltamos una o dos
veces nos transportaremos encima
del arbol seco del bosque. Y si
andamos hacia la izquierda, y juga-
mos normalmente, en el lago no esti
el televisor. Y ademais, s1 jugamos
otra partida y en el castillo suiimos
para coger el teléfono —en la pantalla
de enmedio—, y saltamos mirando a
la derecha, el ordenador hari una
cosa muy rara y caeremos a la planta
de abajo al pulsar una tecla.




DANIEL CORTIS ZARAGOZA
ALCOY (MADRID)
DESNUDA A LA CHICA DE PLAY HOSE
STRIP POKER

He encontrado un truco para ver
a la chica del juego Play House Strip
Poker tal como la trajo el sefior al
mundo —sin necesidad de jugar—.

Consiste en cambiar el nombre de
uno de los ficheros que componen el
programa. Hay que hacer lo si-
guiente:

1. Coger un disco vacio —forma-
teado obviamente-.

2. Cargar en el ordenador el
sistema Operatwo.

3. Si queremos ver a Diana escri-
bimos COPY DDRESS.CMP B:

4. Metemos en la unidad el disco
original del juego y pulsamos la
tecla RETURN. Y la copia la pasa-
mos al disco vacio.

Una vez tenemos la copia en el
disco cogemos el original
y... 1. Borramos el programa
DDRESS.CMP con el DEL
DDRESS.CMP
y... 2. Renombramos el programa
DNUDE.CMP con REN DNU-
DE.CMP DDRESS.CMP
y... a jugar.

Claro que también podemos ha-
cerlo con Sara.

Para que las cosas vuelvan como
estaban cogemos el original y escri-
bimos REN DDRESS.CMP DNU-
DE.CMP
y luego cogemos el disco de la copia
y hacemos COPY DDRESS. CMP
B:

y pasamos esta copia al original.
iYa esta!

TRUCO PARA EL CAPITAN SEVILLA

Cuando vueles no te agarres a
ninguna parte. Si quieres descansar
pulsa la tecla STOP. De esta mane-
ra, al cabo de unos cinco segundos
de estar volando, la morcilla no se
encojerd y podremos pasar pantallas
facilmente.

MARIO DELGADO AFORO

(MADRID)
DE TODO UN POCO

METAL GEAR.

Las frecuencias de radio para ha-
blar con la resistencia son 120.13,
120.26, 120.33, 120.91.

CAPITAN SEVILLA.
Clave de accesoi: 335495

FIREBIRD.

Una contrasena:
FE9FC4YUUUQAK6C2HFIKE

Para introducirla, pulsar mientras
se estd jugando Fl1, luego la tecla
HOME y aparecera una contrasena.
Pulsamos de nuevo HOME y colo-
camos la clave de arriba.

JUAN PEDRO LORES MARTINEZ
BENICARLO (CASTELLON)
PRIMER TRUCO PARA MIRAI

El juego Mirai tiene un alto grado
de dificultad. Para conseguir una
ayuda basta con escribir XAIN

. cuando nos pidan el password (c6-

digo). Después selecciona END y
pulsa la barra espaciadora.

Obtendremos: 1400 de energia,
9999 de fuel, 9999 de shot, 9999 de
cash, 9999 de exp, y ademis todas
las armas con fuerza 3.

Por J. C. Roldan

BLAS TORREGROSA GARCIA
(BEMBIBRE)
MASTERTRONIC-POKES

A
3

10 REM LA VENGANZA

20 CLEAR 2, 34999!

30 SCREEN 2: COLOR 1,15,1
40 BLOAD “CAS:"R

50 BLOAD “CAS:”

60 BLOAD “CAS:"R

70 COLOR 1,1,1

80 BLOAD “CAS:”, 10000

% BLOAD “CAS:”

100 POKE 47597.,0: POKE 47027,5: REM
VIDAS INFINITAS

110 DEFUSR=47000!: U=USR(0)

s [C7]

“ﬁ't'ﬂ_ﬂnt”! ’ﬁ pans=a
.::':‘iiﬁid’:— nnnm

;.

s

10 REM TERMINUS

20 SCREEN 0

30 COLOR 15,0,0: KEY OFF: CLS: LOCA-
TE 11,23: PRINT “PLEASE WAIT”;

40 BLOAD “CAS:™: DEFUSR=34200!:
U=USR()

50 BLOAD “CAS:": U=USR(0)

60 BLOAD “CAS:": DEFUSR=36600!

70 POKE 46865,175: REM ENERGIA INFI-
NITA

80 REM Si usas ¢l cargador y te quedas
atrapado en la pantalla que se inunda tendrs

que volver a empezar (tecla ESC)
%0 U=USR(0)




FUNCIONES
MATEMATICAS

DAVID RUBIO RIERA
(BARCELONA)

Los MSX solo tienen definidas algu-
nas funciones matematicas: COS, SIN,
TAN, LOG, ATN, SQR, EXP, SGN,
ABS. Aqui os mando una lista de
funciones que se pueden obtener a
partir de estas instrucciones:

Secante = 1/COS(X)

Cosecante = 1/SIN(X)

Cotangente = 1/TAN(X)

Arco seno = ATN(X/SQR(-X*X+1))
Arco coseno = —ATN (X/SQR(-X*X-

1))+1.5708
Arco secante = ATN(1/SQR(X*X-
1)+(SGN(X)-1)*1.5708

Arco cosecante = ATN(X/SQR(X*X-
1)+SGN(X)-1)*1.5708

Arco cotangente = ATN(X)+1.5708
Seno hiperfélico = (EXP(X)+EXP(-
X))/2

Coseno hiperbélico =

TRUCOS DEL PROGRAMADOR

Los interesados en participar en esta seccion, pueden enviar sus
trucos y descubrimientos de programacion a:

MANHATTAN TRANSFER, S.A.
Seccion: Trucos del programador

Roca i Batlle, 10-12, bajos
08023 Barcelona

(EXP(X)+EXP(-X))/2
Tangente hiperbolica = (EXP(X)-
EXP(-X))/(EXP(X)+EXP(-X))
Secante hiperbolica = 2/
(EXP(X)+EXP(-X))
Cosecante hiperbolica =
2/(EXP(X)-EXP(-X))
Cotangente hiperbilica =
(EXP(X)+EXP(-X))/(EXP(X)-EXP
(X)) Arco seno bzperbo[zco =
LOG(X+SQR(X*X+1))
Arco coseno hiperbolico =
LOG(X+SQR(X*X~1))
Arco cotangente hiperbolica =
LOG((1+X)/(1-X))/2
Arco secante hiperbélica =
LOG((SQR(X*X+1)+1)/X)
Arco cosecante hiperbilica =
LOG((SGN(X)*SQR(X*X+1)+1)/X)
Arco cotangente hiperbolica =
LOG((X+1)/(X-1))/2

Recordad que el ordenador nos dara
el resultado en radianes. Para pasar a
grados hay que multiplicar el nimero
por: SIN(X*n/180) = calcular el seno
de x en grados.

Para hacer un cilculo con estas

formulas, hay que sustituir la x por
(X*7/180)

ALGUNOS
TRUCOS PARA
PRINCIPIANTES

OSCAR SALGADO SUGRANES
(TARRAGONA)

—Imaginaros que queréis borrar las
lineas 10, 20 y 30 de un programa
cualquiera; pues para no escribir DE-
LETE 10... podéis hacerlo de una
forma mais sencilla: DELETE 10-30.

Lo mismo ocurre con LIST, aunque
en esta ocasion se utiliza para listar las
lineas. Ejemplo: LIST 10-30

-Si queréis borrar, por ejemplo, la
linea 10, escribir el nimero de la linea y

ulsar RETURN. Esa linea quedari

orrada automaticamente de la memo-
ria.

SUSCRIBETE A

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

BOLETIN DE SUSCRIPCION MSX CLUB DE PROGRAMAS

nimeros pagando solo 10

Calle
Ciudad
D. Postal

Tarifas:

Espafia por correo normal Pras. 3.500—
Europa por correo aéreo Pras 6.250,—
América por correo aéreo USAS 60,—

Deseo suscribirme por doce nimeros a la revista MSX CLUB DE PROGRAMAS a partir del ndmero ..o,

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

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

-



SUPER COLECCION DE PROGRAMAS MSX

Ahora, SONY te presenta una super Coleccién de
Programas para que te diviertas a lo grande.
Programas de ACCION, AVENTURAS, SUSPENSE,
HABILIDAD, ENTRETENIMIENTO y EDUCATIVOS,
agrupados en practicos estuches, que podran tu
ingenio a prueba a un precio super especial.

¢POR CUAL QUIERES EMPEZAR?

Consigue mas informacién vy
aprovéchate de las ofertas y
regalos del Club SONY MSX
enviandonos tu nombre,
direccion y ocupacién, junto

a una fotocopia de la ga-
rantia de tu ordenador MSX a:

Club SONY MSX Apartado de Correos 61.278 28080 MADRID

ENTRENENIMIENTO-:
SUPER TRIPER, TACTICA. HERCULES y
GENERADOR JUEGOS

«AVENTURAS.:
BOGGY B4 PEETAN. XIXOLOG y 30 WATER
DRIVER

«SUSPENSE=:
HOMICIDIQ EN EL ATLANTICO, TECLAS
DIVERTIDAS y COMPULANDIA

HABILIDAD:
SWEET ACORN. FLIPPER SLIPPER JUMP
COASTER y HOCKEY

<EDUCATIVO-:
ROMA, LAS VEGAS, MIL CARAS y BOING
BOING

SONY.



No te pierdas los nuevos MEGA-ROM

¥ DURA DINAMITA!

SERMA SOFTWARE

Feancisca lglesias, 17
28038 MADRID
Telefono 4331316
FAX 582 21 62

SCRAMBLE FORMATION

Por fin, en tu ordenador uno de los mayores éxitos
de TAITO. Ponle a los mandos del més sofisicado W TAITO
mx& rasm:I':::la Tokio o Al Lk A

|
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e e SETEMAE e = TREVISTA
NOMBRE Y APELLIDOS: DIRECCION:

POBLACONE—— - - = - - _ PROVINGIA:
coo.pOSTAL: TEL.__ 0 FORMADEPAGO: TALONBANCARIOO CONTRARREEMBOLSO O




