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Editorial

VIENTOS NUEVOS

Parece ser que la primavera va a
traer novedades para los usuarios de
MSX. En este mismo mimero ya ade-
lantamos varias, que suponemos sa-
listaran a nuestros lectores.

La primera de ellas es la sensacional
oferta PACK de PHILIPS, consistente
en un ordenador, joystick, cassette y
un sensacional paquete con cien pro-
£ramas.

Otra de las novedades de primavera
que podemos adelantar, es que deter-
minado fabricante de Baracaldo aca-
ba de comercializar un adaptador
que, por fin, convertirs los ordenado-
res Spectravideo SV-328 y SV-318 en
totalmente compatibles MSX. De to-
dos modos, hemos iniciado el contac-
to en el momento del cierre de este
nimero y —por lo tanto— nada pode-
mos decir en concreto a este respecto.
No 08 perdiis las proximas ediciones.
La tercera novedad afecta a esta,
vuestrs revista. Observaréis que este
mes se ha variado la forma de la sec-
cién Bit-Bit (esperamos que ahora os
guste més) y esto es s6lo un pequeno
avance de una serie de mejoras que
pretendemos incluir en la publica-
cion,

Una ultima novedad, es la desapari-
cion de la serie mas larga jamas es-
crita para MSX —habréis adivinado
que se trata de DEL HARD AL SOFT-
puesto que, segun Juan Carlos, ha
cumplido sobradamente su objetivo
original. Asi pues, en este nimero va
la ultima entrega con un par de con-
sgjos y una buena dosis de melanco-
lia. Pero no os confiéis demasiado. Su
autor amenaza con volver & 1a carga
con algo distinto, pero tendréis que
@sperar al mes que viene para saber
de que se trata.

MANHATTAN TRANSFER, SA
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VOLCADO DE
PANTALLAS Y LINEAS
OCULTAS

4Coémo se puede hacer que al
listar una linea esta linea no
aparezca y las demaés si, aun-
que esta linea exista?

4Coémo se puede volear una
pantalla a la impresora.

Juan Mérmol
Alcalé de Guadaira
(SEVILLA)

Contestaremos en primer
lugar a tu segunda pregunta.
Para volcar una pantalla a la
impresora te recomendamos
que utilices el programa

PARA MSX-1

HARD-COPFY, editado dentro de
la serie oro de nuestro Club de
Caassettes. El programa HARD-
COPY es un programa espe-
clalmente realizado para obte-
ner voleados de pantallas gra-
feas sobre la impresora.

Ocultar sélo una o varias li-
neas al listado en BASIC es uno
de esos sencillos trucos que
permiten desorientar total-
mente & los que pretenden ac-
ceder de forma ilicita a nues-
tros programas. El proceso
maés utilizado para ello es el gi-
gulente:

1.— Arniade a la linea o lineas
que quieras hacer desaparecer
un apostrofe (’), abreviatura
de REM, y tantos signos de
arroba (@ como caracteres
tenga la linea mas uno.

2.— Escribe, en modo directo,
a8 decir, sin numero de linea,
el siguiente listado:

FOR I=&H8000 TO
&HF3?F:IF
PEEK(I)=ASC(“@") THEN
POKE I,127:NEXT I ELSE
NEXT I

No te impacientes si tarda
algo en aparecer el menssje
Ok, ya que el bucle es muy lar-
go.

En ocasiones (casi nunca)
el programa, tras ocultar ia li-
nea dgja de funcionar. En caso
de que ocurra esto vuelve a
cargar el programa con la li-
nea normal y repite el proceso
utilizando otro cardcter en lu-
gar de la arroba. Es recomen-
dable utilizar un cardoter gra-
fico que no sea utilizado en
todo el programa.

i° Patilla| Nombre de la sefal | Asignacién patilla
1 GND
2 GND
3 GND . .
4 cMTOUT | @ 1
5 CMTIN ) A
6 REM + 2
7 REM -
8 GND
Interface de cassette
Acabo de comprarme un or-
denador MSX y me encuentro
con el siguiente problema. El
cable de conexién una
grabadora que viene con el or-
rae por

1as conexiones de dicho cable,
yaqusaquimmeserlapodhle
hacerme con él.

Juan Manuel Meneses
Almendralejo (BADAJOZ)

La conexién con tres clavi-

tipo jack estd myuy extendi-
rd pequenos

da entre los

bles ten la conexion
mm%fmma%”m
de & patillas; pero Sy

tes y 68 e que no
frecuentes y es posibl

Vamos a poner un gjemplo
de funcionamiento.
6 PRINT “HOLA"@@@ @@
@EOE@@@@@@@@@
10 END

Anadimos a la linea 5

5 PRINT “HOLA”
10 END
Yy escribimos a continuacion.
FOR I=H8000 TO &HF37F:IF
PEEE(I)=ASC(“@") THEN
POKE I,1237:NEXT I ELSE
NEXTI

Tras esto, al hacer LIST apa
recera.
LIST
10 END
Ok

pero al hacer RUN aparecers
RUN

HOLA

Ok

Milagros de la informétical

MEMORIA

sPuedo grabar en disco pro-
gramas que estén escritos en
BASIC y que superen los
24.456 bytes que me deja libre
la unidad de disco?

8i mi ordenador es de 64 Kb,
spor qué hay 32 Kb que no pue-
do usar en BASIC? 4,Cémo pue-
do usar esos 32 Kb de memoria,
hasta ahora para mi inaccesi-
bles? 81 contestdis que sola-
mente desde cédigo maquina,
seémo puedo incluirlo en el
BASIC?

Con la instruccién VPOKE
puedo modificar los caracteres
del MSX en SCREEN 1. ;Cémo
puedo hacerlo en SCREEN 29

Santiago Fernfindex
Mayoral
LOGRONO

Lamentdndolo mucho he-
mos de contestarte negativa-
mente a todas tus preguntas. A
la primera de ellas hemos de
decirte que no se pueden gra-
bar en el disco programas en
BASIC de més de 24.456 bytes
ya que es la mixima memoria
de que dispone el BASIC, sin
que conozeamos ningun posi-
ble remedio a esta limitacion.

A tu segunda pregunta he-
mos de responderte lo mismao.
E] BASIC no es capaz de traba-
Jar con los 32 Kb ocultos de
memoria, por lo que no pusdes
utilizarlos desde el BASIC.
Esta limitacion estd dirigida a
los programas en BASIC: pero
Duedes utilizar esta memoria
para almacenar graficos, da-
tos o cualquier otro tipo de in-
formacién gue no sea directa-
mente utilizada por el intér-
prete BASIC. Te remitimos,

para esta utilizacion de la me-
moria, a los numerosos articu-
los de la serie “Del Hard al Soft”
que han aparecido en esta mis-
ma revista.

Por iltimo, no puedes modi-
flcar los caracteres graficos en
SCREEN 2 ya que estos carac-
teres estdn grabados en ROM,
a diferencia de en los otros mo-
dos de pantalla, en que estos
caracteres se encuentran enla
VRAM. Esta limitacién hace
que puedas modificar los ca-
racteres en SCREENs O y 1;
peronoen SCREEN 2 ni 3. Pue-
des, sin embargo, utilizar spri-
tes o bien dibuyjar los caracte-
res por medio del macroco-
mando DRAW.

Os escribo para que me di-
gais las lineas 1330, 1790,
1800, 2400 y 2470 del progra-
ma KARATE NIGHT, porque
en la revista que yo compré es-
tas lineas salian borrosas.

Ciertamente las lineas que
nos comentas aparecieron im-
presas deflcientemente en al-
gunos numeros. 8in embargo
Incluimos esas lineas en el si-
gulente nuimero de nuestra re-
vista. Incluimos de nuevo esas
lineas.

1330 FPRESET (150,5):
PRINT#1, “DOJO™ LINE (65,
70)—(1860, 80), 7, BF: PRES ET
(61,75): COLOR 1: PRINT4#1,
“BOB'S DOJO™ LINE (57,72)
—(148,88), 1,B

1790 PRESET
(150,6):PRINT#1,
“ATICO™LINE (60-45)-
(63,60),2,BF-PUT SPRITE 2,
(46,60),10,13:PUT SPRITE
3,(62,60),10,14:IF 8<>9
THEN PUT SPRITE 4,
(110,185):DRAW C$:PAINT
(143.180),8




SORCERY |

En el nimero de junio de

SORCERY. Quisiéramos saber
dénde encontrarlo.

José Oncins Casanova
Badalona (BARCELONA)

The UYITLage.

WITh
eneRrgay.

d BALT dnga
-96%

1800 PSET (140,185):DRAW
C$: PAINT (143,180),8

8400 DATA 7, 15, 31, 63, 65,
127,855,855, 187,63, 0, 31,
63,63, 128, 192, 224,240, 855,
2685, 66, 234, 215, B33, 248,
240, 3, 356, 256, 865

2470 DATA, 268, 158, 207,
239, 268, 79, 103, 118, 63, 51,
25,29, 16, 15, 15,2585, 127, 63,
159, 207, 230, 242, 248, 353,
252, 362, 248, 248, 240, 240,
240

ENSAMBLADOR/
DESENSAMBLADOR

He conseguido un Ensam-
blador/Desensamblador y no
puedo introducir ningun pro-
grama en cédigo méaquina, ya
que al intentar hacer 1 ENT
direccién el programa se
comporta de forma muy extra-
fia. Miprograma, al parecer, es
de HISOFT.

4Qué es un pseudomnemo-
nico?

Javier Nosés
Hospitalet de Llo
(BARCELONA)

En primer lugar hemos de
decirte que no conseguiras
realizar programas en ensam-
blador hasta que no leas el ma-
nual del programa. Los co-
mandos a los que haces alu-
si6n son propios del programa
ZEN, distribuido por Philips,
mientras que nos comentas
que posgees el programa GEN,

suficlentemente conocido, por
lo gque es muy posible que pus-
das encontrarlo en alguna
tienda especlalizada de tu loca-
lidad. 81 no consigues locali-
zarlo puedes dirigirte directa-
mente a:

DISCOVERY INFORMATIC
Arco Iris, 758

08038 Barcelona
Tel: (93) 256 49 08 - 09

Chdain.

de HISFOT, distribuido por
Sony. El modo de funciona-
miento de ambos programas
tiene muchas diferencias, por
lo gue te recomendamos gue
estudies bien el manual antes
de intentar realizar tus pro-
gramas en CM.

Respecto a tu segunda pre-
gunta, los pseudomnemdénicos
o directivas de ensamblador
son un conjunto de instruccio-
nes inteligibles por el ensam-
blador; pero que no pertene-
cen al lenguasje del Z-80. Como
gjemplo de este tipo de instruc-
ciones podemos citar ENT
(punto de ENTrada) que en el
programa de HISOFT es ORG
(ORiGen).

STAR FORCE

Desearia saber dénde puedo
adquirir el juego STAR FORCE
comercializado en BEE CARD,
ya que, aungue sé que existe,
no lo encuentro por ninguna
parte.

Federico Ruis
Trapagaran (BIZKATIA)

El juego gque nos comentas
se comercializa en formato
BEE CARD por SERMA, a un
precio aproximado de 5.100
Ptas. Puedes buscarlo en tien-
das de informética o grandes
almacenes. Caso de no encon-
trarlo puedes dirigirte directa-
mente a SERMA. Su direccién
es:

Card. Belluga, 21
28028 MADRID
Tel.: (91) 266 50 08

REGALATE UN LIBRO
VITAL PARAEL

USUARIO) DE MSX

UN LIBRO
PENSADO PARA
TODOS LOS
QUE QUIEREN
INICIARSE DE
VERDAD

EN LA
PROGRAMA-
CION BASIC

Construccion de
programas. El potente
editor todo pantalla.
Constantes numéricas.
Series, tablas y
cadenas. Grabacién de
programas. Gestion de
archivo y grabacién
de datos. Tratamiento
de errores. Los
graficos del MSX.

Los sonidos del MSX.
Las interrupciones.
Introduccién al
lenguaje maquina.

JAVIER Gy RRIRO

Y ADEMAS PROGRAMAS DE EJEMPLO

Alfabético. Canon a tres voces. Moon Germs. Bossa Nova. Blue
Bossa. La Séptima de Beethoven. La Flauta Magica de Mozart.
Scrapple from the apple & Donna Lee. The entretainer. Teclee un
nimero. Calendario perpetuo. Modificacion Tabla de colores
SCREEN 1. Rectingulos en 3-D. Juego de caracteres alfabéticos en
todos los modos. Juego Matematico. Mis grande mis pequeno.
Péker. Breackout, Apocalypse Now. El robot saltarin. El archivo
en casa.

|
Deseo me envien el libro de los secretos del MSX, para lo |
cual adjunto talén de 1.500 ptas. a la orden de MAN- |
HATTAN TRANSFER, S.A. !

|

Ciudad.....oooviiiiiiiiiic s 1 i
Este boletin me da derecho a recibir los secretos MSX en
mi domicilio libre de gastos de envio o cualquier otro
cargo. No se admite contrareembolso.

Importante: Indicar en el sobre MANHATTAN

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

AN ¢ ARLOS Gaony ALH g




IMPRESORAS PARA MSX

Me gustaria que me infor-
maréis sobre las distintas im-
presoras que hay en el merca-
do y sus precios. Estoy intere-
sado en una que pueda hacer
graficos y textos.

Sergio Rodrigues Alonso
ZARAGOZA

No te podemos aconsgjar so-
bre una, ni giguiera sobre un
grupo de impresoras, ya que
no nos comentas tus necesida-
des concretas, es decir, canti-
dad de listados que se van a
realizar, tipo de textos que se
van a8 imprimir: cartas, lista-
dos, ete.

Vamos, sin embargo, a darte
a ti y a los otros lectores una
somera visién del mercado ac-
tual de las Impresoras.

Existen tres tipos principa-
les de impresoras: matriciales,
de margarita, o de ldser. Las
Impresoras de margarita son
utilizadas para realizar textos
con una alta calidad de escritu-
ra; pero no realizan gréficos,
por lo que las descartaremos.

Las impresoras de 1aser pro-
ducen una muy alta calidad de
letra, y también son capaces de
hacer graficos con una altisi-
ma resolucién. Son sin duda,
las impresoras con una mejor
calidad grafica. Ademds de es-
tas caracteristicas destaca su
elevadisima wvelocidad, con un
minimo de 6 pdginas por mi-
nuto dependiendo de las mar-
cas. Su principal inconvenien-
te, su elevadisimo precio, por
encima del medio millén de pe-
setas, que las algja abismal-
mente de cualguier configura-
cién doméstica.

Finalmente las impresoras
matriciales son las utilizadas
por la inmensa mayoria de los
usuarios de MSX. Existen tam-
bién los plotters, que sélo per-
miten la generacion de grafi-
cos, aungue pueden “dibuyjar”
las letras para formar textos
con una extraordinaria lenti-
tud.

Podemos dividir las impre-
soras matriciales segun ciler-
tas caracteristicas: velocidad,
calldad de letra, y compatibili-
dad MSX.

Las impresoras medias/ré-
pldas, de méds de 150 caracte-
res por segundo (cps) tienen
precios superiores a las
150.000 Ptas., y no son, por lo
general, compatibles MSX, es
decir, pueden imprimir los
textos de un MSX; pero no los
caracteres graficos.

Existen muchas impresoras
de velocidad bgja con precios
Inferiores a las 120.000 Ptas.
Es dentro de este grupo donde
8e encuentran las compatibles

Dentro de éstas podemos
distinguir las que permiten
una letra de alta calidad
(NLQ), como son las Seitkosha,
EPSON, Riteman, etc. Como
norma estas impresoras tam-
poco son compatibles MSX
(excepeidén notable es un mo-
delo de Seikosha, la SP-1000
MSX).

Por iiltimo estdn las impre-
soras desarrolladas por los fa-
bricantes MSX. Estas impre-
soras tienen un “bgjo” coste,
normalmente por debgjo de
las 60-70.000 Ptas.; pero sue-
len estar dirigidas a un publico
muy doméstico (el habitual
dentro de los MSX). Estas im-

presoras suelen no ser dema-+

giado rdpldas ni disponer de
letra de alta calidad; pero estas
caracteristicas no son necesa-
rias para el usuario doméstico
normal.

Te recomendamos, 8i te en-
cuentras dentro de este ultimo
£rupo, una impresora compa-
tible MSX, blen de una de las
marcas del estdndar, blen de
otras marcas que hayan reali-
zado la debida compatibiliza-
cién de sus aparatos. La elec-
cién de la marca o modelo de-
terminados debes escogerlo,
en ultimo caso, atendiendo al
precio, a 1a velocidad, a la cali-
dad de letra y a su compatibili-
dad MSX, aparte, evidente-
mente, de tu gusto personal.

BKY HAWE. Un magnifico juego de simula-
cién de vuelo. En él te conviertes en un piloto
que ha de derribar al enemigo y regresar al
portaaviones sano y salvo. PVP. 1.000 pts.

LORD WATSON. Este es un jusgo muy original
que combina el laberinto con las palabras
cruzadas. Los obstdculos fantdsticos y el vo-
cabulario son los alicientes . PVP. 1,000 pts.

MATA MARCIANOS. Un juego cldsico en una
version cuya mayor virtud es su diab6lica ve-
locidad que aumenta a medida que superamos
las oleadas de los invasores extraterrestres.
PVP. 900 pta.

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

CON GARANTIA
TAN TRANSHHR SA

HARD COPY. Para copiar pantallas. Tres
formatos de copias, simulacién porblancoy
negro, copia sprites, redefinic. de colores,
compatible con todas las impresoras ma-
tric. PVP. 2.600 Pts.

==

'TESTDE

LISTADOS

4iComo corregir 10s errores
de transcripcion de los

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

ARANTIA
AN

TEST DE LISTADOS. El segundo programa de
1a 8erie Oro es el utilisimo Test que te permi-
tird controlar la correccién de los progra-
mas que copies de MSX CLUBy MSX EXTRA.
PVP. 600 Pts.



KRYPTON. La batalla mas audaz de las gala- U-BOOT. Sensacional juego de simulacion QUINIELAS. El mas completo programa de ~ SNAKE. Entretenido y muy divertido juego
Xias en cuatro pantallas y cuatro niveles de submarina en la que tienes que demostrar tu quinielas con estadistica de la liga, de los en el que Snake procura comer unos nume-
dificultad. Un juego cuya popularidadescada  pericia como capitan deun poderososubma-  aciertos, etc. e tmpresion de boletos, Acertar oS que la engordan. Tanto las murallas que
vez mas grande entre los usuarios del MSX. rino de guerra. Panel de mandos, sonar, tor- no siempre es cuestion de suerte. FVP. 700  la rodean como su larga cola pueden ser
PVP.500 Ptas. pedos, ete. PVP. 700 Ptas. Ptas. mortales para ella. PVP. 600 Ptas.

El secreto de la

PIRANGDE

EL SECRETO DE LA PIRAMIDE. Atrevido STAR RUNNER. Conviértete en el audaz ~ FLOPPY, El Pregunton, Un verdadero desafio  MAD FOX. Un heroe solitario es lanzado a
Jjuego de aventuras a través de los misterios ~ piloto interestelar y lucha a muerte, a & tus conocimientos de Geografia e Historla  yng carrera a vida o muerte por un desterto
¥ peligros que encierran los laberinticos pa- través del hipersspacio,contralasdefen-  espanola. Floppy no perdona y te costara  plagado de peligros. Conseguir el combusti

sillos de una piramide egipeia. jAtrévete sl gas del tirano Daurus. Dos pantallas y ~ Mucho superarlo PVP. 1.000 Pras ble para sobrevivir es su mision. Diez niveles

puedes! PVP. 700 Ptas. eineo niveles de dificultad. PVP. 1.000 pts. de dificultad. PVP 1.000 pts

8i qufre_s_reci_bir por correo | ce_rtiﬁgdo istaifau_etteu garantiiadai recorta o copia este boletin in y envialo hoy mismo:

[_Nombre y apellidos:

| Direcci6n: 4 s |

| Poblacibén: ... o Ut O CR o + - SRR PROV. soinvinnenrcsresnisssonsssssrasiibuiins :

| O ERYPTON .. P18, 500~ [ SNAKE Ptas. 600- [OJ FLOPPY 11000~ |
[J UBOOT Ptas. 700~ [J ELSECRETODELAPIRAMIDE .. Ptas. 700~ [ MADFOX |

| O QUINIELAS .. ... Pta8. 700~ [J STARRUNNER e P188.1000- [ VAMPIRO ..

I [0 HARDCOPY .. ... Ptas.RB00~ [J TESTDE LISTADOS ' 0 SKY HAWK . ]
[0 LORD WATSON e P138. 1000~ [0 MATA MARCIANOS : 0 TNT -1

l |

l_Ga.at.os de envio certificado por cada cassette ... Ptas. 70~ Remito talon bancario de Ptas. ... a la orden de Manhattan Transfer, Sﬂ

ATENCION: Los suscriptores tienen un descuento del 10% sobre el precio de cada cassette.

IMPORTANTE: Indicar en el sobre MSX CLUB DE CASSETTES. ROCA I BATLLE, 10-12 BAJOS. 08023 BARCELONA
Para evitar demoras en la entrega es imprescindible indicar nuestro nuevo codigo postal.

NUESTRAS CASSETTES NO SE VENDEN EN QUIOSCOS. LA UNICA FORMA DE ADQUIRIRLAS ES SOLICITANDOLAS

A NUESTRA REDACCION. {NO SE ADMITE CONTRA REEMBOLSO!




MEGA PACK NM§S-100

Philips ofrece a 1os futuros usuarios de MSX una espectacular oferta, su MEGA PACK NMS-100. Ordenador MSX,
cassette especial para ordenador, joystick y 50 cintas con un total de 100 juegos a un precio excepcional,

a baja de precios parece la to-

nica generalizada en lo que va

de ano. Varias bajas de precios
espectaculares han copado las pri-
meras paginas de las revistas espe-
cializadas. En el mundo de los orde-
nadores personales (compatibles
PC) destaco la baja de precios de los
compatibles, encabezada por Ams-
trad, con su PC de bajo costo.

En el mundo de los MSX ha empe-
zado una pugna por acaparar el mer-
cado del software, que desemboca en
una bajada generalizada del precio
del software.

Philips lanza una oferta realmente
excepcional. Su ordenador MSX VG-
8020, un cassette especial para orde-
nador, el NMS 6969, un joystick NSM
0006 y cincuenta cintas con un total
de cien programas de todo tipo. Va-
mos a realizar una pequena descrip-
cion de cada uno de los elementos que
componen el paquete.

EL ORDENADOR VG-8020

E1 VG-8020 es uno de los MSX mas
populares, incorpora 80 Kb de RAM
(16 de ellos para VRAM como viene
siendo habitual en los MSX de prime-
ra generacién). Incorpora ademaés
32Kb de ROM con el BASIC MSX.

Lalinea de este ordenador es senci-
lla; pero elegante y al mismo tiempo
funcional. En la parte frontal del or-
denador encontramos las dos cone-
xiones para los joysticks. Esta posi-
cioén de los conectores es mucho mas
comoda a la horade jugar que la habi-
tual posicién lateral.

El teclado, excesivamente suave
para nuestro gusto, es el mas o me-
nos habitual en los MSX. Dispone de
las teclas cursoras en la parte dere-
cha del teclado, grandes y comodas de
utilizar. La tecla de CAPS LOCK (fija
mayusculas) no tiene el LED rojo so-
bre ella misma, 8ino en la parte dere-
cha del aparato, detalle que no com-
porta ningun problema.

El ordenador incorpora dos conec-
tores de cartucho, situados sobre el
teclado, y protegidos mediante una
tapa de plastico que impide que se en-
sucien o que sufran cualquier tipo de
deterioro.

En la parte posterior del aparato
encontramos los siguientes conecto-
res: television, monitor, cassette, im-
presora y cable de red. Hemos de des-
tacar la existencia de RESET, botén
que nos permite reinicializar el apa-

alrededor de 46.000 pts.
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rato sin necesidad de apagarlo y vol-
verlo a encender.
En general, el aspecto del aparato

es compacto y parece bastante resis-
tente.

EL CASSETTE PARA ORDENADOR

El MEGA PACK incluye también un
cassette especial para ordenador. En
este caso se trata de un cassette de di-
sefio sencillo; pero con lo suficiente
para poderlo considerar un acepta-
ble cassette para ordenador.

El aspecto es el de un cassette con-
vencional, con tecla de pausa; pero
incorpora dos tipos de conexiones
para el ordenador. Encontramos, en
primer lugar las tres tipicas conexio-
nes tipo jack, las que normalmente
usan los ordenadores MSX. También
se puede utilizar un conector DIN. El
cassette tiene entrada de corriente
alterna (puede enchufarse directa-
mente a la red) o bien puede funcio-
nar con cuatro pilas de 1,5 volti®s.

El dnico inconveniente remarca-
ble que hemos encontrado a este cas-
sette es que el tornillo de ajuste del
azimut del cabezal no es accesible, ya
que nos lo impide la propia tapa del
cassette.

| EL JOYSTICK |

El joystick es de disefio muy senci-
1lo. En su base encontramos cuatro
ventosas que permiten, fijando el
joystick a la mesa, utilizarlo con una
sola mano.

La base es pequenia, y de ella sale la
palanca (anatémica), que culmina
en el botén de disparo (inico). El tac-
to de la palanca es algo duro (tal vez
por ser nuevo),y el botén de disparo
es algo incémodo. El diseno, aunque
funcional, no puede ser considerado
como muy ergondmico.

CIEN PROGRAMAS

Tal vez uno de los aspectos mas es-
peciales del MEGA PACK es que in-
cluye cien programas en cincuenta
cintas. Pese a lo que tal vez pudiera
pensarse los programas tienen una
calidad muy aceptable. De la pequeria
muestra que hemos probado, méas de
la mitad estaban realizados en en-
samblador (co6digo maquina), siendo
de una calidad bastante buena, aun-
que evidentemente no se trata de
«best seller s: del software.

La mayor parte de los programas
son juegos, aunque existen progra-
mas de todo tipo, educativos, de apli-
cacién, de pequenia gestion, ete.

Cada cinta contiene dos progra-
mas, uno por cara. El mayor inconve-
niente que hemos encontrado al con-
junto de programas es que no indican
como hemos de cargarlos, es decir, si

EI VG-8020 es uno de los méas populares MSX de 80 Kb.

hemos de utilizar CLOAD, BLOAD o
bien LOAD; pero el Ginico problema
que esto comporta es que hemos de ir
probando las tres posibilidades.

Vamos a continuacioén a comentar
muy someramente una pequena se-
leccion de los programas que hemos
podido probar.

En el apartado de pequeria gestién
destaca el programa “Hoja de Calcu-
lo”, desarrollado por DIMensién
NEW. Este programa, pese a ser sen-
cillo, permite la realizacion de peque-
nios problemas con hoja de calculo.
Es un claro ejemplo de programa de
gestion para el hogar que, aunque
con muy pocas opciones puede resul-
tar bastante util. El tinico inconve-
niente encontrado al respecto es que
no existe manual de instrucciones de
este programa, por lo que el tanteo es
la unica posibilidad de conseguir do-
minar el programa.

Pero la cosa no acaba aqui, encon-
tramos también un muy potente pro-
grama de tratamiento de textos, de-
sarrollado por Idealogic, y que incor-
pora muchas opciones que otros pro-
cesadores no incorporan. Permite la
definicién de titulos, definir espacia-
dos, margenes, e incluso redefinir los
caracteres y que aparezcan modifica-
dos en la impresora. Un programa
realmente prometedor.

Encontramos también otros mu-
chos titulos, que no tenemos el espa-
cio ni el tiempo de comentar, pero
destacaremos algunos, como GRAFI-
COS DE GESTION, IDEA TYPE, BASE
DE DATOS, etc.

Dentro del apartado de juegos po-
demos destacar algunos como RA-
CER, una espeluznante carrera de co-
ches. En este programa sorprende la
alta velocidad que se puede alcanzar
con los coches. El hecho que permite

tal velocidad consiste en que el juego
estd realizado en SCREEN 3. Esto per-
mite una gran velocidad, aunque los
graficos pierdan mucho de su alicien-
te

Existen muchos mas, ya hemos co-
mentado que la mayor parte de los
programas son juegos. Podemos ci-
tar titulos como ALCYON, MICKY
LUCKY, KITCHEN (juego muy sim-
ple pero divertido), ARTILLERO,y un
largo etcétera.

Dentro del apartado de programas
educativos cabe hacer mencién a un
buen numero de estos programas,
con titulos tales como ECUACIONES
LINEALES, RIOS DE ESPANA, CAPI-
TALES DE ESPANA, etc. Hemos de
destacar el especial interés de estos
programas que permiten aprender
jugando, o jugar aprendiendo.

Finalmente hemos de comentar los
programas de utilidad. Estos progra-
mas incluyen titulos méas que intere-
santes, como por ejemplo SUPERDE-
SARROLLOS 1X.2, para generar y
resolver la quiniela futbolistica de la
jornada, y como CALCULATOR NEW,
otro interesante programa de la co-
leccion.

Y TODO EL PAQUETE?

El conjunto del paquete proporcio-
na el entorno ideal parautilizar el or-
denador. Todo lo que se precisa, ex-
cepto la pantalla del televisor, se en-
cuentra preparado en el MEGA
PACK. Pero tal vez su caracteristica
mas especial es su precio, por debajo
de las 40.000 ptas.

Una ocasién inica para apuntarse
al mundo de los MSX y entrar de lleno
en el estandar mas prometedor de la
informatica doméstica. jEs vuestra
mejor oportunidad!




LA GIROMATICA (V)

ANALISIS DE FIGURAS

En este capitulo se van a analizar algunas caracteristicas del GIROMATIC, que son aplicables en general a todas 1as
figuras base, aunque para dicho an4lisis se toma como ejemplo la elipse. Més adelante se estudiardn algunas
caracteristicas especificas de las distintas figuras base, que ayudaran al manejo del programa y la eleccion de los
parametros que definen la formacion de series de figuras.

9.1 — Angulo base
lamaremos angulo base al va-
I lor de A = 2.K.Pi que define la
N

distribucién de los puntos de la figu-
ra base, cuyo argumento es funcion
de dicho angulo base. Recordemos
que en la elipse, el argumento de un
punto AJ viene definido por: tg AJ = E.
tg J.A. En otras figuras base se tiene:
Ag=dJdA

9.2 —Valores particulares del angulo
base

En la expresioén del angulo base A
tenemos que para K = N/2 o bien
K/N=0.8, A vale Pi y por tanto todos
los puntos estaran en el eje polar ya
que tg J.A = Oy por tanto AJ = Opara
cualquier valor de J. Los puntos esta-
ran repartidos en el gje X alternati-
vamente en dos agrupaciones en Ry
—R,yaque Rg=R.cosJ.Piycosd.Pi=
+1 segun J sea par o impar. Al unir
los puntos mediante una recta, la fi-
gura base resultante es un segmento
de longitud 2.R situado en el eje polar.

SiK=00K=NresultaA=00A=
R.Pi; en ambos casos todos los puntos
estan agrupados en el eje polar a la
distancia R, pero si también estamos
representando los simétricos, ten-
dremos otra agrupacion en —R.

Sea ahora N = K. g siendo q un nui-
mero entero, es decir K es divisor de
N. Se tendra entonces: A = RK.PIVK.q
= 2.Pi/q

Al calcular J.A se tiene que para
J =q,Jd =24,...J = Kqhay K pun-
tos agrupados en angulos miiltiplos
de 2.PI. Los demas puntos se agrupan
asimismo en conjuntos de K puntos
por grupo en angulos 1.2 Pi/q varian-
do Ide Oaq. Elresultado es un poligo-
no convexo de q vértices o lados. Sin
embargo, al representar los simétri-
cos como hace el GIROMATIC se ob-
tendran bien un poligono convexo
multiple, bien un poligono estrellado
segin sea q par o impar. Entendemos
por figura multiple aquella que por
razones de simetria se dibuja varias
veces en la misma, iteracioén del pro-
grama.

Para K = 1 se forma la figura base
en una sola vuelta. 8i 1a figura tiene
simetria, se tendra entonces una fi-

gura doble, ya que la simnétrica que re-
presenta el programa coincidira con
la propia figura base.

Para valoresde K entre Oy 1,se ob-
tiene un arco de figura base, que en
los sucesivos giros se ira ensanchan-
do y arrollando en espiral.

Aunque el valor de K = 0 no se ad-
mite en el GIROMATIC por dar en el
céalculo de alguna figura, divisor cero,
se puede experimentar lo dicho antes
con un valor de K (mayor o menor
que cero) tan pequenio como se quie-
ra. Es decir, 1a giromatica es también
una funcién continuade k y por tanto
de A, salvo que usemos estos parame-
tros en otras funciones.

Los valores negativos de X (y por
tanto de A) son admisibles en el GI-
ROMATIC (también exceptuando ca-
sos especiales que se indicaran opor-
tunamente).
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De lo explicado mas arriba pueden
deducirse algunas consecuencias
para la formacioén de figuras.

Por ejemplo, cuando los puntos es-
tan agrupados por ser K = N/2 y se
gira la figurabaseun a&ngulo pequeno
(H = 0.01), se forman dos arcos de
curva (elipse p.e.) los cuales al unir-
los poruna recta, forman una especie
de abanicos bastante espectaculares.

8i la figura base es un poligono es-
trellado (N = K.q con q impar), gi-
rando la figuraun angulo pequeno, se
obtiene también un efecto interesan-
te, pues se tienen q poligonos estre-
llados con los vértices muy préximos
unos a otros.

Se puede ver que K = N-T' da lugara
las mismas figuras que K = T. En
efecto:

A=2.(N-T).PI/N =2Pi—RTPI/N =
— 2T.Pi/N y por tanto se obtendran




puntos simétricos respecto al eje po-
lar de los obtenidos con A = 2.T.PiI/N
cuando K = T. De ello se deduce que
para el anéilisis de series de figuras,
basta hacerlo unicamente con valo-
res de K variando entre O y N/2. Para
las figuras que cierran la curva base
con angulo multiplo de 2.pi se culple
también que la figura formada con el
valor de K es igual a la que se forma,
con K = N/R —K. En este caso basta
énsayar con valores de K entre ceroy
N/4.

9.3 — Figuras semejantes

Llamamos figuras semajantes en
giromatica a las que tienen el mismo
- angulo base A. Para ello debe cum-
plirse que K/N = K'/N’. Resulta que si
N’ =N + I, los N puntos primeros de
la segunda figura, tendran las mis-
mas coordenadas que los N de la pri-
mera ya que J.A serd el mismo hasta
J = N. Los I puntos restantes se si-
tdan en angulos IR K'PI/N' = Ales
decir en el mismo angulo de los I pri-
meros (I variando de O a I). Es decir,
la figura base se ve ampliada con I
puntos, que rodean (pues tienen dife-
rente moédulo) a los N primeros. Esta
propiedad permite predecir la forma,
aproximada de una figura con mu-

chos puntos, a partir de otra con me-
nor nimero de puntos, con el consi-
guiente ahorro de tiempo, ya que el
tiempo entre dos figuras consecuti-
vas es proporcional al numero de
puntos.

9.4 — Giros equivalentes

Durante la observacion de una se-
rie de figuras, tendremos interés en
anotar los parametros de alguna de
ellas, por su belleza o por su forma
curiosa. 81 la figura ocupaun lugar de
numero de orden elevado en la serie,
seria engorroso para volver a repro-
ducirla en la pantalla tener que pasar
por todas las figuras anteriores. Pero
tenemos un recurso que permite re-
producir una figura determinada en
la primera iteracion.

En efecto, en el giro proporcional,
el angulo total girado por el punto N
después de M figuras, hemos visto
que era:

M _ M _
w¥=wlf-muN

8i conocemos W%T& ¥ queremos obte-

ner una figura igual a la que ocupa el
lugar M en un solo giro, bastara hacer:

H=wM/N

El valor de W%}'E puede conocerse,

¥a que el programa GIROMATIC per-
mite imprimir en la pantalla el valor
del argumento del punto N en cada fi-

gura, A} o bien B(1,N). El argumen-

to inicial del punto N es f(N.A) =
f(RK.Pi).8i,Kesentero,f(2K.Pi)=0
¥y entonces el argumento B(1,N)

coincide con el giro acumulado WM,

valor que se puede leer en la pantalla.
8i fi(R.K.Pi) # O entonces debe calcu-

larse A% a partir de la féormula de la

figura base o leerse en la pantalla
dando un giro H = O a la figura base.

Tendremos entonces WI]%F = AI%‘I + AIE()

8i queremos obtener la figura de-
seada en la iteracion I bastara hacer:
H=wN/NI

Por su intervencion repetida en las
formulas de la giromaética, al valor
M.H lo designaremos como angulo
caracteristico de figura. Como se
vera, la condicién para repeticién de
figuras es que M.H = 2.m.Pi siendom
un numero entero. Es decir, la repeti-
cion de figuras tiene lugar en aquella
en que el angulo caracteristico es
multiplo de 2.Pi, en el giro proporcio-
nal.

La determinacion del giro equiva-
lente en el giro trigonomeétrico puede
hacerse de forma analoga, a la indica-
da para el giro proporcional sustitu-
yendo el valor de N por la funcién
sen, cos, tg de s.N, de acuerdo con la
expresion del argumento final halla-
daen6.1.

9.6 — Matematica y estética

Los ensayos que he ido efectuando
Pbara poner a punto el programa, “Gi-
romatic” me han permitido consta-
tar una cierta relacion estético-mate-
matica en la formacion de figuras be-
llas.

Asi como no todas las combinacio-
nes posibles de sonidos forman ar-
monia, tampoco todas las posibles
férmulas de giro dan como resultado
en el “Giromatic” figuras estética-
mente interesantes. Ademas de las
férmulas de giro descritas hasta aho-
ra, he ensayado formulas en que el
angulp de giro H e: funcién potencial,
exponencial o logaritmica del valorJ
correspondiente a cada punto. Y el
resultado ha sido, por lo menos para
las combinaciones que he ensayado,
francamente desalentador. Entonces
4POr qué unas férmulas de giro dan
figuras bellas y otras no? Realmente
no puedo responder a esta pregunta,
aunque quiero pensar que la armonia
de los numeros preconizada por los
pitagoricos tiene todavia su secreto.

Por J.M. Climent Paycet
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mm CALL X

HARDWARE (II)

Este mes dedicamos esta seccion a describir una rutina que resultara de gran utilidad a 1os usuarios de MSX1, pero,
sobre todo, alos programadores de aplicaciones. Se trata de transformar 1a RAM de video en un disco-RAM, de suerte
que sea posible almacenar en ella cualquier tipo de datos.

omo se dijo en el pasado nume-

ro, este mes vamos a construir

una utilidad para aprovechar
la RAM de video que no se usa habi-
tualmente.

La mayoria de las aplicaciones fun-
cionan en SCREEN 0. Ya sabras que
en este tipo de pantalla la VRAM de
las primeras mil posiciones esta re-
servada a la tabla de portadores (lu-
gar donde se guardan los cédigos de
los caracteres que aparecen en pan-
talla). Asimismo, la tabla de patro-
nes, que define la forma de cada uno
de los 258 caracteres que puede re-
presentar el VDP, comienza en la di-
reccion decimal 2048 y termina en la
4095.

Ahora bien, por qué no emplear
las 12K, que quedan libres a partir de
la posicién 4096 hasta la 18383, y el
algo maéas de un millar de octetos que
van desde la posicién 960 hasta la
20477?

8é bien que disponer de 13K para
guardar datos no se puede comparar
con la capacidad de almacenamiento
de los disquettes, donde el espacio
disponible no es menor de 354K. Sin
embargo, emplear la memoria de vi-
deo, por limitada en espacio que sea,
tiene la ventaja de necesitar unos
tiempos de acceso mucho mas peque-
nos, al quedar eliminados los proce-
sos mecanicos. Por otra parte, mu-
chos de los lectores carecen, por des-
gracia, de unidad de discos, con lo que
las ventajas de emplear el disco-RAM
aumentan al compararlo con lalenti-
tud y la falta de fiabilidad del cassette.

DESCRIPCION RESUMIDA

El listado uno contiene el codigo
fuente del disco-RAM y el listado dos
el cargado de lineas DATA.

Te recomiendo que teclees el pro-
grama cargador y el mismo se encar-
gara de grabarse en forma de bytes,
para que, de esta forma, pueda serlla-
mado, siempre que se necesite, con la
instruceién BLOAD.

Cuando la rutina se halle en memo-
ria, el primer paso es inicializarla
con:

DEFUSR=&HFFER

El peligro reside en cambiar de
SCREEN cuando el disco-RAM fun-
ciona. En ese supuesto, la VRAM se
redestribuird por completo y 1o méas
probable es que te cuelgues al inten-
tar acceder a él. Por tanto, el disco
RAM sélo puede ser empleado en

W2 AW

SCREEN 0y no soporta el que se cam-
bie, aunque sea por un momento, a
otro tipo de pantalla.

DESCRIPCION DE LA SINTAXIS

La sintaxis usada para manejar el
disco-RAM difiere de la empleada por
el BASIC.

Unicamente son reconocidos cinco
comandos:

SAVE “Nombre”, Inicio, Final

LOAD “Nombre”, Inicio

KILL “Nombre”

FILES

FRE

Los comandos “SAVE” y “LOAD" se
comportan de forma muy similar a
los del BASIC “BSAVE” y “BLOAD",
pero con la salvedad de que LOAD ne-
cesita de una direccién gue indique
dénde han de ser colocados los datos,
¥y no vale la autoejecucion.

El comando “KILL" sirve para bo-
rrar un fichero determinado y “FI-
LES” para obtener un catalogo de to-
dos los ficheros grabados en el disco-
RAM. Para los que no disponen de
unidad de disco, diré que estos nom-
bres son idénticos a los que se usan
en el citado periférico.

Por 1ltimo, el comando FRE de-
vuelve el namero de bytes libres en el
disco-RAM.

Para hacer una llamada a cual-
quier de estos comandos, se debe ha-
ber inicializado el disco (con DEFUS-
R=&HFFER : BLOAD“CAS:DISCO" :
PRINT USR(0) ) y emplear, en modo
directo o desde una linea de progra-
ma, una orden como:

PRINT USR(0O) FILES

Es decir, hay que anteponer
“PRINT USR(0)” a cualquiera de los
comandos anteriores.

81 no se respeta la sintaxis correc-
ta o se hace algo ilegal, la rutina emi-
tird el mensaje de error del BASIC
que mMAs se ajuste a la naturaleza del
problema, mostrando desde el carac-
teristico “Syntax error” hasta el “File *
no found”, pasando por muchos de
los errores que suelen presentarse al
manejar una unidad de disquettes
convencional.

USOS Y LIMITACIONES

La mayor limitacion de esta rutina
es, sin duda, la poca memoria dispo-
nible para el disco-RAM. No obstante,
¥ puesto que es posible llamarla des-
deunalineade programa, 12K extras
no son despreciables si se comparan
con las 28K de que dispone el intér-
prete BASIC. Por otro lado, existen
muchos programadores que em-
plean con frecuencia programas de
utilidad relativamente cortos (en-
sambladores, depuradores, pequenos
programas como 1os que aparecen en
libros y revistas, etc.) y que dispon-
dran de la ventaja de tenerlos siem-
pre en memoria dispuestos a ser car-
gados con una sola orden.

Otro punto importante, es tener en
cuenta que la rutina sé6lo ocupa quin-
ce bytes de la memoria central, pues-
to que la parte larga estd permanen-
temente en la RAM de video y es vol-
cada en la zona de trabajo de “PLAY"
cuando se usa el disco. Gracias a esta
maniobra no se desperdicia RAM
1util. En contrapartida, el disco-RAM
no se puede emplear en los MSX2, ya
que la parte que vuelca la rutina prin-
cipal estéd ubicada a partir de la direc-
cion ®HFFER, lugar en el que el siste-
ma operativo de los MSX2 guarda
una copia de los nuevos registros del
VDP anadidos a esta versién. Cabe de-
cir a ello que los MSXR disponen de
base de un disco-RAM, ya incluido en
el intérprete BASIC.

Para concluir, recomiendo a los
lectores interesados en ampliar este
disco RAM que modifiquen la rutina
para emplear, en lugar de la RAM de
video,la RAM paginada de 32K que se
encuentra en todos los ordenadores
de B64K. De cualquier forma, esto se
trataria mas adelante en esta seccién
tras un capitulo dedicado a la gestién
de los “slots”.
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LISTADO 1

10 FORX=4HBFE9TORHC24E

20 REAOV$:POKEX, VAL("&H" +V§):S=S+PEEK(X
)

30 NEXT

40 TFS<>75364 ! THENBEEP:CLS: PRINT"HAY UN

190 "RUTINA

200 DATAO1,EC,00,21,96,05,11,5E,F5,C
9,00,C3,5€,FS,01,54,01,11,75,F9,21,8
,C0,59,00,21,02,00,39,7€,32,01,FA, 23,66
,6F,06,05,11,BA,FA, 14,96,28, 18, 3€,20,BE
123,28,F6,28,13,10,F2, 1E,02,C3,6F ,40,ED
158,09

0,5
2,6

0,00,28,79,C0,40,00,€1,C5,ES, 06,
0,40,00,23,10,F9,E1,ED,4B,CF,FA,
2,28,07

250 DATACD,4D,00,23,03,18,F4,C1,24,C0,F
A,09,3€,3F,BC,30,0€,24,CB,FA, 28,28, AF,C
0,40,00,1E,07,C3,6F,40,€ED,42,EB,C3,5C,0
0,C0,BF,F5,CF,2C,C0,2F,54,05,22,C9,FA,C

OF , AF,C
0A,FE,2

ERROR” 210 DATAFA, 21,02,00,39,73,23,72,89,08,2 ' k6. 1E.35 DA 6F .40, 24.CB FA.28.CD 4
50 CLs:PRlNT'P?N LA CINTA EN ARCHA Y P 0,48,47,79,FE,02,20,07,23,7€,FE,8F  20,E 09 47’ '
ULSA UNR TECLA® 0,23,23,00,21,80,FR,00,09,01,80,F5,C5,0 269 pATAZB,C0,4R,00,4F,2,CD, FA,DL,C3,5
60 BSAVE"CAS:DISCO \BHBFE9, BHC24E 0,46,01,00,4€,00,C5,00,E1,00,E9,CF, 22,2 .09 27.¢9.FA.21.02. 04.CD E7 F5,28,08,C
:glgt?:PRINT Para recuperar la rutina e g,i;,zg,aE,ZZ,Ol,0E.00,ED,BI.]E,38 ,E2,6 0,01,F5,23,23,C0,E7,F5,20,F6,C9, 1E,35,C
« I AP 3 o 3,6F ,40,CD, BF ,F5,22,09,FA,CD, 10,F6,38,F
eo.pnaur BLOAD*DISCO" R : DEFUSR=4HFF 220 DATAO6,0C,CD,4A,00,C0,A2,00,23,10,F  o'2a’ cg ¢a E5 28,00, 4R, 00,47, 28,CD, 4R, 0
E2 7.3E,00,CD,A2,00,3E,0A,CD.A2,00.C9 04 o403
?30"§QTLT-E] . C. . A,00,87,37,09, 1€, 05,18,99,05,€5,E0,58,C 979 paTA23,00,24,C0,FA, 00, ES, AF, 32,01,
elipdnalblne: sk FFA,06,0C, 14,FE,22,20,0C,4F, O, 44, 00,8 A,C5,C0, 10,F6,C1,24,CD,FA,A7 D, 42,22,C
fag 4 0;' c\jmnl(:: f;f*z Dfl aces: 9,37,20,14,23,13,10,EF , 3€,0C,90, 28,08, 2 p,rp, 09,E8,E1,CD,70,FA,ED, 5B, CB, FA,E1,2
110 PRIN 26, 3,00, 4R B,28,18,18,01,0E,00,CD,70,FA, 2R,CB,FA,0
gg g:}N; : 3 230 DATA00,B7,37,20,03,10,F6,87,E1,01,C  { £2 £F,09,4F,22,C8,FA,C3,40,00,E5,09,E
sopirtados s iratet e T AL e
¢, 280 DATAED,52,44,40,D1,E1,C8,D8,EB,CD, 4
140 DEFUSR=4HBFES:PRINTUSR(0) 7,F5,C8,00,19,34,01,FA,B7,37,C4,F1,F5,0 4 00,E8,CD,40,00,23,13,08,79,80,20,F1,C
150 VPOKE1026,0 0,01,0¢,00,09,18,04,C0, BF ,F5,CF, 2C,C0, 2
e 9,22,09,FA,AF,32,01,FA,C0, 10,F6,21,00,4
U Ter et F,54,06 0,ED,58,CD,FA,ED,52,22,B7,FA, 21,86, FA,C
gty R R g‘gsvgzﬁggi‘;‘gfg:;Egg;g;giggé 3,24,44,0C,00,00,3A,BA,B85,87,04,FF 94, F
' PO, U8, 3L,FA,UL, yE0,EV, 94, WR, BV,
B0, 21,0F,C0, 11, 96,05, 5,01,4E,02,C3,5C,00 5 08.E0.F5, 44 4D, 2. CB.FA ES. 28 78 00 4 U g
LR LN ] unyEU,Fa, A48, 80, LR, LD, PR, B9, LD, fO, LU, 290 DATAOC,FA,E4,F9,75,F9
B e
290 RZ,L0
LISTADO 2 300 DEC HL b ek I 3%3 NON: Lf', i
310 NSPC:  INC DE g;g o ”, 930 tp 2;“‘“
P
10 WPEEK: EQU H4A ggg e E’;"z 202 630 GETNON: RST 48 940 R Z,ENTQ
20 VPOKE: EQU #4D ik ' 640 DEFB 34 950 L A
30 ORG #FFE2 g;g SE‘T‘R i; ;‘E“’?:Emm 650 L0 CINNOW) ML 960 CALL VPEEK
40 LD  BC,FIN-IC#2 4 C 7 HL'2 660 L A,34 370 r
50 LD HL,1430 ' 670 L0 BC,14 380 SCF
60 LD  DE,#F5SE gég ?g“ t‘mFE 680 CPIR 990 R NZ,ENIT
70 CALL #59 1 e * 690 L0 E,56 1000 INC HL
80 JP BFSSE 1 is '(*;U . 700 JP PO, 4AOGF 1010 INC DE
90 ORG  #FSSE ) 710 RET 1020 DJNZ NOM
m Ic: tg gg.:Eg;ga-snve :;g A gﬂ : ;gg ugmon: L0 B,12 1030 EXITQ: LD A,12
, : L2: CALL VPEEK 1040 SU8 B
120 LD HL, 1430+FIN-1C+2 lfo t C,8 740 CALL #A2 1050 R Z,ENT
130 CALL #59 :50 Lb  B,A 150 INC HL 1060 L6: INC HL
;;g kgﬂ Htgp ‘63 lEg ;.n ;;o DINZ L2 1070 CALL VPEEK
, 0 L0 A13 1080 R A
160 L0 A, (HL i;g JR NZ,NOFRE 780 CALL #A2 1090 SCF
170 L0 (RELE),A 49 INC HL 790 LD A,10 1100 JR NZ,EMIT
180 INC HL 490 L0 A, (HL) 800 CALL #A2 1110 DJNZ L6
190 LD H,(HL) 500 (P ¥8F 810 RET 1120 0R A
g?g tg Iég g;g .;:C :f.svnm 820 CHEFIL: CALL VPEEK 1130 EXIT:  POP HL
, 830 R A 1140 P
220 LD DE,TB 530 NOFRE: INC HL 840 SCF 1150 :?T "
230 LO: LD A, (DE) 540 L0 IK,TBIP-2 g5 RET 1160 EXITSQ: LD  HL,1024
240 SUB  (HL) gzg fgﬂ IX,8C 860 ILEGAL: LD E,5 1170 LD IX,4096
250 R z,fm:un - e :g.nsm 870 R ERR 1180 EXQ: CALL VPEEK
ggg tg A, o4 i 880 COMNOM:  PUSH DE 1190 W EA
(HL) ! l 890 PUSH HL 1200 INC HL
280 NG HL 590 L0 C,(1x+0) 300 L0 DE,CINNON) 1210 CALL VPEEK
=
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m CALL X

1220

1230

1240

1250

1260

1270

1280

1290

1300

1310
1320

1330

1340

1350

1360 FIN:
1370
1380
13%0
1400
1410
1420
1430
1440
1450
1460
1470
1480
1490
1500
1510
1520
1530
1540
1550
1560
1570
1580
1590
1600
1610
1620
1630
1640
1650
1660
1670
1680
1690
1700
1710 LS:
1720
1730
1740
1750
1760
1770 L4:
1780
1790
1800

SAVE:

LD DA

INC HL

LD (POSFIL),IX
LD (POSDIR),HL
CALL CHEFIL
RET 2

ADD IX,DE

L0 A, (RELE)
0R A

SCF

CALL NZ, COMNOM
RET NC

L0 BC,12

AOD HL,BC

JR - EXQ

ORG  #F975
CALL BETNOM
RST 48

DEFB *,*

CALL #542F
PUSH DE

RST #8

OEFB *,*

LD (VECTOR) ,HL
CALL ¥542F
PUSH DE

CALL EXITSQ
CALL NC,DELETE
POP DE

POP  HL

AND A

EX DE,HL

S8C HL,DE

JP Z,ILERAL
JP - C, [LEGAL
L0 BH

L CL

LD  HL,(POSDIR)
PUSH HL

0EC HL

L0 A8

CALL VPOKE

- DEC HL

Lo AC
CALL VPOKE
POP HL
PUSH BC
PUSH HL

L0 B,15
X0R A
CALL VPOKE
INC HL
DJNZ LS
POP HL

LD  BC, (INNON)
L0 A, (BD)
F 3
JRZ,E0
CALL VPOKE

1810
1820
1830
1840 EO:
1850
1860
1870
1880
1890
1900
1910
1920
1930
1940
1950
1960
1970 MEN:
1980
1990
2000 LOAD:
2010
2020
2030
2040
2050
2060
2070
2080
2090
2100
2110
2120
2130
2140
2150
2160
2170
2180
2190 FILES:
2200
2210
2220
2230 L1:
2240

INC HL

INC BC

R4

PO0P BC

LD  HL,(POSFIL)
ADD HL,BC

L0 4,63

P H

JR NC,MEN

LD KL, (POSDIR)
DEC HL

DEC HL

X0R A

CALL VPOKE

L E7

JB R406F

S6C HL,BC

EX  DEHL

JP o #5C

CALL GETNOH

RST #8

DEFB *,*

CALL #542F

PUSH DE

LD (VECTOR) HL
CALL EXITSQ

L0 ES3

JP €, H06F

L0 HL, (POSDIR)
DEC HL

CALL VPEEK

L0 B,A

DEC HL

CALL VPEEK

L Ch

LD HL, (POSFIL)
POP DE

JP 59

LD (VECTOR),HL
LD HL, 1026
CALL CHEFIL

JR Z,NFOUND
CALL OUTNOM

INC HL

2410
2420
2430
2440
2450
2460
2470
2480
2490
2500
2510
2520
2530
2540
25580
2560
2570
2580
2590
2600
2610
2620
2630
2640
2650
2660
2670
2680
2250
2260
2270
2280
2290 NFOUND:
2300
2310 KILL:
2320
2330
2340
2350 ODELETE:
2360
2370
2380
2390
2400

CALL VPEEK

Lb C,A

INC HL

INC HL

LD IX,(POSFIL)
PUSH 1X

XOR A

LD (RELE),A
PUSH BC

CALL EXITSq

POP  BC

LD HL,(POSFIL)
AND A

SBC HL,BC

LD (POSFIL),HL
ADD HL,BC

EX  DE,HL

POP  HL

CALL MOWVOP

L0  DE,(POSDIR)
POP  HL

DEC HL

DEC HL

DEC DE

0EC DE

L0 8C, 14

CALL MOvvDP

LD  HL, (POSDIR)
INC HL

CALL CHEFIL

JR o NZ,LI

RET

L0 E,S3

JP k406F

CALL GETNOM

LD (VECTOR) KL
CALL EXITSQ

JR  C,NFOUND
LD  HL, (POSDIR)
PUSH HL

DEC HL

CALL VPEEK

L0 B,A

DEC HL

2650 LD BC,-14

2700 ADD HL,BC

2110 X0k A

2720 LD  (POSDIR),HL

2730 JP VPOKE

2740 MOVVOP: PUSH HL

2750 ADD HL,BC

2760 PUSH HL

2170 EX DE,HL

2780 I0R A

2790 §8C HL,DE

2800 L0 B,H

2810 Lt CL

2820 FOP  OE

2830 POP HL

2840 RET 2

2850 RET €

2860 LOOPY  EX  DE,HL

2870 CALL VPEEK

2880 EX DE,HL

2890 CALL VPOKE

2300 INC HL

2910 INC DE

2920 0EC BC

2930 L0 AC

2940 OR B

2950 JR  NZ,LOOP

2960 RET

2970 FRE: LD (VECTOR),HL

2980 (OR A

2990 LD  (RELE),A

3000 CALL EXITSQ

3010 L0  HL,#4000

3020 L0  DE, (POSFIL)

3030 SBC HL,DE

3040 LD (CONS),HL

3050 LD  HL,BUF

3060 JP BAA24

3070 BUF: DEFB #C

3080 CONS:  DEFV 0

3090 DEFB *."

3100 TB: DEFB #BA

3110 DEFB #85

3120 OEFE #87

3130 DEFB #04

3140 DEFB #FF

3150 TBJP: DEFW FRE

3160 DEFW KILL

3170 DEFV FILES

3180 DEFY LOAD

3190 DEFW SAVE

3200 VECTOR: DEFW 0

3210 POSOIR:  DEFW 0

3220 POSFIL: DEFV 0

3230 INNOM:  DEFW 0

3240 RELE: DEFB 0
POR JOAQUIN LOPEZ
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Disenada para servir
al usuario de un PC. Stop

EL COMO Y EL POR QUE DE

UN STANDAR COMUN. Stop
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AT
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OTRO PRODUCTO MANHATTAN TRANSFER; S.A. Stop

A la vanguardia de la prensa titil. Stop .
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Programa de juego realizado
por José JllinazcizzctcnlrJIIZt:ﬂtiinciar

Cuentas con 8610 veinte vidas para conducir a un divertido personaje a través de un sinfin de pantallas. Un juego

muy interesante y de bastante calidad

(g WEEE TALIGMAN mEEn
8° 1 : 1
3@ ° W PCR Iasé Meninde: L
L/ | [ |
% AYILES T
g n i
78 1 PARA M.E.X, EXTRA B
Gg ?

99 CLS:SCREEN 2,2:C0L0R 1,1, 1:DEFINT A
=Y

160 CLOSE:0PEN "GRP:" ASH!:50T0 5514
118 "N PANTALLA ¢ BE

128 PUT SPRITE 1, (8,8),8:PUT SPRITE 2,
(8,8),8:PUT SPRITE 3,(6,8),8:PUT SPRIT
E 18, (8,8),0:PUT SPRITE 11, (8,0),8:PUT
SPRITE 12,(8,8),0:PUT SPRITE 23, (226,
126) ,8:PUT SPRITE 31, (38,38),6:PUT SPR
ITE 22,1226,119),8

139 CLS:COLOR 1,1,1:GO0SUB 4150

149 P=@:V=20:11=51:LINE (8, 182)-(255,19
1),15,BF

50 DRAN"BNG, 183":COLOR 1:PRINTHL, "V="
H

168 LINE (58, 184)-(218,189) ,8,BF:LINE(S
#,188)- (5@, 189),8: LINE (210, 184) - (216, 1
89,8

178 LINE (230,182} -1255,189), 15, BF: DRAN
"BM218,187":PRINTH?, "P: " DRAN"BN238, 18
T‘ Dp'q*’l D

180 LINE(@, 160)- 1200, 181) 4, BF : DRAK"BY
SE 1816401 1L7SEALEALDESUESUETRAS PRI
NT{255,179), 14

199 DRAN"BM@, 1645401 SEFEFEFEFEFEFEFEF
CFEFEFEFEFEFEFEFEFEFEFEFEFEFEFEFEFEFEF
FEFEFECEFEFEFEFEFEFEFEFEFEFEFEFEFEFEFE
FEFEFEFEFEFEFE"

"ﬂa fn: ! fi T.ﬂ 76

28 C1=INTIRND(1)8248) +10:C2=
13135045

228 PSETIC!, 0, {S:NEXT 1

238 PUT SPRITE 21,(20,26),15,73
249 5OSUB &!40

INT{RND{!

750 BEEP;Xf=-10: Ve

260 SOUND 7,227:S0UND 6, 34:S0UND 4, 46

S0UND?, 2553 SOUND ﬂ.ZE'SDUND 12,155: 50U
ND 12,!10:50UND B,20%

270 181041

280 PSET(22%,14%),:5

299 1F YB=(0 THEN Y0=0

306 1F 19=3249 THEN X=-38

48 PUT SPRITE {, (XE,V),10,25:PUT SPR
1TE 2, 140+14,Y0), 10, 26:FUTERRTTE 3, (X0
+8,V0+14),8,27:PUT SPRITE 4, (X0+1F, Y+

3"\ {1, 1:PUT GFRITE & ”“’*”_’ Y#+37), 6,
TiPUT SPRITE &, (X849, V@+#E},3;: |
328 DSTICK(A) OR STICK(1)

736 IF D=5 THEN Y8=Y@+1

340 1F D=1 THEN Y@=V@-1

350 PSET(225,145),6

368 1F X8=>1B8 AND YB=)32 THEN PUT SPR
ITE 4, (X0-40,149), 4, 31PUT SPRITE 5, (X6
-b8,149) 15, 1:PUT SPRITE 7, (Xd-48, 165)
,12,6:50UND 7,227:SOUND 4,.4 SOUND 12,
155:50UND 13,9:50UND 8,255:FOR 1=0 TO
1808:NEXT 1:PUT SPRITE 7, (Xg-5¢,145),0
:GOSUB 5336:6070 256

370 1F XB=)205 AND X8=(215 AND Y#=91 T
HEN X@=285:FOR I=@ TO 180:NEXT 1:BEEP:
PLAY"0SL&4VISCDEFGABCD" , "0SL44VISCODEF
GABC*:60TO 429

380 IF Y6=3118 THEN 419

399 IF X8=(172 AND Y@=)18@ THEN BEEP:B
EEP:BEEP:G0TO 266

469 6070 27

419 BEEP:GOSUB 5338:FOR I=9 TO 1806:NE
XT 1:607T0 25

42 PUT SPRITE 4, (Xd,Y8),6:PUT SPRITES
,(18,Y0),8

43 E1=1:E3=3:E4=5:E5=4

449 FOR 1=6 10 13

458 PUT SPRITE 8, (X8+24,Y8+37),11,E1:P
UT SPRITE 9, (X8+28,Y8+37),6,E3:PUT SPR
ITE 18, (X8+20,Y0+57),2,E4

440 10=1042

478 SWAP EA4,ES

cREADPO POR: | CEOF

486 IF X8=>255 THEN 536

499 FOR £26 TO 25

568 NEXT E:NEXT 1

518 PUT SPRITE 1 , (@,196),8:PUT SPRITE
2,8,198),8:PUTSPRITE 3, (8,194), 8:PUT
SPRITE 4, (8,196),8:PUT SPRITE S, (£,19
8),8:PUT SPRITE &,(8,196),8

528 PUT SPRITE 8, (8, 198),8:PUT SPRITE

¢,(6,198),6:PUT SPRITE 16, (8,196),8:PU
T SPRITE 31,(17,78),9

530 'NE PANTALLA | mm

546 CLS:G0SUB 415@:COLOR 1,1,1

S50 P=1:X=2:LINE(,182)-1255,191),15,B
F

568 DRAN"BMA, 4854CIR2ER2ER2F 2R 26 2RF 2R2
E2RF 2RE2RF 2R2ERERFRF 2ER2ERFRERE 2RFERF2
RE2R2FERF 2ERFEZRFRERF 2R2EFR2E 2F RERF 2RE
RF2RE2RFEFREF2REZRF 2RE 2FREREFR2FEREFEF
RE2F 2REF 2RE2RF 2RE2RFE2RF 2REF 2R2EFR2E2F
ERF2RF2ER2FERFR2E2"

570 DRAN*BM198, 6S4CIER2EFR2E2FREF 2R2E
FRE2FREF 2R 2FEFERERFE2RFER2FRE2RFER2FE2
RF 2REF 2R2FER2FE2R2FER2"

S8 LINE(S,43)-(255,63),3:PAINTI6,62),
3:LINE (8, b4) - (255,66),2, BF:LINE (8, 47) -
(255,78),12,BF:LINE (8, 71) - (255,75),2, B
F:LINE(S,76)-(255,86) 12, BF: LINE (4,B1)
-(255,85), 2, BF

59 FOR 1=8 10 15

468 C2=INT(RND(1)8248)+18: C3=INT (RND(1
)456) 45
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618 PSETIC2,C3), 15:NEXT I

428 PUT SPRITE 312(26,35),15,33

639 DRAN”BMB, 1B3*:COLOR 1:PRINTHL, "V="
v

)

649 LINE (5@, 184)- (219, 189),8,BF:LINE(S
¢,184)-(56,18%),B:LINE(210, 1R4)- (210, 1
89).8

458 LINE(238,182)-(255,189) , 15, BF : DRAN
"BN218, 183" :PRINTHI, "®: *: DRAK"BN230, 18
3":PRINTHL,P

562 GOSUR 4168:60T0 3848

470 " WRGPANTALLA 2 Wa

48 P=2:X=2:605UB 4156

698 DRAK"BNAS, 13956C3U2H2L 2EF 3U2ERZHE?
USLUEFDLDB": DRAW®BNSS, 175560 TU2H2L 2EF 3
UZER2HG2USLUEFDLDE"

700 DRAWBN168, 13956C4U2H2L 2EF 3UZER2HG
2ULLUEFDLDB" : DRAN"BN114, 13556C3U2K2L 2€
F3U2ERZHG2U4LUEFDLDG*

718 DRAW®BM1SS, 13956C8UZH2L 2EF JU25R 2HG
2UALUEFDLDB" : DRAK*BN145, 13554C3U2H2L 26
F3U2ER2HG2U4LUEFDLDG"

720 DRAN"BM218, 13954C11U2H2L 2EF SU2ER2H
B2UALUEFDLDB" : DRAN*BM228, 135560 3U2H2L2
EF 3U2ER2HE 2U4LUEFDLDB*

738 PUT SPRITE 31,(36,38),15,33

748 LINE(234,182)- 254'18°),.J,BF:DRAH
"BN23€, 183" :PRINTH!, P

758 GOSUB 6146:6070 1848

748 WM PANTALLA T W

778 P=3:X=2:605U5 4158

786 CIRCLE(45,128),5,5,,,.4:PAINT (45, |
28), 6:LINE(43,131)-147,136), 15, BF

79¢ CIRCLE(196,128),5,13,,,.b: PAINT(16
€,128),13:LINE(98,131)- (162, 134), 15, BF
808 CIRCLE(155,128),5,1,,,.6: FAINT (152
 128), 3:LINEL1S3, 131)- {157, 138), 15, BF

818 CIRCLE(219, 1551,5,‘4,,,,5 PAINT(Z!
2,128), 14:LINE (268, 131)-(212, 134,15, B
:

826 PUT SPRITE 31, (48,25),15,33

B30 LINE(236, 182)- (255, 189) , {5, BF: DRAW
*BN238, 183" PRINTAL, P

848 GOSUB 6168:60T0 3840

850 WM PANTALLA 4 mm

840 P=4:¥=2:60SUB 6150

B78 CIRCLE(45,144),7,8,,,1.4: CIRCLE (40
,129),7,8,,,1.4: DRAK*BM40, 140S4CBE1SBF
9615":PAINT (52,137),8: PAINT (48, 129) , B:
CIRCLE (45,144),3,8

888 CIRCLE(106,144),7,9,,,1.4: CIRCLE (1
15,129),7,9,,,1.4: DRAN"BNS, 14854C9E 15
BF9615":PAINT (187,137), 9: PAINT (115, 129
', 9:CIRCLE (160,144 ,3.9

899 CIRCLE(152,144),7,6,,,1.4: CIRCLE(1
£8,129),7,6,,,1.4: DRAK"BN148, 14654C4E
SBF9G15":PAINT (168, 137), 4: PAINT (166, 12
9),6:CIRCLE(152, 144),3, 6

960 CIRCLE(267,144),7,9,,,1.4:CIRCLE(2
22,129),7,9,,,1.4: DRAN*BX207, 14BSACOE |
SBF9G15”:PAINT (214, 137),9: PAINTI(222, 12
9),9:CIRCLE(267,144),3,9

918 PUT SPRITE 31, (56,20),15,33

920 LINE(E3G,IBZ)-(255,IB?!,!S.BF:DRAH
"BN238, 183" : PRINTH!, P

938 G0SUB 4168:60T0 3848

$49 *WN PANTALLA 5 mm

950 P=5:X=2:605UB 615

968 CIRCLE(45,137),18,4, ,,.b: PAINT (45,
{370, 4:CIRCLE (108,137),10,4,,,. :PAINT
(188,137), 4:CIRCLE(155,137),18,4, , , . b:
PAINT(155,137),4:CIRCLE (218, 137), 1, 4,
,,.6:PAINT(21E,137),4

%78 PUT SPRITE 31, (68,15), 15,33

98 LINE(238,182)- (255, 1891, 15, BF: DRAN
"BM238, 183" :PRINTHL, P

999 GOSUB 4168:60T0 3840

1060 "W PANTALLA & Bm

1818 P=b:X=2:605UB 6154

1829 DRAN"BN4S, 14554C13U15R18615L 18E1S
*:PAINT(44,144), 13: DRAK"BN148, 14554013
UISR1BGISLIBE1S" : PAINT (99, 144), 13: DRAN
"BN155, 14554C13U15R18615L1BELS" :PAINT (
154,1441,13:DRAH'BH257,I4554E13U15R186
ISLIBE1S":PAINT (206, 142) 13
{838 PUT SPRITE 31, (7€, 16), 15
1842 LINE(236,182) -1 sd.lav),
K*BM238, 183":PRINTH, P

1858 GOSUB 4160:60T0 3846
180 *HE PANTALLA 7 WN

1878 P=7:X=2:605U8 4150

1080 LINE(®,155)-(28, 145), 12, BF: DRAW" D
M3, 13054C12R 456150168 1501 6" tPAINT (48, |
32),12:LINE (46, 155) - (84, 145), 12, BF: DRA
W"BN46, 1455401 2E 1SREBE 15D 1AE 15U 10" : PA]
NT(186,132),12
1698 LINE (194, |

3533
3

,BF:DRA

55)-(138, 145), 12, 8 D¢

NBN184, 145541 26 1SRRG SDLAE 15U 16" P
INT(154!132),1”.LINE(156,155) (192,145
), 12,BF: DRAW"BK156, 14554C1 2 15RI8E1 501

BELSULG" :PAINT (288, 132), 12: LINE (209, 15
$)-(255, 145), 12, BF : DRAK" BN289, 14554012

E15R46"

1106 PUT SPRITE 31, (128,18),15,33

1118 LINE(236,182)- (255, 189) 15, BF: DRA

NBN238, 183" :PRINTHL,P

1126 GOSUB 4168:60T0 3840

{136 '8N PANTALLA 8 W

1140 P=B:X=2:605UB 4156

1156 LINE(8,128)-(255,159),4,BF

1168 DRAW"EMA, 14554C15R2BE1SLIGISLIFLS
L3615L3EL5LI61SLIELSLIGISLIELSLIGLSLIE
13L368"

1178 DRAW"BMGS, 14554C15R2BE15LIG1SLIEL
SL361SL3EISLIE!SLIEISLIGISLIEISLIGISLS
E15L36I5RELIELSRI"

1186 DRAH BM! lE 14;94E15?28E14L‘C oL3

3513L351596L9E15R3'
1196 DRAN"BM165, 14554C1SR28E I1SLI615LIE
15L3615L3E1SLI6! SLIELSLIGISLIELSLIGISL
JE15L3615RELIE ISR

209 DRAN"BN217, 14554C1 SRIAE4LI64L IE6L
368L3E1SLI61SLIEISLIGISLIEI1SLIEISLIE: S
L3615L3E15LI615RELIEISR3"
1216 PUT SPRITE 3t,(98,1),15,33

1228 LINE(23¢,182)-(255,189) , 15, BF: DRA
N"BM238, 183" :PRINTHL, P
1230 GOSUB 4160:6070 3838
1249 "N PANTALLA 9 mm

256 P=9:X=2:60SUB 6156

1”59 LINE (188, 142) - (255, 142), 7:LINE (19
8,133)-(255,133),7
1278 FOR T=185 TO 242 STEP 1@
1280 LINE(T, 145)-(T+15,130), T:LINE (T+]
5,130)- (T+28,138), 7:LINE(T+26,138) - 1T+
5, 145), T:LINE(T+5, 145)-(T, 145), 7
1298 NEXT T
1306 PUT SPRITE 31, (106,1),15,13
1318 LINE(23¢,182)- (255,189}, 15,85 DRA
N"BN234, 183" :PRINTHL P
1326 GOSUE £146:60T0 3836
1336 *WH PANTALLA 16 w8
1348 P=18:Y=2:605UB 6150
1356 LINE(S,142)-(255,142), T:LINE (8, |3

Ty

3)-1285,133),7
1368 FOR T=2 TO 232 STEP 4
1370 LINE(T, 145)-(T+15 138, TeLINS (T4
3,138)-17+20,138),7:L1 NE(T‘;E 13- (T4
I, 1AG) T LINES T+3,145)-(T, 15 .7
1388 NEXT T
1398 PUT SPRITE 3L, (118,5),15,33
1480 LINE(23@,182)-(255,189),15,BF: DRA
H'BH239,133".PRINT§1,F
1410 GOSUB 6168:60T0 3208
1420 "W PANTALLA || wm
1430 P=11:X=2:605UB £150
1444 PUT SPRITE 31. 128,15),15,73
1458 FOR T=2 10 52 STEP 18
1468 LINEAT, 145)-17+15,138},7:LINE(T+!
5,136)-(7+28,136),7: LINE(T*?@ 138)-(7+
9, 143)  TiLINE(T45, 145)-(T, 145),7




1476 NEXT T:LINE(2,142)-(75,142),7:LIN
E(8,133)-183,133),7

1486 LINE(238,182)-(255,189),15,BF:DRA
N*BN238, 183" :PRINTH! P

149 GOSUB &146:6070 3208

1500 *WE PANTALLA 12 W8

1518 P=12:X=2:605UB 6158

1526 LINE(75,181)-(178,86),4: LINE(118,
181)-(172,84) ,4:LINE (75, 181)- (118, 1B1)
,4:LINE(176,86)-(172,86) ,4: PAINT(99,17
9,4

1538 PUT SPRITE 31, (138,26),15,33

1548 LINE(238,182)-(255,189),15,BF: DRA
W*BN238, 1B3": PRINTH!,P

1558 GOSUB&148:60T0 3266

1568 B8 PANTALLA 13 =B

1578 P=13:X=2:605U8 6150

1588 DRAN®BMSS, 181CTU26R16D20L 18" PAIN
T(96,188),9:LINE(185,181)-(186,89),6:L
INE (185, 161)-(188,85) , 6:LINE(95, 161)
177,85),4:LINE(188,85)-(178,85) , b1 LINE
(165, 161)-(95,161) , 6: PAINT (184, 168) , 6

1598 PUT SPRITE 31, (148,25),15,33

1660 LINE(238,182)-(255,189),15,BF : DRA
W*BN236, 183" :PRINTH!,P

1616 GOSUB 4148:60T0 3244

1620 'WE PANTALLA 14 W

1636 P=14:X=2:60SUB 4150

1648 PUT SPRITE 31, (156,38),15,33

1650 LINE(238,182)-(255,189),15,BF: DRA
W"BM23¢, 183" :PRINTHI, P

1668 GOSUB &148:60T0 2006

{678 'WR PANTALLA 15 o8

1688 P=15:X=2:60SUR 4158

1498 PUT SPRITE 31, (14€,35),15,33

1768 LINE(238,182)- “Sq_iﬁ?) 1J.BF:DRA
W"BN238, 183" :PRINTHL,P

1718 GOSUB 4148:60T0 2088

1728 *WM PANTALLA 16 BN

1738 P=15:X=2:60SUB 4154

174@ PUT SPRITE 31, !i78,35),15,33

1758 LINE(238,182)-(255,189), 15, BE: DRA
W"BN236, 183" :PRINT#{,P

1768 GOSUB 148:G0TD 2869

{77¢ *WE PANTALLA {7 WE

1788 P=17:X=2:605UB 4158

1798 PUT SPRITE 31, (18@,35),15,33

1868 LINE(238,182)-1255,189),15,BF: DRA
W*BN230, 183" :PRINTH,P

1819 GOSUB 4168:6070 2060

{826 'WE PANTALLA 18 WW

1838 P=18:X=2:60SUR 4!58

162@ PUT SPRITE 31,(196,35),15,33

185 LINE(230,182)-(255,189), 15, BF: DRA

W*BN276,183%:PRINTHL P
1656 GOSUB &160:60T0 2608
167¢ "W PANTALLA 19 BN
1889 P=19:X=2:60SUR 519

120 PUT SPRITE 21.(226,128),0:PUT SPR
e 22,02 228,128) 9

{9#¢ SUT SPRITE 31, (200,35),15,33
19:8 LINE(236,182)-(255,189), 15, BF :DRA
K"EM230, 183" :PRINTH!, P
192 GOSUB 6148:60TD 2088
193¢ WM PANTALLA 26 W
1949 $=20:1=2:605U8 6158
1956 PUT SPRITE 31,1218,48),15,33
1968 CIRCLE(228,137),11,4,,,.25:CIRCLE
(228,142),11,4,8,3. 14, 25: PAINT(228, 13
7.4
1978 PUT SPRITE 22,1228,119),12,42
1988 LINE(238,162)-1255,189),15,5F: DRA
N"BM236,183*:PRINTR:, P
199¢ GOSUB 6168:60T0 2006
2000 *®8 CIRCUITD 3 W

2018 X1=225:Y1=120:X2=78:Y2=B8: X3=17¢:
Y3=80:X4=00:Y4=80:X5=128:Y53=82: Xb=160:
Yo=4:V1=36:V2=37:V2= T-’.\’ =351 V3=18: Ve

=39:V7=48; VB=41

2020 GOSUB 5899

2638 IF STRIG (#)=-1 R STRIG(Y)=-1 TH

EN 50T0 2316

2049 YT SPRITE 1, X,¥!,11,EL:PUT 3PRI

TE 2, (X,Y),6,E3:PUT SPRITE 3, (X,Y+14),
2,E8

2058 1F D=3 AND X=)238 THEN PUT SPRITE
1,(%,Y),8:PUT SPRITE Z,(X,Y),8:PUT SP

RITE 3, (X,Y+16),8:PUT SPRITE 18, (X1,Y1
},8:PUT SPRITE 11, (X{,Y1),8:PUT SPRITE
12, (X1,Y1),@:LINE(B,86)-(255,181) 1,8

F:6070 2238

2668 IF D=7 AND X=(@ THEN ¥=§

2678 IF P=14 THEN GOSUB 2668

2080 1F P=15 THEN GOSUB 2720

2098 IF P=16 THEN GOSUB 2788

2106 1F P=17 THEN GOSUB 2844

2118 IF P=18 THEN GOSUB 2928

2128 IF P=19 THEN GOSUB 368

2138 IF P=26 THEN GOSUB 3i#d

2148 IF P=26 AND X=3285 THEN 538

2158 D=STICK{@) OR STICK(1)

2168 IF D=8 AND E3=3 THEN Ci=1:Ed=d:Y=
{16:60T0 2020

2178 1F D=0 AND E3=12 THEN El=!8:E3=12
tE4=13:Y=110:60T0 2026

2188 IF D=2 AND W=l OR D=3 AND W=1 OR

D=4 AND =1 THEN X=X+5:E{=1:E3=3:E4=5:
W=2:Y=111:50UND3, 9: SOUNDS, 16: SOUNDY, 16

:SOUND18, 16: SOUNDI 1, 50: SOUND12, 8: SOUND
13,9:6070 2620

2198 IF D=2 AND W=2 OR D=3 AND W=2 OR
D=4 AND W=2 THEN X=X+5:E1=2:E3=3:E4=b;
W=1:Y=118:SOUND3, 9: SOUNDS, 161 SOUND18, 1
b:SOUND11, 18: SOUND12, B: SOUND13,9:6070
2020

2208 IF D=6 AND I=1 OR D=7 AND I=1 OR
D=8 AND Z=1 THEN X=X-b:E1=1f:E3=12:Ed=
14: 7=2:Y=111:50UND3, 9: S0UNDY, 16: SOUNDI
@, 16:SOUND1 1, 50: SOUND12, #: SOUND13, 9:50
T0 2026

2218 IF D=6 AND I=2 OR D=7 AND I=2 OR
D=8 AND 2=2 THEN X=X-4:E1=11:E3=12:F4=
15:2=11Y=116: 50UND3, 9: SOUNDY, 16: SOUND!
#,16:S0UND11, 18: SOUND1 2, 6: SOUND13, 9: 60
10 2028

2220 §0TO 2029

2238 1F P=14 THEN 1478

2240 1F P=15 THEN 1728

2250 IF P=16 THEN 1778

2268 IF P=17 THEN 1820

2279 1F P=18 THEN 1878

2286 IF P=19 THEN 1934

2299 IF XC135 AND X3118 AND Y398 THEN
4416 ELSE RETURN

2360 W0 SALTO W

2318 IF D=5 THEN 2026

2326 PLAY*VISL&40&C", *VISLA4056"

2330 Y=Y-b

2348 1F D=3 THEN 2358

2350 IF D=7 THEN 2518

2368 E1=7:E3=3:E4=8

2376 FOR 1:0 T0 4

2380 Y=Y-4

2390 IF D=3 THEN X=X+5

2480 IF P=14 THEN GOSUB 2448

2410 IF P=15 THEN GOSUB 2728

2420 IF P=16 THEN GOSUB 2786

2436 IF P=17 THEN GOSUB 2849

2849 IF P=18 THEN GOSUB 2926

2456 IF P=19 THEN GOSUB 3606

2468 1F P=20 THEN GOSUB 3169

2478 PUT SPRITE 1,(X,Y),11,EL:PUT SPRI
TE 2,1X,Y),6,E3:PUT_ SPRITE 3, (X+2,Y+14
),2,E4

2480 IF X=)>X4-15 AND X=CXA+15 AND Y4=)
98 OR X=)XS5-15 AND X=CXS5+15 AND Y5=)98
OR X=)X6-15 AND X=(X6+15 AND Y6=)98 T

HEN GOSUB 5338:60T0 4648

2498 NEXT 1

2506 Y=116:60T0 2049

2510 E1=16:€3=12:E4=17

2526 FOR 1=6 10 4




2536 IF D=7 THEN X=X-5
2540 Y=Y-4

2558 IF P=14 THEN GOSUB 2648

2560 IF P=15 THEN GOSUB 2728

2570 1F P=14 THEN GOSUB 2788

2580 IF P=17 THEN GOSUB 2849

2599 IF P=18 THEN GOSUB 292

2688 IF P=19 THEN GOSUR 3868

2610 IF P=2 THEN 6OSUB 3169

2626 PUT SPRITE 1,(X,Y),11,E{:PUT SPRI
TE 2, (X,Y),6,E3:PUT SPRITE 3, (X-2,Y+14
,2,E4

2636 NEXT 1

2648 Y=118:6070 2048

2650 *WE ANINALES Wm

2668 X1=X1-5

2678 1F X1=(26 THEN X1=255

2680 IF X=)X1-5 AND X=(X1+15 AND Y=>08
THEN GOSUB 5338:607T0 4448

2698 PUT SPRITE 18, (X1,Y1),3,V1

2768 SWAP VI, V2

2718 RETURN

2720 X1=X1-12

2736 IF X1=¢20 THEN X1=255

2740 IF X=)X1-5 AND X=(X1+15 AND Y=398
THEN GOSUB §336:60TO 4648

2750 PUT SPRITE 18, (X{,¥1),8,V3

2768 SHAP V3, V4

2778 RETURN

2786 X1=X1-6

2798 1F 11=¢28 THEN X1=255

2800 IF X=)X1-5 AND X=(X1+15 AND Y=398
THEN GOSUB 5338:60T0 4440

2818 PUT SPRITE 18, (X1,Y1),18,V5

2826 SWAP VS, Vb

2838 RETURN

2840 X1=X1-6:X2=12-8

2856 IF X1=(28 THEN X1=255

2860 IF X2=(28 THEN X2=255

2878 IF X=)X1-5 AND X=(X1+15 AND Y=)98
OR X=)X2-5 AND X=(X2+15 AND Y=)98 THE

N GOSUB 5338:607T0 4648

2888 PUT SPRITE 18, (X1,Y1),18,V5

2896 PUT SPRITE 11, (X2,Y!),8,V3

2998 SWAP V3, V4:SWAP V5, U%

2918 RETURN

2928 Y1=X{-B:X2=12-9

2930 TF X1=(28 THEN X1=255

2940 IF X2=(28 THEN X2=25%

2950 IF X=)X1-5 AND X=(X1+15 AND Y=)98
OR X=)X2-1 AND X=(X2+15 AND Y=)98 THE

N GOSUB 5338:60T0 ladg

2968 PUT SPRITE 1@, (X1,Y1},11,V1

2978 PUT SPRITE 11, (X2,Y1},8,V6

2988 SWAP VS, Vh:SWAP VI, V2

2998 RETURN

3060 X1=X1-6:Y2=Y242:¥3=YT+1

3018 IF X1=¢28 THEN X1=255

3620 IF Y2=)118 THEN Y2-88

3038 IF Y3=)118 THEN Y3=8¢

3048 IF X=>X2-15 AND Y=(X2+15 AND Y2=)

98 OR X=X(3-15 AND I=(13+15 AND Y3=)98
OR X=)X1-5 AND X=CX{+15 AND Y=)98 THE

N 6QSUB 5338:60T0 4646

3050 PUT SPRITE 10, (X2,Y2),7,V7

306# PUT SPRITE 11,(X3,Y1),4,V8

3878 PUT SPRITE 12, (X1,Y1),11,V1

3088 SWAP V7,VB:SWAP Vi,U2

3898 RETURN

T100 YA=YA42:YS=Y542:Yh=Y442

3110 IF Y4=)195 THEN Y4=88

3120 IF Y5=)185 THEN Y5=82

3138 IF Y4=>185 THEN Y4=84

JU4€ IF X=>X4-15 AND X=(X4+15 AND Yd=)

98 OR X=>X5-15 AND X=CX5+15 AND Y5=)98
OR X=3X6-15 AND X=CX&+15 AND Y6=>98 T

HEN GOSUB 5338:60TD 4448

3158 PUT SPRITE 18, (X4,Y4),14,V7

3168 PUT SPRITE 11, (X5,Y5),7,V7

3170 PUT SPRITE 12, (X&,Y4},12,V8

3186 SWAP V7,VB:SNAP Vi,V?

1198 RETURN

3206 W8 CIRCUITD 2 om

I200 X1=225:X2=160:Y1=108:V1=71:V2=32:
3=34:V4=35

3220 GOSUB 5898

3238 IF STRIG (B)=-! OR STRIG(1)=-{ TH

EN §0TO 3456

3248 PUT SPRITE 1, (X,Y),11,E1:PUT SPRI

TE 2,(X,Y),6,E3:PUT SPRITE 3,(X,Y+14),

7,E¢

3258 IF D=3 AND X=)23@ THEN PUT SPRITE
1,(X,¥),#:PUT SPRITE 2, (X,Y),8:PUT SP
RITE 3, (X,Y+16),8:PUT SPRITE 18, (X1,Y!
), @:PUT SPRITE 11, (X{,Y1),8:PUT SPRITE
12, (X1,Y1),B:LINE (8,86)-(255,181),1,B
F:60TO 3398

3268 IF D=7 AND X=(B THEN X=@

iiUN JUEGO

QUE MATA!

La mas rapida
y completa batalla
espacial

Direccion:

|
| PODIGGION: ...covoccers OB, oo

| O Deseo recibir-

| Elimporte de mi pedido lo hago efec-
tivo mediante:

| (] Chegue adjunto a nombre de:

| MSX CLUB DE CASSETTES
C/Roca y Batlle, 10-12, bajos.

| 08023 Barcelona



{470 NEXT T:LINE(F,142)-(75,142), TsLIN
E(6,133)-83,130),7

1480 LINE(238,182)-(255,189),15,BF: DRA
N"BN238, 183" :PRINTH!,P

1499 GOSUB &168:60T0 3289

1566 *WE PANTALLA 12 B8

1518 P=12:X=2:605UB 6158

1526 LINE(75,181)-(176,86),4: LINE(118,
181)-(172,86) ,4:LINE(75, 181)- (116, 181)
,A:LINE(170,86)-(172,84) , 4: PAINT (99,17
9,4

1538 PUT SPRITE 31, (138,26),15,33

1548 LINE(230,182)-(255,189), 15, BF: DRA
N"BH236, 183" :PRINT1,P

1556 GOSUB&166:60TO 3260

{560 B8 PANTALLA 13 =8

1578 P=13:X=21605UB 6150

1586 DRAN"BM9S, 181CU20R16D26L 16" :PAIN
T(96,188),9:LINE (165, 181)-(188,89),6:L
INE (185, 1610~ (188,85), 6:LINE(95, 161) - (
177,85),4:LINE(188,85)-(178,85), 4: LINE
(185, 161)- (95, 161), 6: PAINT (184, 168) , b

1598 PUT SPRITE 31, (148,25),15,33

1668 LINE(238,182)-(255,189),15, BF: DRA
W*BN238, 183" :PRINTHI, P

1618 6OSUB 6168:60T0 3266

1620 *WR PANTALLA 14 WN

1638 P=14:X=2: 605U 6158

1648 PUT SPRITE 31, (156,38),15,33

1650 LINE (238, 182)-(255,189) , 15, BF: DRA
W*BN238, 183*:PRINTH, P

{660 GOSUB &166:60T0 2064

1478 *WR PANTALLA 15 08

1688 P=15:X=2:605UB 4158

1698 PUT SPRITE 31, (16€,35),15,3

1786 LINE(238,182)-(255,189) 15, BF : DRA
W"BN230, 183" :PRINTH(,P

1718 GOSUB 6166:6070 2068

1720 *WR PANTALLA 16 BN

{736 P=16:X=2:G0SUB 6158

1748 PUT SPRITE 3i,1i79,35),15,33

1756 LINE (238, 182)-(255,189),15,BF: DeA
W BN238, 183" :PRINTH1,P

1768 GOSUB 5166:G0TD 2008

1779 *NE PANTALLA 17 W

1786 P=17:X=2:605UB 6156

1796 PUT SPRITE 31, (186,35),15,33

1809 LINE(238,182)-(255,189), 15, BF : DRA
N*BN238, 183" :PRINTH P

1818 BOSUB 6166:60T0 2000

{820 "W PANTALLA 18 9

1838 P=18:X=2:505UB 4.5

1688 PUT SPRITE 31,(194,35),15,33

K"EN270,1B3":PRINTEL, P
165# GOSUB 6168:607T0 2080

1E7¢ "EW PANTALLA (9 mR

1884 P=19:1=2:605UB &i54

1808 PUT SPRITE 23. (228,128),0:PUT SPR
ITE 22,229,129 8

198¢ FUT SPRITE ’1.'2?6.35‘.15,’3

1916 LINE(230,182)- (255, 189), 15, BF : DRA
R"EM238, 187" :PRINTH !, P

1926 5OSUB 158:6070 2049

1374 'HR PANTALLA 26 EE

1949 $=20:x=2:605U8 4158

1958 PUT SPRITE 31, (216,48),15,33

1988 CIRCLE(228, 1370, 11,4, , ). 25: CIRCLE
(228, 142),11,4,8,3. 14, . 25: PAINT (228,13
7.4

1978 PUT SPRITE 22, 1228,119),12,42
(98¢ LINE (238, 182)- 1255, 189), 15, 3F: DRA
N"BM238, 183" PRINTE:,

199¢ GOSUB 6168:60T0 2049

2006 *® CIRCUITO 3 MW

2018 X1=225:Y1=120:X2=78:Y2=88:X3=170
Y3=88:X4=080:Y4=88: X3=128:Y3=B2: Xb= 15
Yo=@4:V1=361V2=37:VI=34: V4=30: V=18 Vb

=39:V7=48;V8=4]

2028 50SUB 5896

2630 IF STRIG (#)=-1 IR STRIG(!)=-! TH

EN 50TO 2318

2049 PYT SPRITE I, {1, Y}, 11,EL:PUT SPRI

TE 2,(X,Y),6,E3:PUT SPRITE 3, (X,Y+14),

7,E8

2858 1F D=3 AND X=)234 THEN PUT SPRITE
1,(X,Y),8:PUT SPRITE Z, (X,Y),B:PUT SP

RITE q.‘x Y+16),8:PUT SPRITE !ﬂ (X1, Y1
), 8:PUT SPRITE 11, (X1,Y1),B8:PUT SPRITE
12.(!1,Y1!,8:LINE(G.B&!-(255.181),1,8

F:60T0 2238

2868 IF D=7 AND X=(@ THEN t=@

2078 IF P=14 THEN GOSUB 2660

2684 IF P=15 THEN GOSUB 2728

2099 IF P=14 THEN GOSUB 2786

2188 IF P=17 THEN GOSUB 7848

2118 IF P=18 THEN GOSUB 2928

2128 IF P=19 THEN GOSUB 1@@@

213@ IF P=28 THEN GOSUB 3:i88

2148 IF P=28 AND X=3285 THEN 5138

2158 D=STICK (@) OR STICK(1)

2168 IF D=8 AND EJ=3 THEN El=1:Ed=4:¥=
118:60T0 2628

2178 1F D=8 AND E3=12 THEN El=18:E3=12
1E4={3:Y=11#:60TC 2626

218¢ IF D=2 AND W=1 OR D=3 AND W=! OR

D=4 AND W=1 THEN X=X+5:£1=1:E3=3:E4=5:
W=2:Y=111:SOUND3, 9: S0UNDS, 16: SOUNDY, 16

:SOUND1, 16: SOUND1 1, 58: SOUNDI 2, 8: SOUND
13,9:6070 2620

2196 IF D=2 AND W=2 OR D=3 AND W=2 OR
D=4 AND W=2 THEN X=X+5:E{=2:E3=3:E4=4:
W=1:Y=118:S0UND3, 9: SOUNDS, 1 5: SOUND1, |
4:5OUND11, 18: SOUND12, 8: SOUND13, 9:60T0
2020

2200 1F D=6 AND 1=1 OR D=7 AND I=] OR
D=8 AND I=1 THEN X=X-6:E1=18:E3=12:E4=
14:7=2:Y=111:50UND3, 9: SOUND?, 1 6: SOUNDI

@, 16:S0UND11, 58: SOUND12, : SOUND13, 9:50
10 2628

2216 IF D=b AND 7=2 OR D=7 AND 1=2 OR
D=8 AND 2=2 THEN X=X-b:E1=11:E3=12:Ed=
15: 2=1;Y=116: S0UND3, 9: SOUNDY, 16: SOUND!
B, 16:50UND1 1, 16: SOUND12, 8 SOUND13,9:60
T0 2626

2226 6070 2026

2238 IF P=14 THEN 1478

2248 IF P=15 THEN 1726

2258 IF P=16 THEN 1774

2268 IF P=17 THEN 1828

2270 1F P=18 THEN 1878

2286 IF P=19 THEN 1938

2299 IF X<135 AND 3116 AND Y398 THEN

4518 ELSE RETURN

2366 *WE SALTO W

2316 1F D=5 THEN 2626

2326 PLAY*VISLA404C" , *V15L64056"

2330 Y=Y-b

2346 IF D=3 THEN 2348

2350 IF D=7 THEN 2518

2360 E1=7:E3=3:£4=8

2376 FOR 1=0 T0 4

2386 Y=Y-4

2396 IF D=3 THEN X=X+5

2406 1F P=14 THEN GOSUB 2668

2416 IF P=15 THEN GOSUB 272

2428 IF P=16 THEN GOSUB 2786

243 IF P=17 THEN GOSUB 2848

2448 IF P=1B THEN GOSUB 2926

2456 IF P=19 THEN 6OSUB 3068

2468 1F P=26 THEN GOSUB 3169

2478 PUT SPRITE 1,(X,Y),11,E1:PUT SPRI
TE 2, (X,Y),6,E3:PUT SPRITE 3, (X+2,Y+14
),2,E4

2480 IF X=)X4-15 AND X=(X4+15 AND Y4=)
98 OR X=)XS-15 AND X=CXS+15 AND Y5=)98
OR X=)X6-15 AND X=CX6+15 AND Y6=)98 T

HEN GOSUB 5330:60T0 4648

2498 NEXT 1

2508 Y=116:50T0 2048

2510 E1=16:E3=12:E4=17

2520 FOR 1=6 10 4

1B5¢ LINE(238,182)-(255,189),15, BF:DRA

- e 8




2536 1F D=7 THEN X=X-5

2540 Y=Y-4

2558 1F P=14 THEN GOSUB 2669

2568 IF P=15 THEN GOSUB 2728

2570 1F P=14 THEN GOSUB 2788

2580 IF P=17 THEN GOSUB 2849

2599 IF P=18 THEN GOSUB 2926

2688 IF P=19 THEN GOSUB 3806

2610 IF P=2 THEN 6OSUB 3169

2626 PUT SPRITE 1, (X,Y),11,EL:PUT SPRI
TE 2, (X,Y),6,E3:PUT SPRITE 3, (X-2,Y+!h
1,2,E8

2630 NEXT 1

2640 Y=110:6070 2048

2658 WM ANINALES WM

2668 X1=X1-5

2676 1F X1=(28 THEN X1=255

2686 IF X=)X1-5 AND X=CX1+15 AND V=398
THEN GOSUB 5338:60T0 464

2698 PUT SPRITE 18, (X1,Y1),3,V1

2768 SHAP V1,V2

2718 RETURN

2728 X1=X1-12

2738 1F X1=¢28 THEN X1=255

2740 IF X=)X1-5 AND X=CX1+15 AND Y=398
THEN GOSUB 5330:6070 4449

2750 PUT SPRITE 18, (X{,Y1),B,V3

2768 SHAP V3, V4

2778 RETURN

2788 X1=X1-6

279 IF X1=(28 THEN X1=255

2800 IF X=)X1-5 AND X=(X1+15 AND Y=)98
THEN GOSUB 5336:60T0 4440

281 PUT SPRITE 18, (X1,Y1},18,V5

2820 SWAP V5, V6

2836 RETURN

2849 X1=X1-b:X2=12-8

2850 IF X1=(20 THEN X1=255

2868 1F X2=(28 THEN X2=255

2876 IF X=)X1-5 AND X=(X1+15 AND Y=)98
OR X=)12-5 AND X=(X2415 AND Y=)98 THE

N GOSUB 5330:60T0 4646

2888 PUT SPRITE 18, (X1,Y1),18,V5

2896 PUT SPRITE 11, (X2,Y1),8,V3

2988 SWAP V3, VA:SHAP VS, V4

2918 RETURN

2928 X1=X1-B:X2=X2-9

2938 TF X1=¢26 THEN X1=255

2949 IF ¥2=(28 THEN Y2=25%

2958 IF X=)X1-5 AND X=(X1+15 AND Y=)98
OR X=)X2-1 AND X=(X2¢!5 AND Y=)98 THE

N G0SUB 5338:6070 Redg

2968 PUT SPRITE 18, (X1,Y1),11,V1

2978 PUT SPRITE 11,(X2,V1),8,V6

2980 SWAP VS,Vh:SHAP Vi,V2

2998 RETURN

3008 X1=X1-6:Y2=Y242:Y3=Y 141

3018 IF X1=C20 THEN X1=255

3020 IF Y2=)114 THEN Y2=8¢

303¢ 1F Y3=>118 THEN Y3=88

3048 IF X=)X2-15 AND X=(X2+15 AND Y2=)

98 DR X=X(3-15 AND X=(X3+15 AND Y3=)98
OR X=)X1-5 AND X=(X1+15 AND Y=)98 THE

N GQSUB 5336:60T0 4448

3056 PUT SPRITE 18, (X2,Y2),7,V7

3660 PUT SPRITE 11, (X3,Y2),4,V8

3878 PUT SPRITE 12, (X1,Y1),11,V1

3880 SWAP V7,VB:SWAP V1,V2

3898 RETURN

TI00 Y&=YA42:Y5=Y542: Yb=Y442

3118 IF Y4=)185 THEN Y4=86

3120 IF Y5=)185 THEN Y5282

3138 IF Y6=>185 THEN Y4=84

J148 IF X=>X4-15 AND X¥=(Y4+15 AND Yd=)

98 OR X=>X5-15 AND X=CX5+15 AND Y5=)98
OR X=)X6-15 AND X=CX&+15 AND Y4=)98 T

HEN GOSUB 5338:60T0 4p4@

3156 PUT SPRITE 18, (X4,Y4),14,V7

3168 PUT SPRITE 11, (X5,Y5),7,V7

3178 PUT SPRITE 12, (X6, Y4!,12,V8

T80 SWAP V7,VB:SNAP V1,V?

1198 RETURN

3200 '®W CIRCUITD 2 Wm

3210 X1=225:X2=160:Y1=108:V1=21:V2=32s

V3=34:V4=35

3226 GOSUB 5898

3238 IF STRIG (@)=-1 OR STRIG(1)=-1 TH

EN 50TO 3458

3248 PUT SPRITE 1,{X,Y),1t,Ef:PUT SPRI

TE 2,(X,Y),8,E3:PUT SPRITE 3, (X,Y+14),

2,E8

3258 IF D=3 AND X=)238 THEN PUT SPRITE
1,(X,Y),8:PUT SPRITE 2, (X,Y),8:PUT SP
RITE 3,(X,Y+16),8:PUT SPRITE 18, (X1,Y!
), 8:PUT SPRITE 11, (X{,Y1),8:PUT SPRITE
12, (X1,Y1),B:LINE (8,B4)-(255,181),1,8
F:60T0 3398

3268 IF D=7 AND X=¢@ THEN X=#

Te encuentras en un 0seuro
castillo abandonado, inten-
tando encontrar una llave
de oro para romper el he-
chizo que te impide salir.
Para lograrlo tienes que ha-
cer estallar los barriles de
TNT y esquivar los mons-
truos y la corriente de lava.
Un apasionante juego de
aventura.

| Nombre y Apellidos: ... I

Direccion:

l Poblacion: CP.

| O Deseo recibir:

f

| Elimporte de mi pedido lo hago efec-
tivo mediante:

e Cheque adjunto a nombre de:

I MSX CLUB DE CASSETTES
C/Roca y Batlle, 10-12, bajos.

| 08023 Barcelona




4948 PUT SPRITE 18, (X1,Y1),8:PUT SPRIT
E 11, (X1,Y1),8:PUT SPRITE 12, (Xi,Y1),8
497 FOR T=6 T0 76

4986 PUT SPRITE &, (X,Y+12},11,EL:PUT §
PRITE 2, (X,Y+12),5,E3:PUT SPRITE 3, (X
Y),8

4999 NEXT T

5088 PLAY'R"

5018 FOR T=6 70 3¢

5828 PUT SPRITE !, (X,Y+12),15,EL:PUT §
PRITE 2,(X,Y+12),4,E3

S838 NEXT T

3049 X=2:¥=110

5058 IF P=(? 60T0 3840

5660 IF F=16 OR P=11 OR P=12 OR P=I13 T
HEN &0T0 3224

387@ IF P»=14 THEN 50TO 2428

Sg80 'WE TIEMPO am

5894 LINE(I1,1B5)-(11+1,188),15,BF
5186 IF 11=>208 THEN PLAY"EEECCC":FOR
I=@ TO 208@:NEYT 1:6070 126

18 11=11+,88

5128 RETURN

5134 'BE FINAL Wm

€142 PUT SPRITE 23,(226,119),15,43
9158 FOR 1= TO S@B:NEXTI

5168 PUT SPRITE 1,(8,8),8:PUT SPRITE 2
y(8,8),8:PUT SPRITE 3, (#,0),8:PUT SPRI
TE 1@, (8,8),8:PUT SPRITE 11,(8,6),0:PU
T SPRITE 12, (@,4),0

5176 PLAY"0SL&4VISCCEFEARCD", "0SLA4VIS
CDDEFGARC"

5186 FOR N=¢ T0 17

J198 PLAY*VISL&404C", "VISLA4056"

5264 El=7:E3=3:E4=8

3210 FOR I=2 70 4

5228 Y=Y-3

523@ PUT SPRITE 1, (X,Y),11,EL:PUT SFRI
TE 2,(X,Y},5,E3:PUT SPRITE 3, (X+2,Y+16
),2,E4

5240 PUT SPRITE 22, (X+18,Y-18),12,42:F
UT SPRITE 23, (Y+14,Y-16),15,43

3258 NEXT N

3268 FOR 1=¢ TD 2@68:NEXT I

3278 CLS:COLOR

5280 DRAW"BM28,88":COLOR {5:PRINTH1,"P
ara repetir la aventura"

5290 DRAW®BM72,128":COLOR 15:PRINTHL,"
PULSA UNA TECLA"

5360 ES=INKEYS

5319 IF E$="" THEN 5368 ELSE PUT SFRIT
E 22,(X,Y),8:PUT SPRITE 23,(X,Y),8:607
0128

932¢ 'R VIDAS WR

5338 V=V-1:LINE(27,182)- (48, 191) , 15, 8¢
:DRAW®BN2S, 183" :COLOR 1:PRINTH,V
,alﬂ PLAY"01L!BY12CDEFGAB"
535¢ IF Y=-1 THEN PLAY"EEECCC*:FOR 1=6
T0 2068:NEXT 1:6070 126
53¢ RETURN
5374 WM PRESENTACION Wm
5380 M1$="L12CEGECEGE™:N2$="L12DFAFDFA
FriM3$="05"+M28: N4s="05"+N!$
5399 M&$="LGCCCC":N7$="02" +Mb$: NBS="03
MBS NO$="05" +Nb$
S48E PLAY"03"+M!$:PLAYM2S, MI$: PLAYMIS,
MA$, N5$: PLAYNTS, 488, N9$
S418 CLS:GOSUB 156
5420 DRAN"BNMSS, 7654C7U3BLS62RSD3IOE2UE
L5USE2DSE2USR {505LSD2RIE 2L SDIALG62RSE2
BR5U1562015E2U1 5R 1USLSG2RSD3USLSE 2US6
205USE2R16D25L {56 2R15E2BHSUSLSDSRSL2U3
L3D3RSBFSBRSLIS62035E 2U35R5D3BRSDSL 186
R1BE2"
S438 DRAN"BN184, 7854C7U2562025E2U25R5D
25L562RSE 2BL5BUIAUSE205E 2RSUSLSDS62RSE
2BD3@BRSUSH2DSEZUSR1AUSL1#G2R1ADIUIELL
19U1562015E2U15R 1505 18D2RBE2L 1BDSR 16D
5L1562R15E2"
5446 DRAN"BN138, 7854C7U2562025E2R562L5
RSE2U26RSD2062U28L 3RIE2D20RS62L SE2R5U2
#RSD2662U28L SRIE 2D 28RS6 2L SE 2RSU25L 25EF
25BRSU1562D15E2U1 SR1BUSLS62RSDIUIE2LSY
56205E2USR18025L 1 562R 15E 2BHSUSLSDSRSL2
U3L3BU24BRIESDSLSG2RSE2"
545§ DRAN*BM18@, 7854C7U2562D25E2R562LS
E2RSU20RSD2062U20L3RIE2D20R562L SE2RSU2
5L1S*
S468 LINE(S3,72)-(195,72),3:LINE(52, 73
)-(194,73), 18: LINE(S1,74)-(193,74), 3:L
INE(58,75)-(192,75), 18
5478 COLOR 15:PSET(58,118),4:PRINTHI,"
CREADD POR:"
5488 PUT SPRITE 26, (158,185),2,29:PUT
SPRITE 21, (146,185),2,30
5498 COLOR 9:PSET(42, 168) :PRINTHL,"iln
strucciones? (s/n)
5560 GOSUB 6168:60T05580
5516 CLS:COLOR 1,1,1:COLOR 11:PSET(8,9
§):PRINTHL, " i TRANQUILO, DEJANE CONCENTR
ARME ! *
5520 *®@ SPRITES WM
5536 FOR N=1 TO 43:A8=""
5546 FOR I1=1 TO 32:READ D:A$=A$+CHR$ (D
):NEXT I
5556 SPRITES(N)=A$:NEXT N
5568 GOSUB 537¢
5578 K$=INPUTS(})

5586 IF K$="N" OR K$="n" THEN PUT SPRI

TE 9, (135,25, #:PUT SPRITE 23, (135,25)

(BIPUT BPRITE 20, (156, 185),6)PUT &PRIT

E 21, (146, 105),8:6070 128

5590 IF K$="S" OR K$="s" THEN 6850

5688 1F K$=""THEN 5578

5616 *HE DATAS WR

5620 DATA 9,6,8,1,13,15,7,1,1,1,8,28,2

4,24,28,7,8,0,224, 160, 246, 246,224,192,

224,128,32,48,24,34,8, 0

5636 DATA 6,6,8,1,13,15,7,1,1,1,12,28,

56 96,192,1208,08,60,224, 160,249, 24p,224,
193,225, 131, 62, 24, e 4,9,8

5649 DATA &3,127,255,254, 242, 248, 129,

2,30,8,7,7,7, 7,7,7 224 248,8,6,0,6,0
,8,8,192,224, 246,244, 248, 249

S650 DATR 7,7,7,7,7,b,b, 12,14, 15,8, 8,8

,8,0,8,240,248, 249, 112,48, 48, 48, 48, 56,

50,0,0,8,8,9,8

5660 DATA 7,7,7,3,63,62,48,32,8,8,9,8,

0,0,6,0,240,248,248, 56,28, 12,12, 14, 15,

8,0,0,0,0,6,0

5678 DATA 7,7,7,7,7,6,6,12,14,15,0,8,8
6,0,0, 240,248, 248, 188, 28, 56, 248, 192. 9

,8,0,0,8,0,,0

5680 DATA 8,8,8,1,13,15,7,1,1,1,28, 48,

96,192,8,0,0,0,224, 168,248, 208, 160, 129

,227,134,68,24,8,8,9,6

5696 DATA 71,239,254, 18¢,24,0,9,8,8,4,
0,0,6,0,0,0,248,248,29,15,4,4,0,8,0,8,
8,6,0,0,8,0

5760 DATA 7,7,3,43,63,55,35,6,9,6,8,8,
0,0,0,0,248, 248,252, 158, 188, 248, 126, 9,
9,8,0,0,0,8,0,8

5716 DATA 0,8,7,5,15,15,7,3,7,1,4,12,2
4,120,0,8,6,0,0, 128, 176, 248, 224, 128, 12
8,128,16,24,24,24,56,224

5720 DATA 8,8,7,5,15,15,7, 131,135,193,

124,24,0,0,8,0,8,8,6,128, 176,246,224, |
28,128,128, 48,56,28,6,3, |

5730 DATA 7,15,9,0,6,0,8,0,0,8,3, 15,15
,15,15,15,252, 254, 255, 127,79, 15, 38, 124
,126,8,224,224, 224,224,224, 224

5748 DATA 15,15, 15, 14,12,12,12,12,2
6,0,0,8,8,0,8,224, 224,224, 224,224 9
6,48,112,240,8,8,8,9,9,0

5750 DATA 15,15, 15,28,56,48, 48, 112,
,8,0,8,0,8,8,0,224,224, 224, 192,252,
,12,4,8,8,0,6,6,8,0,8

5768 DATA 15,15,31,61,56,28,15,3,6,0,8
,8,8,0,6,8,224,224, 224,224, 224,96, 96, 4
8,112,244,68,8,6,0,0,0

5778 DATA 8,8,7,5,15,15,5,129,199,97,4
8,24,0,8,6,0,0,0,0,128, 176, 248, 224,128

B,6
6,9
240
|
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NI 012

,129,128,56,68,6,3,4,8
5786 DATA 15,31,184,24¢,9¢,32,0,3,2
6,0,0,9,8,8,226,247,127,61,25,8,8, 9,
8,8,0,8,,8,0
5796 DATA 15,31,43,121,61,15,38,8,8,8,
s,s,e,s,n,a,224.gi4 192 254,25 , 236,19
6,0,8,6,0,6,0,0,0,0
5866 DATA 6,0,0,8,6,0,8,128,128,132, 18
4,253,253,249,240,6,0,6,0,0,8,0,8,2,3
3,3,135, 143, 287,254, 126
5818 DATA 4,8,4,8,8,192,192,97,113,123
,51,8,6,6,0,0,8,0,8,0,8,8,48, 248,252, 2
48,252, 120,112, 48,8, 8
5820 DATA 6,6,8,8, 135,220, 254,247,223,
127,255,255, 127,43, 112,240, 6,0,0,4,0, 0
,0,8,8,0,0,0,0,0,8,0
5830 DATH 3,7,0,6,0,0,8,128,128,132,2
4,252,248, 248, 246, 9, 252, 254,127, 63, 39,
7,14,124,1za,ﬂ 8,8,8,6,0,0
5846 DATA 6,4,3,2,15, 2:7 199,97,119,12
3,51,0,6,6,8,8,8,8,128, 192,216, 248, 248
,128,128,128,2,6,6,,8,8
5850 DATA 4, 8,0,0,8,8,8,8,
SﬁSﬁsaﬁeaeeaa
192,192,192, 192,48,
5869 DATA 6,8,1,3,3,7,7,7,7,3,3,2,1,1,
7,9,31,116,251,255,17,184,177, 181, 18!,
255,119, 178,221,255, 241, 245
5878 DATA 252, 151,111,255, 116,117, 118,
119,20,255,119, 178,221,255, 111,239, 8, 6
,192, 224 96,248,112, 112, 112, 224, 9, 146
,192,192,128, 128
5884 DATA 117,53,55,18,29,15,15,7,5
8,9,8,6,0,4,239,254,118, 168, 22¢, 248
8,240,86,248,8,8,0,9,4, 16
5899 DATA 8,0,0,0,32, 0,4, 255,85,127,19
6,127,85,127,106,127,15,4,0,9,4,8,4, 2
5,86,254,176, 254,86, 254, 176, 254
5990 DATA 4,0,3,0,0,0,8,6,6,6,251, 170,
171,178,176, 171,11,16,18,19,42,59, 4,9,
9,6,187,170,171,42,42,171
5919 DATA 187,142, 167,138,138,187,8,8,
§,0,187,178,176,42,42, 43,128, 128, 128, 0
,8,128,0,8,128,128, 187, 149, 187, 162, 162
187
5920 DATA 4,6,8,0,8,57, 187,255, 63, 11,
,8,8,0,0,6,0,0,6,0,0,243, 258,255, 125,
72,208, 168,84, 14,8, 89
5938 DATA 8,0,6,6,8,57,169, 255,63, 9,6,
#,6,6,0,8,6,27,56, 108,208, 236, 255, 25¢,
a,4,0
7,1,8

4y

29,195,253

8,12
8,6,192,192,

i
8,24

252,248,246,4,9,0,9, 0
5948 DATA 8,7, 1,
3,31,8,8,192,224

,6,6,8,0,6,0,8,4,8, !,
1
20,126,112, 248,224,

2,112,126,120,12¢, !
192,8

Ny AT

5950 DATA €.€,3.,31,127,127,219, 21 ;.-;.
,219,127,127,31,3,8,0,8,8,192,248,2

254 219,231,231,219,254, 254, 248, ‘?2,6,
)
3968 DATA 3,15,13,38,38,61,63,63,63,63
,61,38,38,13,15,3,192,248, 176,128,128,
188,252,252,252,252,180,1268,128,174, 24
8,192
5978 DATA 56,108,252,124,24,24,24,24,2
4,24,25,27,31,30,12,6,6,0,0,0,0,6,0,8,
1,1,193,227,243,463,36,0
3986 DATA @,4,0,9, e 36,108,252,28,121,
25,25,11,15,9,6,0,8,8,6,1,1,1, ,225,2&
1,153,185,163,191,28,0 '
5998 DATA 31,62,126,254,247,99,64,54,5
4,0,0,0,0,08,2,1,248,46, 192, 52,&u 254,
124 124,126, 56,38, *12,.LG.L40.225 192
L@80 DATA 6,3,15,68,121,124,755, 234,19
2,67,67,71,47,38,8,8, 9.254 156,254,119
4 16,254,246,240,192,128,128,8,0,8,6
6ﬁtﬂ DATA 6,128,128,204@,108,63,57,15
y11,16,32,80,8,8,4, B 1,1,19,54,252,1
,249,?6 298 8,4,[9,9 8,8
6820 DATA ﬂ,ﬁ,ﬂ,8,12,31,6},}??,2
,132,4,10,0,8,08,0,8,0,16,48, 248,
4,231,195,33,32,86,0,0,0
683@ DATA 8,8,2,2,7, .:.]2,12.7.§.7.o.
7,15,15,8,8,168, 160,242, 144,24 24,
249,224,96,96,112,126,124
4040 DATA @,0,2,0,6,3,2,7,3,6,0,8,¢,.8,
#,6,0,0,0,0,8,224,224,224 224,3,8,8,4,
g,6,8
6838 *WE INSTRUCCIONES mm
6@6@ PUT SPRITE 26, (156,165),
ITE 21, (166,105),8:PUT SPRITE 23, (135,
33),8:PUT SPRITE 9, (135,55),8
6876 COLOR 1,11,11:CLS
6086 DRAW"BMS&,8":PRINT#1, "#¢ INSTRUCC
IONES 44"
6690 DRAW"BM28,15":PRINT#L," (.- £l obj
etivo del jueqo es rescatar una
figura que se atribuye una virtud
sobre- natural{TALISHAN)
6196 DRAW“BM1B,58:PRINT#!,"2,- Se pue
de utilizar el te- clado & el jo
ystick.
3.- Para saltar pulsa el bot
én de disparo ¢ la barra.
6110 DRAN"BMLB, 9S":PRINTHI, "¢, - Far3 2
gacharse tira del joystick haci

b
36
1,193
8 1‘.\1

-
3
!

#:PUT SPR

3 abajo.

3.- Aterriza suavemente dond
e te indica lz estrella in-
termitente.

6120 DRAR"BMIB, 158" :FFINTE!, "¢, - 4da*‘
rate en la isla y I,LE<T

6138 FOR 1=@ TO {7888:NEYT |

614¢ CLS:COLOR 1,1, {:EC70 128

6156 DEFUSR=YH&1:A=USR (@) : RETURN

6168 DEFUSR=H44:A=USF (B) : RETURN

TEST DE LISTADQ s

Para utilizar el Test de Listados
que ofrecemos al final de cada
programa, recordamos que pre-
viamente hay que cargar en el or-
denador el Programa correspon-
diente aparecido en nuestro nu-
mero 10, de octubre pédg. 29.

16 - 58 558 -186 g24 - Bb
368 -151 B3@ -289
78 - 21 p4g -148
46 - 58 319 - 1 3580 -178 858 - 58
38 - 58 320 - 49 598 -194 Bad -219
60 - 58 330 -178 460 -184 878 -147
76 - 58 340 -175 618 -122 gag -263
B0 - 58 350 - 1B 420 - 76 B899 -252
96 -231 340 - 33 630 - 46 9§9 - 54
166 - 58 370 - 48 644 -231 919 - 91
118 - 58 380 -249 650 -249 929 -289
128 -119 399 -224 640 -148 93§ -148
138 - 23 498 -1466 478 - 5B 94p - 5B
140 -109 414 - B85 480 -217 959 -229
150 - 46 426 - 71 698 -221 94 -212
168 -231 43¢ -158 760 - 42 974 - 9%
178 -249 449 -192 710 - b6 980 -269
180 - 43 459 -282 720 - 92 99§ -148
196 -1B6 440 - 3 738 - B1 1069 - 58
200 -199 478 -195 746 -269 1919 -22|
219 - 11 48p -25¢ 750 -148 1926 -183
220 -120 499 -200 740 - S8 1436 -181
230 - 71 S8 -206 778 -218 1646 -289
240 -195 510 - {7 780 -202 145§ -148
230 - B4 520 -183 799 - & 1440 - S8
260 -164 53¢ - 58 8@ - 53 1476 -222
278 - 2 549 - 23 B16 -117 1688 -182

280 - 25
20 - 38 290 -163
30 - 38 390 - 95




1699 - b
1180 -151
1118 -209
1120 -148
1130 - 58
{140 -223
1156 -224
1166 -262
179 114
1180 -151
1198 -141
1200 - 56
1216 -144
1226 -269
1238 -152
1246 - 58
1259 -224
1266 - &
1270 - 92
1280 -226
1299 -215
1308 -124
1319 -269
1326 -152
1336 - 58
1340 -223
1350 -152
1360 -157
1370 -22b
1380 -215
1399 -138
1400 -209
1419 - 32
1420 - 58
1430 -224
1440 -156
1456 -233
1460 -226
1476 - 73
1480 -209
1496 - 32
1509 - 58
1519 -225
1526 - 47
1530 -171
1548 -269
1556 - 32
1560 - 58
1578 -226
1586 -265
1598 -186
1680 -269
1610 - 32
1626 - 58

1630 -227
1640 -281
1650 -209
1668 -187
1676 - 58
1688 -22

1699 -216
{700 -289
1718 -187
1720 - 58
1739 -22%
1749 -22

1758 -209
1768 -167
1776 - 38
1788 -230
1790 -238
1808 -209
1319 -197
1820 - 58
1830 -231
1846 -246
1850 -209
1868 -187
1874 - 58
1880 -232
1890 - 41
196 - @
1918 -269
1920 -187
1936 - 58
1940 -23

1950 - 13
1966 - B1
1978 -161
1988 -249
1996 -147
2008 - 58
2019 -125
2028 -144
2030 -241
2040 -236
2056 -175
2060 - 70
2070 -202
2080 - 7
2098 - 68
2100 -1390
2118 -211
2120 - 36
2130 -138
2140 -230
2150 - 49
2160 - 3

2179 -212
21868 -223
2196 - 88
2200 -172
2219 -135
2220 -130
2230 - 91
2240 -142
2250 -193
2260 -245
2270 - &
2280 -181
2299 - 53
2300 - 38
2310 -167
2328 -236
2330 -178
2348 -231
2330 -149
2368 -237
2370 -185
2380 -168
2399 - 82
2460 -202
2419 - 7
2420 - &8
2430 -130
2449 -211
2458 - 36
2460 -138
2478 -248
2480 -254
2499 -204
2300 -149
2518 - 2
2520 -183
2330 - 87
2340 -148
2350 -202
2368 - 7
2576 - &8
2380 -138
2598 -211
2600 - 34
2610 -138
2620 -241
2630 -264
2040 -149
2650 - 58
2660 - 9
2676 -118
2680 -241
2690 - b6
2700 -223

2710 -142
2126 - 14
2730 148
2740 -241
2756 - 13
2760 -227
2770 -142
2780 - 10
2796 -148
2800 -241
2810 - 75
2820 -231
2830 -142
2840 - 82
2850 118
2860 -120
2870 - 18
2880 - 75
2890 - 75
2900 - 4
2916 -142
2920 - 85
2930118
2940 -120
2950 - 14
2960 - 12
2970 - 78
2980 -
2999 -142
3000 145
3010 -118
3620 - 35
3036 - 37
3040 -170
3050 - 78
3060 - 79
3070 - T4

3080 - 4
3098 -142
7100 -161
300 -
7126 - 38
3136 - 42
3149 -254
3150 - 87
160 - 85
3178 - 92
3180 - 4
3199 -142
3200 - 58
3210 - 86
3220 -144
323 -10%
3240 -23%
3250 - 40
3260 - 70
3278 -255
3280 - 31
3299 - 49
3300 -184
3318 137
3320 -148
3330 - 13
1340 - 97
3350 - 48
1360 - 49
3370 - 98
3386 - 55
3399 - 92
3460 -173
3410 -235
3420 - 48
3430 - 14
3440 -142

3458 - %8
3460 - 92
3470 -236

3480 -170

3499 -123
1500 -218
J510 -237
3520 -185
3330 -168
3540 - 82
3550 -258
3560 -249
3378 -204
3388 - 74
3596 -. 2
3600 -185
3616 - 87
3620 -168
3638 -23535
3646 -241
3656 -204
3068 - 74
3678 - 58
3680 - 49
3690 - 13
3700 -118
3110 -233
738 =73
3738 -223
3740 -142
3756 - 86
3768 -118
3778 -120
3788 - 46
3798 - &9
leee - 17

3819 -223

1820 -142
3838 - 58
3846 - 90
3830 -144
1060 - 30
38760 -23
3888 -198
3898 - 70
1968 -198
3910 -207
3920 -176
3938 - 20
3940 -124

3950 - 49
3960 - 49

3978 - 2
3980 - 13
3998 -134
4080 -218
4919 -181
4020 -174
4930 -100
4049 -191
4950 - 27
4060 -118
4078 -179
4080 -241
4998 - 56
4100 -167
4119 - 3
4120 - 3B
4170 - T8
4140 -213
4159 -236
4166 -170
4178 - 40
4180 -144

4190 -237
4200 -183
4218 -168
4220 - 82
4238 -198
4240 -130
4258 -240
4260 -224
427¢ -204
4280 -193
4290 - 2
4300 -183
4319 - 87
120 -1468
4338 -203
4349 -13

4350 -241
4360 -224
4370 -204
4386 -193
4399 - 58
4400 -12

4419 -118
4428 - 13
4438 -118
484¢ -243
4458 - 72
4460 -22

4478 -142
4480 - 86
4496 -118
4500 -126
4518 - 22
4320 - 71
4338 - 78
4540 -223
4350 -142

460 - 13
4578 -182
4380 - 8
4394 -223
i600 -142
4510 - S8
4620 -213
4636 -118
4040 -197
4656 - 27
A66¢ -224
4678 -227
4680 -193
4690 -204
4748 - 39
4713 -284
4728 -194
4738 - 42
4749 -221
4750 - 1
87eg -209
4778 - 48
4788 - 9%
4796 -187
4gee -23

4819 - 49
4829 -193
4870 -1
£gag - 43
4858 -204
4860 -194
4874 - 49
4888 -22

4g9¢ - 7!
40p¢ -209
4919 - 48
4920 - %4
4938 -107
4940 -231
4958 - &9
4968 - 27
4978 - 4
4989 - 77
4999 -21%
seee - 71
3019 -228
5628 -242
3830 -21%
5048 - B9
5050 -187
Shep -23

5076 - 49
5080 - 8
3099 - 69

o18e -2a1
3198 -2%6
caee -237
o218 -183
<220 -149
5219 -z40
o248 -179
5250 -289
o0 -137
3270 -168
5280 -198
3299 - 22
2300 - b8
3316 -162
o3¢ - 58
9338 -243
5340 -199
358 -107
5340 -142
5376 - 58
3388 -223
3399 -258
3408 - 22
J419 -14b
o420 - 10
o430 -207
3446 - 22
3450 -182
3460 - 32
3470 -164
G480 - b4
3498 - 55
cofe -117
391¢ -128
3520 - 58
3338 -182
S340 -203
3358 -233
9560 -169
3570 -184
Jug@ - 32
3390 - 43
J600 -234
5616 - S8
0620 - B4
3630 -183

5640 - 82
5650 -156
5668 - 74
5676 -214
5680 - 21
5490 -223
5700 -178
5710 -150
5720 -210
5730 -179
5740 -119
5750 -220
5768 -239
5770 - kb
5780 - 56
5799 -104
5800 - 59
5816 -210
5820 -148
5830 -232
5844 -139
5850 -127
5840 - 40
5870 -143
5880 -208
589 - 14
5900 -153
5910 - 9%
592¢ -217
5938 -234
5948 - 45
5950 -150
5940 - 82
5976 - 73
5984 - 19
5994 - 45
6000 -216
4818 -150
820 -141
6030 -188
6040 -132
4958 - 58
t068 -183
4070 - 52
4088 -205
6699 - 3
100 -199
6118 - @
126 -155
b138 -112
£148 -109
b158 -17¢

t160 -179
TOTAL:

81064




Programa de juego realizado
por Pedro Martin Cludad

Gracias a esta adaptacion del golf para ordenador podréis simular a Ballesteros desde vuestra butaca mas comoda.
El programa cuenta con un buen repertorio de opciones, palos, etc.

10 "toatananonensnensey

20t 1
't £ 0L F L
ITAT '
St POR 1
Ly 1
78 "¢ P MARTIN CIUCAD
a2 ' 1

97 'RERERRARRELTANLLLLL
{82 PEY INSTRUCIONES
118 KEVOFFiCOLOR 1S, 12:SCREENA:WIDTHIY
(L2CATE!Z, P:SRINT"FORMA DE JUEGD®:PRIN
TiPRINT® Este es un juegs relajade
y rerc deinteligencia, en el cual
pandras aprueba tu precisidn.
(22 PRINT;PRINT"  Antes de -=alizar ¢
aca golpe de bolatendras gque elagir 2
! zale con e cualvas a celpear, puest
o Gue cada uno esvalido parz una dis
tencia detewrinada yen ell: jueqa ddenm
3¢ la aleatoriedad.
{28 PRINT:PRINT® Junte con el pale te
ncras que decidirla direccidn, siendo
esta el angulo queforma la bola con el
KOYD. Considerandoque 12 bola esta en
el centro de lascoordenadas y el h
eva el otro punta,
(4@ PRINT:PRINT® Para que te sea mds f
acil, copia en unpapel la pantalla sig
ciente mientras tefamiliarizas con los
elerentos de juegobasados en el juego
real,":LOCATE26,22: PRINT"PULSA RETURN

156 OPEN"GRP: *AS#1:DEFSTRI

160 2= INKEY$:[F1=""THEN!48

170 F8=*D2FDAUAEU2D2F DARULELU2D2F DAVAEY
189 COLOR 15,1, 1:SCREEN2: X=50

199 FDRI={TO!3:READUS: PSET(X,8), 1

266 PRINTH!, US: GOSUBBSA: X=)+12: NEXT
218 PSETI4, 14) tPRINTH!, "PALO=fyerza"sy
220 FOR1=1TO12:READUS:PSET (12,Y) 1

T8 PRINTA1,US:GOSUBBSA: Y=Y+ 18:NEXT

240 PSET(126,16),1:PRINTH!, "ANSULO=dir

eccidn

250 LINE(150,88)-(209,88), 15 BEEP

240 LINE(I7S,58)-(175, 105}, (5:BEEP

278 LINETIES, 58)-(195,198), {5 RECP

208 LINE(ISS,1881-1195,62), 1S BEEP

298 DEET{204 7L), LiPRINTH! "C@g" BEEF

CBE PRETIIGC, 54), 1. PRINTH!, "022 " BEEP

312 PSET(1AT, 43), L1PRINTH!, "A50" BEED

ToB PSET(132S8) (LLPRINTH, TITE L BEEP
336 PSET(127,75),1:PRINTH], " 188" 1 BEED
J40 PSET(132,96), 1:PRINTH!, 225" 1 BEEP
350 PSET(163,109),1:PRINT#L,"278": BEEP
36¢ PSET(199,94),1:PRINTHL, *315": BEEP
370 PSET(@,152), 1:PRINT#L, "ANGULDS en*
eros desde @89 hasta

380 PSET(8,162),1:PRINTH#!,"359 (TRES C
TFR&S) y 1a DISTANCIA

39¢ FSET(0,172),1:PRINTRL,"(DOS CIFRAS
1

40@ PSET(264,183):PRINT#L, "PARA SERUIR

FULSA UXA TECLA"

410 1=INPUTS(1)

42¢ DATAIN,S,T,R,U,C,C,1,0.N,E, 8,41 2

B8, W2 250,43 224,W4 196

430 TATAIT 178,14 166,15 156,16 146,17
138,18 128,19 118

G40 DRTAPH @ 2 99 v S1 6 a 56

43¢ PEM TOMA DE DATOS

450 CLOSE:QOPEN"GRP: "AS1:COLORIS, 2, 2:5C

REENZ:X=9:Y=0:°5ET(%,0),2

AFRINTHEL, ® W & n

w

480 PRINTHL," | I O T §
490 PRINTHI," [ IO B 1]
'I

SEOPRINTRL," HND T R R ¥
SIEPRINTHL, BB RO R W

320 PRINT#L," ® n myur
33¢ GOSUB?M@:PSET (48,88),2

540 PRINT#1, "Cuantos JUGADORES"
558 PSET(96,96),2:PRINTH],"1 o 2"
568 COLOR 1:7=INPUTS$(1):NP=VAL(2)
376 IFNPCIORNP)2THENSE

58 PSET(156,96),2:PRINTHL, NP
S0¢ COLOR 15:PSET(16,128)
689 PRINT#L,"NIVEL de juego de 9 3 @°
613 PSET(44,134),2: PRINTH!, "Jugador 1"
628 1=INPUTS(1):J1=VAL(T): IFJI 9THERSD
)
638 COLOR 1:PSET(152,136),2:PRINT#L,J!
64@ COLOR !S:IFNP={THENJ2=01:60T0 48¢
658 PSET(64,148) ,2:PRINTHL, "Jugador 2"
568 I=INPUTS(1):J2=VAL(Z):IFJ2)9THENAS
#
678 COLOR 1:PSET(1352,148),2:PRINTHI 2
686 COLOR 15:PSET(16,176),2
694 IEJ1=J2THENTIE
708 HC=RBS(J1-02) 1 40=1: IFJZ Y01 THENHD=2
718 PRINTHL HC"VENTAJAS el jugador'«D:
£08UPSES

4 PEM JUESD SN £L CAMPD
772 ROEUBLALE
743 LINE(8,8}-(255,8), !, BFaLINC G, 24
-(2

55,1018, 1, 5F

- i

-
i
>

750 IFNP={THENEG(2) =2

748 PSET(14,8):PRINTH], "HOYD *N" PeE *
§;YA* YARDAS®

776 FORP={TONP: X (P)=X; Y (P) =y

780 PUTSFRITER, (X, Y), 4, B:NEXT

799 P=HN: IFNP={ THENP=1

868 IFHC)>=NTHENP=HO:G0T0 830

818 GOSUBLATR: TFPE (1) YETHENR=2

828 IFPG(Z):309NP={THENP=!

B3¢ BOSUBSEE: 505YR1ALE

B4 HS(F)=HS(F) 1y 1FE=  THEN2AOBEL S50
0 818

858 BEEP:C0RJ=1T02: NEXTIRETURN




Bt€ FORI=1TDAAE:NEXT:RETURN

876 PSET(72,:83):RETURN

B8O LINE(E, 126} -(285,191),1,BF:RETLEN
898 REM DATOS DEL JUERQ

98¢ RESTCREOIE:FORI=1T08:READAS

918 S$=54-CHRE (VAL ("XB"+A%) ) 1 NEYT

928 SPRITEE!!)=8¢:5PRITES(D) =881 R=RND(
-TIME)

938 DATAG2000000, 800084000, 00611000

G40 DATAPZLI1102,60111180,8001180¢

958 DATAGEA02G08, 60900680

95¢ DATA"Fuera del Campo","En el Recor
rido®,"En 2! VERDE","Sn las hisrbas a!
tas","En lcs Arboles","En el Aquz","En
la Arena”,"Fuera del VERDE","En o} 40
Yo"

978 DIMC4/1I),R$(8),56(9,2)

984 FORI={TO4:C$(I)="K"+RIGHTS(STRE(])
1) INEXT:RI=ATN(}) 94:PD=P]/184
998 FORI=CTO!L:CS(I)="1"+RIGHTS /STRS(]
=2), 11 iHN=LiF=§

1008 NEXT:C$(12)="PR":C¢(13)="5]"

1018 FORT=2T0B:READRS (1) tNERT:RETURN
1¢28 2E¥ TIBUIC DEL VERDE

1839 EZNE'XR-l@,YH-!ﬁ!-fXH*?,YH*?\,12.
BF:PSET {15 ‘.’P;' sFSET(YH-5 ‘v"n{u': ‘5:0
RAE'}“?")Z:FL.I'DD' 5l fl GL"-DQIN? y. V- ﬁ
}o1G

1949 FETUSN 728

1256 REM TIMA DE DATOS ¥ JUEEC EN Jawp
0

1068 PSET Bt Yo LiFRINTHL, "JUGRDNe"s
‘@78 P3ETiL, :.FlN’Il "PA‘D“

1086 FSETI44,17T), 111 'NFLTttl‘ FRINTA
1, 15:A8=2: T=INPUTS (1) s PRINTHL, 11 12847
16=0:F0RI=1T013

1999 1F1=0411) THENE=1: = :I=
1100 NEXT: IF5=@THENLINE
7),1,BF1507C 1080

{118 TFCY{1THENGOSUB1S20:60TO1L A0

1126 DD=113-C+9) 110

1138 TFC(STHENDD=DD+(4-C)428+10

1140 D=SEN(RND(1)-F)®(RND(1)$18%DD/160
)+DD-RO(P)

1158 PSET(48,173):PRINT#!, "Distan. DD
{168 PSET(163,173),1:PRINTA!, "Anqulo”
1170 I=INPUT$(!):PSETI228,173), 1:PRINT
¥1,2;:A$=T:7=INPUTS (1) :PRINTHI, 251 A=A
$+2: 1=INPUTS (L) sPRINTH!, T: 1=08+41

{186 AA=VAL(Z):IFAR>ISOTHENLINE(Z2!!,17
3)-(255,183),1,BF:60TD 1172

1198 A=AA-SEN(RND(1)-F)1(RND(1}38+RO(P
)8, 17):RO(P) =81 6=¢

1208 X=INT(D%,S41COS(AIPD) )i X=X+X(F)

-y
7
1

157
|

1218 Y=INT (DS, ASASINCARPD)I H{-1) 1 Y=YeY
(P)

1228 IFK(P)=11THENIFC(H!
ENX=X{P):Y=Y(P)

SORAND (1) 2,974

1230 IFX{ETHENY=0:G=1ELSEIFY>2E2THENY=
282:6=1
1240 IFY(STHENY=5:G6=1ELSETFY M S2THENY:

158:6=1

1250 1FG=!THENGOSUS I6E:6
$1,R$(6) :605UBBLE: RETURN
1268 TFY+4=XHANDY+4=YYTHENGOSUS 1266150
SUBB7@:PRINTAL,R${B):PRIPI=2: TFPRILI+P
6(2) Y2THENE=1: RETURNELSERETLRN

1278 TFX+4>XH-11ANDY: (Y44 L I THENIFY+4)
YH-11ANDY+4¢YH+ 1 THENSOSUB 1 340 GOSUBET
B:PRINTHI,R$(2) :GOSUBBAA:PEIP)=1: IFPE(
1) #PG(2) = THENRETURNELGEE = s RETURN
1288 K(P)=POINT(X+4,Y+4);E0SURI340: EOS
UB874

1296 IFK(P)=3THENFRINTH1,R$(7):RO(F =R
ND(1)348/1861D:6070 1348

1380 1FK(P)=2THENPRINTH{,R$(1) :GOTOLTL
#

1318 IFK(P)=7THENPRINT41, RS (5); GOSUB ¢
18:607T01340

1328 IFK(P)=11THENPRINTHL, R$(4):60T0LT
49

1330 IFK(P)=120RY (P =1 LTHENROINTR] E§1
4) 160701748

1346 GOSUBBAE:RETURN

{358 REM MOVIKIENTO DE LA PELOTA

1368 TFP=1THENH=!SELSEY=!

1370 1F6=1ANDE=@THEN! 226

1388 GOSUBZ!3@:PUTSPEITER, (X, V), H,F
1398 X(P)=X:Y{P)=Y

1408 RETURN

1410 REM COMPROBAR &1 VERDE

1826 TFX+4)X4-11ANDX+4CXH+| L THENTFY+4>
VH-11ANDY+4¢ YR+ { THEN1420EL SE1386ELSE ]
384

1430 IFY)LBOTRENY=X-20

1440 TFYCIBBTHENY=1+20

1450 GOTC .3EF

1460 REM PROYIMIDAD

1479 IFNP-..“ENGET”RN

1488 FORI=1T02:5(1)=5GR(ABS ((XH-Y (1))~
2)*ABS((YH-Y(I):‘2}},N£X‘

1459 P=2:IFS (1) =5(2) THENP=1

1508 RETURN

151@ REM DISTANCIAS CORTAS

1529 PSET(48,:73) :PRINTH], "Distan,":FS
ET(132,173}, 1: T=INPUTS (1) : D=VAL (I} :PRI
NT#1,12:PSET!146,173),!

1538 1=INPUTS (1) :D=DELB+VAL (2] :PRINTE]

GSUBB72:PRINT

1

]

15468 X2¢="Mar1ao FW=99, S1=56"

1550 PSET{48,181},1

1568 IFC=178NDDMEATHENIS7AELSERETURN
1578 PRINT#!, X2%:COSUBBLS

1388 LINE(4B,172)- (25,1910, 1,%F

1599 60T0 1520

1608 REM RGUA

1616 FORI=1TO4G@:NEXT:X=X-1:Y=Y-1: 605U
BI228:PUTSPRITEP, (X,Y)  H,PiK(P)=POINT!
X+4,Y+4) s TEK(P) =T THENLALAELSEX (P)=X: Y1
P1=YiHS(P)=HS(P)+{:RETURN

1628 HS(P)=HS(P1+[:RETURN

1438 REM DIBUJID DE HOYOS

1646 N=N+1:COLCR 5,1, !:SCREEN2:LINE(S
y9)-(255,156) ,12,BF

1650 ONNBOTOD 157¢,1796, 1883, 1248, 2654,
2130,2200,228¢, 2150

1668 REM HOYD ¢

1678 COLOR , 1, 1:CLS:ILINE(B,9)-(255,15¢8
),2,3F: DRAN"BM| 7, 9C{ 2F 2DR2FIR2ER2F 2REL

2ER2FIDZF2R2FID2FIRIFR2FRIFRAF2RIFIR2F

ARFIRZF2RIFRAFR2FRIERERE2RE2R2FIDIFFEF

REE2R2ERIFIRF 2RFR2FRSFARFRIFR2ETURCRZE

JUSEZR2EIRZEYAERZEQUAELTEYUTERR2EILL 7"

tPRINT(IE,18),12

1680 DRAW"BME, 599 IER2ERIERERSFR2FRER2F

RF7DZFD2FD2FDIFZR2FRIFRZFRIFIFBRERDES

R2FR4FRIFRAFRDIFR2F2RAERIEIR2ERAEIR2EE

6FIRAF2RIERIERIERZFRAEIRZEREZREIRSE2RE

2RIER2ERIEAR2ERGERIER2ES"

1698 DRAW"UTE7U4EUSEIRIEZRIERSE2RTD 63

L255UB" s PAINT (256, 155),12

1788 DRAW"BMSS, 97C7DIFDAFDSEILGZDIFREF

2RSERAE2UZEZRER ZEIRZFRAERIERAEIRZEZRES

2E204E2R2EIULEUZEZUTHIL 2HL AHL AH2L2H!L2

HLIBL263L26L 2621 3EL7HL 24L FHLAIDIGD 362D

SFD6L2R4": PAINT (38,97),7

1716 GOSUB2428

1728 DRAW"BM147,BSCL1IR9EIUIEZRAEZUZ2H2

LAGLADILIG2L36ID2SE s PAINT (149,63, 11
1738 DRAW"BM{92,28C11R2F2RRERLFDAFDEFD

8G2026L26L4GLSHILAE2USHUTHIUZEZLZ  : PA]

NT(208,38),11

1748 LINE(223,9)-1(243,29),12,BF: OFAW B

M22¢,28C1SU17R2D7LUGRIDSLUARIDILUZRIOL

BM233, {9C150"

1756 COLOR3:PSET(S@,48) ; DRARF$:PSET(12

@,93): DRANF$:PSET(135,82) : CRAWF$: PSET(
158,562) :DRANF$:PSET(204,78) : DRAWF$; PSE

T(228,50): DRANF ¢

1768 XH=233:YH=19:0=4;YA=477:HN=1

1778 X=2:Y=10:605UB!938

1788 REM HOYQ 2




I

S INLIL

ll-

[

W NTICN_

i

N

1790 DRAN"BNE, {35CIRESRETUEUEU2EU2E2E
UAEUIEUTEU2BHUSHUZHUZHUZHUIEU2ESRERE 28
EIRER2ER2ER2ER1BFR! {ERIERERERIERTFR2F2
R2FRIFRSFRSERIER2ER2ER 1FRIAFRAEREFIRF
RFR2EREIRERER 1 2ERIFRSFRAESIER4ERERIERE
R2ERAFRFRFDBGDAGSDESD2EDF 2DFRFRFR2F2D2
ELAG2D2"

1869 DPAW"GDSFO2FD2FDEFDIFDIFOFI0F20FT
BN, 156R20USEU2EUEUSEUTE 2REREIRE L L UEY
E2UEUETUESR2FRFR2ERIE2RERERDERIFRIFRFR
FR14ER2ER2ER2ER2ERERGFR2FRIFRFR2FRIERE
REREQERE2RFRFRFIDICAFASRAALLL" : PAINT (9
8,56),2

1816 DRAN"BM131,9C7D4F I0FD2FDAFD2F SRFR
FDFDFDIFD4F3D2FD2F { BD2F DAFDAFRFRF IRFD2
FD4F 3R2FDF4D36LGLGLIHL ZHL HLHL 364D 26DFD
2FDF26D6DGDFDF 4DFD3GD3F 2R3FRAFR2F IR2FR
AERZFR2FR2FRAFRSERIE2RE 2RELEUAH2UIHULH
U4K2L HUTHLH2LHLH2L ZHLSH 231 1UTHSLHUZH
LHLIHIUZHLHUZEUA"

L7F SDSE4D264L 2640630 602602654 BHL
IHIUSHSUZHAUZHSUTHZUZLE " s FAINT 220, 138
), T:LINE(186,98) (220, {92),2, ¥F: LINE (]
58,73)-(228,77),2,BF

183 GOSUR2429

1B4# DRAK"BM144, 7201 [ERIEREFADTFIDEFTE
SLTHILIRSUAESU2EU2H2USRM 4@, 98D TFRFDEG
2L 4L 3HUTE SUSHILIHIUTH2UAE IREER2F ID14F
2':PAINT (141,72}, 11: PAINT(238,98) 11
1850 COLORS:PSET (40, 40); DRAKF 1 PSET (64
,42) 1 DRAKF$: PSET (78, 78) : DRANF §: PSET (39
,55) t DRAMF$: PSET (47,53) : DRAF $: PSET(72
,57) s DRAWF$:PSET (224, 48) ; DRANF$: PSET (2
15,58) : DRANF §: PSET (264, 48) ; DRAWFS

1868 XH=245:YH=146:0=5: YA=4R2: Y=10: V=1
45:GOSUB1638

1876 REM HOYO 3

1889 DRAK"BM2S, 730260280 7FRFSRFOFSDF
RFSR2FRIERGFRFR2FAIFRSER | BFRIFRIFOBERS
ER4ER4ERTERGFREFROER TER SER2ERDERTER2ER
4ERAER4EROFRAFRETE 2FRCRCRFEDAED26D6D26
DAFD2FDFDFRFARFRFFDFOFD252L 26L46L 26506

2D4FDFDFOGL 261 464DESLEL 4HLHALAGL2GLIGL
AHLZHLH3"
1899 DRAN"LUSKUSKL2HLHLH2UKLAHU2HURU2Y
UMUK2L I6L6LE7DEDGDEDEDGDED26D6D6DGDEDG
DGDG2062D6BLEL 26L L TEL AHLHLY2LHLHLHLH
1760 26L264L 26L BLGL 251 761 I6LAGLIGLSGLAG
L6HLSHL ZHL2HI HSUKUSEUBHUHILHUELSHUAE LS
UEUE 1 SUZEU2ELHLTE 81 TE U THUTHUHUZKUZHUS
*.PAINT (58,56} ,2
{980 G0SUB2420
1944 DRAN"BM1B9,SAC! |EUERERZERIERAERLE
DFD2FDIEDSEL26L THL 4HL THUZYURN216, 98U
ETETRIER2FDFDAF D757 D T64L 6L 2K THULE S,
2TIPAINTLI98,56), 1L FAINT (208, 100}, 11
RCLE(185,95),12, 11, ,,. T: PAINT (185, 35
D, 1iCIRCLECILE, 1150,12,7,,, L. 21 PAINTY
118,115),7
1920 ¥H=223: YH=48:0=1
£:605UB1428
1°ﬂM"WW£
1989 COLOR ,1,1
'ﬁ BF
1958 DRAN*BMI87,3C7LI31FRFID2FOFDFIDED
C4DFSREODFD2FD2F DF 27 SRFRFARF IRFD2FDFD
FRARER4ERSF 4RFREREREUERERETUZERE L TUELY
CUEUE2UEUSZTUELTELIHUICUE L 8" PAINT (78,
18),7

1YA=Z6B8: X=10:¥=11

tCLS:LINE(?,9)-12328, 156

SAW"BM@,OZC!DTARIIREUESRE2REIRZ
cIpF jpgrgprrjrr JTDERIFDSFDOFDOFDF

: .EHFE'::TC‘ "CCR"REkC’”7F
’E"DFE"EEFDE“F
E2R2ERERERIERLL
JZEEULEUSEUEZRERI

REERIEUEUTKUZEUELES
ESIERAER {AERDCRS”
LOTR LINE(Q, 155)-1255, 154Y, 12: PRINTIS,
9¢),12

1084 GOSUBZE20

1508 DRAK®BN133, 1160 1Z2F IR2EUEY2ELIER
£E7RBF 4046026 D6LBELBHEL AHUZHL SHUIRML 55
, TBE 1 SRAFRIFDIGADIEL LU 24 2604606 3L 26L
THILSEN138, 23ESRAFTLATIOED LAELHAL  TH4L
9B¥21!, 7BEIR2EUSESRISE4DEL763L 1 2605505
SLUTHL2UUAHU2"

2008 PAINT(173,122), 1L “ATN"zse,rel,i
11PAINT(198,23), {1:PAINTI212,70),

2619 COLORS:PSET!48,£5): DRAKFS: PCET 4
08 : DRAWF$:PSET (45, 105) : DRAKF$: PSET (B
S, 115 DPANFS: PSET (17T, 168) ; DRAKCS: B3E
"!“Z,‘PFI DRAWFS:°SE™ 1214, 87): DRAKFS
2020 TH=240: YH=28:0=4: 142485, ¥=5; V=13
2070 G0SUBLOTB

2049 REM HDYO S

2250 DRAN®BNG, { 18C2CSREREF 2EREESIERTER
AERERDEREZREBR2E 4R IERAERAESIE TRIETIET

L}
3

ERERBFRGFRAFRER2FRERFRIFRIFRAFRI4ERAER
E4UEUEUESRERSFRTERIETUESUZERTERTER2ELD
EUZEVEU2EUEREIRETUEVUEVEUEUEVERZ4D30G2D
2604601 16DED26DGDELEDELOTLELELTEDIFDTE
’\ﬂFE\’:Xl
2058 DRAW'DSDGDED2GDEDG2DEDADS4LEEL262
L2EL35L46LABL2ELGLASLAHL TRLZHL THLIHL6H
LIHLZHLHLZHL 2HL 2HLHL2ZHLSELIELELEZLE2LE
3D62LG2D6LEZL2GLSHLHLIKL 661 TEL6BLAGL
26L262L64L3I9 1 PAINT (12, 115),2
207¢ G0SUR2428
2080 DRAW®BMIS2, 123CHLIE2RIFR2FERAECFDD
G2LAH2LAHLIHLHUZEMIB!, L 2BESUETLURERTEL]
EUZERAFRIF2DSFO7AOL2GLINZLI2LZ54LLRTL
THUZHZUERM164, TASTUZEZRIDCDAEDABE2EDGL
JH2UZEU4HUSBN1 94, T9EUTR2UZEZU25AUIRID2
RID2L2D2GADIGD2L ZDELELSHVTAUIHLSBNZ42,
46U2E0Z
2899 DRAW™EUEUEURTFDILZ6DIL202LIDAG22E
LHUGHUSE" s PAINT (1356, 1271, L1t PRINT(1BE,
!2@1,.1.PA.NT(166 T2}, L1:BATHT 98,59
PAINT(Z#H #7) 11

% . 188) s DRAKFS: PSE*(S? 98) 1 D5AKF 1 SSET (
€. 103) :DRANF$: PSET(7,5%) ; DRANFS: BSET
(98,92) : DRAKF$: PSET (9% 75! DRAKF; PSET

(115,82) :DRANF$
LI XH=246:YH=1810=4; VA=S0S: y=8: V=144
16CSUB1E30
2120 REM HOYD &
2138 DRAWTBN2L, 3027 T02FD2FD2FDIFDF20F:
0SGDIEDE2D2E07FDFD2FDOF R (FDITED25 067
DGID2FDFRF IRFRFR2FEIFREFEIFEICAFNEOFR?
FRIFRSFR4FR19ERSER 2ER! @FCER2FRFRERF 2R
FRIFR2FRFRFR2FRFR2FRAFR L 7EF 19CR (5FF (F
RI4FRAFRIFRA"
2148 DRAK"BM21,9RSIFDFDEGDLG026026026D
LFDZEDFIRF2DFDF DL SF D47 ¢RFR2FRFREFOOERB
ERSER4ERGFRIFRFRF 2RFRF 2RFR2E8IFELERAER
L4FREFRIEZRFIRFEDCARFREFISRFRCLCEICR
25%:PAINT(25,18),2
2150 GOSUB2428
2168 DRAN"BMAB, 2801 {EI2E4RIESRIERIFDI6
D2GDED2L2FD2L6D2L BHUZHUZ3¥ 4, S2E 1REFR
FDIGDARDIBLIB2DIL IELTUH2L2YUMLT " PAINT
(56,28),11:PAINT (45, 48], 1 1:CIRCLE (64, 1
18),20,11,,,.7:PAINT (84, 118}, {1:CIRCLE
(135,95),25,7,,,. 11 PAINT {135, 95),
2178 COLOR3:PSET175,95): DRAKFS: SSET (]
B7,186): DRAYF$:PSET (92 9%): DRANFS: PSE
T(200, 168): DRANFS:PSET (209, 111) : DRAKFS
tPSET(226,112) : DRANFS
2188 XH=48:YH=12:0=4: YA=45T: {=250; Y= {4
2:605UB1436




l” g

oz

] ]
L NS i 2

2198 REM HOYD 7
J2P9 DRAW™BMIC, {@TC2HAUARUAELAEYERERIE
R2EUEUZEU2EREVEERERAERIEREAUE R 2ER LOF
RCFRZFR2FR2FRAFR ! {ERSERZERIERAERAFRTFR
JFRIFRIFRIFRIFRZERIFR4FRSERIER2ERZERSE
ROERESUESUEZREZRERZERBFRFODFADF2D2F D2
F2D26TL25L36LI6LAALSGL2G4DRDEFDBEDEED!
@sDAED"
22:8 DRAN"RILAL 5L BHLTHLTHLEGLIELELR2L
2EL SHLAHL2HL 3L ZHL 24U HLZH2L 2R L 16GLAGLE
LEL52L52L6ZLE2L 22026 2L 4R 2L THL2HLHIL ML
WUHLAHLEELTEZLI5LI62L6LOLEL AHURUAELSEY
2EUSEULI":1PAINT(37,99),2
2228 B0SUBZAZ
2234 CIRCLE(B4,98!,23,11,,,.3:CIRCLEL®
E. 18),19,11,,,.2 QIQTfBﬁ BS),11:PAIN

T(98,118), 1!

269 COLORT:FSET (172, 108) (DRANFS: FIET:
(L 104) 1 DRAKFE; PSET(IDE, 120) : DRAWFS P
SET(178,187): DR EKES: FSET{iﬂﬂ,‘p’) DRAS

DRANFS: PSET se‘S"\ DRAWFS: D"""ﬂ,,‘ ,

DRAKFS

2258 PSET(74,51) : DRAKFS:PSET (84,4211 0¢

ANFS:PSET (95,530 1 DRAKFS

2250 YH=50:YH=10:0=3: VA= 1421 NK= | Y=]4
8:v=57:E05UB! 470

2278 REN HDVO B

229¢ DRAN'BM{,!S4C2E2REREIRERERIEARDER

EUS7RERER2ERER2ERERTE TRE4R2ERETRERERE

DERTERIER4EROERATREFRIFREFRAFRAFRF 2R2F

RFRFSRFSRF7RFBR2F 2R 2FRAER | | ERAERAERAER

4ER!4FRIFRAFR2FOIFRIFR4LIIBLISID2GILET

D36DSED3EDEE0IGDTEDTE2LELIEL26LEILEL DS

L&GL 36"

2298 DRAW"L2EL6L255L5LG1LE2LGL2GLAGLY

SLDSFL2*:PAINT(200,20),2

2396 E0SUB2426

271¢ DRAN"3N15A, TACTEUSEU2EUS2RERERERT

rr*rc"rsrq'nfcvrvrﬁéFP°Fnzfnfﬁr’nF""r“

D3IFRZIFRSERF 20F 2046502502606 2060450541

:EL:HLaHLSHL¢HL45LrL4FD,SRSF%FQFEFQ?RF

RFRF4RF2D3IFDAFADC 2D25L 5L THL IHLKLIHL 24L
ZHLHL2HL $HLSGL 26DEDEDELGL 261 8LL LKL

SIHIL2

2328 DRAN™HUM3LIHLAHUHUZHUHUHLHLZHL3K?

U2EIRERE 2RESUZHSE 2RERE 2UEUSHALDE 2RELTH

UHUMUSHUSHUSHU12" : PAINT (189, 198),7

2730 XH=2403YH=28: 0=4: YA=470: =2: V=130
+605UB1278

2340 REM HOYD 9

2358 DRAN"BM@, 70C2F 29F RFRSFF | [ERAEREEH
AERTFR2FRE 2RF2R2FRIFRBERIEF 2ER 2EPERERD

E3R2ERE2RER2ERAFR2FRFRF 2RFRFRF R 2F 25F 82

FRIFR11ERIER2ER2FDF DFRF 23F SFRFRFRERFD2
FDS630G4DGDGD4F DFD2F DFSDFDI6A2E06D2630
6D36D12RB7U26H1 SLIHLIHLAHLIHLIHLHAURIU
TEU2EV

2360 DRAK"E2U2E 2U3EUTEUSEUZEUEUAEUSE]
2HUSHUKSLH2L 46L 56L 26L 66L76L 1 4HL2HLH2LH
LHLHLHLKLHL 3HL &HL 4HL4HL 4HL 2HLHUZHUHU2K
2U3L126":PAINT(8,11),2

7379 605UB2420

2388 DRAN*BN7,48C1{EU4ERSFRDIRAD2R2FID
FD2FD2FD2GL2HL2UZH2LSHBUS* s PAINT (1, 48
), 11:CIRCLE (78, 62) ,24, 11, , . 44: PAINT (4
8,48), 11:CIRCLE(176,78), 17,11, ,,.5:PAI
NT(176,67),11:CIRCLE(7S,9),26,7,,,.7:P
AINT(75,9),7

2399 COLOR3:PSET(25,12) : DRAKFS: PSET (48
,18) :DRANF$:PSET (182, 23) : DRAKFS: PSET (!
16,15) :DRANF$: PSET (119, 25) : DRANFS

2460 XH=18: YH=23:0=5: YA=eS|; ¥=248: ¥=14
5:505UB 1838

2410 REM ARBOLES

2426 COLOR 18

2436 FOR1=T02555TEP20

2449 FORY=14T01405TEF 18

7450 A=POINT(1-3,Y-3):B=PCINT (1+18, V-3
1iC=POINTI-3,Y+18) 1 D=PGINT {1418, Y+10)
2868 TFA=12ANDB=12ANDC=124NDD={ JTHENPS
ET(I,V), 121 PRINTHL, "#"

2478 NEXT:NEXT:COLOR 15:RETURN

2480 REM JUEGO EN VERDE

2498 1FPG(1)=2ANDPG(2)=2THEN2748

2508 1FP6(1)=2ANDNP=] THEN2746

2516 COLOR 15,1, 1:5CREEN2: LINE(2S, 9i-(
218, 156 , 12, BF: XH=127: YH=88: CIRCLE (XK,
YH),S,1:PAINTtXH,YH),1:PSETI9£FQI:PR]N
T#,"VERDE

2528 FORT=1T02: IFPS (1)=2THENK ! 1) =XH: V!
I)=YH:NEXT

2536 1FPG!1)=2THENP=2ELSER=!

2540 TFHCY=NTHENHS (MO} =HS (HO) - {

S50 FEK POSICION EN VES0€

2568 Y=INT(SEN(X (F)-XH}1RND (1) 418G+TH)
2576 Y=IN "EEN(Y(P!-V?}IEND‘5}17@‘Y”!
2598 GOSUBIZ5E: GOSURLTA

2590 15P={THENS=2 IrPe'z‘ 20RNF=1 THENS
=1:6070 2620EL5E2540

2608 REN JUEGD EN EL VERDE
2618 GOSUB!478: IFPG(2) =2THENP={E3EIFP
6(1)=2THENP=2

2628 LINE(B,154)- 1255, 191}, 1, 2F:COLD
18:PSET (B4, 157) : PRINTH], " JUGADOR"P
2638 PSET(58,173) :PRINTEL, "Distancia”
2648 PSET(13Z,173), 1: = INPUTS (1) s D=VAL
(1):PRINTHL, 13: T=INPUTS (L) IFRINTEL, 120

=D81B+VAL(2): TFDITHEN2420

2650 D=SGEN(RND(1)-F) D4, L4RND (1} +D
2548 PSET(162,173), 1:PRINTHL, "Anqulo"
2678 1=INPUTS(1):PSET(228,173),1:PRINT
B1,2;0A%=0: 1=INPUTS (1)1 PRINTHL, 7} A%=A
$+1:1=INPUTS (1) s PRINTRL, 22 1=A$+1: =9
2680 A=VAL(T):IFADIS9THENLINE(211,173)
~-(295,183),1,BF:60T0 247BELSEHS (F)=HS!
P1+!

2698 X=INT(DSCOS{PDIA) ) 1 X=X (P)+X

2780 Y=INT(DISIN(PDIAY IR (-1)1Y=Y+Y (P)
2718 GOSUBZAZH.GOSURII6E

2720 IFE={THENGOSUBBT@:PRINTRI,Re171:5
0SUBBA@: ROTC 2749

2738 TFR={THENGOSUBB70:R=8: PRINT#! RE(
B):IFPG (1} +8512) =ATHEN2T4BELSEROSURY: Y
tPUTSPRITEP, (¢, @), 816070 2618

2748 GOSUBBLR:GOTD 2414

275¢ REM CLASIFICACION

2750 FORI=1TO2: T4} =T(I)+HS (1) 186 (N, I}
=HS(I) tNEXT

2778 IFHS (1) YHS{2) THENHN=2

2780 TFHS(2) JHE{1) THENHN={

2798 COLOR 12,13, 1:SCREENL:KEYOFF

286¢ LOCATET, @:PRINT"CLASIFICACION
2819 LOCATE7, LiPRINT"=mmmmm e
2829 LOCATEZ,2:PRINT"HOYO  PAR J
1 12

2839 LOCATES, 4:PRINT"{
284¢ LOCATEA, 6:PRINT"2
2850 LOCATES, 2:PRINT"3
2868 LOCATE4, 18:PRINT"4
2878 LOCATEZ, 1Z:PRINT"S
288@ LOCATEA, 14:FRINT 4
2899 LOCATE4, tA:FRINT"?
2968 LOCATE4, 18:PRINT"S
2919 LOCATE4, 28:FRINT"S ]

2920 18=8TRS(T(1)):00SUBI16E: TT8=14:1¢
=GTRE(T(2)):50SUET108: TBS=14

2938 LOCATE2, ZtiPRINT == -

LS &, B -

£ (4 B Pe Iw

2943 LOCATE!, Z2:PRINT"TOTAL 3k

T78; 1 IFNP=ZTHENPRINT" "T8$

2930 FORI=1TO9:IFS&(I,1)=6THEN293d

2968 1§=ETRS(SEI1 1)) 60SURTAF: TES=14
(I$=CTR$(SE{],2)):506UB3100: To4=14

"“73 Y=102+¢2:L0CATELS, YEPRINTTSS  [FNP=
2THENLOCATERZ, Vi PRINTTAS

’qSG NEXT: FORK={TO14688; NEXT

2998 FORI=1702:45(1)=@1PRIT)=F1 X (1) =0;

Y(I)=@;NEXT:E=0

3068 IFN=GTHENCOLOR 12,15, 15:SCREENT:P

SET(75,46),15:PRINT#!, "0TRO":PSET (44,1

20),15:PRINT#L, "JUEGD":GOTO 3620




- vz

VNN 1)

-1
/

N
I~ IN

ENPG(P)=2:R=51 XIFY=XHY (P Y =YH
I898 RETUEN

T164 TFLEN(I$) =2TUENEg=" "ol
I1L2 RETURN
3126 REM SONI
Ji3¢ FORI=0T0
J142 SOUNDLE,
315¢ SCUNDLZ, 4

3166 FORI={TD288: NEXT
2178 SOUNDL3, 32

ne
{3 50UNDI, BLNEXT
29

3186 FORI={TO{ST:NEXT
1196 S0UND, 3!
3200 sauxn:r.:
3218 RETUR
1810 RETURN7IS 1850 G=0:IFX<24THENY=24:6={ELSEIFY 224 3220 FORI= gfg_fl"ﬂnwr' aoNEYT
J026 We=INPUTS(1):IFWs="N"DRW$="n"THEN THENY=224:56=1 3236 SOUNDIA. L6
CLS:PSET(60,8¢), 15:PRINTRL, "ADIDS™160S | | 3g49 IFY(STHENY=S5:0=18L5EIFY)ISITHENY= 3248 SOUNDIZ, 1¢
UBBA#:COLOR 15,4, 4: SCREENAIEND 1561 6=1 125¢ FOR]= 1Tijf{ PNEYT
3636 RUN 469 3078 1F6=1THENRETURN 3268 SOUNDIT,S
3640 .REM FUERA VERDE Y HOYD 3680 IFXCXHANDY+5) YHANDY/ YHANDY+R)VHTH 1276 RETURN
TEST DE LISTADO
¢ - 58 g -149 -2¢9  SIF - 87 {21¢ -205 1518 - @ (B - 58 T1i0-128 2818 - @ 2718 -18& 1214 -120
2% - 53 378 - 93 6"5 -213 928 -17°  (22¢ -222 1328 - 3T 1828 - 17 2120 - @ 2428 -218  277@ -!77 3878 -1%4
M- 59 3IF -1 53¢ -189 9 - %4 1239 -25% 1930 -199  I83¢ - 24 ZIDE -IP4 2430 477 ITIE -170 gT@ -9
A0 - T3 380 -130 pag o127 980 <160 (249 - 45 IS4G - 12 1840 <139 2MLE 136 24eg - BE 2742 - 7 3ged - 9
¢ - 58 ISP -174  gsg o292 950 -1TE (25 -219 iS55 -15@ 1858 - 7 DISE - 20 oasp -228 2756 - ¢ P56 -118
b - S5 360 1%, aeg -nsz Q6P - 1260 -226 1568 -187 1848 -II5 2140 -17% ogagp - 57 2743 -\5  3@sg - b
76 -5 10 -4 g7g-171 ST -197 127 -11e 1STE -212 ETE - @ 2170 -187  ja7p - 28 G7NE -7 @A - 5
BZ - 53 386 - 75 ses -117 9O - 22 (284 -1p6 1B -i2¢  1BBE - 12 2188 -10% qagg - g 273p 210 3064 - 72
9 - S8 799 -13§  &9p - ST I -153 1294 - g@ 1396 -1A0  (R9F -2 2098 - 6 g0 - €2 niop - 89 p9p -4
122 - 3 49f - 91 7es - e¢ 1900 - 71 13gg - ¢p 1600 - @ 179 - It 2086 - 1T gegg 21z g3pp -13: 3ipd -160
10 -126 410 - 85 71F -155 1010 - 10 (31g - o4 AN -I89 191€ <22 2B -121 geip 21 taip -147 3iie -142
26 -282 4pp o178 7 - @ 1820 - 0 y§pp - pp PSC6 - 36 1TIP D 2000 - 20 gepp i3 ogmie - 42 320 -
T2 -255 i@ T - 9 MOTE M5 q33g -4y AT 0 URIB- D268 pengzpr tenz -izg TR -
148 -22¢  qa3 - =7 749 - 57 1684 -138 {34 -{o4 "'-:’ =226 1940 -130 2249 - 4p 2540 - 20 204§ -1TT 147 - 4%
156 -3 p- g 7sg- oy 1058 - 6 g35e - p e°f I3 1SE-UD 2950 - @4 pss - g 26850 -133 Ti%e - 32
169 - 15 465 -11F  7ag -5y 1060 - 9 y3pp - 47 1867 - 2 19BE -1 9neg 20T gegp . ;o 2858 4115 114 - T
170 -138  e7¢ -199 g 4q U070 <172 (379 -135 (7O -i%9 19T agnp - @ ;g - 53 zave o138 e - 79
180 - 43 420 -:25  7gp -y5p  MOBG <112 1384 - 47 iSEZ -1i1 1980 - 14 2784 186 7509 -1y 2854 -14! Ii89 - 42
199 - 27 432 - 51 79 -gp 1098 - 59 (39p -1g@ .:°7 - 26 (99 -132 2290 -175  2m0p 179 2899 -143 1:9@ - 53
208 - 5T 536 - S0 ppe - - 1180 - 17 1489 -142 172F - 1P 2000 - 14 230 - i1 2up0 - 7 2908 -147 1069 - 0
¢ -1% S8 -88  pp-72 1@ -157 1419 - @ CIE - 24 MR -6 IR - 78 419 -0V 2918 -151  I218- 142
226 - 17 576 - 1% g -7 1126 - 28 1420 -23T 1728 - 0 200F - 12 2328 - T 2820 -144 292¢ -177  3220-1
¢ -5 030120 gyg - gy 1136 - 89 1430 -210 (T30 263 CPO0 -85 2I3@ - 82 p4%¢ - 6@ 2910 - 26 3216-40
200 - 57 548 -183  gag -101 1144 -256 1440 -21t 1740 148 ZEA - € 2349 - @ p4p - ¢ 2960 220 3246-42
290 - 25 550 -158 s - 54 1190 -205 1450 - B 17%¢ -95 26CF - 36 2350 121 24%p -102 2959 124 3256-17
200 - 25 540 - 99 ged -14p 1160 -193 1460 - @ 174d 144 2060 - 81 2368 - 41 4k@ -197 2940 -257  3240-34
78 - 25 579 -219 @76 - 36 1174 - 5@ 1470 -l4e  1T7¢ -202 2076 - 24 2378 - 24 2:7p -(76 0979 - 4 3278-142
B0 - 25 s58g - 92 gep -237 1180 -148 1488 -187 :7Ed - g 2068 -184 238 - 27 2487 - 77 298¢ -147
29 <173 59p -2 898 - @ 1196 - 48 1496 <148 1799 - 14 TO9@ - 18 2390 -143  2u9p -igr 2994 - 19 TOTAL:
30 <137 ep@ - 42 996 - °7 1296 -219 1560 -162 (849 - 14 2160 -173 2408 -124 7700 -t 3pgs -19¢ 1Y




BASES

1 - Podran participar todos nuestros lec-

MS8X o codigo Maquina.

2 - Los programas se clasificaran en tres
categorias:
A— Educativos
B— Gestion
C— Entretenimientos

3 - Los programas, sin excepcién, debe-
Tan ser remitidos grabados en casset-
te virgen, debidamente protegida den-
tro de su estuche plastico en el que se
insertara el cupon-etiqueta que apa-
rece en esta misma péagina, debida-
mente rellenado.

CORTAR O FOTOCOPIAR

e —— ——— — - — - ———

tores cualquiera sea su edad, con uno
0 m&s programas escritos en BASIC

CONCURSO

CREA Y ENVIANOS TU PROGRAMA.

HAY PREMIOS PARATIY PARA LOS QUE
TE VOTEN. CADA MES PUBLICAREMOS

MAS DE UN GANADOR QUE OPTARA
UNA FABULOSA UNIDAD DE DISCO

4-No entraran en concursoc aquellos

programas plagiados o ya publicados
en otras publicaciones nacionales o
extranjeras.

5 - Junto a los programas se incluiran

en hoja aparte las instrucciones co-
rrespondientes, detalle de las varia-
bles, ampliaciones o mejoras posibles
¥y todos aquellos comentarios que el
autor considere de interés.

6 - Todos los programas han de estar es-

tructurados de modo claro, separando
con REM los distintos apartados del
mismo.

PREMIOS

7 - MSX EXTRA otorgara los siguientes

. FITOLO .......coccaneie v

TITULO

CATEGORIA
PARA .......... K

AUTOR:
EDAD:
CALLE:

LR R L L L R L L R R L L R L L LR R R L]

INSTRUCCION DE CARGA

' N.° DE RECEPCION

m SEsssEsssERERERERRES DP sesee m-: ssssssse

o
Srssesssnsann nt sssssnes

premios:
AL PROGRAMA MSX EXTRA DEL
ANO
Una Unidad de disco
valorada en mas de 80.000 ptas.

8-Los programas seleccionados por

nuestro Departamento de Programa.-
cion y publicados en cada numero de
nuestra revista recibiran los siguien-
tes premios en metalico:
Programa Educativo 10.000 pts.
Programa de Gestion 10.000 pts.
Programa de Entretenimiento
6.000 pts.

9 - MSX EXTRA se reserva el derecho de

publicar fuera de concurso aquellos
programas de reducidas dimensiones
que sean de interés, premiando a sus
autores.

FALLO Y JURADO

10 - Nuestro depa.rt.a.ment.c; de Programa-

cién analizars fodos los programas
recibidos y hara la primera seleceion,
de la que saldrdn los programas que
publiquemos en cada nimero de MSX
EXTRA que pasari a ostentar la pro-
pledad de los mismos.

11 - Los programas recibidos no se devol-

veran, salvo que el autor lo requiera
expresamente.

12 - La eleccién del PROGRAMA MSX EX-

TRA DEL ANO se hara por votacion de
nuestros lectores a través de un bole-
tin que se publicara en el mes de octu-
bre de 1987,

13 - El plazo de entrega de los programas

finaliza el 15 de noviembre de 1987.

14 - El fallo se dara a conocer en el niime-

ro del mes de enero de 1988, entre-
gandose los premios el mismo mes.

REMITIR A:
CONCURSO MSX
EXTRA

RocaiBatlle, 10-12
bajos
08023 Barcelona
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REDEFINIENDO

Programa de utilidad realizado
por Ignacio Sdenz

Este programa de utilidad os permite redefinir el teclado, asignando a cada tecla el dibujo que deseéis.

ELEGL 130 't PROGRANA t 786 PRINT: PRINT"TU CARACTER TIENE COD
§2: S SET IR SIS SRR AR SRV LSS I8Q ";N ;" Y DIRECCION";LE
UR

Af¢ PRINT:PRINT:PRINT"DA RETURN A TODA [AUARR 25208 R 2R R R TR0 00

W

i2
2 889 S LAS LINEAS,Y DESPUES <F1" 720 "1 IHPRINE LA LETRA YA 1
; %ii 312 PRINT:PRINT:PRINT:FRINT: PRINT*1 § | | 730 *#30EFINIDA Y DA 5US CODIGOStS
3 ¥ CREEN 1* 740 EHEEETAI LI AEE R AL 0
LETRa 20 PRINT*2 DATA";:FORI=1T03:PRINTD(T} | | 750 VPOKELE N

‘III

sNEXTI:PRINTD(T) 750 PRINT:PRINTLS
136 PRINT'T DATA" :FORL=STO: PAINT ) 778 PRINT:PRINT"PARA GUARDARLD ESCRIBE

187 tvsgepngetpetnaterieregey

i7" {NEXTI:PRINT D(D)
449 PRINT*4 FORI=";L:"T0";L+7; " +READD:

"iPRINT:FRINT"VPOKE";LE ;",";N
788 FORU=1TO1@6@:NEXT

i;E ‘:: REDEFINIENDC x: s Vo il 798 SCREENG “
il . o o 450 LOCATE®, 7:END 86@ PRINT:PRINT"DA A CADA UNA DE LAS L
e g PNy e 80 AR INEAS UN CRETURNY,PARA GUARDARLAS Y
P pamas R 478 "4 LEE COLORES UTLITABLES 3 DESPUES DA <RUN) ":PRINT:PRINT:PRINT
138 ok R UTELIINY 3 190 CEREELRELILTLLILLLLILLALLLY :PRINT

1380 14 e . 499 SCREENI:PRINT"ESCRIBE EN MAYUSCULA 818 PRINT"S VPOKE";LE ;" "N

%é: ‘: H3X EXTRA : o PRINT:PRINT B28 PRINT"& PRINT™;CHRS (34):"PULSA TU
i

190 #10CUPA 2888 BYTES +6- 18
200 T HLERERERRRRRTRISELLRRTLLS
118 KEY1,"goto 468 "+CHP$({3):R=]
228 SCREENL:KEYORF:PRINT"DEFINE CUALQU
IER LETRA CON UNA ESCALA DE BX8;LOS (1

58¢ DATANEGRD,VERDE,VERDE PALIDO,AZUL

G:TTRU_ 1lUL PALIDO,ROJD OSCURD,CIAND,R
0,ROJD PALIDO,AMARILLO 0SCURQ, AMARTL
PALIDO,VERDE OSCURD,MAGENTA,BRIS, AL

r

LO PAL

ANCO

LETRA REDEFINIDA Y PARA HACER 07RA
M7 CHRS (3

{E9

2):KEYZ, "gota 108" +CHRS{13)

836 PRINT"7 END®
846 LOCATES, 7:END

YSIGNIFICA-RAN PUNTD PINTADD Y LOS 519 DINA$(16):RESTORES@A: FORI=1T0LS: RE TEST DE LISTADO

SIN PINTAR.DESPUES DE CADA LIN ADBE:AS(1)=BS:PRINTAS(1);", ;s NEXTI
EA HORIZONTAL DA RETURN":PRINT:PRINT" S20 THRERRMIRERIRRARRRARRSRRL BRI LAL 108 - SE 386 - 58 500 - 44 7@ -117

12145678 PRINT 536 "% PIDE COLORES Y NIRA SI ESTANS {6 - 58 316 - 58 510 -148 710 - 58
230 CrEReRRRLRRRRNRRRRLRRLIERLLL HLT RS SR SR Ee SR 3RFEsaE0s 010848 126 - 58 320 - 58 520 - SB 726 - 58
248 4 DATOS DE COMO SE VA HA % 33# PRINT:PRINT: PRINT"ELIGE=":INPLT"C 13¢ - 58 330 -221 536 - 58 730 - 58
256 't ° DEFINIR LA TECLA 1 OLOR DELANTERA®;C$:INPUT"COLOR DE FOND 140 - 58 349 -223 546 - 38 749 - 5B
240 EERERORSRELRLLLLLILLLLILLY 0":C1s 156 - 58 350 -121 S5 - 22 759 -209
270 FORE=1T0B:PRINTI; : INFUTDS (1) :NEXTI 36¢ FORI=1T013 160 - 5B 368 - 5B 560 -19% 749 -204
282 FORI=1T0B:D(1)=YAL ("4B"+D${1)) :NEX =70 TFC$=A$ (1) THENC=1 176 - 58 376 - 58 S7¢ - 33 770 -193
T SBA TFT1$=A%$(1) THENCI=1 {B8 - 58 384 - 5@ 5BA -iS1 784 -117
290 CHERERETERRRRRTRELILERLLNLL 39¢ NEXTI:IFC=@ORCI{=@THEN 5OTOQ 55 196 - 58 390 - 58 590 -21&4 798 -214
I8¢ 't HALLAR LA DIRECCION EN L1 ’tttlllt!ttltll!t!!!tltt!!ttttt{ 208 - 58 49¢ -187 486 - 5B BE@ - &
I8 't VRAM DE LA TECLA { 416 "$CALCULO DEL CODIGO DEL COLOR 218 - 33 414 - 35 b1E - 38 819 -143
I20 LU IILRERRLIRL LRIt LLLY b28 THEERRRRRRRRRRRERRRRRRRRRRLILLLS 220 - 26 479 -14] 628 - S8 824 -21%
330 PRINT:INPUT"UNA LETR A DEFINIR";L 538 N =161C4C1 230 - 58 439 -15¢ 630 -247 838 -227
$ 646 INPUT "LA LETRA DE ANTES":L$ 240 - 58 44§ - 7 b4F -125 gag -217
348 L=ASC(L$) 88: FORI=ATI7; VPOKEL+1, D (I 550 HBIEREIRRARRLERIERLALLRLILLILY 250 - 58 459 -237 650 - 3B
VINEXT b4@ *t% CALCULD DE LA DIRECCION tt 268 - 58 449 - 5g bbh - 38
358 FORI=1T014@0: NEXT: SCREENS 670 *#% EN LA VRAM DE LA LETRA t1 210 -212 479 - 58 670 - 38
TEO T HBSIIIII ALY 680 " EERSEERRERRRRRREERSRIRLLLLLL 280~ 78 4gg - 5 680 - 3B TOTAL:
378 't LINEAS PARA TU FUTURO 1 6% L =ASC(LS ):LE =INT(L /8+8192) 299 - 58 49g - ;g OF - 92 7IIA




INICIACION AL LENGUAJE MAQUINA

DEL HARD AL 50FT

BORRON Y SERIE NUEVA

Lleg0 el momento del desencanto ya sabemos como, pero no sabemos qué. Es decir, conocemos mucho sobre el
ordenador, como funciona el VDP, eémo leer archivos, c6mo... pero no sabemos que hacer con él, excepto disefiar
Juegos o sofisticados programas, que... en lamayoria de ocasiones nonos sirven para nada, en fin, no son muchos los
que logran profesionalizar sus conocimientos pero para aquellos que contra viento y marea quieran intentarlo el
conocimiento de la ley de Murphy les serd imprescindible.

de nuestra serie del Hard al

Soft 1o cual, segin se mire pue-
de decir muchas cosas o, puede no de-
cir nada, pero en todo caso, si parece
llegado el momento de hacer un ba-
lance. Ami, suautor,nodejade asom-
brarme el gran avance teérico que ha
experimentado el aficionado a los or-
denadores en estos dos anos y creo
que modestia aparte a los que mes a
mes hemos hecho posible esta revis-
ta nos corresponde un poquito de mé-
rito por ello. Cuando iniciamos esta
gerie, o aun diria mas, cuando inicia-
mos esta revista —asi como su her-
mana MSX Club— el usuario de MSX
no parecia demandar en exceso in-
formacién sobre lenguaje maquina,
siendo el 90% de nuestras consultas
relacionadas con el Basic. Ello era,

c on este llegamos al nimero 22

todo hay que decirlo, en parte debido
a la incredulidad por parte de mu-
chos hacia las ventajas del MSX BA-
SIC, que entonces ain eran verdade-
ramente revolucionarias. Hoy en dia
el 50% de la revista estd dedicada a
esta temaética directa o indirecta-
mente. Se ha avanzado mucho, si, y
no me reflero tan sélo al desarrollo
de la norma MS8X, que contra toda
suerte de pronosticos adversos se ha
afianzado en el mercado sélidamen-
te, no sobre todo se ha avanzado en lo
que respecta al nivel de conocimien-
tos de nuestros lectores, que si ayer
nos pedian informacién hoy nos la
brindan —muchos de nuestros articu-
los firmados por lectores asi nos lo
demuestran— por otro lado, cuando
iniciamos nuestra singladura habia
verdaderos problemas para encon-

trar libros, informacién, ete., etc., re-
ferente al MLP. S8in embargo, ahora
es posible encontrar en las librerias
especializadas maéas de 10 titulos dedi-
cados al LENGUAJE MAQUINA del
MSX. Asimismo ha crecido notable-
mente el nuimero de colaboradores
técnicos de esta editorial, y se desa-
rrollan series que destripan a con-
ciencia al ordenador.

Es pues el momento de decir adios
a esta serie que no intenté sino expli-
car en la medida de 1o posible el salto
entre la frialdad de un circuitoy lain-
teligencia —artificial si asi se quiere—
de un ordenador, y como resumen de
dos largos anos de articulos mensua-
les me atreveria a recordarles que el
algebra de Boole, sobre la que descan-
sa el funcionamiento 16gico de estas
maéaquinas, fue desarrollada por el se-
fior Boole, como una explicacién ma-
temética a los procesos mentales del
ser humano. Pero no seguiré por esos
derroteros, pues eso seria filosofia.

Aungque por otro lado no deja de ser
filosofia en cierta medida y no por
ello menos real la famosa Ley de
Murphy o de La Tartine cuando se
aplica a los microordenadores.

“Esté comprobado que cuando se
disefia un sistema y se prevén mu-
chas posibilidades adicionales, nun-
ca se necesitan éstas. En cambio
siempre se necesita lo que no se ha
previsto.”

Para los que no conocieran esta fa-
mosa Ley les diremos que su enuncia-
do general podria ser: si algo puede
fallar, fallara. Esta famosaley deriva-
da, del segundo principio de la termo-
dinamica viene aplicdndose hace
anos a los mas variados campos con
resultados sorprendentes.

&Qué queremos decir con ello?
Pues ni més ni menos que “las posibi-
lidades de que la tostada untada con
mantequilla caiga sobre la alfombra
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con el lado untado haeia abajo es di-
rectamente proporcional al valor de
la alfombra”. Jal! Jal espero que mis
lectores me hayan perdonado esta
Pequena broma después de casi dos
anos de sesudos articulos mes a mes.

MSX EXTRA N.° 4 primer articulo
de Hard al Soft. 4,Qué es un ordena-
dor? nimeros binarios (puertas16gi-
cas).

N.° B (palabra, tamaiio de palabra)
(memoria) (memoria periférica ex-
terna).

PPN N T
MSX 2.* Edicion
N.°*5.,6,7.8 - 475 PTAS.

3 P&

YAMAHA CX 5M u}
ermeem AR r

MSX 2.* Edicion
N.°*1,2,3,4 - 450 PTAS.

MSX23 175 PTAS. MSX 24 175 PTAS.

- —

Deseo recibir 1os numeros
Nombre y apellidos

Poblacion

L __

para lo cual adjunto talén del Banco

N.° 8 (memoria del MSX) (nota-
cidén hexadécimal) (mapa de memo-
ria MSX).

N.° 8 (programa para volcado de
memoria) (POKE)

N.°9 (el Z80)

N.° 10 (registros del Z80 primeras
instrucciones Asembler)

N°11, 12,13, 14 y 18 explicacion
exhaustiva de todas las instruccio-
nes Assembler.

MSX EXTRA N.° 16 (Funcién USR)
(CLEAR)

MSX25,26 350 PTAS,

— BOLETIN DE PEDIDO —

N.° 17, 18, 20 y 21 (instrucciones
avanzadas Assembler)

N.° 28 (instrucciones de rotacién y
de desplazamiento)

R3 (transferencia de bloques)

R4 (todas las instrucciones del
Asembler)

25 y 26 (ampliacién Asembler)

Todo 1o cual se completd con sen-
dos apéndices dedicados a las comu-
nicaciones y al dlgebra de Boole res-
pectivamente.

JUAN C. GONZALEZ

MSX CODIGO
MAQUINA - 275PTAS

MSX 28 225 PTAS. MSX 29 225 PTAS.

/LA 1.° REVISTA DE MSX DE ESPANA!

PARA QUE NO TE QUEDES CON LA COLECCION INCOMPLETA SOLO TIENES QUE ENVIAR HOY
MISMO EL BOLETIN DE PEDIDO CON TUS DATOS PERSONALES A «SUPER JUEGOS EXTRA MSX»
—DPTO. SUSCRIPCIONES C/. Roca i Batlle, 10-12, 08023 Barcelona.

de STPERJUEGOS EXTRA MSX

a la orden de Manhattan Transfer, S.A.

| DiPECCIOTL oo

.. Tel.:

]

|




MAS DE 34.000
PROFESIONALES
HAN VISITADO
INFORMAT 87

Panordmica de Informat

34.000 profesionales procedentes

de todo el pais han visitado Informat
87, durante los seis dias que el salén ha
permanecido abierto. Este numero de visi-
tantes, fundamentalmente distribuidores
de informatica, potenciales usuarios y téc-
nicos representa un incremento del 30
por ciento en relacién con la anterior edi-
cion del salén. En este sentido, dos razo-
nes han contribuido a lograr el citado in-
cremento de visitantes. En primer térmi-
no, el hecho de que el salén haya durado
un dia maéas a peticion del sector y, en se-
gundo lugar, la coincidencia del puente de
San José, que ha propiciado que visitaran
Informat un buen numero de potenciales
usuarios.

De esta forma, la presencia en el certa-
men del ciento por ciento de la oferta in-
formatica del mercado espariol ha tenido
su correspondencia desde el lado de la de-
manda, con los citados incrementos de
afluencia de profesionales.

El conjunto de estos resultados revali-
dan su condicién de salén exclusivamente
profesional integramente dedicado ala in-
formaética y su influencia en la totalidad

s egun cifras provisionales, mas de

del mercado espafiol, 1o que le reafirma
como la primera cita informatica del afio
en Espana. En esta misma linea se inscri-
be la convocatoria de Informat 88, que du-
rara seis dias, entre el 11 y 16 de abril del
proximo ano, y que parte con los objetivos
de mantener el actual prestigio del salény
lograr para esas fechas su homologacién
como certamen internacional que por su
historia, vocacién y contenido le corres-
ponden.

De todos modos, IDEALOGIC estuvo pre-
sente con su software para equipos de la
segunda generacion de MSX ademés de
con los programas que tiene desarrolla-
dos para el standard PC.

La nota curiosa de la feria la dio Com-
TRade Europe con su robot (omnibot)
TOMY, que pese a no estar prevista su co-
mercializaci6 dio un cierto aire futurista
a laferia, siendo poco menos que la masco-
ta de esta edicién de INFORMAT.

Tommy, el “omnibot” de COMTRADE
EUROPE (no se comercializa)

NULA PRESENCIA
MSX

En el recientemente concluido:

[INFORMAT 87, 1a norma MSX
ha brillado por su ausencia

Bien es verdad que este certamen anual
cada vez se decanta méas hacia el sector
profesional, pero no dejamos de lamentar
el escaso eco de la norma MSX en él. El as-
Ppecto mas destacable de este salén ha sido
la. presentacién de nuevos paquetes de
software de gestion, asi como de equipos
para el control de procesos industriales.
Los PC’s estaban presentes no tanto como
novedad en si misma, sino como termina-
les de equipos mayores.

Afirma Pasqual Maragall
en la inauguracién de la CIL

LOS JJ.00.-92
44 PROYECTOS
INFORMATICOS
POR UN TOTAL DE
43.591 MILLONES

La organizacion de los Juegos Olimpi-
cos de 1992 hace imprescindible el desa-
rrollo de, al menos, 44 proyectos informa-
ticos, de comunicaciones, instalaci6én de
fibra 6ptica, radiotelefonia y equipamien-
to de radiotelevision, de 1os 99 contempla-
dos por los redactores del BIT 92 (Barcelo-
na Informética y Telecomunicaciones),
ha afirmado el alcalde de Barcelona, Pas-
qual Maragall, durante su intervencién en
la jornada inaugural de la Convencién In-
formética Latina, (CIL) en Informat 87.
Acompafaban al alcalde de Barcelona el
presidente de Informat 87, José A, Diaz
Salanova; el director general de Feria de
Barcelona, Enric Crous, y el presidente de
la CIL 87, Manuel de Forn.

Pasqual Maragall afiadi6 que el coste to-
tal de los 99 proyectos aconsejados se esti-
ma en unos 58.825 millones de pesetas de
19885, si bien si se toman inicamente en
cuenta los citados 44 proyectos conside-
rados imprescindibles, el coste de ejecu-
cion de los mismos asciende a 43.591 mi-
llones de pesetas, segin las estimaciones
realizadas en 1985. El alcalde agregd que,
aunque el encarecimiento del coste de es-
tos proyectos serda muy importante du-
rante los préximos anos, éste se vera
amortiguando por las ayudas externas al
propio presupuesto del COOB 92 (106.000
millones de pesetas), que podrian ascen-
der a, unos 35.034 millones.
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RESULTAD

ecientemente han sido dad
os -
nocer los resultados del segtfn?o

El Consejero Delegado y Director General
de Sony Hspaifia, Sr. Tadashi Hasunuma

ONY INVERTIRA
1.000.000.000

n una rueda de prensa celebrada
E recientemente en Barcelona, Ta-
dashi Hasunuma Director General
y Consejero Delegado de SONY ESPANA
S8.A. —en su primera comparecencia ante
los medios de comunicacién desde que ac-
cedi6 al cargo el pasado enero— afirmo
que esta compania tiene previsto invertir
durante el presente ano una cifra supe-
rior a los 1.000 millones de pesetas en la
mejora de la tecnologia de su fabrica de Pa-
rets del Vallés en Barcelona. Con esta can-
tidad la inversion total de esta empresa
espaniola se cifrara en los 3.000 millones
de pesetas. =
El destino fundamental de estos 1.000
millones sera la ampliacién de las instala-
ciones y del numero de robots en las cade-
nas de montaje y en la aplicacién de un
nuevo sistema de computerizacion del
control —TON SYSTEM—. Estas mejoras
convertiran a SONY ESPANA, durante
1987, en una de las fabricas mejor equipa-
das del Grupo a nivel mundial puesto que
—en palabras del propio Tadashi Hasunu-
ma, “muy pocas companias utilizan orde-
nadores que conecten directamente con el
control de fabricacion. Se trata de una op-
timizacién de la estrategia, entendida en
todo lo que se refiera a programacion de la
produccién”.
La innovacién consiste, como mencio-
nabamos anteriormente, en la implanta-
cion de un nuevo sistema de computeriza-
cion para la produccion asistida por orde-

nador de la planta de Parets del Vallés.

Los integrantes del Jur:
guana.Eeldicién han sido: Ml -
: ena Veiguela, Conse era Té
Edara. brogramas de nuewa.sJ tecnolgg;g
Edependient.e de la Secretaria, General de
ﬁmzcion— Ministerio de Educacioén,
P Cen&t?gi]a)?&u Guillén, Director General
Cataite s gadordela Informaética de
D. Pere Botella, profesor d
e 5 3 e Informaética
o niversidad Politécnica de Bareelo-
vaDda Birgitta Sandberg, Directora, Ejecuti-
€ nuestra revista en representacion
de#manadnnu-lm Transfer S.A.
; de Semir, Subdirector d
; e LA
ZJ:N t?ﬂUARDIA Y responsable dela seceisn
Cn Ca y tecnologica de ese Pperiédico
Omo en la edicién anterior, los pr'e-

————
OS DEL 2.°
DE PROG L 2.° CONCURSO

SONY

mios han sido dividi
General y Centr

MSX

dos en dos categorias:
08 Docentes, siendo los

mitiendo almacs
ferentes. narhasta225s

Categoria, Centros Docentes: Premio

el motor y el
nismos con el joystick.y e8to de meca-

iEnhorabuena g los ganadores!

Detalle de una de las nuevas méguinas de insercién automética. Dos nuevas unidades
de robots se Incorporan, durante este afio, a la cadena de montsaje.

Otra vez en palabras del propio Director
General de SONY. “Con la incorporacion
de otras unidades de robots y del Compu-
ter Aided Production —TON SYSTEM-,
aumentara considerablemente la eficacia
de nuestra fabrica dentro de la Europa Co-
munitaria y la hara mas competitiva en

relacion a otras fabricas del Norte de Eu-
ropa’”.

Cabe tener en cuenta que de la produc-
cion total de SONY en Espana, aproxima-
damente el 20 por ciento, se destina al
mercado exterior. Una vez més, enhora-
buena SONY.
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CHOPPER,

Eaglesoft/Aacksoft/Sony
Formato: Disco 3 1/2", MSX-2
Mandos: Teclado, joystick.
Precio: 4000,

1 programa CHOPPER es un es-

pléndido simulador de helicopte-

ro. En este programa nuestra mi-
si6n es recoger supervivientes en plena
selva tras un “raid” enemigo. Tenemos un
completo control sobre el helicoptero gra-
cias a los complejos mandos de abordo y a
la, computadora de viaje, que nos propor-
ciona informacién sobre todo el estado del
aparato. Es posible controlar, de igual for-
ma todo el armamento, radares y demés
instrumentos del aparato.

En el juego destaca su elaborado grafis-
mo, ya que es un juego desarrollado para
los M8X de segunda generacién, haciendo
perfecto uso de todas sus posibilidades
gréaficas. Es de destacar el completo panel
de mandos del aparato, en el que se inclu-
yen, display del ordenador de a bordo, me-
diante el cual se nos comunicaré todos los
danios sufridos por los enemigos y el esta-
do general del aparato; controles de velo-
cidad, temperatura, combustible en los di-
ferentes depdsitos, radar, brgjula, hori-
zonte artificial, altitud, velocidad de as-
censo, velocidad de giro, identificador de
objetos, rastreador, control de aceite, y un
largo etcétera que nos dauna perfectaidea
de la complejidad del juego.

Trataremos a continuacién de esbozar
las principales ventajas e inconvenientes
de este completisimo simulador de heli-
coptero de rescate/ataque (ya que hemos
de eliminar a todos los enemigos que que-
dan en la zona).

PROS

* El conjunto del juego presenta una ca-
lidad bastante alta, siendoun juego intere-
sante y dificil de dominar.

* Los graficos estaticos sacan buen par-
tido de las posibilidades de los MSX de se-
gunda generacion.

* La velocidad de respuesta es propor-
cional a las condiciones en que 8e encuen-
tre el aparato, como en un helicoptero
real.

* El sonido es una de sus mejores virtu-
des, haciendq uso de voz sintetizada para
dar mensajes de aviso.

CONTRAS

* Eljuego resulta muy complicado en los
niveles iniciales, con lo que al empezar a
jugar, uno no llega a acostumbrarse a los
mandos hasta haberse estrellado una
veintena de veces.

* El paisaje sobre el que nos movemos,
compuesto de lineas rectas podia haber
estado mucho mejor logrado, aprovechan-
do un tanto més la memoria de video adi-
cional de los MSX-2. ]

* Los mensajes que da el programa de
viva voz son en inglés, aunque la pronun-
ciacién es muy clara.

Manhattan Transfer, S.A
Formato: Cassette, MSX-1
Mandos: Teclado, joystick.
Precio: 1.000 pts.

n este original juego debes abrirte

camino hasta la llave de oro, que

te permitira salir de tu laberinto
hacia la préxima pantalla. Tu camino se
halla bloqueado por enormes rocas, que
86lo podréas apartar de tu camino gracias
a las cargas de dinamita que se hallan re-
partidas por todo el laberinto.

Las pantallas consisten en un entrama-
do de pasillos y escaleras en las que se en-
cuentran las cargas de TNT. Puedes reco-
gerlas, pasando sobre ellas, y dejarlas cer-
ca de las rocas que desees dinamitar. A
continuacién debes dirigirte hacia el deto-
nador, desde el que podréas hacer estallar
las cargas.

Pero el camino no es facil, te acechan
numerosos peligros. Entre ellos destacan
dos voraces monstruos, que te impiden el
paso. 86lo puedes eliminarlos si haces es-
tallar una bomba cerca de ellos. Existe
también el peligro de caer dentro del hor-
no de lava si el techo, que se desmorona
aleatoriamente, cae bajo tus pies.

La partida consta de 6 vidas, que pueden
ger eliminadas por varios motivos. Pier-
des una vida si eres devorado por alguno
de los monstruos, o si caes en el horno de
lava, o sl caes de una escalera cargando
una bomba, o0 si explota una bomba cerca
de ti. 8i caes de una escalera el contador de
resistencia se decrementara, y perderas
otra vida si llega a cero.

Un juego muy interesante, del que desta-
camos a continuacién sus puntos positi-
vos y negativos.

PROS

* Juego, muy original e interesante. In-
corpora una gran cantidad de posibilida-
des, haciéndolo un juego muy completo.

* Graficos buenos, con un buen uso del
color.

* Efectos sonoros interesantes.

CONTRAS

* El manejo del personaje resulta dificil
en algunos momentos debido a que la ruti-
na de teclado no es lo suficientemente ra-
pida.

* Be desactivan todas las bombas al mo-
rir, teniendo que volver a reiniciar el pro-
ceso.




Manhattan Transfer, S.A.
-Formato: Cassette, MSX-1
Mandos: Teclado, joystick.
Precio: 900 pts.

ratamos hoy una de las dltimas no-
vedades de Manhattan Transfer,
Mata MARCIANOS. El juego con-

siste, como ya viene siendo habitual en la
mayoria de juegos espaciales, en matar el
méaximo niumero de enemigos sin ser toca.-
do por los proyectiles que estos disparan
contra nosotros.

Pese a que la idea del juego es poco (por
no decir nada) original, el juego estéa co-
rrectamente realizado y resulta muy inte-
resante por numerosos aspectos que lo
hacen destacar. En primer lugar el niime-
ro de invasores es grande, 100 en cada
fase del juego,y no podemos pasar alafase
siguiente hasta haber eliminado a todos
los invasores de la pantalla. El juego dis-
pone de tres niveles de dificultad y posibi-
lidad de hasta cinco jugadores.

Podemos decir que el juego es interesan-
te, aunque, tras haber adquirido un cierto
dominio se hace algo monétono.

PROS

Podemos destacar como positivas en
este juego las siguientes caracteristicas.

* El control de la nave es muy rdapido y
obedece instantdneamente, lo cual da una
agradable sensacién de control sobre el
Juego.

* El disparo automético permite dispa-
rar rafagas que eliminen de un solo golpe
a varios de nuestros agresores.

* El juego es muy rapido y no permite
una sola pérdida de atencién.

* El nivel creciente de dificultad en el
Juego hace que sea practicamente imposi-
ble llegar a las iltimas fases. Para los ami-
£os de los disparos a discrecién este juego
ptgede llegar a tener unsa alta dosis de adic-
cioén.

CONTRAS

Como aspectos negativos en el juego po-
demos citar.

* Los graficos son monétonos, y muy si-
milares en todas las fases.

* No en todas las fases se permite el uso
del joystick.

* Existen BUGS en el programa que per-
miten pasar facilmente a niveles superio-
res. Este defecto es en muchas ocasiones
incluido a propésito en los juegos, ya que
resulta muy agradable descubrir un truco
para pasar pantallas cuando esta todo
perdido.
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Eaglesoft/Aacksoft/Sony
Formato: Disco 3 1/2", MSX-2
Mandos: Teclado

Precio: 4.000 pts.

ste programa, nada habitual den-

tro de la gama de programas que

estamos acostumbrados a ver,
presenta una “especial” partida de poker.
En ella, jugamos contraun uinico adversa-
rio (adversaria mejor dicho).

El juego cuenta con 100 fichas como
unidad fundamental. Se juega hasta que se
ganen o se pierdan 100 fichas. En caso de
ser nosotros los que ganemos a nuestra
atractiva contrincante, ésta procedera a
retirarse una de sus prendas, protagoni-
zando de este modo un emocionante
“strip-tease” segin nos sea o no favorable
el desarrollo de la partida.

La excelente capacidad grafica de los
MB8X-2 permite unos graficos espectacu-
lares, que han sido plenamente utilizados
en este programa. Tanto las imagenes de
nuestra contrincante, fotos digitalizadas
mediante una caAmara de video, como el di-
bujo de las cartas (muy bien conseguido)
pueden hacer las delicias de més de uno.

Estamos seguros de que este jusgo, que
interesara maés a los padres que a los hijos

(aunque tampoco lo despreciarin estos
ultimos) destacari dentro de poco en el
mercado del software para los MSX.

Tanto por sus graficos como por su “in-
teresante” personaje.

PROS

* Excelentes graficos y uso exhaustivo
de imagenes digitalizadas durante todo el
transcurso del juego.

* Musica bastante bien conseguida que
sirve de fondo a todas las partidas.

* Es imposible dejar una partida a me-
dias.

BUTTON
4

CONTRAS

* Nuestra contrincante no es precisa-
mente un genio jugando al poker, desta-
cando la excesiva “facilidad” con que pier-
de las partidas.




s 1 ratamiento de ficheros

Los ficheros secuenciales,
un ejemplo practico

Como ya anunciamos en el nimero anterior de nuestra revista incluimos el listado de un programa que trabaja con
ficheros secuenciales como ejemplo de su uso en los MSX.

ientras realizabamos la sec-
cion de trucos del progra-
mador del pasado numero
de MSX-EXTRA se nos ocurrié un in-
teresante ejemplo de uso de ficheros:

un programa generador de progra-

mas.

Un generador de programas no es’

méas que un programa que, tras pre-
guntar ciertas cuestiones al usuario
genera un fichero que contiene el
programa resultado. Este programa
resultado puede ser directamente
ejecutado, con lo que el usuario ha po-
dido realizar un programa completo
con sblo responder a unas simples
cuestiones.

Pese alo que mas deuno pueda pen-
sar, los generadores de programas
no son curiosidades informaéticas,
sino uno de los elementos integran-
tes de la actual informatica de ges-
tion.

Los generadores de programas son
muy utilizados para individualizar
programas generales. Por ejemplo,
puede ocurrir que si deseamos com-
prar un programa de base de datos
para nuestros ficheros (programa
que controla y actualiza todo tipo de
ficheros), nos ofrezcan un generador
de programas. Gracias al generador
de programas, con s6lo responder a
unas cuantas preguntas sobre el con-
tenido del fichero, su longitud, etec.,
tendremos a nuestra disposicién un
perfecto programa para el manejo de
ese fichero en particular.

Las ventajas de los programas ge-
nerados frente a los programas gene-
rales, que manejan todo tipo de fiche-
ros, son multiples: al tratar un solo
tipo de fichero el acceso a los datos es
mucho mas rapido y eficaz, el uso del
programa es mucho mas sencillo
para el usuario, ete. Son estas carac-
teristicas, que siempre han hecho
preferibles los programas especifi-
cos a los generales, las que hacen que
los generadores de programas sean
una de las opciones mas “interesan-
tes” a la hora de informatizar una
cierta tarea.

NUESTRO GENERADOR DE
PROGRAMAS

En el departamento de programa-

PROGRAMAS QUE HACEN PROGRAMAS

QUE GENERAN PRO4RAMAS DE PROAGKA -

MAS PARA (ONSEGUIR PROARAMAS DE
PROGRAMAS .
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cién decidimos realizar un pequernio
generador de programas, de forma
que pudiéramos ejemplificar de un
modo sencillo los dos puntos que tra-
tamos hoy: los ficheros secuenciales
¥ los generadores de programas.

El programa que incluimos es un
generador de programas de sprites.
Explicamos a continuacién su fun-
cionamiento.
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En primer lugar se nos pregunta
sobre el tamano de los sprites,de 8 X8
o de 16X 16. Acto seguido se nos pide
si deseamos que los sprites aparez-
can ampliados en la pantalla. Una
vez hecho esto hemos de definir la
forma del sprite con unos y ceros.
Acabada esta 1ltima tarea es cuando
empieza a trabajar el generador de
programas. Con toda la informacién
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necesaria en su poder, el programa
iré enviando al fichero las lineas que
conformaran el programa de sprites.
Una vez hecho esto, podemos ya car-
gar el programa resultado, que gene-
rara el sprite y nos lo colocars en la
pantalla.

Como podréis observar no se trata
de un programa demasiado til; pero
es, sin embargo, un programa senci-
llo a partir del cual podéis desarro-
Llar vuetros propios programas, bien
de ficheros, bien generadores de pro-
gramas.

Un aviso para aguellos que utilicéis
un cassette para grabar el fichero.
Antes de comenzar el programa, ge-
nerador debéis poner la cinta en
modo grabacién, ya que el programa
8e pone a grabar directamente sin
dar ningan aviso. Podéis, sin embar-
g0, anadir silo desedis en la linea 245
alguna instruccién que os avise que
habéis de conectar el cassette (REC &
PLAY).

EXPLICACION DEL PROGRAMA

Vamos ahora a dar un repaso al
programa, tratando de explicarlo lo
més claramente posible.

En primer lugar, en la linea 24, y
tras los REM iniciales (recordad que
el apdstrofe ' es la abreviatura de
REM) realizamos un CLEAR B500.
Con esta instruccién reservamos
800 bytes de memoria para las cade-
nas de caracteres, en 1os que almace-
naremos, entre otras cosas, la forma
de los sprites con unos y ceros.

En vuestros programas debéis mo-
dificar el valor del CLEAR segin sea
la cantidad de memoria que necesi-
téis tener reservada para cadenas de
caracteres. En nuestro caso necesita-
mos, para los sprites de 16x 16 (los
mayores) 266 caracteres (unos o ce-
ros), més las respuestas a las pre-
guntas sobre el tamafio de los sprites,
etc. Con CLEAR 300 hubiera sido se-
guramente suficiente; pero “maés vale
que sobre que no que falte”.

La linea 25 incluye el DIM que re-
serva espacio para 8$, donde almace-
naremos cada linea horizontal que
compone el gprite.

Las lineas 40 a 90 son de puro tré-
mite y s6lo merece la pena destacar el
uso de SBPC(10) en la linea 50 y de
STRING#$(39,*") en la 60.

La funcién S8PC (10) nos retorna
10 espacios en blanco que, en este
caso, son impresos en la pantalla. Po-
diamos haber utilizado un LOCATE
10,0 para lograr el mismo efecto. La
razdn por la que hemos utilizado 1a
funcion SPC es para recordaros que
existe, ya que es la mejor forma de de-
Jar espacios en un fichero, aunque
aqui la utilicemos para otra cosa.

La funcién STRING$(39, “*") utili-
zada en la linea 60 nos retorna una

B0 oG GR A M A

1y’

11" BRERSRRsnsssssesssesesess
127 % {
13 ' ¥ Prograsa generador de ¢
143 |
153’ % prograsas de sprites ¢
161 '
18 MSX-EXTRA !
18’ 1
19° v por Willy Miragall @
2’1 !
21 7 SERRRRARRRRRARRLISARLNILLS

v o

24 CLEAR 588

25 DIM §%(16)

26’

38’ Inicia preguntas

k) R

4§ WIDTH 39:CLS:KEY OFF

36 PRINT SPC(18);"Generador de program
is"

68 PRINT:PRINT STRINGS$(39,"1")

78 LOCATE 18, 18:PRINT *1.- Sprites de
8x8."

86 LOCATE 16, 12:PRINT *2.- Sprites de
16x18,"

98 LOCATE #, 15:PRINT “Elige opcidn: *;
188 A$=INPUTS (1)

118 T=VAL(A$)

126 IF T¢1 OR T2 THEN 188

125 T=1-1

138 LOCATE #, 18:PRINT CHR$(27);"J"

148 PRINT "cSprites aspliados (S/N)? *

i

158 AS=INPUTS(])

168 A=INSTR("NnSs*,A$)

178 IF A= THEN 158 ELSE A=(A-1)\2
188 LOCATE 8, 18:PRINT CHR$(27);"J"
198 LOCATE #,5:PRINT "Entra con I y 4
la forma del sprite.”

280 FOR 1= TO 74817

218 LOCATE 3, I+47:PRINT USING "W I5P
RINT * *;STRINGS(B+82T,","

228 LDCATE 5, 1+47: INPUT 8$(1)

225 IF INSTR(S$(1),",*) THEN 228

238 NEXT |

244’

241 * Abrimos fichero

2’

234 OPEN "PROG" FOR OUTPUT AS 41
28’

261 ’ Brabamos linea SCREEN

262

278 PRINT#1," 18 SCREEN 2,";T#2+A

280 ’

281 ' Bucle FOR

282 7

298 PRINTH#1,"28 S$=";CHR$ (34) ;CHRS (34)
380 PRINTHL, "36 FOR X=1 T0*;B8+2487
310 PRINT#L,"4@ READ A"

320 PRINTHL,"S8 S$=G$+CHRS (A)"

338 PRINTH#1, 68 NEXT X*

340 PRINTH1,"78 SPRITES$(1)=5¢"

356 PRINTHL,"88 PUT SPRITE 1, (108, 188)
a19,1*

368 PRINT#L,"98 GOTD 96"

318 '

371 * DATAS

312!

375 ' de Bx8

376’

388 IF T THEN 568
- 399 FOR 1=6 TO 7

460 PRINTH1, 188+1%18;* DATA &B";5$(1)
410 NEXT I

426 CLOSE#!

430 END -

368 ’

581 7 de léxléb

362 ’

318 FOR 1=0 10 {5

520 PRINTHL, 106+1818;" DATA &B";NID$IS
$(1),1,8)

536 NEXT I

546 FOR I=6 TO 15

550 PRINT#L,3668+i818;" DATA kB";MID$ (S
$(1),9)

368 NEXT 1|

578 CLOSER!

3688 END

cadena de caracteres con 39 asteris-
cos. Esta instruecion es también muy
utilizada en el tratamiento de fiche-
TOos.

Las lineas 100 a 125 son las que
realizan la pregunta del tamano del
sprite. La instrucciéon A$=IN-
PUT$(1) de 1a linea 100 espera a que
pulsemos una tecla, y la almacena en
A$. En la linea 110 la funcién VAL

nos devuelve el “valor” de la expre-
g8ion alfanumeérica (cadena de carac-
teres). Si A$ contiene un numero, la
variable T pasaré a contener ese nu-
mero, mientras que si A$ no contiene
un numero T valdra 0. En lalinea 120
comprobamos que se haya pulsado 1
6 2, retornando a lalinea 100 en caso
contrario. La linea 125 restaunoa T.
Esto lo hacemos porque los sprites de

39




= Tratamiento de ficheros

8 x8 tienen por indicador O mientras
quelosde 16X 16 seindican conun 1.
La linea 130 pondra los pelos de
punta a més de uno. Se trata de una
secuencia de escape que borra la pan-
talla por debajo de la posicién indica-
da por el LOCATE anterior. Os reco-
mendamos que consultéis el nimero
22-23 de nuestra revista hermana
MSX-CLUB, para una mayor infor-
macién sobre todas las secuencias de
escape que existen en los MSX.

La linea 180 vuelve a esperar un
caracter del teclado; pero a continua-
cién lo tratamos de forma especial. A
la pregunta de la linea 150 debemos
esperar una respuesta “S”, “s”, “N” o
“n”.

La funcién INSTR sirve para en-
contrar una cadena de caracteres en
el interior de otra. De esta forma, en
la linea 160 A=INSTR(“NnSs”,A$)
buscamos la ocurrencia de A$ dentro
de la cadena “NnSs”. La variable A
contendra la posicién en encuentro
(1 a 4) o bien O si A$ no estd en
“NnS8s”, es decir, si hemos pulsado
una tecla incorrecta. En este tltimo
caso la linea 170 nos devuelve a la
150, repitiéndose la espera de una te-
cla. En caso de que la entrada sea vali-
da hemos de convertirla aun formato
16gico. Pensemos qué ocurre si pulsa-
mos “N” o “n”. En este caso A valdra 1
62,y 3064 sipulsamos “S8” 0 “s”. Por lo
tanto, al final de la linea 170 resta-
mos uno a la variable A y realizamos
la divisién entera por 2 (no confun-
dir con/).Tras esto A contendra O
6 1 segin hayamos pulsado “8” o “N".

Las lineas 200 a 230 contienen el
bucle que lee la forma binaria de los
sprites. En primer lugar la duracién
del bucle varia seguin el tamano del
sprite (8 6 16 lineas horizontales).
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Esto lo solucionamos en la linea 200.
Lalinea 210, aparentemente compli-
cada, no lo es en absoluto, a excep-
ci6én de que utilizamos PRINT USING.
En esta linea indicamos al programa
que escriba, con s6lo dos digitos, el
contenido de la variable I.

En lalinea 200 hacemos un INPUT
de la forma del sprite, con unos y ce-
ros, y en la 225 comprobamos que se
hayan utilizado todas las posiciones
(no queden puntos).

Estas dos lineas deberian haber
sido sustituidas por una rutina de en-
trada de datos especifica (numero
25-26 de MSX-EXTRA) pero no he-
mos querido complicar el programa
excesivamente.

ATAQUEMOS EL FICHERO

Es en lalinea 250 donde abrimos el
fichero, de nombre PROG, para escri-
tura, y con nimero 1. A partir de ahi
vamos introduciendo en el fichero,
por medio de la instrucciéon
PRINT41, cada una de las lineas. No-
tad que esta instruccion se utiliza
igual que la instrucciéon PRINT (li-
neas 270,290y 300) y que se permite
la separacién con punto y coma. No
con comal

El problema final radica en cémo
enviar al fichero las datas en formato
binario que hemos leido del teclado.
En el caso de sprites de 8 X8 no hay
nada maés sencillo; simplemente co-
locamos antes del conjunto de unosy
ceros el simbolo “&B” que indica al
ordenador que sigue un nuimero bi-
nario. Las operaciones que preceden
al “DATA &B” delalinea 400 calculan
el numero de linea correspondiente a
cada linea.

En el caso de sprites de 16x16 el
proceso es ligeramente méas compli-
cado; pero en el fondo es muy similar.
Simplemente hemos de dividir cada
linea en dos bloques mediante la ins-
truccién MID#$.

Terminamos en ambos casos ce-
rrando el fichero y acabando el pro-
grama. Por dltimo, queremos hacer
notar que la linea 380 es correcta, ya
que el programa saltara a la linea
500 siempre que T sea diferente de
cero.

Llega ya el momento de despedir-
nos hasta el proximo nimero, en que
trataremos los ficheros de acceso
aleatorio.

por Willy Miragall
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cos en SCREEN 2; pero normalmente re-
sulta muy complicado conocer con exacti-
tud la direccién de memoria de video en la
que se encuentra un determinado punto.
Las siguientes lineas solucionan este pro-
blema.

81 suponemos que las X, Y como las
coordenadas del punto en cuestion:

S=INT (Y/8)*886: V=INT (X/8)'8:
D=8+V+(Y-INT(Y/8)*'8)

tenemos, tras la ejecucion de estas ins-
trucciones, en la variable D la direccién
del punto en cuestién, dentro de la tabla de
patrones. Para acceder a la tabla de colo-
res correspondiente a ese mismo punto
s86lo hemos de sumar 8192 a la variable D.

Javier Herreruela Morén
nos envia una serie de intere-
santes trucos gque podéis utili-
zar en vuestros programas.
Damos a continuacién cuenta
de todos ellos.

LOCALIZAR
PUNTOS CON
VPOKE

iempre resulta interesante poder
acceder mediante las instrucciones
VPOKE Y VPEEK a nuestros grafi-

BORRAR
PANTALLA EN
ENSAMBLADOR

Existe en la ROM de los M8X una rutina
encargada de borrar la pantalla, de igual
forma como lo hace CLS. Esta rutina se en-
cuentra en la direcciéon &H848 y funciona,
en todos los modos sin ningin otro requi-
sito especial.
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En algunos programas la pantalla se co-
Pia poco a poco en forma de pequenas li-
neas que se van engrosando. Este efecto se
puede simular en los MSX mediante las si-
guientes lineas. Se supone que en la varia-
ble IN se encuentra la direccién de memo-
ria RAM en que se encuentra en dibujo y
que la variable INCOL apunta a la direc-
ci6én de memoria RAM en la que se encuen-
tran los colores del dibujo en cuestién.
86lo funciona en SCREEN 2.

FOR F=0 TO 7: N=F: FOR D=1 TO
768: VPOKE N, PEEK (IN+N): VPOKE
8192+ N,PEEK(INCOL +N):N=N+8:
NEXTD, F.

ESCRIBIR EN
NEGRITA

Para conseguir caracteres en negrita en
SCREEN 1 podemos hacer:
FOR 5=32"'8 TO 254'8+7:VPOKE 8,
VPEEK (8) ORVPEEK (8)/8: NEXT
Otro interesante efecto en SCREEN 1 se
consigue con:
FOR S5=32'8 TO 2B54°8+7:VPOKE S,

VPEEK (8) XOR VPEEK (8)/3: NEXT.

| Calle

Deseo suscribirme a la revista
SUPERJUEGOS EXTRA MSX

a partir del namero
FORMA DE PAGO: Mediante talén ban-
cario a nombre de:

MANHATTAN TRANSFER, S.A.

C/. Roca i Batlle, 10-12

08023 Barcelona

{  SUSCRIBETE HOY MISMOSI
(QUIERESESTAREN VANGUARDIA

La primera revista de MSX de Espafia en tu domicilio cada
mes. Por el precio de DIEZ NUMEROS recibirés DOCE.
Ademés tv condici6én de suscriptor te da derecho
a descuentos y ofertas especiales en otos productos.
MANHATTAN TRANSFER, S.A.

— — — — — — — — -]

Muy importante: para evitar retrasos enla
recepcién de los nimeros rogamos deta-
11éis exactamente el nuevo niimero de los
distritos postales. Gracias.

TARIFAS:

Espafia por correo normal = Ptas. 2.250,—
Europa correo normal Ptas. 8.600,—
Europa por avién Ptas. 3.280,—
América por avién 35 USAS




;7iSONO LA FLAUTA!!!

YA ESTA A LA VENTA
EL SEGUNDO NUMERO

La primera revista de Compact Disc de Espaiia
COMPACTA Y DIFERENTE

Totalmente pensada para los usuarios de CD, un concepto
revolucionario en la reproduccién del sonido.

Toma nota de nuestro sumario

— PLACIDO DOMINGO

— MILES DAVIS

— CRITICA MUSICAL

— NOVEDADES EN APARATOS

— COMPLETO CATALOGO DE DISCOS COMPACTOS
Miisica clasica y jazz

— SUPER TOP

eimnmr

NOES CASUALIDAD
Otro producto de Manhattan Transfer, S.A.



Phiﬁlips New Media Syétems
JUEGOS INTERACTIVOS

DRAGONWORLD

AMAZONAS
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iQuién robé a Lily?

Philps New Modia Systems
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Protagoruiza tu propic |MSX -
sarzotases ror: [J7IDEALOGIC.

Mas informacion: p H I L I p S ,
Tels. 91-469 65 12/95
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