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EDITORIAL

HACIA UN NUEVO
CAMBIO

El interés de una publicacion bien
realizada revierte en los resultados.
Este podria ser el prologo de la
presente editorial que intenta, mes a
mes, acercarse de alguna forma al
lector, hablandole mas de cerca.
;Como va el verano? Para nosotros,
los que de alguna forma nos
preocupamos de fomentar la norma,
padecemos el insoportable calor que
pueda produdir la temporada estival.
Pero no por ese ardiente sol que
pueda caer sobre las cabezas de todo
el mundo, sino porque nosotros
mismos, conscientes de que con la
llegada del verano se han de
producir nuevas aportaciones en la
realizacion de nuestras revistas, nos
estamos devanando los sesos en
formulas nuevas que agraden a
todos. Y ya esta aqui la solucion.
Repentinamente, y gracias a la
encuesta que tan amablemente
contestaron los lectores, a través de
nuestra revista MSX-EXTRA, se
alumbrd la idea de creer algo nuevo,
en la que la mayoria de los lectores
estaran de acuerdo y agradeceran.
Como se podra observar ello
significa que, por lo menos, atin
quedan publicaciones de nuestra
categoria que se preocupan por la
promocion del estaindar MSX. Ahora,
para dejar un poco en suspenso esta
sorpresa que nos reservamos, de
momento vamos a dejar esta
incognita que se desvelara en
septiembre. Estamos seguros de que
gustara a todos.

Como la imaginacién no tiene
limites, esperamos sepais
comprender el respiro que nos
tomaremos del 1 al 15 de agosto, con
el descanso de vacaciones. Las
calientes playas nos esperan. A todo
esto, esta breve pausa nos permitira
pensar en nuevas ideas que
satisfagan a todos los lectores. Queda
prometido.

Resaltar, de nuevo, que la sorpresa
deparada para el mes de septiembre
sentara un nuevo precedente en la
historia de nuestra editorial.

MAHATTAN TRANSFER, S.A.

P.V.P 275 ptas, (Indluido
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ERBE SIGUE ADELANTE

Después de la aparici6én repentina de
INDIANA JONES (U.S. GOLD) en
la versibn MSX, nuevos titulos de
esta firma se preveen para estas fechas.
Entre las nuevas novedades, cabe destacar
HUMPHREY, de la compaiiia nacional ZI-
GURAT, SILENT SHADOW, el comecocos
MAD MIX, y BARBANEGRA, estos (iltimos
de TOPO SOFT. Nuevos titulos' que se
espera que estén a la altura de esta pres-
tigiosa marca.

SERMA, CON LA
BAJADA DE PRECIOS
NUEVAS REFERENCIAS

on la nueva lista de precios prevista

a raiz del mes de mayo, nuevas

referencias se incorporan al catilo-

go de SERMA. Nuevas referencias que

ademds, se incluyen dentro de la bajada de
precios de esta compafiia.

Asi, después de la aparicién de USAS y

PHILIPS—SERIE ORO—

entro de la linea de juegos de esta
Dcompaﬁia, acaba de aparecer a la

venta una serie denominada ORO,
en la que, por lotes de 2, 4, 10 y 20 juegos
se comercializan estos paquetes.

Los programas que aparecen son los si-
guientes, junto con una pequefia resefia
de los temas de los mismos.

— Protector. Seras un policia de New
York especialista en artes marciales.

— Simulador Columbia. Simulador es-
pacial de la nave Columbia.

— Star Fighter. Combates galécticos en
universos lejanos.

— Police Academy. Eres un policia, y te
acaban de asignar el distrito més peligroso
de la ciudad.

— Dawn Patrol. Te encuentras al frente
de un submarino de la Armada Britanica
en plena Segunda Guerra Mundial.

— Happy Freat. Eres el sefior Fret, un
intrépido  buscador de tesoros en
Tintadel.

— Pico Pico. Deberas construir un so-
berbio palacio para tu prometida, evitando
en lo posible el encuentro con unas arafias
gigantes que te impedirin finalizar la
obra.

— Star Wars. La guerra de las galaxias ha
comenzado.

— Livingstone, supongo. Como Stanley,
tendris que buscar al goctor Livingstone
en la selva Victoria,

— Cosa Nostra. El detecive Mike Bronco
es contratado por el alcalde de Chicago
para combatir el crimen organizado.

— Zanac. Zanac es una unidad de com-

Cosa nostra

elementos revolucionarios.

— Break in. La moda de los rompeladri-
llos continda.

— Sprinter. Simulador de una maquina
de tren.

— Chima Chima. Estaba alerta, sin em-
bargo, le raptaron.

— The Apeman. El gigantesco mono rey
de Kong ha raptado a la hija de Kang en
la selva.

— Spy versus spy. La primera parte de
estas aventuras donde dos espias lucharan
entre si para escapar de una isla.

— Life in the fast lane. Una prueba de
habilidad para esquivar obstaculos sobre la
carretera y bajo el mar.

— Hype. Una pequefia nave de recono-
cimiento espacial 3eberé esquivar a los
extrafios artefactos que amenazan con
destruirla.

— Chexder. Deberas avanzar en un
complejo laberinto, aprovisionandote de
nicleos de plasma que encuentres a tu
paso.

— Bounce. En este frontén derriba-mu-

ros podras confeccionar tus propias pan-
tallas.

Y

a revi

bate espacial encargada del desarraigo de

|
|



SALAMANDER, ya comentados en nuestra
revista, otros titulos se incorporan a las
novedades de SERMA en cartucho. TRI-
TORN, MIRAI, GARYVO KING, GUAR-
DICS, SUPER TRITORN, BASTARD, son es-
tos titulos que como afadidura, no
superaran las cinco mil pesetas de precio
de venta al piblico. Es de agradecer.

ABC ANALOG, §. A,
LOS MEJORES PRECIOS

i anteriormente se mencionaba la ba-

}ada de precios de SERMA respecto a

os cartuchos de Konami, mejores
precios presenta un distribuidor nacional,
ABC ANALOG, los cuales distribuyen los
citados cartuchos de Konami, tanto las ver-
siones mas antiguas como las modernas, a
un precio un tanto inferior,

MCM, UNA CAMPARA
DE RELIEVE

a ha empezado. La revolucién del

Ymercado espafiol de videojuegos se

uesto en marcha. Firmas como

Elite, Firebird, Opera soft, etc., se han lan-

zado a lograr este objetivo, bajo un comin
denominador, MCM software.

La distribucion de sellos de categoria,
mas la puesta en marcha de una gran
campafia de lanzamiento publicitario, se
prevee que producird un gran impacto en
el sector.

Por lo pronto el primer paso ya esta
dado. Con el objeto de darse a conocer,
MCM realizé6 un envio de intriga a las

editoriales especializadas y detallistas. En
una segunda fase llega, de sdbito, una
campafa publicitaria en relieve, o sease,
una campafia en tres dimensiones, de la
que tendremos que disponer de unas gafas
especiales para poder contemplar el cata-
logo de esta compafiia en tres dimen-
siones.

3Si el genial invento va a funcionar?, se
espera que si. Con el apoyo de méas pu-
blicidad para estos proximos meses, se va-
ticina un gran arranque. Como su promo-
cion destaca, jsobresaliente!

De momento, aparte de otras novedades
importantes para el resto de ordenadores,

los primeros titulos de MSX ya estan aqui.
Titulos ya conocidos como LA ABADIA
DEL CRIMEN, GOODY Y LAST MISSION,
tanto en versibn cassette como en disco,
han sido los primeros en ver la luz. Y otro
titulo, EYE (el ojo), parece predestinado a
convertirse en un nimero uno. Resaltar en
él que, trataindose de un juego de mesa,
su conversion a los ordenadores es un
logro inmejorable. Un juego dificil, en el
que la mezcla de colores es el objetivo
final. Parece sencillo, pero no es asi. EYE,
esta predestinado a ser un éxito en la linea
de otro antecesor en los juegos de tablero,
TRIVIAL PURSUIT.

TOP-EXTRA

1. MAZE OF GALIOUS
W
Y

4. EL MUNDO PERDIDO
50 FREDDY HARDEST
6. GOODY
70‘DESI’ERADO

8. LA ABADIA DEL CRIMEN
90 DEAD WISH 3

|

o CALIFORNIA GAMES

& DOOZ00

La abadia del crimen

s

Este Top ha sido realizado en colabora-
cién con:

( Galerias )

Un nuevo apartado dedicado a los éxitos del

mes, en colaboracion con Galerias Preciados y
Jewel Color, intentard mes a mes mostrar los
éxitos dela tem‘)orada, dependiendo no de un

criterio personal como muestran algunos, sino
con la ventaja de basarse en la critica de ventas
de estos prestigiosos colaboradores:




HIBRID

ebido a mi torpeza, un fatal

error dando orden de bo-

rrado, el programa MSX-
DOS.SYS se borré del disco. En
consecuencia, al faltar este progra-
ma, el disco ya no arranca y no
logro acceder de ninguna manera
a la informacién almaceriada en los
ficheros.

Por eso me dirijo a Vds. con el
fin de que tengan la amabilidad de
mandarme un programa «MSX-
DOS.5YS» para que pueda acceder

a los ficheros. Jord
i De Miguel
Escaldes (ANDORRA)

Desgraciadamente no pogdemos
enviarte dicho programa ya que,
aunque disponemos de 1 en nues-
tra redaccion, el copyright perte-
nece a Sony Espafia y violariamos
de esta forma los derechos de
autor. Obviamente no se trataria
de una copia ilegal, ya que dispo-
nes del programa original y se trata
de afadir Gnicamente el fichero de
arranque del sistema; pero cree-
mos que los mas indicados para
resolver tu problema son los re-
ponsables del departamento de
soft de Sony Espafia que sin ningu-
na duda te resolveran el problema
de un modo rapido y sencillo.

AND, XOR, OR, NOT

leer el RINCON DEL EN-
SAMBLADOR (Colision de
Sprites) del mes de abril-88
sigo sin entender la utilidad de las
instrucciones AND, XOR, OR.
También sé que dentro de este
tipo de instrucciones existe NOT.
(No es igual que las otras? jPara
qué sirven?

ocurre con

La operacién es también conocida
como suma
Seguimos adelante. La tercera
operacién en discordia es NOT.
Esta es una oreracibn unaria, es
dedir, sélo utiliza un operando y
realiza una tarea muy sencilla: con-
vertir los urios en ceros y viceversa.
Por tanto NOT(1)=0y NOT(0)=1.
Pese a no ser tan importantes
existen otras muchas operaciones
icas (son 16- en total) como
D, NOR, XOR, EQV, IMP, etc.
‘hablaremos de XOR, ya que
es la que comentas en tu carta.
XOR funciona de un modo muy
parecido a OR. XOR devuelve 1 si
y solamente si uno de los parime-
tros es un 1y el otro es un cero.
De esta forma 1 XOR 1=0, 0 XOR
1=1,1 XOR?=1 y 0 XOR 0=0.
Hasta hemos operado con
un solo En realidad nuestros
MSX cuentan con un chip de 8 bits,
Esto quiere decir que internamen-
te realiza las operaciones de bits en
grupos de 8. No podemos hacer un
v, amedzlos bits. Necesitamos
grupos de 8 para poder operar.
Este grupo de 8 bits es lo que co-
nocemos como byte,
dPuede;;siasilodm,pmctiw
uso estas operaciones
medio de las instrucciones Iégiaspor
del BASIC: AND, OR, NOT, etc.
Piensa que para
ue ocurre con estas
raciones convertir los nime-
ros con que operes a formato bi-

Terminamos esta respuesta co-
mentindote cuél es la utilidad de

:
i

g

trata de operaciones
dasamdq;\orivel.'l'edanﬁalgunos'
que ves en Iag:nulll de tu MSX
bu :

concretarlo, ya que se
bésicas utiliza-

Nos pides también en tu carta
algn programa de contabilidad.
Nosotros, pese a distribuir algunos
programas en cinta, no dispone-
mos de ninglin programa de con-
tabilidad para MSX. Te citamos, sin
embargo, aquellos que conocemos
para que puedas elegir entre ellos
con un mayor conocimiento de las
ofertas de mercado.

— Contabilidad personal (FPS).

— Microplacon (Dynadata, SVI

Espafia).

— Contabilidad 1500 (lvesén).

— Contabilidad (Mabel).

— Contabilidad (Master Com-

puter).

— Contabilidad (Philips).

— Contabilidad 300/1500 (Sony).

— Contabilidad (Toshiba).

SCROLL
PARCIAL

Haciendo POKE 62385,22 se pue-
den salvaguardar las 2 lineas infe-
riores del efecto de los scroll y
trabajar sélo con 22 lineas. ;Hay
alguna forma de salvaguardar las 2
o mas lineas superiores?

Oscar Font Camdelacreu
Cerdanyola (BARCELONA)

Lo que en tu carta nos comentas
se conoce como scroll parcial. Este
efecto, muy utilizado en videojue-
gos comerciales, consiste en des-
plazar el contenido de una parte
de la pantalla manteniendo inalte-
rado el contenido del resto de la
misma,

Los scrolls parciales en la direc-
cién vertical son muy faciles de
conseguir en nuestros MSX, gracias
a una potente herramienta que
muchos usuarios desconocen, las
secuencias de escape,

Supongamos que deseas realizar
un despfazamiento vertical de la
pantalla de las lineas que se en-
cuentran entre las filas 3 y 20. Lo
primero que deberds hacer es fija
el limite inferior en la fila 20 con
POKE 62385,20. A continuacion,
basta situar el cursor en la linea 3
(LOCATE 0,3) e imprimir la secuen-
cia de escape para borrar una linea,
ESC M. Veamos cémo quedaria el
programa en el listado 1.

Supongamos ahora que el des-
plazamiento deseas hacerlo en di-
reccion opuesta. El proceso es el
mismo Simplemente debes susti-
tuir ESC M (suprimir linea) por ESC
| (insertar linea), como hemos he-
cho en el listado 2.

Esperamos que con esto quede
respondida tu pregunta. Piensa
que ésta es s6lo una de las muchas
posibilidades de las secuencias de
escape, desconocidas a pesar de su
enorme utilidad. El listado comple-
to de las secuencias de escape que
reconoce tu MSX junto con el

modo de utilizarlas podras encon-
trarlo en el nimero 22-23 de MSX-
Extra, por supuesto.

DISCO DURO
Y CD-ROM

iEs posible conectar via RS-232C
un MSX-2 con una unidad de disco
duro? jExiste algn inconveniente
que impida al chip Z80 usar un
disco duro? ;Vale cualquier CD-
ROM o tienen que ser espe-
ciales?

Juan José Martinez
VIGO

Pese a que en nuestro pais esto
no sea conocido, los MSX pueden
trabajar perfectamente con discos
duros y con CD-ROM. Hemos de
decirte, sin embargo, que no existe
ningun disco duro conectable por
R5-232 (segun nos informan de
PCompatible).

Tu programa se solventa con un
interfaz que permite conectar cual-
quier MSX de segunda generacién
a un disco duro. Desgraciadamente
este interfaz no se comecializa en
nuestro pais; pero puedes locali-
zarlo en Japén o tal vez en Holan-
da o Bélgica.

De igual modo existe un inferfaz
que capacita a los MSX para utilizar
CD-ROM, un interfaz que, como
ya nos tienen acostumbrados los
importadores de hardware, nunca
ha visto nuestro pais.

Respecto a la utilizacién del CD-
ROM como disco duro, creemos
que tienes un concepto equivoca-
do acerca del funcionamiento de
este dispositivo.

Los CD-ROM funcionan de
modo similar a como funciona el
COMPACT-DISK Un lector laser es
capaz de leer pequefias marcas
(pits) en una superficie que refleja
el haz liser. Debido a este funcio-
namiento los pits sélo pueden ser
leidos. Debido a esto, los COM-
PACT-DISK, cada vez mas popula-
res, pueden reproducir con una
excelente calidad; pero no pueden
grabar ningdn tipo de infor-
macion.

De igual forma, el CD-ROM, es
c.(afaz de almacenar una gran can-
tidad de informacidn (existe una
enciclopedia grabada en un solo
CD-ROM); pero esta informacion
sélo puede leerse. Ademais, el
usuario no puede grabar sobre un
CD-ROM «virgen», ya que el pro-
ceso de grabacién es complicado y
precisa de unas instalaciones con
una altisima tecnologia.

Experimentalmente si  existen
CD-ROM capaces de grabar y re-
producir como si de discos norma-
les se tratara; pero en el mercado
actual sélo se utiliza el CD-ROM
de lectura, con unas excelentes
prestaciones; pero un grave incon-
veniente, la imposibilidad de gra-
bacidn.
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(1) WORLD GAMES

EPYX

Distribidor: ERBE
Formato: cassette
Precio: 875

orld Games es el juego que te

desafia a participar en una se-

rie de acontecimientos, don-
de la destreza y la habilidad seran la
pauta general del jugador, a lo largo de
ocho paises del mundo.

Entre 18 paises participantes, la selec-
cién de uno de ellos, junto con la re-
presentacion de jurados y érbitros, te
transportardn a obtener importantes
trofeos en las puntuaciones conse-
gidas.

World Games te permite competir en

sola, con inclusién de précticas, aparte
de una visién permante de los rércords
del mundo.

Rusia, Alemania, México, Francia, Ca-
nadé, EE. UU., Escocia y Japén, son los
paises que se recorreran en la practica
de las pruebas.

En Rusia, pais que posee el récord de
levantamiento de pesos (Leonid Zhabo-
tinsky —1.262 libras—), seras sometido
a esta prueba de fuerza, en dos moda-
lidades distintas.

Alemania, pais originario del deporte
del salto de barriles, con patinadores

por Ronald Van Ginkel, Sascha Ylla-Kdnnoke, Javier
Guerrero, Ramén Rabasd, Willy Miragall.

que alcanzan las 40 millas por hora, sera
el escenario del salto de barril, optando
por un nimero de ellos.

Una misica ranchera te transportara
a México, concretamente al acantilado
de La Quebrada en Acapulco, donde
habras de saltar al mar a una altura
aproximada de 118 pies. Esta, todo hay
que decirlo, seré la prueba més excitan-
te de todas las que puedas ver.

El lugar, en esta ocasién, es Francia.
Una competicion de slalon de esqui,
que se desarrolla en Chamonix.

La competicion de los troncos rodan-
tes te llevard hasta Canada, donde los
competidores, subidos sobre los tron-
cos flotantes de un rio, deberan pasar
de uno a otro.

Bull riding (monta de toros), es el
peligroso acontecimiento que se des-
arrolla en América. En él, habras de
imitar a un cowboy en la monta a pelo
sobre salvajes toros, siendo sostenido
con tan sélo una cuerda.

Escocia es el pais que ostenta el titulo
de este antiguo deporte, el lanzamien-
to de troncos. Una completa anima-
lada.

Sumo (lucha libre), es el Gltimo de-
porte, con una antiquisima tradicion,
que se desarrolla en el Japén. Dos in-
mensos luchadores, sobre un ring cu-
bierto de barro, tratarin de arrojarse
mutuamente al barro.

Esta version de World Games ha tar-
dado su tiempo en aparecer para los
ordenadores MSX, aunque por fin, ya

todas las pruebas, en algunas o en una




porte.
Enchufa tu joystick y comienza el es-
pectaculo.

PUNTUACION: Presentacién: 7
Gréficos: 7
Movimiento:
Sonido/
Musica: 6
Adiccién: 9
Dificultades: 9
Total: 8

) DON QUIOTE

DINAMIC
Distribuidor: Dro
Formato: cassette
Precio: 875

nombre no quiero acordarme, te

convertiran, de sabito, al comen-
zar a leer el libro, en don Alonso Qui-
jano, un hidalgo manchego del si-
glo xvi. Pero rememorando la
aventura, recordards que la debilidad
mayor de este hidalgo son las novelas
de caballeria. Un buen dia, decides, en
el punto culminante de la absorci6n

r estas novelas, coger las armas y
anzarte a la aventura. Es una locura, en
el afio de 1.605, caminar por la Espafia
de entonces en pos de andanzas; aun-
que tQ eres un desfacedor de agravios
y como tal, contagias de tus ideas a
Sancho Panza. A partir de aqui, junto
con tu fiel escudero, participaras de las
aventuras mas insolitas y seras el pro-
tagonista de aventuras contra molinos
de viento o contra fieros leones.

Este prologo que todo el mundo co-
noce, serd el inicio para una variante
sobre este libro. El objetivo del juego
sera conquistar los amores de Dulcinea
del Toboso, tu dama (esto ocurrira en
la segunda parte del programa), mien-
tras que primeramente te armaras ca-
ballero.

En un lugar de la Mancha, de cuyo

que consta de dos partes, dada la com-
rlejidad del mismo, te permitira dirigir
as acciones de Don Quijote a través de
una estructura bésica de verbo + sus-
tantivo, incluida la posibilidad de cons-
truir frases mas complejas.

Hay que reconocer que un programa
conversacional como éste, es completo
en su totalidad. Para acabar de comple-
mentar su estructura se incluyen opcio-
nes de grabacién y carga, seleccion de
modo texto o gréfico, inventario, ayu-
da, etc.

Este programa que ha sido elaborado
en base al relato de Cervantes, entra
dentro de los mejores titulos de esta
indole que se han hecho. Como tal,
dentro de nuestras publicaciones, se
esta preparando un mapa especial para
la version MSX.

...no ha mucho tiempo que vivia un
hidalgo de los de lanza en astillero,
adarga antigua, rocin flaco y galgo co-
rredor... se llamaba Don Quijote de la
Mancha.

PUNTUACION: Presentacién: 10
Gréficos: 9
Movimiento: —
Sonido/
Msica: —
Adiccién: 9
Dificultad: 9
Total: 9,5

EPYX

Distribuidor: ERBE
Formato: cassette
Precio: 875

espués del test de habilidades
presentado por Epyx en World
Games, parecia imposible su-
perar este programa en calidad. Para
rovocar la controversia aqui llega Ca-
ifornia Games, con nuevas pruebas ba-
sadas en los deportes de California,
siendo el objetivo del mismo, obtener
trofeos.

esta disponible para los adictos al de- Esta aventura grafico-conversacional - , .

FMRESS BUTTON TO STARTY

Las opciones del juego son similares
a su antecesor: competir en todas las
pruebas, algunas, en una sola, practi-
carla, ver tabla de honor, y, grabacion
y carga de puntuaciones.

Las pruebas para competir son las si-
guientes:

— Half pipe skateboarding. Una
combinacién de la fuerza con la coor-
dinacién. La prueba consiste en estar
encima de un monopatin dentro de
una especie de tuberia, cr)untuando por
las maniobras conseguidas con éxito.

— Foot bag. Una de las pruebas mas
tranquilas. Se trata de mantener una
minascula pelota en el aire durante 1
minuto y 15 segundos, sin usar las ma-
nos. Estin permitidas las acrobacias
para puntuar mas.

— Surfing. Esta competicion quiza
sea la mas divertida. El surfing consiste
en maniobrar con una tabla especial en
los bordes de las olas del mar. Puntia
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la alta velocidad, las piruetas y el pene-
trar en el tubo de la ola.

— Patinaje. El descanso. Una de pa-
tinaje por el paseo maritimo sin caerse,
evitando grietas, hierba, charcos, balo-
nes, etc., hasta completar el recorrido
en el menor tiempo posible.

— Carrera MSX. Uno de los deportes
de moda actuales. Una carrera contra
obstaculos, sobre una bicicleta ligera,
intentando completar el tramo en el
menor tiempo posible.

— Disco volante. Una practica exce-
lente para demostrar a las féminas tus
conocimientos, este verano, en la playa.
Como muchos sabrén, se trata de lan-
zar un disco con precisién al otro ex-
tremo, donde deberé cogerlo otro ju-
gador.

Estas son todas las pruebas. ;Quién
conseguira mayor puntuacion?

Mencionar aparte que aunque este
programa vio la luz, en versibn MSX,
junto con World Games, cabe sefialar
que en otros ordenadores no sucedi6
asi, con lo que la sorpresa que causd
esta segunda versibn no sera la misma
de antafio.

PRESENTACION: Presentacion: 7
Gréficos: 7
Movimiento: 7
Sonido/
Mdsica: 6
Adiccién: 9
Dificultad: 9
Total: 8
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@  HUNDRA

DINAMIC
Distribuidor: DRO
Formatos: cassette

Precio: 875

undra es la historia de una par-

te de la mitologia nérdica, en-

trando de lleno dentro de las
historias fantasticas y bien formu-
ladas.

La mitologia nos narra los si-
guiente:

«Jorund, el rey de los vikingos de las
montafias del norte, fue engafado por
el dios de la mentira, para entrar en el
jardin prohibido de las Norms. Cuando
el resto de los dioses se dieron cuenta
de tal afrenta, le encerraron en el reino
de Lukx.

»Es entonces cuando Hundra, la hija
del rey Jorund, intervino por su padre
y convencio a los demas dioses de la
culpabilidad de Loki; aunque no logré
que lo liberasen. La sentencia estaba

dictada, y como los dioses eran perfec-
tos en sus mandatos, no podian echarse
atras en una situacion cadtica. Sin em-
bargo, autorizaron a Hundra para que
acudiese a rescatarlo.

»Conociendo lo dificil de tan peligro-
sa mision, Hundra visitd al viejo hechi-
cero Kaldar para que le aconsejase en
la orientacién que debia tomar. Kaldar
le respondié que si dificil es entrar, mas
dificil es salir, para lo cual tendria que
encontrar las tres gemas sagradas antes
de encontrarse con su padre. Hundra
parti6 decidida al reino de Lukx.»

Esta historia tan abrumadoramente
fantéstica, sirve para dar pie a una aven-
tura al estilo de Camelot Warriofs, en
la que frecuentar pasajes extrafios, ene-
migos que te restan vida y recoger ob=
jetos, seran la tonica de este videojue-
go. Una version de MSX excelente en
cuanto a graficos y color, que merecera
la: pena poseer. Sélo una cosa mis,
habria que preguntar a los responsables
de Dinamic cémo es posibr:eo que la
protagonista de este programa y la pro-
tagonista de Phantis sean practicamente

iguales. Qué obsesibn por las Da-
nutas.

PUNTUACION: Presentacién: 7
Griéficos: 8
Movimiento: 9
Sonido/
Msica: 8
Adiccién: 8
Dificultad: 9
Total: 9

() GAME OVER

DINAMIC
Distribuidor: DRO
Formato: cassette
Precio: 875

no de los programas mas soli-

citados en versibn MSX ya esta

aqui. La conversion por fin se
ha producido. Game Over es un titulo
sensacional, con una gran dosis de co-
lor y un argumento fantéstico.

Una historia que nos transportara a
un universo lejano, donde una bellisi-
ma y malvada mujer habia sometido
con su ejército de Terminators a las
cinco confederaciones de planetas, mas
alla de ALFA CENTAURI.

El poder de esta mujer llamada
Gremla estaba en manos de su lugar-
teniente Arkos; aunque este Termina-
tor, en la evolucién sufrida por su or-
ganismo, abandon6 a Gremla para
unirse a las tropas del general
McKiller.

Arkos, conociendo perfectamente el
poder de combate de los Terminators
de Gremla, se lanz6 a una desesperada
mision: destruirlos,

Arkos era una perfecta maquina de
matar.

Sin embargo, los planetas dominados
por Gremla se encuentran vigilados por
el sistema NEXUS ZH07. Ninguna for-
macién de cazas puede pasar inadver-
tida a su radar.

La gran cantidad de Terminators tam-
bién son un problema, ademas de otros
peligros: KAIKAS (canguros mutantes),
ORCOS (monstruos del planeta DE-
DRON), LEISERS-FREISERS (androides
auténomos de localizacion), GARKLAS
CLONICOS (rastreadores), etc.

Toda una aventura que Arkos tendré
que superar en dos fases, una por él

laneta-carcel, y otra por el planeta-pa-
acio imperial, el objetivo final de la
mision: la destruccion total.

Game Over, siendo un juego simple
de disparar a diestro y siniestro, cuenta
con una gran adiccién en su contenido.
En resumidas cuentas, un programa
donde la pericia y la habilidad de re-
flejos sera un reto para los mas
osados.

Otra cosa mas, en la versién inglesa
de este juego, hubo tal controversia
por la portada, que hubo que tapar las

T
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protuberancias de la malvada antago-
nista con el distintivo de Dinamic. Los
ingleses son asi.

PUNTUACION: Presentacion: 7

Griéficos: 8
Movimiento: 8
Sonido/
Musica: 6
Adiccion: 8
Dificultad: 8
Total: 8
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6) TURBO GIRL

DINAMIC

Distribuidor: DRO

Formato: cassette

Precio: 875

URBO GIRL, conocida con ese

apodo en toda la galaxia, es la

teniente del cuerpo de interven-
cibn inmediata del ejército kong. Ella
ha sido la seleccionada para cumplir
una mision: destruir a tres extrafios se-
res cibernéticos que interceptan los su-
ministros de la colonia apoyados por
naves-robot.

El juego en si se desarrollara en tres
fases:

— Una fase a bordo de una estacion
espacial, evitando huecos y tuberias de
una gran estructura.

— Una segunda fase que atraviesa el
puente que une el planeta con la es-
tacién espacial. Hay que andarse con
cuidado al haber partes que se derrum-

_ ban por si solas.

— Una tercera fase que se encuentra
en un desierto calcinado y plagado de
NUMErosos enemigos.

Los enemigos son muchos y variados:
Nokis, meteoritos, trompos, Crotas,
matojos, Itrones... La mision, como ya
se ha mencionado, consiste en destruir
a los Elder (seres cibernéticos) de cada
fase.

Sin ser el conjunto una maravilla, res-
ta desear buena suerte en esta aventu-
ra, y a disfrutar de la descomunal
moto.

PUNTUACION: Presentaciéon: 6
Graficos: 6
Movimiento: 6
Sonido/
Musica: 5
Adiccion: 6
Dificultad: 7
Total: 6

7)  SKYWAR

OMIKRON

Distribuidor: DISCOVERY
Formato: cassette

Precio: 995

uando los primeros titulos de

OMIKRON aparecieron en el

mercado, aparte de la innova-
cion que producia la existencia de una
nueva empresa de programacion de
videojuegos, se afadia thecho de un
comienzo un tanto suave. Los progra-
mas de este nuevo sello eran, por de-
cirlo de alguna forma, simples en su
contexto. Pues de repente, y para con-
trarrestar la anterior falta, OMIKRON
presenta un nuevo titulo, donde el ha-
cer de un buen producto se deja notar
en este programa. )

SKY WAR, comienza corhun prologo
sencillo y de plato fuerte...

«Entre la espesa y montafiosa jungla
el enemigo domina el elemento aire
con sus aparatos de combate, auténti-
COS Cazas...»

Este pequefio parrafo permite entre-
ver que se trata de un simulador de
vuelo, sin caer dentro de esta categoria,
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manejando a través de multiples pan-
tallas un helicéptero de combate. Indi-
cadores de abordo nos orientan en el
uso de las armas durante el vuelo.

Hay que destacar que no es ni mucho
menos un simulador, sino una aventura
en desplazamiento horizontal, donde
la destrucgion de cazas sera la pauta
dominante. Mdltiples escenarios, ade-
mas de unas bases donde repostar mu-
nicion y fuel afadirdn un suplemento
mas a la estructura de la aventura.

Como se ha comentado al principio,
SKY WAR, siendo un videojuego sin
grandes pretensiones, logra hacer pasar
buenos momentos de ocio a los adictos
a masacrar cualquier cosa.

PUNTUACION: Presentacién: 4

9 13

Gréficos: 7
Movimiento: 6
Sonido/Musica:
Adiccién: 7
Dificultad: 6
Total: 6
s s e

MIND GAMES ESPANA

Distribuidor: MIND GAMES ESPANA

Formato: cassette

Precios: 875

DEL es un extrafio ser que, al

llegar a la Tierra como explora-

dor de nuevos cosmos, es cap-
turado y encerrado en un castillo por
un cientifico matematico sin estar en
sus cabales,

El resto de los extrafios seres que
esperan a ADEL, dominadores como
son de la radiactividad, bajo los efectos
de ésta, logran mutar una serie de pro-
piedades fisicas, repartiendo todo tipo

de objetos por el castillo. ADEL podra
cambiar sus propiedades gracias a estos
aparatos radiactivos, o, en su defecto,
recoger comida que le permitira sobre-
vivir. De esta manera, el extrafio ser
debera encontrar la salida que le trans-
portara a su planeta.

ADEL no es un programa sorpren-
dente ni una maravilla tampoco. Tan
solo un juego de laberinto y recorrido
de habitaciones hasta encontrar la sa-
lida. Ideal para los que no quieren que-
brarse mucho la mente.

PUNTUACION: Presentacion:
Graficos: 5
Movimiento: 4
Sonido/
Musica: 5
Adiccién: 5
Dificultad: 6
Total: 5

(% DESTROYER

MIND GAMES ESPANA

Distribuidor: MIND GAMES ESPANA
Formato: cassette

Precio: 875

ien afos después de la Gltima

guerra nuclear, la flota del im-

perio enemigo Krantoriano, in-
vade el Gnico planeta que todavia que-
daba libre en aquella galaxia.

La mision, en este caso, consiste en
penetrar en la flota enemiga enviando
a DESTROYER, una maquina de
arrasar.

DESTROYER deberi llegar a la forta-
leza enemiga, arrasarlo todo y destruir-
la. DESTROYER es ademds un caza mul-
ti-direccional, dotado de fuego
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continuo. Es de agradecer el hecho de
disponer de una tecla (CODE) que va-
rie el manejo de direccion de la nave.

Las dos partes del juego consistiran,
primeramente, en destruir la fortaleza,
y consecuentemente, en hacer salir de
la nave a DESTROYER, el guerrero fu-
turista, y guiarlo entre las defensas
Krantorianas hasta la salida. DESTRO-
YER, cébmo no, va armado hasta los
dientes.

Debido a la sencillez del programa
no hay nada més que decir. El progra-
ma es a lo sumo un titulo mas a afadir
a la larga lista de juegos de esta indole.
Saber disparar es lo Gnico que
cuenta.

b 3
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PUNTUACION: Presentacion: 5
Gréficos: 5
Movimiento: 5
Sonido/
Masica: 4
Adiccion: 4
Dificultad: 7
Total: 5

(10) HYPERBALL

MIND GAMES ESPANA

Distribuidor: MIND GAMES ESPANA
Formato: cassette :

Precio: 875

n el afio 2009, el juego de moda,

suponen en este programa, sera el

Hyperball. Este deporte se practica
sobre una pista magnetizada. La finali-
dad del mismo es, mediante un disco-
peana, introducir otro disco més pe-
quefio en la porteria contraria.

El juego, orientado hacia dos jugado-
res en lados opuestos puede basarse en
una partida contra el ordenador o con-
tra otro jugador. Hay, por afadidura,
mas niveles de juego para acrecentar la
dificultad.

Un ment de acceso al comienzo del
programa permitira seleccionar las op-
ciones pertinentes (teclado, joystick, ni-
veles, quadores, musica on...), antes de
inicar el juego. Al final de éste, una
Gltima ventana nos mostrara el resulta-
do obtenido.

Para muchos forofos a los salones
recreativos este programa les sonara de

algo, ya que es la adaptacion del po-
pular juego (se quaba entre dos per-

sonas y cada uno llevaba una peana en

la mano con la finalidad de introducir
el disco en la ranura contraria).

Hyperball es un juego sin pretensio-
nes que intenta adaptar, como Gltima-
mente estd sucediendo, un juego que
en su debido tiempo estuvo de
moda.

PUNTUACION: Presentacién: 5
Gréficos: 4
Movimiento: 5
Sonido/
Musica: 5
Adiccibén: 5
Dificultad: 6
Total: 5
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r Nombre y apellidos :

| Calle . .
| Ciudad

L Provincia

N.°
Tel.

Deseo suscribirme a la revista
MSX-EXTRA
a partir del nimero
Forma de pago: Mediante talén ban-
cario a nombre de:
MANHATTAN TRANSFER, S. A.
C/. Roca i Batlle, 10-12
08023 Barcelona

La primera revista de MSX de Espaiia en tu domicilio cada
mes. Por el precio de DIEZ NUMEROS recibirés DOCE.
Ademés tu condicién de suscriptor te da derecho
a descuentos y ofertas especiales en otos productos.
MANHATTAN TRANSFER, S.A.

Muy importante: Para evitar retrasos en la
recepcion de los nimeros rogamos deta-
lléis exactamente vuestro distrito postal.
Gracias. l

TAFIFAS:

Espafia por correo normal 2.750 pts. |
Europa por avion 3.500 pts.
Amgéricaporavien _ ____333USA_ |
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una vez llegados a este punto, jqué sucedib con los
personajes de TRON? Por una parte, socios de la
entidad se limitaron a transformar una ilusoria idea en

un fatidico club de video. Es la moda actual. Por otra parte

otros decaimos en el agotamiento. Los por qué se agolpaban
ep sucesivas imagenes. Nadie queria saber nada.

Como un poseso deseaba continuar en la brecha. La trin-
chera estaba en el mundo del software. La informatica parecia
a punto de estallar. El cambio de camisa se habia de producir

Como un suefio recuerdo el pasado. Actualmente, sentado
en una silla de la redaccién, recuerdc momentos anteriores
cuando me fueron presentados, al comienzo de este entre-
versado mundillo, los principales protagonistas de los hilos del
videojuego. Arcaico, ;no es cierto?

De momento estoy aqui. Nuevos cambios se van a dejar
notar, imagino, con mi llegada. Ahora, por qué ha de cambiar
un apartado como éste, incluido el nombre. No ha de cambiar.
El hecho estd en mejorar una publicacion dia a dia.

Y ahora me pregunto, jqué significado tiene un prélogo

de una forma u otra.

EELIVING DAYHCHE
Living Dayligts (007: Alta tensi6n)

FRANCISCO LORENTE
L'HOSPITALET (BARCELONA

DAYLIGHTS (007: ALTA TENSION), debe-
ras, en primer lugar, cambiar el arma que
, ¥ que dispara fo%onazos de tomate, por
[a Walther PPK. Para ello dirige el cursor a la
parte inferior derecha de la pantalla y aprieta el
espaciador; el mensaje del arma seleccionada
aparecera. Basado en el prologo del film del
mismo nombre, en la versién para ordenador
habras de encontrar al intruso que se ha infil-
trado en el pefidn de Gibraltar. De modo que
dispara a diestro y siniestro, y una vez llegues
al final del recorrido, dispara al Gltimo adversa-
rio que estd escondido tras una roca. Ese es el
intruso. Habras superado la fase. La peculiaridad
de este prélogo radica en que, si estd basado
en el film, por qué no encontramos a la mujer
despampanante que surge cuanto eliminamos al
intruso.

Para superar la primera fase de LIVING

JOSE RAMON VILLAS GARRIDO
(LERIDA)

Cuando mencionas que encuentras un campo
de fuerza (METAL GEAR) en el segundo ascen-
sor, y al subir al piso superior, supongo que te
referirds a la barrera de aire. Para superar la
citada barrera tendrés que colocarte e abriFo
més pesado (SUIT). Ahora ya no tendras proble-
mas para pasar.

Aunque lo siguiente no tiene cabida en esta
_seccion, te voy a contestar a tu segunda pregun-
ta. No hay problemas si envias programas MSX-
2 para participar en concurso.

como éste en una seccion como ésta?. Ninguno.

ENRIQUE RIVERO CORDERO
(SEVILLA)

ANTONIO CONEJO
L’HOSPITALET (BARCELONA)

Mas sobre METAL GEAR. El uniforme enemi-
go para poder acceder al edificio nimeo 2, se
encuentra en la planta inferior del segundo
ascensor, donde se encuentran unos perros
centinelas. Para poder hacerte con él deberés
golpear con el pufio la pared mas exterior (cerca
de donde se encuentra el abrigo pesado) hasta
encontrar una falsa. Coloca una bomba de re-
lojeria para abrirte paso, y ahi lo tienes.

MATEO DIEGO PRADA
(SALAMANCA)

A estas alturas queda un poco ridiculo hacer
mencion de lo que ahora te expongo. Es posible
encontrar cualquier NEMESIS en grandes alma-
cenes. Como dato anecdébtico te diré que si eres
un seguidor de esta saga, cabe resaltar una
cuarta parte de NEMESIS que pronto estar a la
venta. No te la pierdas.

1) En este apartado sucede que, en muchas
ocasiones, hacemos halago de los juegos de
KONAM.L. Es cierto. Pero es que son muec‘i-los los
seguidores de este sello que piden trucos para
sus cartuchos. Aqui tienes un truco mas o, por
decirlo, de alguna forma, un dato curioso. Co-
locando juntos (utilizando ambos slots) NEME-
SIS 2 y el PENGUIN ADVENTURE comprobaras

e =~ SR T T TS S e S . e e R SRS,
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como en lugar de aparecer la nave de NEMESIS
surgira algo parecido a un pingiiino, y como
colofon, los enemigos se convierten en pes-
cados.

2) El primer truco de FERNANDO MARTIN
EXECUTIVE. Colocate debajo de la canasta
cuando Fernando Martin te introduzca un mate.
Al caer te golpeard haciéndote una personal
(canasta no valida).

MARCELINO DI PIETRO VIZCOYO
CANTILLANA (SEVILLA)

No desesperes, y nunca mejor dicho. Aqui
tienes el cargador de Desperado. Una modifi-
cacion nuestra del cargador de Topo soft.

18 CLSIKEY OFF

20 LOCATE 12, 18:PRINT*LINEA TRON*

38 FOR X=@ TO 38:PRINT:BEEP:NEXT

46 LOCATE 13,12:PRINT*PRESENTA"

38 FOR X=9 TO 38:PRINT:BEEP:NEXT

60 LOCATE 5, 1&tPRINT*DESPERADD VIDAS I
NFINITAS" .

78 LOCATE 7,18: INPUT*NUMERD DE FASE";N
B IF NCI OR NXS THEN 70

98 FOR 1=56886' TO 54008'

168 READ A:POKE I,A:NEXT

110 POKE 56049!,N

Desperado

128 RUN*CAS:"
130 DATA 261,261,281, 2, kH58, kHC3, 2601,
H51,kHC3

JOSE CARLOS GIMENO FRANCO
ALMASSERA (VALENCIA)

Debido a la cantidad ingente de cartas que
vamos recibiendo al respecto, ya tenemos una

NOT FOUND. DESPITE

SEARCH OF IMPERI AL ARMADA

COSMIC YEAR 6666

LA ABADIA DEL CRIMEN

e e
LABERINTO

______ 1% REZORRIDO SIGUIENDC AL ABAD

P—

2* REWRRPO PARA ASISTIR AL DFicio DE LA I&GLESIA
--------- REORRIDO A LA HABITACION SECRGTR DEL LABERINTD
SaoerEvies RECORRIDO A LA WARTACION SECRETA DE LAS LENTES DE AUILLERMO.

wanuscrim, Lisro JRL,
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# 7
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Celebro que te agradase mi comentario sobre
LA ABADIA DEL CRIMEN aparecido en la sec-
cién de BIT BIT. Afado a ello el hecho de un
comentario mas explayado sobre este juego en
el namero 42 de MSX-CLUB. Espero que te

uste,

’ Acerca de un cargador de vidas infinitas sobre
el juego ARKANOID te diré que en esta misma
seccion ya aparecio el correspondiente carga-
dor. Exactamente en el niimero pasado.

JAVIER MAQUEDO SANCHEZ
ALARCON (MADRID)

La misma contestacidon de la carta anterior
sirve para ésta. El mapa de LA ABADIA DEL
CRIMEN ocup6 dos paginas del nimero 42 de
MSX-CLUB.

Te comento ademas, que el hecho de que en
este juego encuentres bloqueos de pantalla, al

efectuar maniobras no previstas en el plantea-
miento, es bastante normal. Ocurre que el pro-
gramador del mismo no debié tearse algu-
nos casos. A mi me ha ocurri ejemplo,
desde que Adzo me dejase solo, E:srta que los
personajes se detuviesen esperando arrebatar-
me el pergamino, pasando por un ueo total
de la aventura al intentar entrar por la cocina
cuando no debia. No te asustes,

seccion dedicada a los trucos de los lectores. En
la revista de MSX-CLUB aparecera con el nom-
bre de JOYSTICK EN MANO. Hay que agrade-
cer la colaboracién de todos para este nuevo
apartado. De todas formas no por ello voy a
dejar de publicar aquellas cartas que vayan di-
rigidas a esta seccién. Por lo pronto, un nuevo
truco de este amable lector, queda sefialado a
continuacion.

En NEMESIS 2 estas son las armas recomen-
dables y su orden para recogerlas.

Nivel Armas

1 speed (1), missile (1), laser (1), option
(2), force field, laser (2), missile (2),
speed (3). Dejar la luz del f. field en
posicion de barrera por si os matan.

2 speed (1), option (1), c. slow (se
encuentra en una planta de las su-
periores), missile (1), option (2), laser

(2).

3 speed (1), missile (1), laser (2), force
field. No es aconsejable coger el
option, puesto que de esta forma las
naves que salen de los lanzadores lo
hacen mas tarde.

4 speed (1), force field, laser (1), mis-
sile (1), option c2), laser (2). Antes de
llegar al final, cuando se detiene el
scroll, conducid siempre la nave por
arriba y descubriréis que hay un es-
pacio para colocar ésta. Sélo queda
esperar a que el scroll avance y ya
esta. Si os eliminan a la mitad, co-
ger: missile (1), laser (1), option (2),
speed (1).

5 speed (1), option (2), missile (2),
speed (3), force field.

6 speed (1), option (1), laser (1), op-
tion (2), force field, r. drill. Fase se-
creta. Recoge el r. drill y, cuando
llegues a una red (la primera de
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abajo. La pantalla se detendré y pa-
saras a una fase secreta. Si eres eli-
minado en esta fase llegaras igual-
mente a la séptima.
7 missile (1), opion (2), laser (2), speed
(5), missile (2), force field. )
NOTA: (X) significa grado del arma que hay que
obtener.

JAVIER DIOS PEREZ
SANTIAGO DE COMPOSTELA
(CORUNA)

Otra carta mas que nos envia este lector,
adjuntandonos un truco para el MAGICAL KID
WIZ de SONY.

«El objetivo del truco es el siguiente: aparecer
con quince vidas en lugar de las tres que son
habituales; y ademas, la posesién de todos los
hechizos.

»Para conseguirlo, debemos hacer lo siguien-
te: después de encender el ordenador y antes
de pulsar la barra espaciadora, tenemos que
presionar a la vez todos los nimeros y, mante-
niéndolos presionados pulsar la barra espacia-
dora, apareciendo asi con las ventajas que an-
teriormente he citado.»

EDUARDO FERRANDO
TORTOSA (TARRAGONA)

Para finalizar esta seccion nada mejor que el
cargador de PENTAGRAM enviado gentilmente
por este lector.
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Magical Kid Wizd

18 REM CARGADOR PENTAGRAM
28 REM POR

30 REM EDUARDO FERRANDO

49 BLOAD"CAB:*

30 KEY OFF:COLOR 195,1,1:CL8

68 POKE LHESDD, kHF1:POKE WHESDE, kHDE
78 INPUT"NUNERO DE VIDAS"3A$:IF At="N"
THEN GOTO 108

80 GOSUB 126

99 INPUT"CUANTAE VIDAS INICIALES (#/23

5);B:POKE KHDEF2,B
169 INPUT*VIDAS INFINITAS*;C$:IF Co="S
*THEN GOSUB 126:1F C$=*N*THEN POKE LHD
EF9,0 AND POKE GHDEFA,9

119 DEFUSR=RHEO99: A=USR (9)

126-FOR NeWHDEF1 TO WHDEFD:READ ASiAds
*LH*+AS1POKE N, VAL (AS) :NEXT N

130 RETURN

149 DATR 3E,43, 32,02, A€, 3E, 00,32, A4, C3
,C3, 06,50

“

NEWS

® £l 9 de marzo del presente aio
se repartieron los joystick de oro
britanicos, por los mejores resulta-
dos de software obtenidos en el
pasado aio. Entre otros conocidos,
los premios fueron a parar a Jon
Ritman (creador del Match day)
por el mejor programador, al vi-

Match day

deojuego Out Run por el mejor
juego arcade, y a la firma US Gold
por la mejor casa de software del
anos. Otros premios se dirigieron
hacia otros programas poco cono-
cidos, de momento, en nuestro
pais.

® Heércules, slayer of the damned,

es el titulo de este nuevo programa
para los MSX, de la compaiia
Gremlin. En el mismo, Hércules, el
hijo de los dioses, tendra que en-
frentarse a hordas de terribles es-
queletos hasta, como remate final,
verselas cara a cara con el diabolico
minotauro, Aventuras fantasticas
en un mundo fantastico.
® Para los adictos a los salones re-
creativos hay que advertirles que
ellos seran los primeros en disfrutar
de una nueva parte de la saga NE-
SIS de KONAMIL. Su titulo, VUL-
CAN VENTURE. Imitando a sus an-
tecesores, esta aventura pn-lwu!t-
superar a las anteriores en cuanto
a nuevos graficos y nuevas opcio-
nes. Sin desvelar su contenido, hay
que sorprender diciendo que se
anade una nueva opcion de mal-
tiple, y es posible encontrarse hasta

con una gigantesca aguila asesina.
A disfrutarlo.

® Shackled sera el proximo lanza-
miento de la firma US Gold para
los MSX. Tratandose de una ver-
sion en la linea del conocido
Gaunlet, en esta ocasion se incluye
una seleccion de ocho personajes
y el juego consta de 112 niveles.
Para proximamente.

® Para los que gusten de las anéc-
dotas del mundo del software, ana-
dir una resefa. ;Qué sucedera con
la portada de la despampanante
chica del videojuego Vixen? Es
probable que sea censurada como
siempre ocurre en estos casos.
Pues que se vayan preparando los
los ingleses, porque pronto dis-
pondran de una segunda parte de
Barbarian, y ademas con la modelo
Maria Whitaker incluida.




CONCURSO

COMO DE COSTUMBRE... iPREMIAMOS LOS MEJORES PROGRAMAS!
ENVIA A NUESTRO CONCURSO ESE PROGRAMA DEL QUE TE SIENTES
ORGULLOSO Y NOSOTROS LO PUBLICAREMOS Y PREMIAREMOS.

| BASES |

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

2. Seran aceptados a concurso pro-
gramas tanto para la primera
como para la segunda generacién
de MSX. Estos programas podran
ser enviados en cinta de cassette,
debidamente protegidos en su es-
tuche de plastico, o en disco de 3,5
pulgadas. En este ultimo caso se
remitira al participante un disco

CORTAR O FOTOCOPIAR
e e

virgen a la recepcién del progra-
ma enviado.

3. Todos los programas deberan lle-
var la caratula adjunta, o bien fo-
tocopia de la misma.

4. Cada lector puede enviar tantos
programas como desee.

5. Noseaceptaran programas yapu-
blicados en otros medios o plagia-

© dos.

6. Los programas deben seguir las
normas usuales de programacion
estructurada, utilizando lineas
REM para marcar todas sus par-
tes, subrutinas donde sean nece-
sarias, etc.

) .
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7. Todos los programas deben in-
cluir las correspondientes ins-
trucciones, lista de las variables
utilizadas, aplicaciones posibles
de programa. y todos aquellos co-
mentarios y anotaciones que el
autor considere puedan ser de
interés para su publicacién.

PREMIOS

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

FALLO Y JURADO

9. El1 Departamento de Programa-
cién de MSX Extra haré la selec-
ciébn de aquellos programas de
entre los recibidos segin su cali-
dad y su estructuracion.

Los programas seleccionados
apareceran publicados en la re-
vista MSX Extra, en la que se pu-
blicars; junto con el programa,
la cantidad con que ha sido pre-
miado.

Las decisiones del jurado seran
inapelables.

Los programas no se devolveran
salvo que agilo requiera el autor.

10.

11.
12.

REMITIR A:
CONCURSO MSX
EXTRA

RocaiBatlle, 10-12
bajos
08023 Barcelona
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ESCRUTINIO

Viendo lo complicado quer resulta hacer la correccién de la quiniela cada semana, aqui esté este programa. Presentand;) un menii de
dos posibilidades (Q-1y Q-2), el ordenador sobre las quinielas ganadoras de la semana, corrige los resultados.

14 REM

2% REM % ESCRUTINIO x
% REM

4@ REM FOR

o REM

6@ REM EMILIO ROLDAN GARCIA

7@ REM

B¢ KEY OFF:CLS:DIM A%$(14) ,EB$(14)

,C$(14),D%(14) i

9@ LD C Q T E é . 5 : F. R I N T U1 o %, e, e, Pey ey Py ey i T Ty

18@ LOCATE 7.7:FRINT"ESCRUTINIO
QUINIELA"

11@ LOCATE 15,9:FRINT"FOR"

129 LOCATE 1%,11:FRINT"Emilio Ro

1dan"

13@ LOCATE 20,1Z:FPRINT"1.984"

143 LOCATE &, 15:FPRINT "o,

15® LOCATE 9,18:FRINT"FPulsa una
tecla"

1600 A$=INEEY$: IF A%="" THEN 1&@

17% REM

1B@ REM % MENU x

199 REM

20@ KEY OFF:CLS:LOCATE 1Z,3:PRIN

TR %"

21% LOCATE 14,5:FPRINT"MENU"

227 LOCATE 12,7:FPRINT" %0 R 88 88"

2Z@ LOCATE 6,12:PRINT"ESCRUTINIDO
Q-1 ... 1"

24¢ LOCATE 6,14:FPRINT"ESCRUTINIO
-2 ... 2"

250 A$=INKEY$:IF A$="" OR INSTR(

"12" . A%$) =@ THEN 25@

260 IF A%$="1" THEN GOTO @@ ELSE
GOTO S8@

270 REM

28@ REM x ESCRUTINID O-1 x

29% REM

I@® CLS:PRINT "INTRODUCE GQUINIEL

A GANADORA @-1"

319 FOR I=1 TO 14:L0CATE &, I+2-¢

I>4)-(I>8)=(I>11):FRINT I:TAE(4)

s "t "INEXT I

I20 FOR I=1 TO 14
Z30 LOCATE 4,I+2-(I124)—(I1:8)=(I>
12 INFUT A$(I):IF A$(I)<="1" AN
D A$(I)<>"X" AND A%(I)<>"2" AND
AB(I)< =" " THEN I3

24% LLOCATE 6, I1+2-(I134)—(I1:B)— (13
11):PRINT A$(I)
IS@ NEXT I

Z6@ PRINT™

ES €O

RRECTA [S/N1"
I7¢ . RE=INKEY$: IF R$="" OR INSTR(
"SsnN",R$) =@ THEN 37
8@ IF R$="8" OR R$="s" THEN I9@
ELSE GOTO 3¢
Z9¢ CLS:PRINT "INTRODUCE TU QUIN
IELA": A=0
4@ FOR I=1 TO 14:LOCATE , I+2-(
[34)=(I»8)—(I>11):FPRINT I:TAE(4)
;" "INEXT I

419 FOR I=1 TOD 14
420 LOCATE 4,1+2-(154)—=(I>B)~ (I3
11): INPUT B$(I):IF B$(I)<="1" AN
D B$(I)<>"X" AND B&(I)<>"2" AND
B$(I)<>" " THEN 420
430 LOCATE &, 1+2-(1:4)—-(I138)—(I>
11) :PRINT B#(I)
44¢ IF B$(I1)=A%$(I) THEN A=A+1
45@ NEXT I
460 LOCATE 209, 4: PRINT" Xkkkkok Kk X X
KK
47@ LOCATE 2@,6:PRINT"Aciertos:"
;A

L]
48@ LOCATE 20,8: FPRINT "Xk k kKK X
**ll
497 LOCATE 14,17:FRINT"Fara cont
inuar < C »"
S0¢@ LOCATE 14,1B:FPRINT"Fara G-2.
...... < 2 >
51@ LOCATE 14,19:FPRINT"Fara fina
lizar < F »¢
520 E$=INKEY$:IF E$="" OR INSTR(
"C2F",E®)=@ THEN 520
53¢ IF E$="C" THEN 39@:IF E$="Q2
" THEN S8#
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S4¢ IF E$="F" THEN CLS:KEY OFF:E D D&(I)<:"X" AND D$(I)«="2" AND
ND DE(I)< =" " THEN 71
S50 REM 72 LOCATE &, I+2-(124)~-(I1:B)—-(I>
Sé@ REM ¥ ESCRUTINIO G-2 X 110 :FRINT D$(I)
S7% REM 738 IF D$(I)=C$(I) THEM &A1=A1+1
=8¢ CLS 74@ NEXT I
590 PRINT "INTRODUCE QUINIELA GA 75 LOCATE 2@, 4:FRINT" RKEkXEXKK KKK
NADORA Q-2" ok
6@@ FOR I=1 TO 14:L0CATE @.I1+2—( 768 LOCATE 2@, 6:FRINT"Aciertos: "
I1:4)-(138)-(I1>11):FRINT I:TAR(4) 1Al

P "INEXT 1 77 LOCATE 2@, BiFRINT" XRKX KK KKK ¥
61 FOR I=1 TO 14 bl

&28 LLOCATE 4‘I+ﬂ_(1“4)_(1'8)_(1} 78@ LLOCATE 1?.1/ FRINT"Fara cont
11): INPUT C$(I):IF C$(I)<>"1" AN inuar ... < C "

D C$CI)<="X" AND C%(I)<>"2" AND 79 LOCATE 1=, 18.F'F\'I]“IT”F'-3I"E fina
CH(I)<" " THEN &2 lizar ... < F "

63@ LOCATE &, I+2-(154) - (138)—(I3 80¢ LOCATE 13,19:FRINT "Fara vol
11):PRINT C%(I) ver a MENU < M "

&4 NEXT I Bl@ F&= INFEY$ IF FE="" 0OR INSTR(
&6H5E PRINT ¢ ES CORRE "CFM" ., F$)=@ THEMN 81

CTA [S/NI" B2d IF Fe="M" THEN GOTO 2¢d

b6E RE=INKEY#$: IF R&="" 0OR INSTR( 82 IF F$="C" THEN GOTD &8@:IF F
"SsnN",R%) =@ THEN &&@ $="F" THEN CLS:EEY OFF:END

674 IF R$="8" (OR R%="g" THEN &8

ELSE GOTO S8

686 CLS:FRINT "INTRODUCE T GUIN

IELA":Al=

699 FOR I=1 TO 14:L0CATE @,I+2~(

I154)—-(I>8)-(I>11):FRINT I:TAE(4)

s "t "INEXT I

7@ FOR I=1 TO 14

71¢ LOCATE 4, I1+2-(I134)—(1:8)- (1>

11):INFUT DS (D) IF D$(IY<="1" AN

Test de listados

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

ordenador el programa de Manhattan Transter Test de Listados, que podéis adquirir en nuestra redaccion o mediante el cupon
de nuestra secaion MSX Club de Cassettes

10 - @ 149 =254 270 - @ 490@ - 59 S3I@ -235 66@ -21@ 799 -222
20 - @  15¢ -16@ 280 - @ 410 -194 S43 -144 &L7P -228 8@ -208
0 - @B 6P - 37 298 - @ 420 - B2 550 - @ 488 - B 816 -153
44 - @ 178 - @ 3@ —-159 43I -233 S6B - @ 690 - 59 820 -174
S¢ - @ 189 - @ TP - S9 440 -199 5769 - @ 708 -194 83IP - B3
&3 - @ 19@ - @ 320 -194 45@ -2@04 S58@ -159 718 -127

78 - @ 200 - 6@ I3 -24T 460 - &7 S99 -199 720 -235

8@ - 38 21¢ -123 34p -232 470 - 61 6p@ - 59 736 - 45
70 -246 220 -118 3I50 -204 480 - 71 610 -194 746 -204
100 -168 230 1800 T6@ - 72 499 -100 620 - 32 750 - &7
11 - 68  24p -18B6 370 -175 SO0 -115 630 -234 7606 -110 :
126 - 68 253 -228 380 -168 510 - 86 648 -204 770 - 71 10TAL:
138 - BB  26p -1700 390 -215 520 - 88 650 - 72 7B -237 9625
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MAQUINA TRAGADUROS

Una representacion divertida de las smaquinas tragaperras» de los bares y salones recreativos, aiadiendo detalles de marcadores de dinero,
datos de partida, premios y ayances. La ventaja radica en que nunca perderis realmente tu dinero, aunque tampoco lo ganards.

17 K0KKKOKKOKOK KOK K KKK K K K K0 XK KK K X

244 X X
&) X MAGIUINA TRAGADUROS X
44 X X
o T X FOR X
&iF T X X
7¢ * X% FEDERICO HERENCIA MORA X
8 X X
@ KK KK ok ok 3Kk KOk K oK kK KOk KOk KK %Kk
1@@

11¢ * %% OPCIONES %X

128 °

13¢ SCREEN ¢, ,1:COLOR 15,4,9:CLS
tKEY OFF

14@ PRINTTAE(?) "MABUINA TRAGADUR
DS'I'

159 FRINTTABRB(9) "====ssssscsmmem==

160 PRINT:FRINT:FRINT

17% FPRINT TAB(6)" (1) INSTRUCCION
ES":PRINT: FRINT

180 FRINT TAB(&)"(2) EMFEZAR, UN
JUGADOR" : FRINT: FRINT

19¢ FRINT TAE(&)"(3) EMPEZAR, DO
S JUGADORES": FRINT: FRINT

20% FRINT TABE(6)"(4) VER LISTA D

E FREMIOS": PRINT: PRINT: FRINT: PRI

NT:PRINT

210 FRINT TAE(7)" (FULSA LA TECLA
DESEADA) "

2200 T$=INKEY$

2Z@ IF T$="1" THEN GOSUE 181%

24¢ IF T$="2" THEN J=@:GOTO 28¢

25# IF T$="I" THEN J=1:G0TO 28

260 IF T$="4" THEN GUSUE 195

273 GOTO 226

280

290 ° %k FRESENTALION xx

o

1% SCREEN 2:CLS

320 R=RND (~TIME)

330 OFEN"GRF:" FOR DUTFUT AS#1

34% PRESET (24, 12) :FRINT#1, "MAQUI

NAI'

MAGUINA

TRAGADURODS

JUS . PART.PREMIOD GANADPD BASTAPOD
L 4 L] 50 iee

RVANCE ,ELIBE LA CASILLACL-3)

208 FREEET(12,36) 1 FRINT#H#1, "TRAGA
DUROS"

60 FRESET (186, 12) : FRINT#1, "AVAN
ces"

S7d FRESET (24, 2i) : COLOR 7:FRINT#

1, "s=s=mas s PREGET(12,44) : FRINTH
1, "m=ssmmz====" PREGET (186, 26) : PR
INTH#1 , "Ess=msest

80 LINE (4@,61) - (216, 1353), 15, BF
39 LINE(97.5) - (159, 66) , 15, BF
ag@ LINE(8, 178)-(247,171) ,8,EF: P
RESET (11,14%) : COLOR 15:FPRINTH#1, "
JUG. FART . FREMIO GANADD GASTADD"
a1% GOSUB 1461

420 GOSUE 1780

473 LINE(7,137)-(249,188),1,E
44@ LINE(7,172)-(249,172),1:COLOD
RO1S

45¢ LINE(8,173)-(247,187) .8, EF
468 FRESET (18.177) :PRINT#1, "LCUA
NTAS MONEDAS ECHAS (1-9) 7"z ME=T Mk
EY$: IF M&="" THEN 46% ELSE M=\VAL
(M$)

473 IF NOT J=@ THEN J=I:M=Mky
4g@ °

495 ° Xk FARTIDA XX

S

S10 FOR Y=1 TO ™

S2@ IF NOT J=@ THEN IF J=2 THEN
J=1 ELSE J=2

g L
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SIG ORI =R () +1

Sa¢ LINE (8,177 -(247,187),8,BF
S50 FRESET (46, 177) t FRINTH#Y, "FULS
AR UNA TECLA"

S6E T=INEEYS$: IF T4="" THEN Sad
=76 LINE(S, 173)-(247,187) ,8.BF
580 FRESET(LIOD, 177) s PRINT#L, " JUG
ANDO "

SR K1 =721 XR2=79
st GOSUR 1T1d@
GlE IF EF(JY=4 THEN FRO) =280

) ==

G260 IF PF{J)RL THEN S (1) =8F (J) +
1

& ﬁJINT‘Rhﬁf11*7+1):1F P g g e )
THEM A=5F (3 +1

G4 A=

&HSE GOSUE Q4@

GO B=IMNTIRMDOIY (7 +1) 2 19 PROTY =1
THEN B=SF(J)+1

&7 =R

£8¢ GUOSUR E4

HFE T=INTRND (LY 7+ 0 TF BRIy =]
THEM C=SF (J)+1
T Ge=

71l GOSLE 849
F2E QOSUR 1585
TIE H=INT(RND (L1 %d-+1) 0 IF M=) THE
N GOSUR 1114

F4E ECIY=ELI) DIy e F (T =F 00 0
ToE COSUE 1780

7EE IF DAJYE7E THEN GO

-

SUE 1A

77 DI =@ .
786 NEXT Y
79% LINE(B,173)~(247,18/) ,8, BF;

RESET(48., 177t PRINT®L, "LOUIERES
SEBUIR(S/N) "

8@ Fe=INEEYS

BlE IF Fa="N" QR Fé="n" THEN ENMD
B2 IF F$="8" OR F$="s" THEN (0T
) 45

gIE GOTE B@E

G -

go@ 7

@i 7 %%k DIBUIO DE FIGURAS k%
87% °

B8 FOR W=1 TO 15:BEEFINEXT W
87@ IF G=1 THEN DRAW"BEM=X1:,=YXIs
LBDBE_U4E4F4D4G4L4FQDIMDQL“MHM“F
HFEDZF2D1 G4P”GQLHbTL4P454'4H”Lk
H4U2H4U1“E”U‘Eu”iF._ﬁr“BU4C?P*Jb
16L.24U1 6RE22BD2LBDEROF2D2GE2LAKI4F
UED2L8UZEBUZLBDRELARUZURE AR G20
BR2G&L4"

Fagd IF G=2 THEM DROW"EM=X1

C12BD1EZR2GED4R4F 4D BF2REFAD
6GLLLAHIL 26211 BHALAE PUTE AR DEDL)
E4RAU4DAL ZF2RZEDEGABL DL P6 0D 2RF 20
ERZDEGAL4 "
P18 1F G=3 THEN DRAW"BM=X1;,=X23
COED4ERREGZDARZE ZRBF ADRGEIDAGADRG
bLEBILZGRHEL 2HELDHAUPHAUAHZUBE &
BF2RAU4EL4BGRF 2D 2R 2F CRAE IR DURERD
2BF2DZERABDZDZED&EL 2D REHRRUZUZEL
8DZEE4DZED14D2RL4D2EULUTBREUZRHY
D2EL&UZEHADZEDBD S ERADDRGALZEFADT
EHEDZBU16UZEH4D2EDADTEHAD2BF 4D
2@ IF G=4 THEN DRAW"BM=X1j;,=XD:
CBEDABLZF18D2FZDAL.OHIL2H1 8UZHEU4
ROFZRZEL 1 PRUZC 2G4ADRGEEDAF 2D&F 2DD
FORZF 2R&OF 2RAEZRZEACBEHAUZF 2L 2EU4
L2USF2EL&F 2L ZUZRU4AL 2USF 2EUTUSF 2L
2BG4L2UZF 2BUSL 2UZF 2BGAL PUZE 2RUGL.
2UZFZBLGBUZUZF2L.2 "
3@ IF G=5 THEN DRAW"BM=X1;,=X2;
C1@FAR4F4DEF2D16G2D2GALAGAHALAHE
UZH2U16E2URESRAE4BDSEL 2L 2G4D2EF 1
LGALD
940 IF G=& THEN DRAW EM=X13:,=X2:
C13IBD4EZRZGZD4R4FSDIF 2D 1B62D2G8L
1 BHBUZHZU 1 PEZUZEBRAUAED 1 BUBEZRDD
4BR2R2ZE4UZEL 18D2F4R2 "
95@ IF G=7 THEN DRAW"EM=X13,=X2;
CB8BD7E4R2G4DLELRLF 6DOGALAHAUALZH
bLOGEDAF bREELULED 1 HRAF 6DAGEL &HAL
6E6RZER12E4UZBL2#D2GABF 1PBRAD2G4
Q6@ X1=X1+54
97@ BEEF:FOR Z=1 TO S@:NEXT Z
8@ RETURN
G
1983 kX CASILLA DEL AVANCE %
16113 °
1426 LINE(8,177)~(247,187) . 3. BF
13%% COLOR 15:FPRESET (18,177):FRI
NT#1, "AVANCE.ELLIGE L& CASILLA(1-
I T=@
1B4F D$=INFEY$: T=T+1:IF T 208 TH
EN BEEF:IF T=24% THEN X=1:COLOF
1:PRESET (16@+AVX1H, %6) t FRINT#1, &
ViRETURN 13@@
153 IF NOT Q$="1" AND NOT Gs="2
" AND NOT G%$="3I" THEN 1340
1063 IF [%="1" THEN X1 7:.\” 7
A=V LINE (48,69) - (96,125), 1 BF
1873 IF Q&="2" THEN Xi= 1“9 i
tB=V:LINE (104, 69) — (152, 125) . 1, BF
108E IF Q%="3" THEN X1=184;X2=75

Lﬂ




Il

l Nz

I~ I\’ " I\I NN

:C=V: LINE (166, 69) ~ (208, 125) , 1, BF

1693 GOSUE 8449

116 RETURN

1119 °

1128 7 XX AVANCES k¥

1133 *

1144 IF D(J) *5@ THEN RETURN

115¢ LINE(8,173)~(247,187) ,8,BF

1160 FRESET (14,177) s PRINT#1,
"RULETA DE AVANCES,FULSA TE

CLA®

1178@ FLAY"AFAY

118¢ B$=INKEYS

1190 AV=INT (RND (1) k&+1) : BEEF

12643 COLOR 8:FRESET (160+AVF 16, 38

)tFRINTH#1,AV:FOR I=1 TO 4@:NEXT

I:IF NOT E$="" THEN 124

1218 COLDR L:FRESET (1&@+AVKLD, TE

) tFRINT#1, AV

1220 GOTO 1180

1239 FLAY"C"

124@ FOR X=AV TO 1 STEF -1

1253 V=INT(RND (1) %7+1)

1260 G=V:X1=128: X2=14

127¢ GOSUEB 844¢:GOSUE 593

1280 COLOR 1:FRESET (16@+AVKLH, I8

) tPRINT#1,AV: AV=AV~1: IF AV=0 THE

N 13

129% COLOR B:FRESET (16@+AVX1H, I8

) tPRINT#1, AV

136@ LINE (164, 11) - (152, &6) , 1  EF

1313 NEXT X

1320 AV=@: COLOR 15:D (J) =#: GOSUE

1589

13309 RETURN

1740 °

1T858 ° %% HA SALIDD FREMIQ Xx

1360 °

1376 PLAY"V10L16GRIZGARIZAERIZEG

GRI2GRI2GARIZAERTI2EGGRIZGRIZGARS

ZACRIZ2CEBRI2BEROAAARGAGEROAFFLLG

RIZFRIZFGRIZGDRIZDFFRIZFRIZFGRIZ

GDRIZDFFRIZFRIZFGRIZGBRIZBAARIZA

ARI2GGROAFFROAEE " 1 RETURN

1389

1393 ° %% FRESENTACION DE DATOS

XX

1400 -

141@ IF J=@ THEN LINE(8,151)- (24

7,171),8,BF:J1=156:COLOR 15

1429 IF J=1 THEN LINE(8,151)-(24

7,159),8,BF:J1=152: COLOR 15

1430 IF J=2 THEN LINE(B,16@)-(24

7.171),8,BF:J1=162:COLOR 15

1443 PRESET(11,J1) :FPRINT#1,J:FRE
SET(4Z7,J1) :FPRINT#1,F (J); : PRESET (
1,J1):FRINT#1,D¢(J) : : PRESET (147,
J1):PRINT#1,E(J); : FRESET (2017, J1)
tFPRINT#1,F(J):COLOR 15

1453 RETURN

146@ °

147¢ ° KX FRESENTACION MAFRCADORE

S XX

14p@ *

145 LINE(lb?.ﬁﬁ)—f”41,53).I,B:L
INE(]7M._1)—’“4W.52) 15,.BF

136@ COLOR 1:FOR I=1 TO &:FRESET
(16E+T%13E, 28) s FRINTH#1, I:NEXTI
1519 LINE(48,69)~(96,125) , 1, BF: L
INE (144, 69)”(1*Lw1:=,,1 BF: LINE (¢
16ﬁ.bm)~’”mﬁ 128),1.BF: LLINE (134,
11) (152, 46) , 1, BF: RETURN

1228 FLAY"AF F\"

1528 BE=INKEY®

1544 AV=AV+1:1 IF AaV=7 THEN AV
1539 COLOR 8:FPRESET (163+AVX 10, 38
JEFRINTHL, AV TF NOT Be="" THEN F
LAY"C" : RETURN

1568 COLOR 1:FRESET (14@8+AVX1H, I8
) :FRINTH#1, AV

197@ GOTO 1530

1580 °

1893 " %% FREMIOS %%

16@@

1618 IF A=1 AND B=1 AND C=1 THEN
D(J)=3@@: FR (J) =

162400 TF A=2 AND B=Z2 AND C=2 THEN
D(J)=475

186Zd IF A=1 AND E=2 AND C=2 THEN
D(J) =453

1648 IF A=2 AND BE=2 AND O=1 THEN
D{J)=45@

1623 IF A=3 AND E=32 AND C=7 THEN
D(J) =450

166 TF -A=1 ‘AND BE=2 AND C=3 THEN
D(J)=35@

1678 IF A=2 AND E=3 AND C=1 THEN
D) =251

168¢ IF A=4 AND E=4 AND C=4 THEN
D (J) =3

1498 IF A=1 AND BE=4 AND C=4 THEN
D) =25

1786 IF A=4 AMD B=4 AND C=1 THEN
D(J)=25@

171@ IF A=5 AND E=5 AND C=% THEN
D (J) =2




MAQUINA

TRAGADURDS

JUB.FPART.PREMIOD GANADPO B6ASTADO
@ 4 L] 50 i@

RULETA PE AVANCES,PULSA TECLA

L7268 IF a=1 AND B=S AND =5 THEN
D(J)=15¢

17238 IF A=% AND B=%5 AND C=1 THEN
D(J) =158

1743 1F A=& AND B=4H4 AND C=é& THEN
D (1) =156

1738 IF A=1 AND H=é& AND C=& THEN
D{(J)= = 1 @A

1766 IF A=4 AND B=4& AND O=
DCT) =163

1779 IF A=7 THEN D{J)=D(J)+5=
178 IF B=7 THEN D(J)=D(J)+25
1794 IF C=7 THEN D(J)=D(J)+25
180F RETURN

181@ °

1828 * ¥¥ INSTRUCCIONES X

igz@ * .
1849 CLS:FRINTTAB(LL) "MAGQUINA TR

AGADUROS™

185@ FRINTTAB(]11l) "=mmemes e

186@ FRINT" Este juego intenta
representar las tipicas maguinas
tragaperras de los bares, pero
con una venta;a. nunca perder
as realmente tu dinero (aungue t
ampoco lo ganards)."
187¢@ PRINT" Sigue las instrucci
ones del marca- dor.
188@ FRINT" Cuando te salgan AV
ANCES, pulsa unatecla para selec
cionarlos.En caso de que no te h
agan falta mas avances.de—ja pas
ar unos segundos y al moemento =
e te anularan los 'gue te sobraba
n."
189 FRINT" Tienes deos opcicones
« 5 ojugar tu so-lo o con otro ju

1 THEN

cra adoypeE

196 FRINTY 81 sacaz 21 FREMIO
GORDO (B8d ots) ., sigue jugando,

porgue avtomatlicamen—te te saldyr
arm ctros premios (2199 pts en to
tal).
1218 PRINTY
UERTE!":PRINT
1924 PRINTY FULSA UNA TECLA FAR
e CONTINUAR"

1976 TH=INKEY®: IF Té="" THEN 1973
i

194@ RETURM L 2@

195a *

lﬁﬁﬂ Tokk LIBTA DE FREMIOS kk
197@ °

1984 CLS

1996 FRINT TAB(LL) "LLIETA DE FREM
Iog"

20dE FRINT TAR(11) "ssmommmmommas
& "IPRINT

218 ME="MANZANAY s Fe="PFERA" 1 F4="
FRESA" :S$="SANDIA" s L$="_IMON" :C%
="CTRUELA"

20008 FRINTM&"+"MEVL"METAR(24) "=
S+ 1 L

20TH FRINTFS"+"F4$"+"F4TAR(24) "=
47

2049 FRINTFS"+"F$"+"METAR(24) V=
4om"

2050 FRINTMS"+"FE"+"FETAR(Z24) "=
4@

2068 FRINTF$"+"F&"+"FRTAR(D4) "=
4

2@7E FRINTFS "+ "F&"+"METAR(T4) "=
REST A

28 FRINTME!
et e Al

SEFE PRINTSS S+ "SEH"+"SSTAR(24) =
S

21689 PRINTSS"+"S4"+"METAR(Z4)Y "=

TADELANTE Y 8

H]

+IFB"+FSTAR(24) "=

ﬂc’m "
2118 PRINTM$"+ S84V "SeTAR(24) "=
J—\—f;" "

2129 PRINTLS"+"L$"+"L$TAR(R4) "=
SHEEn
210 FRINTLE"+"LE"+"METAR(24) "=
15"
D146 FRINTMS"+ "L "+ | $TAE(24) "=
15@"
2150 FRINTCS +"CE"+ CETAR (D4 e
1S

Z1EE PRINTOS" «"CH" -+ MSTAR (24)




NIl

i"ll'll-l[:’ ]|

NS

14368 219¢ FRINT"  FULSA UNA TECLA FPA
2170 FRINTMS" + 03"+ "CSTAK(R4) "= RA EMPEZAR"
1" 226 TIe=IMNEEY$: IF T2%="" THEN 2
218G FRINT'FOR CODA CEREZA 2

= 20N IFRINT 2213 RETURN 134

Test de listados

Puara utthizar el Test de Listados que ofrecemos al final de cada programa, recordamos que previamente hay que cargar en el
ordenador el programua de Manharran Transter Test de Listados, que podéis adquirir en nuestra redaccion o mediante el cupon
de nuestra seccion MSX Club de Cassetres.
g - 358 ' ' 1839 - 58
-l A6APURODS L 23458 1840 -212
4@ - 58 1860 -230
o — 58 1874 -116
&9 -~ 58 1880 -114
79 =758 1890 -247
8¢ - 58 19909 - 99
PET=T58 191@ -221
LP@ =58 1920 -126
110-="38 193¢ - 68
1745 e e 1949 - =g
120 —166 195@ - 58
140 -231 196 - 58

150 ~ &1 439 -2002 716 -23¢ 99@ - S8 1270 =156 1550 -179 1970 - 58
1680 ~ 39 44 —-132 720 -205 1000 ~ S8 1280 - 6@ 1560 —-132 1980 -159
17¢ —-241  45@ - 57 73¢ -222 1019 - S8 1299 -139 1570 ~15@ 1990 - 24
180 -248 460 -234 743 -14% 1920 - 57 1300 - 1464 1580 - S8 2000 -142
199 ~212 479 -164 750 -~ 4 1930 -220 1319 -219 1599 - 58 2010 -196
200 —-12& 480 - =8 760 —1¢4 1940 -131 1320 -204 1600 — 58 2020 -245
218 -164 497 - 58 779 -223 1050 -161 1330 -1427 1619 -113 2030 - 23
224 - BZ G090 - S8 7B -220 1960 - 47 1340 - 58 1620 -227 2040 - 13
23I@ -245 S19 -~ 2 799 - 23 1479 -217 135¢ - 58 1630 -201 2050 -~ 13
240 -118 520 -178 BOY - 49 1080 -131 1368 - S8 1640 -2p1 2060 -237
250 —12¢ S30 -20@ 810 -211 1099 -2I@ 1379 - 88 1650 -155 2070 -248
260 -132 S4¢ - S7 B20 -182 1160 -142 1380 - 58 1668 —103 2080 -248
278 -115 55@ -229 B39 -154 1119 - 58 13998 - S8 1670 —193 2099 - 19
280 - 58 S6d -221 B4 - SB 1120 - SB  1460 - 58 1680 - 58 2100 - 17
29¢ - 58 S7¢ - §7 65¢ - 58 1130 - 58 1419 - 38 1690 -247 2118 - 17
IP0 - 5B SBE -237 B&@ - S5B 1140 - 1 1429 - 23 17860 -247 2120 =253
319 ~177 599 -22¢ 870 - S8 1159 - S7 1439 - 55 171@ -293 2138 - 2
I2E -214 60Y -1T4 8BE -22T 1160 -254 1440 —~ &4 1720 -149 2144 - 2
I3@ -177 &l — 96 B9 -~ 32 1176 -265 1450 -142 1730 -149 2150 -23%
Z4@ -254 620 ~ 17 900 -179 1180 - 65 - 1460 — S8 1740 -154 2168 -235
35 -25@ &30 - 75 919 -231 1193 - 74 1479 - 58 1750 -ipl 2178 -235
I6@ —14T7 640 -119 920 -~ S0 1200 -169 1480 - S8 1760 —ipi 2186 -248
370 209 650 -23@ 930 -~ 21 1219 -132 149¢ -1p8 177¢ -115 2199 -223
I8E ~151 b6 - 77 P40 -198 1220 - 55 1500 -228 1780 —-116 2200 ~179F
390 - 24 L78 12 950 - 1 1230 - 72 1519 - 39 1790 -117 2218 - 3B
400 -172 6BE -2I3 960 - 57 1240 - 4% 1520 -205 1800 -142

410 — 84 &9 - 79 970 - B 1250 - 18 1530 - 65 1810 - S8  TOTAL:
420 - 4 700 —-121 980 -142 1260 -157 1540 -245 1820 - 58 26550
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COMPROBADOR DE JOYSTICKS

En ocasiones, problemas en el funcionamiento de un joystick pueden hacer dudar de la eficacia de un videojuego. Para comprobar el
estado de nuestros joysticks nada mejor que este eficaz programa,

18 REM
29 REM
ZE REM
40 REM JOYSTICKS
S8 REM
&I REM
7 REM
BE 7 kKKK FRESEMTACIOM XKKEX

i COLOR 1, 1@, 1:SCREEN 2:0FEN "G
RF: a5 #1

1@g COLOR 1¢, , 1@ COLORL2:s LINE (2
27,19 ~-(21.54), .BF

11 COLOR 15:LINE (227,2%) - (227,
D) «x BF

1208 LINE (Z27,26)-(3#,49) , .BF
138 A$="COMFROBADOR DIRECCIONAL
14@ B$="JOYSTICKS 1  2¢

15¢ COLOR 1:FSET (anuu) FOINT S

TEF (@, @) sFPRINTHL, A%

16 LINE «853,91)-(53,91), .BF

17¢ COLOR 1Z2:LINE (SZ,91) /1204, 1

Z4) . JEBF )
18E LOLOR 1:LINE 1193,
1) BF.

199 COLOR 1S:FSET (72,145, FOINT
aTER (@,@):FRINT#i B$

26 COLOR 15:CIRCLE (124, 158) .36
PR o . .

C21E PAINT (124, L&)

229 COLOR 1S:LINE (124,11
W 1668) ,  BF

278 COLOR 7:LINE (1@34,153)-(147.
1445 . (BF

24 COLOR L:Ce=rmMgy

29 PSET (117%,1568) ,FOINT STEFR (@
) I FRINTHL,C#

268 FOR F=1 TO Z@@E:NEXT F

278 HE="Fylea wuna tecla. ..

28@ FSET (74,18%5),FOINT STEF (@,

@) PFINT#l.H$ FLﬂY"Léqﬁr”

29¢ AF=INEEY$: IF A%="" THEN 293

BAGIGEEE SS & & & ELEGIR JOYSTICK %

XX

COMFROBADOR DE

MIGUEL A. M. EMALDI

o

-y

Fa)—(66,12

&)Y - (124

T ON BI0F GOSUB 1989

I20 STOF ON

CLS: COLOR 1@, , 10 1

LINE (231.8)-(23,47),,.BF

COLOR 12

B LINE (27,43)=(227.4), B
@ LINE (29,41)-(225,.6)..B

380 FAINT (226,6) :COLOR 1

M1$="HASTA © DIRECCIDNES Y*

MZ$="DISFARADOR {(SEGUN MODELOD

416 FSET (4@, 12 ,FOINT STEFR (@, @
PeFRINTHI . M1%
424 FSET (326,280 ,FOINT STEFR (g,
YIFRINTH#1,M2%
473 COLOR L=
44¢ LLIME (1792.59)-(73,155),.BF:C
OLOR 12

o LINE (174, 15@) —(86,64) ,.R
46 LINE (84,68)-(17@,146),.B
47 FAINT (1469,147)

488 TH="JOYSTICE A":Us="COMPROBEA
HII

493 VE="INDICA N2":Wg="1 - 2"
S COLOR 1:PSET (99,79) ,FOINT &
TEF (@, @) s FRINT#1.,T%

Sl@ FPSET (22.91) ,FOINT STEP (@,
@) s PRINTH#H1L,US

S22 FPSET (27.,115) JFOINT STEFP (3




R ll'l
I~ INL

[ | g

L.ll\l "

) FRINTHL, VS
536 FSET (1@9,131) ,FOINT STEFR (
@0 PRINTH#1, WS _
sS40 COLOR 8B:LINE (167.108)- (147
. 1415) , . BF
55@ COLOR 1:FOR F=1 TO Z@@:NEXTF
5S40 CS$="Cambio opcion:CTRL + ST
oe "
57¢ FSET (3@, 188),FOINT STEF (@,
@) :PRINT#1,C5%: FLAY"L&4AD"
S80 A$=INKEY$: IF A$="" THEN S8@
S9@ IF A%="1" THEN DD=1:GOTO &2
@@ IF A$="2" THEN DD=2:GOTO &20
410 IF A$<>"1" OR A$<>"2" THEN F
LAY "T24@ACD":GOTO 31
62% CLS
3¢ COLOR 1:CIRCLE (127,9&) @
643 CIRCLE (127,96),5
S@ CIRCLE (127,96),9
663 FAINT (133,96)
67% CIRCLE (127,96) .3
480 PSET (132, 182)
698 LINE —(187,157)
7@ PSET (128,89)
716 LINE —(&5,74)
726 PSET (187, 36)
736 LINE- (133, 96)
740 FSET (&5, 159)
753 LINE —(122;137%)
740 T Xxxk% DIBUJAR EJES
770 COLOR 1:FSET (135,94)
78 LINE -(198,94&)
79¢ FSET (118,96)
8¢ LINE —(S4,96)
B1d FBET (127.89)
82¢ LINE -(127,55)
B34 FSET (127,135)
84% LINE —(127,105)
BE@ F=1:GE0TO 928
86# "DIBUJD Y RUTINAS
*
B87% A=STICK (DD)
88% IF STRIG(DD)< @ THEN 192
896 ON A GOSUE 910, 164, 1163, 129
L1410, 1S53, 1673, 18HH
@@ GOTO 87@: FLAY"A"
FLE TRRKKKE ARRIEA KKK K X KK
926 COLOR 15
9@ LINE (137.54)-(117,29
4@ PSET (187.,29)
953 LINE —(147,29)
96 LINE —(127,9)
7@ LINE —(167.,29)
8% FAINT (134,24)

XEF AKX

DIRECCION

Y. .BF

'%ﬂﬁsrn

) i

& DIRECCTIONES ¥
ISFPAFADORCSEGUN MODELO)

JOYST LCHY

COMFROBAR

9@ COLOR 8

1iAEE
1816
12
137Z3
13443
1@53
1 @& a
16774
198
196
1163
1116
112@
113
1144
115a
116
XX

1176
118@
1193
126@
121
1229
23
124
1259
1260
1273
12849

1290

X

12@a
131
F

1320
1330
1343
1350

CIRCLE (127,29),5
FAINT (127,29)

IF FP=1 THEN 145

FL.A Y”Lu4N”£”'FETMhN

"XX%kk% DIAG.SUF. DCHA XXX
COLOR 15

LINE (189,14)-(269,34), ,EF
PSET (209,4) -

LINE —(2#9,44)

LINE ~(22%,24)

LINE —(Z269,4)

FAINT (211,19)

COLDR 7

LINE (19%,2¢)-(2¢4,28), .BF
IF F=1 THEN 117@
FLAY"LA&4NZB" : RETURN
TREKKRKAK DERECHA X XXKKKEKRKX

COLOR 1%

LINE (199,111)-(217,81),,BF
FSET (217,69

LINE -(217,123)

LINE -(231,96)

LINE ~(217,69)

FAINT (221,88)

COLOR 8

CIRCLE (215,96),5

FAINT (215,96)

IF P=1 THEN 130@
FLAY"L&4N4AE" : RETURN

"X¥k% DIAG.DCHA INFERIOR *XX

COLOR 15
LINE (1B89,159)-(214,18@),,E

FSET (214, 149)
LINE —(21, 199)
LINE —(220,17%)
LINE -(21%,149)




1369
137@
1389
F

1390
1433
1410
14260
1473
F

1440
F

145@
1446
1473
148
1494
15E
1513
1520
152¢
154
1553
15466
157@
158
159@
1 &E6
1a61@
1620
14630
14646
1654
1466
1670
14680
1694
176
17146
172@
1732
1740
175
1743
1773
17B@
179
18a@
1913
1826
1833
1843
185@

1844

FAINT (214,168)
COLOR 7
LINE (195,163)-(206,173),,B

IF F=1 THEN 142@
FLAY"L&4N4Z2" : RETURN
TEXXKXNKRK ABAJO K KKOKK KKKk X
COLOR 15

LINE (137,136)-(117,161),,E
LINE ¢187,161)-(149,161),.B
FPSET (128,182)

LINE -(149,161)

FSET (187,161)

LINE -(128,182)

FAINT (128,174)

COLOR 8

CIRCLE (127.,161),5

FAINT (128,161)

IF F=1 THEN 15&
FLAY"LL&4AN44" : RETURN

XXX DIAG..IZO. INFERIOR kX

COLOR 1%
LINE (44,161)-(44,181), ,BF
FSET (44,151)
LINE ~¢44,191)

LINE ~(34,171)

LINE —~(44,151)

FAINT (39,174)

COLOR 7

LINE (58,147)~(47,17%5), ,BF
IF F=1 THEN 148
FLAY"L&4N4&L" : RETURN
THRKARX IZQUIERDA X EkAKX
COLOR 1=
LINE (55.81:
FSET (3I8,49)
LINE -~ (38,123)

LINE —(24,94)

LINE ~(28,49)

FAINT (T, 95)

COLOR 8

CIRCLE (4@,94),5

FATNT (4%, 96&)

IF F=1 THEN 181
FLAY"LOANAB" s RETURN

TKXX DIAG.IZG. SUFERIOR kXX
COLOR 15

LINE (65,14)-(45,74), ,EF
FSET (45,44)

LINE - (4%5,4)

FSET (4%5,4)

LINE ~(35,24)

-(38,111), ,BF

REGALATEUN LIBRO
VITAL PARAEL

USUARIO DE M

UN LIBRO
PENSADO PARA
TODOS LOS
QUE QUIEREN

IWIR Gy RRERO

INICIARSE DE
VERDAD

EN LA
PROGRAMA-
CION BASIC

Construccién de
programas. El potente
editor todo pantalla. °
Constantes numéricas.
Series, tablas y

cadenas. Grabacién de
programas. Gestién de
archivo y grabacién

de datos. Fratamiento
de errores. Los

graficos del MSX.

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

Y ADEMAS PROGRAMAS DE EJEMPLO

Alfabético. Canon a tres voces. Moon Germs. Bossa Nova. Blue
Bossa. La Séptima de Beethoven.. La Flauta Migica de Mozart.
Scrapple from the apple & Donna Lee. The entretainer. Teclee un
numero. Calendario perpetuo. Modificacién Tabla de colores
SCREEN 1. Rectingulos en 3-D. Juego de caracteres alfabéticos en
todos los modos. Juego Matemitico. Mis grande mis pequefio.
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 erden de MAN- |
HATTAN TRANSFER, S.A. |

|

Nombre 7 apellidos ...cucsimimminisessmsamsimissssns 4
Calle....oooveennn... e ORI T w N [ TR |
Ciudad....ccveeeiiieiieeeeeeeeee e @) L f

I
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. f
’ |
| Importante: Indicar en el sobre MANHATTAN ;
| TRANSFER, S.A. |
| «LOS SECRETOS DEL MSX»
! Roca i Batlle, 10-12 Bajos — 08023 BARCELONA ‘x

TUAN ¢ LIRS TS GONZA Ly
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1873 LINE - (4%9,44) 195@ FAINT (1332,94)

1888 FAINT (4¢,27):COLOR 7 196@ IF C=1THEN C=@: COLUOR 1:GDTO
189% LINE (59.2¢)-(48,28), ,BF 1973

19 IF F=1 THEN F=@:007T0 g7d 197d FLAY"TZ2A4BNSZ"260T0O 7

19106 FPLAY"LAANSH" : RETURN 198@ DD=@:GOTO 310

192¢ C=1:COLOR 15 199¢ “HACER KEM EN 24@ ANTES DE
19233 CIRCLE(127,96:,0 2@ T PROBARLO, HASTA QUE

1949 CIRCLE(127,96),9 ZE1E CNO ELIMINES LOS ERRORES.

Test de listados Eseonamees tess  smmed | S e e e e R e

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

ordenador ¢l programa de Manhattan Transfer Test de Listados, que podéis adquirir en nuestra redaccion o mediante el cupdn
de nuestra secaon MSX Club de Cassetres

19 1650 — 9@
20 1660 - 59
3] . 1679 - 58
40 t RN AL 1680 -219
=@ 1690 ~212
&9 L7586 ~200
7@ 1710 <221
84 1726 ~186

B i | 1730 ~167

166 JOYSTICKS 1 y 2 1740 -215
11@ . 1750 =214
120 = 3 _ ‘ 1766 - I3
136 -237 1778 -224
14 — Sg ‘ 1780 -221

15@ -2846 466 - 82 6354 -124 0@ -128 1150 — 6@ 146@ - 55 1798 - &1
166 —-Z15 41 247 &b&F - &3 91 - 58 1168 o8 1419 - 58 1B9d - 58
178 —-165 420 - @ &78 -118 928 -21%9 1178 -219 1420 =219 1818 -219
) 3 =7 R e R T g it - ) A | 3@ - 8 1iBget - I 1433 =222 1828 ~ BS
196 ~ 73 A48 —157 699 -148 940 -229 1193 —123 1444 -249 18720 ~182
200 —-217 AZTH - 69 70D ~ 44 Rl ~2% 12619 —144 1456 -147 184G —-111
219 ~118 469 - 69 71@ -159 6@ —-198 1219 —-1371 1440 —~114 1850 -144
2260 - 4 AT7G =150 720 - 6O 979 -196 1220~ 2@  147¢ -105 1869 =119
239 -254 480 -2T1 736 - 27 980 -244 1230 -143  14R@ -114 1975 -149
24 —-15% 490 -194 740 - 61 990 -214 1243 -214 1499 -136 188E -177
250 —145 S00 - &7 750 - 28 100¢ - 53 1250 -2068 1S5@0 -214 1897 - 37
260 - 2 510 =78 760 - 58 191@ 244 1260 -145 (5{g -18% 1900 - &4
D70 ST e M2 =GR A7e = TF. L2600 —22&- “ATPH =2 1929123 1916 - 54
28@ - 9 530 ~13&6 780 - 98 1430 -~ $ 12688 - 53 18530 2286 1920 - B9
290 ~1468 S40 -154 0 799~ G1 1940 - T8 1299 - S8 1546 - 57 {930 -126
SaE — % S5@ -~ 11 B80¢ ~212 125 -219 1309 -219 1550 - 58 1940 -124
I1e =131 S6w —13¢ 819 - §3 10468 <117 1310 -1S% 4540 —219 1956 ~ &=
I28 - 3 G760 - &5 B20 =242 197¢ - 32 1320 ~19&6 1579 =121 1950 — 87
32 - 53 B8g —-20T 838 - 99 1488 - T7 1330 -204 1586 - T2 1970 222
T4o -2 90 ~286 B840 - 36 1990 - 48 1348 ~194 1593 - IO 1980 -144
ISE -2lée 609 -248 85@ -189 1160 - 19 1I56 1587 1400 - © 199% - S8
Tod 1467 H1P -14@ B6W — 58 111¢ ~ &4 1T6D -216 1410 -755 2006 - S8
I7B -16@ &20 -159 878 —170 1120 -213 1379 <213 14620 - 47 2010 - 58
IBG —~ 77 LG —-124 B88@ —-140 1130 ~12¢ 1389 -154 1435 -213 TOTAL:

I90 ~055  A40 —~126 899 <120 1144 - 9@ 1390 - 85 1440 —-118 ES5249
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Programa de utilidad realizado por Oscar Marchi Pérez

INSTRUCCIONES
PROGRAMA GRARC

Grafic es un programa que permite la
creacion de pantallas y la posibilidad de
salvarlas en cassette o disco. H programa
dispone de multiples comandos que a
continuacion les explico:

C.: —Color, cambio del mismo. Pulsan-
do la tecla C el ordenador muestra en la
pantalla 15 cuadrados, cada uno de un
color diferente. Pulsando la barra espacia-
dora, una flecha se desplazard encima de
los cuadrados, apuntando a un determina-
do color. Una vez elegido éste, se pulsara
RETURN y el ordenador esperard a que
impulserios la tecla correspondiente para
el cambio del color del papel, del borde
o de la tinta. Estas teclas son | para la tinta,
P para el papel y B para el borde.

S.: —Borrar pantalla. Para que no se
pueda borrar por una pulsacién accidental

de la tecla, es necasario apretarla tres ve-
ces, para que se borre la pantalla.

P.: —Situar un punto. Al apretar la tecla
P se situara un punto en la pantalla en las
mismas coordenadas donde esté la flecha
indicadora. Desde este punto sera desde
donde se dirigiran las lineas, circulos, cajas,
etc.

A.: —Modo automdtico. Al apretar esta
tecla el programa se coloca en modo auto-
matico, es decir, cada vez que tracemos
una linea desde el punto fijado hasta la
flecha, el punto fijado volveri a las coor-
denadas originales de la flecha para trazar
lineas seguidas. Lo mejor es ver esto prac-
ticamente.

Q.: —Anula el modo automatico.

R.: —Rellena desde las coordenadas de
la flecha todo lo que hay alrededor.

Z.: —Traza un circulo. Al pulsar esta
tecla el ordenador trazara un circulo cuyo
centro es el punto fijado por P y cuyo radio

L7 RokkiokokOk R OROE Ok kR ok ok ksokok R kR

LSS

2T K
E

IR I | GRAFIC
¥

Q@ " ow OSCAR M.
X

7 A M&SX 1987
X

GE X
X

FHEE T RO KKK R OKOK K 0K KK KOk ok ok Nk K Kk

ok kK

INTCIO

SCREENE

GRAFIC!
ITEINEEY®S=""THENL 26
EOSURL@=E
CLS: COLOR

B X=@p Y=gy Ol
L& SPRITES (1)

MACHI  FEREZ

FOEERHFCAR, 255: COLOR

15,1, 1: BCREENZ2: KEY

CHR® (192) +CHRS (12 0

es la distancia que separa a éste Gltimo de
la flecha cursora.

B.: —Dibuja un cuadrilatero cuya diago-
nal es la distancia entre el punto fijado y
la flecha.

G.: —Graba en cassette. Este comando
graba el dibujo realizado. Las instrucciones
las da el propio comando.

O.: —Recupera del cassette. Como en
el caso anterior, este comando también da
las instrucciones necesarias.

X.: —Traza un arco con centro en P y
de longitud controlada por las teclas de
cursor arriba y abajo. Para terminar vy salir,
pulsar cursor izquierda.

Nota: Las pantallas creadas pueden ser
cargadas directamente con el siguiente
programa:

10 SCREEN 2:BLOAD «CAS:», R
20 Goto 10

IR R R RS SRR ES S SRS e A e S TR

GRAF 1<
: M. MACHI PEREZ
X 1987

INICIO
FCAB

,25S:COLOR 15.1.1
&.5S0)  OPEN"GRP: “"FOROL
"O.M.M.P. R

“ " THEN12@
15,1.1:SCREEN2

~

15,1, 1¢ 8)+CHR$ (Z2) +CHR$ (16) +CHRS$ (3) +CHR
: FRESET (16, 58) : OFEN" GFF 3
FOROUTFUTASH#1: FRINT#1, "0, M. M. F,

" $(4) 1 B=1

[ #+

r
-

1 Q) f:i .

G
2

78 SPRITE$(2)=CHR$ (1932) +CHR$ (12

188 FORN=ZITO17:SFRITES (N)=CHR$ (2
SO +CHRE (255) +CHR$ (255) +CHRES (255
PHOHRS (ZEE) +CHR$ (255 s NEXT

FANTALLA

CON INDICATIV




-

@ FPUTSFRITEL, (X.Y).1
A=STICK (@) @ Ke=TNKEY®
IFA=1THENY=Y-
IFA=2THENY=Y—-H1 X=X+E
IFA=ZTHENY=X+E
IFA=4THENX=X+EB: Y=Y+R
IFA=5THENY=Y+E
IFA=6THENY=Y+E: X=X—-K
IFA=7THENX=X~E
IFA=8THENX=X~B: Y=Y~}
IFA=9THENY=Y-HE
IFX>25STHENX=25%
IFX<@THENX =

IFY 191 THENY=121
IFY<@BTHENY=6

7@ PUTSPRITEL, (X,Y), 15
I8¢ IFA=ETHENE=1ELSER=RE+. 25

4G ? SELECCION DE FUNCIONES
41@ °

42@ IFK$="C"THENGOSUBRS?H

4730 IFKE$="S"THENS=S5+1: IFS=3ZTHENC
LS: 5=

44 IFE$="F"THENXF=X:YFP=Y:PFPUTSFR
ITEZ2, (XP,YP),15

45@ IFE$="L"THENLINE(X,Y)—~(XF,YF
) IFR=1THENXF=X: YP=Y: FUTSFRITEZ,
(XyYiz 1S

468 IFES="A"THENG=1

47@ IFE$="0"THENR=@

487 IFK$="R"THEN FAINT(X.,Y)

49¢ ITFE$="Z"THENGRSUERT7 7

oEd IFE$="B"THENLINE (X,Y) - (XF,YPF
YauB

Sl IFK&="G"THENGOTNBd

S20 IFEs="T"THENGOSUBRZE

53 IFE$="0"THEN1 @9

G4 IFES="X"THENGOSUER]1 22

S5 GOTOZZE

b
S78 ° SELECCION DE COLORES
8@ *

590 FORN=1TO15: PUTSFRITEN+Z, (S
NXE)  N:NEXT |
LIE Y=g

61H PUTSERITEL, (S7.Y) .15

62 KE$=INKEY$: IFK&=" "THENY=Y+B8:
IFY=128THENY=8

&3 IFKE$=CHRS (13) THEN&BH

&HAE BOTDALG

AT

bb@ * SELECCION DE FAFEL, TINTA.E
ORDE

"

&7

LBE Y=Y /8:C=Y

G He=INEEYS: IFE$="F"THENCQOLOR

LY IGOTO73G

TG IFES$="RB"THENCOLOK , . Y:G0TO7Z
i

F1E TFES="I"THENCOLOR Y:GQTO7ZE

720 GOTO&TE

TIE FORM=ZTOL7:FUTSFRITEN, (@, 204
)i NEXT: RETURN

744

7aE 7 CALCULO RADID.TRAZADD CIR
CuLo

7 &l

77 W=ABS (XF~-X) 1 E=ABS (YF-Y)

788 R=S0R (W Z2+E~2): IFZX=1THENRET
LIEN

79@ CIRCLE(XF.YF) .R:RETURN

g T

8i@ ESCRITURA DE LETRAS

82@ - i

B30 EE=INEEY$: IFE$=""THENEZH

849 IFFE$=CHR% (13) THENRETURN

GoE PRINTHL.ES: X=X+8: IFX>Z255THEN
X=@s Y=Y+BANDY<=19&

B86@ FRESET(X,Y):FUTSFRITEL, (X, Y)
o 1S

876 GUTOBZE

g8@ -

B¢ 7 GRABACION DE FPANTALLA

Qg T .

Q1@ COLOR 135,1,1

Q2@ DEFUSR=Z9967!:A=USR (@)

QI SCREEME: LOCATES, 1@:FRINT"DES
Ef4 GRABAR LA PANTALLA. (S/N) "

Q4@ kH=INKEY$: IFE$="8"THENGOTO?7
i

Q5@ IFK$="N"THENGOTO1#4a

F&HE GOTO4@

Q7% CLS:FRINT:FRINT: INFUT"NOMBRE
" NS

98@ CLS: FRINT:FRINT"FULSE REC/FL
AY Y UNA TECLA."

9@ IFINEEY$=""THEN?Zd

1@@E FRINT: FRINT: FRINT"GRABANDQ

" : N$

1814 BSAVENS, 3998@! ,54736!

1628 GOTOLEAE

1@ZE FORN=Z9947 ! TOZI9992 't READA:F
OKEN, A: NEXT: RETURN

1343 SCREENZ: DEFUSR=Z998@ ! : A=USK
(i)

1883 GOTOLSE

1@6E *




-~ B ] |

. ,"ZDD:?’:DC
FINLILONT N 01

1143 PRINT:FRINT: PRINT"CARGANDG.

"INS$

1159 IFN$=""THENBLOAD"CAS: ":G0TO
1540

1166 BLOAD"CAS:NE":GOTO1H43

117

1184 * RUTIMNAS DEL RIOS

119 °

1200 DATAZT, @, @, #1, B0, LHI8, 17. &H
43, YHIC, 205, YHS9, 3@, 2051
1210 DATATT, UHAM, ¥HIC, @1, 3F, $HI8
17,.8,8, 205, WHSC, B, 291

1220 ° '

123a@ ¢ TRAZADD DE ARCO
1243 °
1@G7@ ° CARGA DE FANTALLA 12560 AR=@: BR=3
1¢8@ -~ 1268 ZX=1:G0SUR77#H: ZX=@
1993 COLOR 13,1, 1:DEFUSR=39947': 127@ IFBR >4, 2THENER=H
A=USR (@) : SCREEN®: FRINT: FRINT: PRI 1280, IFAR #6. 2 THENAR=@
NT"DESEA CARGAR UNA FANTALLA. (S/ 1290 CIRCLE (XF,YF) . K, 1
ND 1Z@@ CIRCLE (XF,YF),.R,C,AR,BR
1139 E$=INKEY$: IFK$="S"THENL 1 3@ 1310 A=STICK (@)
111¢ IFKE$="N"THEN1#4@ 1320 IFA=1THENAR=AR+.1:GOTO127%
1124 GOTOL 19 1338 IFA=5STHENER=BR+.1:GOTO127@
1138 FRINT:FRINT: INFUT"NOMERE. ": 1343 IFA=7THENRETURN
N& 1350 GOTOLZ1@

Test de listados T e ST T i i N AR

Para utilizar el Test de Listados que ofrecemos al final de cada programa, recordamos que previamente hay que cargar en el
ordenador el programa de Manhattan Transfer Test de Listados, que podéis adquirir en nuestra redaccién o mediante el cupén
de nuestra’seccién MSX Club de Cassettes.

- 41 - S8 s@E - B7 Bow - S8 1080 - B 1208 —-126
- 4p@ - ST 61@ - I2 81w - 58 1610 -161 1219 - 88
473 ~ 19 &2@ - 13 26 - 58 16290 -171 1220 - 58
443 124  HIF -125 I3 -218 1833 -129 1230 - 58
45 ~132  b4E -251 g4@ - 8T 1040 —-1468 1240 - S8
4& ~154 A58 - 58 85S¢ —-117 1450 - 45 1250 - 97
478 ~14% 6B - 58 B - 91 1068 - 58 1260 -121
T &7 - 58 878 -216 1678 - 58 1270 -205
- 1 6B -115 88@ - 5y 1080 - S8 1280 -204
—ing 699 -202 899 - S8 1098 -133 1299 - 78
Cgn 700 -1@¢¢ 9@9@ - 5 1100 - 9d 1300 -246
wee 718 - 19 91@ - 87 1114 —-119 13i@ - 54
o 728 - 75 92@ —-173 1120 -231 1329 - 24
738 =228 930 —-135 113@ =283 1339 - 32
740 - 5B 943 - 66 1149 —-17FT 1340 - 59
750 - S8 955G - @ 115 - 19 1358 -186
e 72@ - 58 9&@ - 7@ 1160 —123

7 i . 779 - 7@ 97g — 1178 - 58

Tod - 58 W80 - 5B 594 140 ogg "13? 118 - sg8  TOTAL:

3 e gy e - 7 ;. _ . 547
49p -G8 W T T3 gom 248 ogp -115 1198 - 5 152879




La amenaza silenciosa

VIRUS

Durante el pasado mes se desaté un enérgico vendaval que azot6 los mas sélidos cimientos de la informatica
profesional y doméstica. La aparicion de virus informaticos en ordenadores de las principales universidades
espafiolas ha provocado la alarma sobre un tema tan fascinante como peligroso: los virus.

VIRUS? NO, GRACIAS

ué es un virus? ;De dénde surge

su poder destructivo? ;Cémo se

pueden infiltrar en el interior de
los ordenadores? jCudles son las vias de
contagio? ;De donde proceden?

Responderemos a todas estas pregun-
tas de un modo claro, y sin sensaciona-
lismos, para clarificar la deformada ima-
gen que se ha dado de estos programas
en los principales medios de comunica-
cion.

Un virus no es més que un programa.
Un programa muy especial. Su principal
mision no consiste en realizar algan tipo
de célculo, o en divertir al usuario. Su
Gnica mision es realizar tantas copias de
si mismo como sea posible, haciendo
que éstas alcancen al mayor nimero de
ordenadores.

De forma analoga a como actan los
virus biolégicos, los virus informaticos
contaminan en primer lugar a una sola
victima. Una vez aposentado, el virus
comienza a multiplicarse masivamente
contaminando tantos ordenadores
como pueda. Cada vez que uno de los
virus hijos ataca a un nuevo ordenador
se reinicia el proceso. Pasado un lapso
de tiempo adecuado (variable segan el
tipo de virus) el virus hijo comienza a
multiplicarse y a infectar nuevos ordena-
dores.

Esta es, en pocas palabras, la forma de
actuar de los virus mas conocidos. Pero
uno de los puntos que mas obsesiona a
los usuarios es el de cémo llega un virus
a contaminar un determinado ordena-
dor.

Por lo general (hablando de virus no
hay ninguna certeza sobre nada) los vi-
rus atacan al ordenador camuflados de
programas. Los programas piratas son un
claro ejemplo de ello. En mas de una
ocasion un disco o cinta pirata que pro-
mete contener el dltimo videojuego de
moda contiene en realidad un virus ca-
paz de destruir el ordenador o, por lo
menos, de hacerle bastante dafio.

Pero en lugar de divagar sobre lo que
pueden o no pueden hacer los virus sera
mas ilustrativo que estudiemos su histo-
ria, como se crean, se transmiten vy, fi-
nalmente, atacan al ordenador.

LOS ORIGENES

El nacimiento de un virus no es, en
absoluto, un proceso casual. Un virus es
un programa creado con muchas horas

de trabajo. Es un programa complejo,
muy complejo, que precisa para su re-
alizacion de unos elevados conocimien-
tos sobre el lenguaje' maquina de la ma-

quina en la que se pretende
implementar. Un virus es un programa
que debe permanecer oculto durante
mucho tiempo (primera dificultad) hasta
que, en un momento determinado apa-

recen.

Existen muchas opiniones acerca del
origen de los virus. Tal vez una de las
mas verosimiles es la de su derivacién a
partir de las bombas de relojeria o de los
caballos de troya.

Las bombas de relojeria son programas
ue, pasado un cierto tiempo y, si no son
esactivados previamente, destruyen

toda la informacién que contiene el apa-
rato. El fenémeno se dio a conocer por
primera vez en Estados Unidos. Algunos
programadores, como protecciéon ante
el despido, generaron en los grandes
ordenadores de sus empresas bombas
de relojeria. Cada mes estos programa-
dores reactivaban las bombas, con lo
que nada ocurria. Al ser despedidos, sin
nadie que pudiera desactivarlas, las
bombas de relojeria destruian el conte-

nido del ordenador. Estos programas
causaron un gran revuelo en el mundo
informatico ya que ponian en evidencia
la debilidad de los sistemas informaticos
frente a las amenazas internas.

El auge de las comunicaciones hizo
que muchos jovenes, por medio de sus
modems, accedieran a grandes ordena-
dores de forma ilegal. Son los conocidos
hackers. Un arma muy utilizada por y
contra los hackers son los caballos de
troya. Los caballos de troya son progra-
mas con un aspecto muy atractivo pero

ue, al ejecutarse, actGan de forma tan
gestructiva como las bombas de reloje-
ria. Estos programas, por lo general, son
utilizados por grandes empresas como
medida de protecciéon contra los hac-
kers. También son introducidos por los
hackers en BBS y otros grandes ordena-
dores.

Y LLEGO EL VIRUS

Como evolucion de los anteriores sur-
en los virus. Todavia no esta muy clara
a posible utilidad de estos programas
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para aquellos que los generan. Estos pro-
gramas son armas puramente destructi-
vas; pero ademas son armas cuya des-
truccion sigue un curso totalmente
aleatorio. Puede ocurrir facilmente que
un virus llegue a infectar el ordenador
de su propio creador.

Hace poco ha saltado a las paginas de
los peribdicos la noticia del ataque su-
frido por Israel por medio de virus in-
filtrados en un gran nimero de ordena-
dores.

Al parecer en muchos casos los virus
son pasatiempos para hackers que dis-
frutan destruyendo todo lo que alcan-
zan. Algo que sélo cabe en una mente
enferma, el placer de la destruccion en
si misma, aun cuando puede uno mismo
llegar a ser el objetivo de esta destruc-
cion.

La peligrosidad de los virus radica en
el hecho de que, al ser programas ocul-
tos durante mucho tiempo, pueden re-
alizar muchas copias de si mismos antes
de ser detectados. La reproduccion,
dado el bajo nimero de detecciones
precoces, sigue ordenes claramente
geomeétricos.

LOS TIPOS DE VIRUS

Hay virus «de cepa juguetona» que
Gnicamente molestan al usuario hacien-
do aparecer en pantalla pelotas que re-
botan arritmicamente, textos que dela-
tan la ingenuidad del usuario, o
simplemente el nombre del virus. Estos
virus causan, en un primer momento, la
sorpresa del usuario, que acaba por lo
general encaprichandose de su nuevo
bichito. Pero mas tarde empiezan a ge-
nerar en él serios recelos. Recelos muy
sanos, por cierto.

Porque existen virus mucho menos
simpaticos. Estos virus, una vez han re-
alizado su misién, infectan el mayor na-
mero posible de ordenadores, atacan al
ordenador haciendo que pierda toda la
informacion (programas, datos, etc.)
contenida en su memoria; llegando en
algunos casos a destruir el aparato.

INFECTAR UN ORDENADOR

Infectar un ordenador, dado el grado
de promiscuidad existente entre los pro-
gramas de los usuarios actuales. es la
cosa mas facil del mundo. Basta con di-
simular el virus en algln programa atrac-
tivo al usuario. En cuanto se cargue este
programa en el ordenador el virus se
colocara en una zona bien resguardada
de la memoria principal e iniciara alli su
letargo. Cada vez que un nuevo diskette
se introduzca en el ordenador, cada vez
que grabemos un programa en cinta,
cada vez que se envie un programa por
moédem, el virus entrara en funciona-
miento y realizara una copia de si mis-
mo.

El usuario que reciba la cinta, disco o

transmision modem recibe a su vez, ca-
muflado, el virus. Al cabo de un cierto
tiempo el virus sale de su fase de letargo
y realiza la misién que le ha sido progra-
mada, misidon que en algunos virus con-
siste solo en escribir un mensaje en pan-
talla mientras en otros llega hasta la
destruccion total del ordenador.

MEJOR PREVENIR QUE LLORAR

Uno de los puntos que mas preocupa-
dos tiene a los usuarios informaticos es
el modo de prevenir el ataque de un
virus. Al igual que con los virus biologi-
cos la solucién es bien sencilla, basta con
no someterse a las practicas de riesgo.
Ciertas reglas fundamentales son de ob-
servacion obligada si se desea mantener
el ordenador libre de infecciones.

— No exponer nuestro ordenador a
programas de origen desconocido.

— No downloar (copiar, vamos) po-
gramas por via médem, o al menos no
ejecutar?os sin haberlos sometido pre-
viamente a una minuciosa inspeccion.

— No instalar en discos duros progra-
mas que no hayan sido probados con
anterioridad.

— Insertar en ordenadores extrafios
discos con proteccién de escritura. (En
caso de que el ordenador esté infectado
no podra copiar el virus sobre nuestros
discos.)

— No encender el ordenador con un
disco «dudoso» en su interior. Utilizad
siempre el disco original del sistema
operativo.

— Etc... Todas las medidas son pocas
para prevenir el ataque de un virus por-

ue mientras nosotros buscamos medi-
gas de protecciéon contra ellos los pro-
gramadores de los mismos se las
ingeniaran para hacerlos cada vez mas
destructivos.

FICHA TECNICA

Para los amigos de la programacién en
ensamblador vamos a dar unos apuntes
de como trabajan los virus, de cémo
detectarlos y, en algunos casos, de cémo
eliminarlos.

Una vez el virus se carga en el orde-
nador, se ejecuta como un programa
normal. Lo primero que hace este pro-
grama es colocarse en una zona lo mas
oculta posible. Son lugares 6ptimos para
ello la zona de variables del sistema, o
en los limites superiores o inferiores de
la RAM.

Cuando el virus se ha reubicado a la
nueva posicibn de memoria precisa ase-
gurarse de que en algin momento vol-
vera a ejecutarse. Precisamente en el
momento en que sea factible realizar
una copia del virus.

Para conseguir esto Ultimo se suelen

archear los vectores de interrupcién, o
Eien’ los HOOKS de la RAM. De esta

forma si, por ejemplo, se parchea la ins-
truccion CSAVE, el virus tomaré el con-
trol cada vez que se ejecute esta instruc-
cion con lo que se grabard en muchas
cintas. Con algo de suerte (para el virus)
estas cintas contaminadas iran a parar a
otros muchos ordenadores que volveran
a ser contaminados por el virus.

En un determinado momento, de for-
ma totalmente aleatoria, el virus cambia-
ra de actitud (por ejemplo el virus puede
cambiar de actividad cuando detecte un
nombre de fichero con un caracter Z).
A partir de ese momento los virus se
hacen visibles. Pueden borrar el conte-
nido de la memoria, de los discos que
estan conectados al ordenador y, en ca-
sos extremos, destruir al propio ordena-
dor.

Localizar un virus no es facil; pero
tampoco es imposible. Lo primero que
hay que hacer es acceder a un ordena-
dor sano. A partir de este ordenador hay
que obtener un listado de los HOOKS
en la RAM y de los posibles vectores de
interrupcion. Una vez tenemos el listado
de los ganchos de un ordenador sano
pasamos a comparar los con los del or-
denador infectado. Si cambiamos los
HOOKS alterados por el virus a su valor
normal es muy probable que desactive-
mos (no eliminemos) el virus.

Es mucho més complicado eliminar el
virus de los discos o cintas contaminados
ya que esto depende en gran medida del
proceso seguido por caga virus para re-
alizar sus copias. Un estudio detallado
del virus, una vez localizado y desacti-
vado, puede dar las pistas suficientes
para eliminar de nuestras cintas o discos
a tan peligroso huésped.

VIRUS MSX

Por ahora parece que los usuarios de
MSX podemos estar bastante tranquilos.
Pese a que en Japén parece existir algu-
no de estos programas no conocemos de
la existencia de ninguno de ellos en el
viejo continente. Debido a la publicidad
que se ha hecho Gltimamente sobre es-
tos programas es probable que mas de
un programador «<mediopirado» se dedi-
gue a programar uno de estos engen-

ros. Asi que, ahora mas que nunca,
prestad la maxima atencién a los progra-
mas que introducis en vuestros ordena-
dores.

Respecto al resto de sistemas, y para
terminar, diremos que los Commodore
AMIGA (debido a su complejo sistema
multitarea) y los compatibles PC son las
maquinas mas atacadas en nuestro pais

or esta destructiva invasién. Hoy por
oy los virus sélo han aparecido en unos
pocos ordenadores pero probablemente

sean ya cientos, o miles, los ordenadores

infectados en los que todavia no se ha
manifestado la «enfermedad».

Por Willy Miragall
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RUTA =z

Este programa es muy (il a la hora de utilizar la subrutina que editamos en el nimero 38 (diciembre) para mover Sprites. La rutina nos proporciona
una amplia gama de posibilidades para la creacion de unas determinadas rutas que seran tratadas por la subrutina en cuestion.

Para ejecutar el Erograma en RUTA es — Movimiento con el cursor o el Joys- vimiento. Debajo de las coordenadas apa-

indispensable haber cargado la su- tick, nos permitira desplazar la flecha por rece un niimero que indica la cantidad de

brutina del nimero 38 (que volvemos  la pantalla. A la flecha le falta la punta, de movimientos que hemos realizado, to-
a reproducir para aquellos lectores que no  forma que para saber si nos encontramos mando el 0 como el primer movimiento y
dispongan de ese nimero) para el movi- encima de un punto determinado, basta el 255 como el dltimo, es decir, un total
miento de Sprites (MSPRI) y la subrutina comprobar si la flecha ya esta completa. de 256 movimientos. A medida que vaya-
que aparece en este mismo nuamero — Space: Pone un punto. mos pulsando la B, este nimero ira decre-
(SPRINT) para que el programa pueda ro- — 0-9: Poner puntos continuamente, ciendo hasta hacerse cero, con esto indi-
dar. En caso de ue no estén cargadas, con un espacio entre puntos igual al ni- camos hasta qué movimiento queremos
aparecera un mensaje de advertencia. mero elegido. que la ruta permanezca (p.e., si tenemos

Lo primero que nos pide el programa al — A: Actualizar ruta. Provocar que la 175 movimientos y queremos borrar los 5

ejecutarse es la cantidad de movimientos  flecha repase toda la ruta, sefialando en nameros, pulsamos 5 veces B, con lo cual
que se han definido anteriormente, que  cada momento sus coordenadas y namero el niimero habri pasado a 170, borrando
nos sirve para poder seguir por donde lo  de movimiento en el que se encuentra. los cinco primeros).
dejamos en caso de interrumpir el progra- — A: Avanzar el nimero de movi-
ma. Teniendo en cuenta que cada movi- miento.
miento ocupa 5 bytes (aparte de la ruta — Return: Abandonar y volver a nivel
‘)ropiamente dicha), y que el comienzo de de comandos.
a definicion de movimientos se encuentra — Space: Seleccionar el movimiento fi-
en la direccion 50200, el programa multi- jado. El programa borraré toda la pantalla
plica la cantidad de movimientos por cinco y dibujaré la ruta hasta el movimiento fi-

Una vez introducida esta opcion, se pue-
de introducir:

— P: Modo de pausa, espera una pul-
sacion para desplazarse un punto.

Dentro a su vez del modo de pausa
podemos elegir entre las siguientes op-

y lo suma a 50200, con lo cual obtiene la
direccion donde debe seguir introducien-
do los parametros de los Sprites.

LOS COMANDOS

Una vez respondida esta pregunta, pa-
samos al programa propiamente dicho,
donde podemos usar las siguientes op-
ciones:

ciones:

— P: Quitar modo de pausa.

— R: Retroceder un punto.

— Tecla: Avanzar un punto.

— Tecla: Volver a nivel de comandos.

— B: Borrar puntos. Nos permitira bo-
rrar puntos de la ruta. Cuando hayamos
pulsado la tecla B, el programa esperara
una de las siguientes instrucciones:

— B: Retroceder en el niimero de mo-

jado.

— D: Demostracion. Nos permite ver
cbmo se moveran varios Sprites siguiendo
las rutas por nosotros definidas. Al pulsar
esta opcion, el ordenador nos hara 2 series
de preguntas:

1. jIntroducir
(S/N)?

Si pulsamos N, todos los Sprites partiran
desde la posicion 0,0.

coordenadas iniciales

l!

2 ' CARGADOR SPRINT

3!

18 CLS:FOR [=49400: TO 49000!

20 READ A$:0=VAL I “4H"+R%::FOKE 1, D:N=N
+QINEXT

38 IF N>44@36° THEN PRINT'Error er da
tas":8TOP

4@ PRINT" Grabar (S/N)?";

S0 AS=INPLTS (1)

b8 IF A$="n" OF A$="N" THEN END

78 IF A$4>"S" AND A$4)>"z" THEN 56

BP BSAVE"SPRINT™,43438", 49999!

9@ END

199 DATA 2!,81,1B,C0,79,02,FE,7C, 78,04
+FELEE.38,0C.1E,8C, 16,02, E.8C.57,7B,3
2,45,F9,74, 21, 68, 18,CD, 44

{10 DATA £2,25,82,B.CD.78,02,FE, 20,38
+86,FE,82,38,4C, 1E,AC, (5,82, 15, AE,57.7
B 32.46.F9, 78,2476 1B, 0D

126 DATA 4@,C2,7A,45,F9,2¢ 65, 18,00, 78
«CZ.3A A5, FS. 21,75, 1B, CD, 30,00, 34, 84, F
9.24,48,18,C0, 24,02, 7R, 4

138 DATA F9.BE,68.B6, 21,74, 1B FE.CDLTF
yC2,F1,FE,CD,7F,C2,FL, 18, 4F. F5 25,88,
L, 7F.Ca.F1.BR.FE, 00,75, L2 :

14¢ DATA F1,80,18,3F,E5,00,56,02,EL, 28
&1 5. C0.7F T2, 3A48,F9, X TF. L2 3044
9,F9, 18,29, 20,47, F9, L€, 44

130 DATA CD.£5,C2,1E,04,5D. 45,02, 1,01
o 16,FF,83,34,97,B8,70,F8,72,22,29,73,F
203,99, 7C.ES.3F, D2, 9%, FB

166 DATA ET,EZ,DB,98,09,F5,70,F1,02,39
o GBS 3F F6.42.03,99,FD, 27,0027 . 23 F
1,9€,F8,81,03,98,09, 26,64

178 DATR OE.£1,CD.47.60,21,7F,10,11,B0
oSF 81,30,88,C0,5C, 20,59 AF, DD, 21 ,F8,F
7.CL.DE.02.B7,28.08¢,3C.CO

18@ DATA D35, 00,87,C8,11,00,80,F2, 81,28
o 1EFE«#2,38 18, FE. 03 ,28.2B,FE. 0, 28,1
A.FE.#5,28,18,FE, 6,26, 0E

199 DATA FE. 07,28, 14.16,FF.18.02,18,01
,15.FF.lB.l'.lﬁ.FF.lB.GE.15.91.15.9!.1
B.06. 16, FF 18.62,1¢,81,21

200 DATA 91,18,7A,B7,28,13,C0.4A, 02,82
JFEJFFL 16,08, FEFT 16, 0E,CD. 4D, 08,10,
b,00,01,28,78,87,C8,00, 48

210 DATA 60,83,FE.FF.00,FE.B7 16,65,CD
,4D, 00,00, 76, 06,61,C9, 3E,F7.CD, 40.08. 1
8,E2,3E.B7.C3.4D.00,30.F8

220 DATA F7,21,35E.18.CD.48,C2,3A, 45, F°
21,50, 1B,CD,30.C2, A 46.F9, 06, 12,602
1,3C,18,£3,24,C2

. CARGADOR MSPRI

g

29 * CARGADOR MSPRI

i’

4@ KEY OFF:COLOR LE.4.4

S0 SCREEN 9

b0 FOR I=S@é@g' TO 54997

78 READ Q%:0=VAL("XH"+0%):POKE I1,2:4=A
+0

BO NEXT

98 IF AC>10198 THEN PRINT "Error en DA
TRS" ELSE PRINT *Correcto"

168 FRINT "iQuieres grabarlo (5/N)? *
118 A$=INPUT$(1)

1268 IF As="5" OR A$="5" THEN BSAVE "MS
PRI", 50000 ', 50093!

138 IF A$="N" OR A$="n" THEN END

144 GOTO 118

156 DATA 21,14,c4,11,84,88,19,7e,23, fe
,28,d8,87,87,16,1b,5¢,ed,53,74,£8,7e,e
5,23,32.72.fa.7g,23.32,13

160 DATA ¢8,7e,23,5¢.70.57,3a,72, 48,47
+07,28,04,13,13,16,fc,2a,74, 8,23, 85.c
d.'.,"p.1t4i|l‘q!11139.5' i

178 DATA cd,4d,98,el,2b,e5,cd, 42,08, 81
A4%,1a,81,13,cd,4d,00,32,72,48,3c, 21,7

3,f8,be, 28, 01,af,21,77,18
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Si pulsamos S, el ordenador nos pregun-
tara a cuantos Sprites deseamos colocar en
determinadas coordenadas. Una vez res-
pondido esto, nos pedird el nimero de
Sprites y coordenadas, tantas veces como
Sprites hayamos seleccionado en la opcion
anterior.

2. ;Cuéntos Sprites con gréafico?

Si pulsamos Return o introducimos un 0,
el programa nos mostrard el movimiento
de todos los Sprites sin grafico alguno.

Si introducimos un nimero, el programa
nos pediré el nimero de Sprites y el color,
tantas veces como la cantidad de Sprites
que hayamos introducido en la pregunta
anterior.

Una vez respondidas estas preguntas, el
programa pasara a SCREEN 2, donde mos-
trara todos los Sprites a los que se haya

refijado ruta en movimiento simultianeo,
os Sprites a los que se les haya adjudicado
un color en el apartado de gréficos, pon-
dran un punto en cada lugar donde pase,
dejando un esquema de su movimiento,
que puede ser utilizado luego en la crea-
cién de nuevas rutas.

Pulsando cualquier tecla, volveri al nivel
de comandos, HABIENDO BORRADO LA
RUTA QUE ANTES ESTABAMOS CREAN-
DO, sin borrar los graficos que procedan
de la opcién D, de forma que se pueden
crear movimientos basindose en otros
movimientos. En caso de querer la pantalla
limpia, basta pulsar B y después SPACE,
con lo cudl borra la pantalla y redibuja la
ruta que estemos creando (en caso de
haber creado alguna después de la op-
cion D).

— F: Finalizar. Finaliza la introduccién

de la ruta y la guarda en memoria una vez
respondidas las siguientes preguntas:

1. 3;Namero de Sprites?

Nos pide el plano de Sprites que se han
de mover, siguiendo la ruta por nosotros
fijada.

2. ;Primer paso?

Cada desplazamiento es un paso, pu-
diendo darse el caso de que se desee que
el Sprite comience a moverse por el paso
ndmero n, para lo cual basta introducir el
valor de n como respuesta a esta pregunta,
en caso contrario, basta pulsar Return.

2. ;Direccién de la tabla?

Nos pide la direcciobn donde se va a
localizar la ruta, por defecto se toma la
direcion 50360, y a medida que se intro-
ducen rutas, esta direccibn se va incre-
mentando por si misma, de forma que no
hace falta responder a esta pregunta, a no
ser que ya existan rutas definidas, en cuyo
caso s6lo hay que introducir la Gltima po-
sicibn de memoria ocupada+1 para que el
programa se haga cargo.

Una vez introducidos los datos en me-
moria, aparece un listado de todos los
datos utilizados (nimero de Sprite, nime-
ro de pasos, primer paso, direccion de la
tabla de parametros, direccién de la tabla
de datos, coordenadas X e Y).

Para terminar, pregunta si se desea con-
tinuar introduciendo rutas, en caso afirma-
tivo, el programa prosigue, memorizando
las dltimas direccciones de los pardmetros
y de la tabla.

— L: Localizar. Busca una ruta determi-
nada, basindose en el nimero de Sprite
introducido (p.e., busca la ruta que sigue
el Sprite 2). Una vez encontrado, saca un

grafico mostrandola y la toma como ruta
actual. Permite las siguientes opciones:

— Cursor derecha: Incrementa el ni-
mero de Sprite, el cual aparecera en lugar
de el nimero de movimiento.

— Cursor izquierda: Decrementa el na-
mero de Sprite.

— ESC: Selecciona el Sprite fijado y pasa
a la opciébn de finalizar directamente
(como la ruta ya existe, no es necesario
volverla a introducir en memoria, sino que
se utiliza el mismo puntero para distintos
Sprites, de ahi que al finalizar ya no pida
la direccién de la tabla).

— Space: Selecciona el Sprite fijado,
con lo cual el programa buscara el Sprite
pedido, si lo encuentra, hace una repre-
sentacion grafica del mismo, partiendo de
las coordenadas que nosotros hayamos
prefijado en pantalla, esperando luego una
de estas dos opciones:

— Space: Toma la ruta como actual y
pasa a nivel de comandos.

— Return: Finaliza, tomando la ruta
como actual. Es similar a la funcién ESC
anterior, pero tomandose el tiempo de la
representacion grafica.

— N: Normal. Permite que la flecha se
desplace sin poner puntos continua-
mente.

— S: Simulacro. Realiza un simulacro
con graficos, representando cémo se mo-
verd-el Sprite en la realidad. La difererencia
con la opcién A es que ahora no se per-
mite el modo de pausa y que la ruta se
vuelve a empezar Xeasde el lugar donde se
acabd (p.e., si trazamos una recta hacia
arriba, la opcibn A repasard siempre la
misma recta, pero la opcién S trazara la

188 DATA af

PROGRAMA RUTA

1 »

2 ' Programa RUTA

3 ' Por Roni Van Ginkel

4 !

10 CLEAR 268,49400'

20 FOR 1=49488' TO 49450 :N=N+PEEK (1)}
NEXT

30 IF N<)4628 THEN PRINT'Hay que carga
r la subrutina SPRINT":STOP

42 FOR I=50000' TO SO05@':N=N+PEEK([):
NEXT

30 IF NCX9951 THEN PRINT"May que carga
r la subrutina MSPRI";STOP

40 RESTORE 7d:FORT 1=549RZ' 70O S@087!:
READ A$:0=VAL{"kH"+A$):POKE I,G:NEXT
70 DATA 21,73,F8,BE,3C,28

80 LS

99 INPUT"Cuantps movimientos hay defin
idos";

188 C=54209'+D15

114 POKE 49619' .12

128 POKE 49451',174
130 POKE 49922' ,%Hi6

146 POKE 49924! LH16

15@ FOKE 4994%.9

160 POXE 4394R' AHLS

470 COLOR 14, 1.1:5TREEN 2,0,8:DEFINT D
=

196 DIN A{2,285)

19¢ DEFUSR1=4%4p0!: DEFUSR2=49875! 1 DEFU
GRIw4%81Y | DEFUSRA=49270!  JEFUSRI=S004
#'10=USRT(0) ‘

200 RESTORE:A#="":FOR I={ TO B:READ C:
A$=A$+CHRS (01 sNEXT:EPRITES () =R

210 A$=CHRS (04) :B4=CHRS (€)1 SPRITES(L)=
A$+CHRS (160) +A$:SPRITES 12) =Bs+AY

220 B$="5sNn"

239 FOR 1=2& TO Ti3PUT SPRITE L.,1T:NE
n

248 FOR Is1 Y0 22:PUT SPRITE I,19.-9):
NEXT

250 Fs-1.

260 VPOKE £912, 108:VROKE 6913, 18@:VPOK
E &71t.10

270 GaiFOR T*23 TO 28:PUT SPRITE I, .1
sNEXT:GOSUB 460

200 PUT SPRITE 1, :X-1,¥-1),15,1

298 Xi=X:Y1sYiX2=):¥2=Y

368 GOSUB 40¢:1F F)254 THEN 390

SIE E=X-X121F ECP THEN E=254+E

320 FsFeliAll,F)=E

330 E=Y-Yi:IF E(F THEN E=254+E

349 A(Z,F)=E

356 IF F=0 THEN FOR 1=21 T0 25:PUT SPE
iTE I, 12:NEXT

360 IF F>255 THEN F=25%

378 PSET(X,Y+1),12

388 X1=X:Y1=Y

I9¢ 60TO 300

498 VPOKE 6918, 2:D=USR2{@):Y=USR1 (@) sV
=USR4 (F) 2 Y=VPEEK (4912 : X=VPEEK (4913):4
=B:A$=INKEY$: VPOKE 6918, 1:1F ASO)™ TH
EN A=ASC(AS)

419 IF A<32 THEN 536

420 IF A=32 THEN RETURN

438 IF A=65 THEN G=0:GOSUB 550:A=d

448 IF A=66 THEN G=:GOSUB 728;A=p

458 IF A=4B THEN GOTD 1109

460 IF A=70 THEN 6OTO 1299

470 1F A=74 THEN GOSUB 884:A=0

489 IF A=B3 THEN GOSUB 460:A=0

499 IF A=B4 THEN G=4:G0SUE B78:A=@

908 IF A=Bb THEN G=0:X=2:Y=Y2; VPOKE &

912,Y:VPOKE 4913, ¥

310 IF A=78 THEN H=0:6=9

32' IF A47 AND A<SB THEN H=A-48:G=A-4
D=1

538 IF D=1 THEN IF G=1 THEN RETURN ELS

E IF 621 THEN H=H+1:IF G=H THEN H=f:RE

TURN

540 5070 4p@
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recta partiendo del lugar donde la termi-
no, dibujando una recta que siempre ira
subiendo). )

Pulsando cualquier tecla se pasara a nivel
de comandos.

— T: Borrar todo. Borra toda la ruta y
la pantalla.

— V: Volver al origen. Vuelve al punto
desde el que se inicié la ruta.

UN EJEMPLO CLARIFICADOR

Una vez descritos todos los comandos a
usar, pasemos a describir paso por paso
como realizar una ruta (un cuadrado para
ser exactos).

— Pulsamos F5 (RUN).

(Nos aparece una pregunta.)

Pulsamos Return (no hemos introducido
ninguna ruta anteriormente).

(Nos aparece una pantalla en negro, con
una flecha en el centro).

— Pulsamos Space, con lo cual queda
fijado por una pequeiia cruz el lugar desde
el que vamos a comenzar la ruta.

(Nos aparece una pequefia cruz donde
esta la flecha.)

— Pulsamos la tecla 0, con lo que vere-
mos aparecer un 000 debajo de las coor-
denadas, ya hemos fijado el primer punto
de la ruta.

(Aparece el nimero de movimientos.)

— Pulsamos la tecla de cursor hacia arri-
ba, con cuidado, intentamos fijar el nime-
ro de movimientos en 55 (no importa que
sea mas, al menos ahora).

(Aparece una linea vertical.)

— Como queremos que el cuadrado sea
de 50 puntos por lado, deseamos borrar los

5 puntos que nos sobran, para ello pulsa-
mos B.

— Pulsando B 6 veces, estamos a 49,
pulsamos A y pasamos a 50, practicamos un
poco, avanzando y retrocediendo hasta
dejarlo en 50 y pulsar la barra espacia-
dora.

(La linea se redibuja, cinco puntos mas
corta que antes.)

— Nos colocamos en las coordenadas
101,50 para seguir dibujando.

— Pulsamos 0.

(La flecha queda completa, con pun-
ta.)

— Nos movemos hasta la posicion
150,50, realizando 100 movimientos en to-
tal, en caso de que nos pasemos, borramos
los puntos que sobren y nos colocamos en
las coordenadas 150,51.

(Aparece una linea horizontal.)

— Nos movemos cincuenta puntos ha-
cia abajo, hasta la posicion 150,100.

(Aparece una segunda linea vertical.)

— Nos movemos cincuenta puntos a la
derecha, hasta la posicién 100,100.
(Aparece una segunda

horizontal.)

— Comprobamos que hemos realizado
200 movimientos exactamente.

— Pulsamos N.

— Nos movemos unos cuantos puntos
a la izquierda.

— Pulsamos A.

(La flecha aparece siguiendo el recorrido
marcado por el cuadrado.)

— Pulsamos P, practicamos haciendo
avanzar (un tecla) y retroceder (R) a la
flecha, y luego pulsamos P.

linea

— Pulsamos una tecla.

(La flecha se queda quieta.)

— Pulsamos S.

(La flecha aparece siguiendo el recorrido
marcado por el cuadrado, dibujandolo de
otro color.)

— Comprobamos que la flecha sigue
siempre el mismo recorrido (eso siempre
ocurrird si el Gltimo punto que pongamos
lo hagamos en el centro de la pequefia
cruz, al cual podemos acceder pulsando V)
y pulsamos una tecla.

— Pulsamos B y luego Space.

(El cuadrado se redibuja en su color ori-
ginal.)

— Pulsamos V.

(La flecha vuelve al centro de la cruz.)

— Nos movemos un poco, intentamos
tocar las coordenadas.

— Pulsar F.

(Pasamos a SCREEN 0, con color azul de
fondo, aparece una pregunta.)

— Introducimos un 0 (nimero de

Sprite).

(Aparece otra pregunta.)

— Pulsamos Return (primer paso
el 0).

(Aparece una tercera pregunta.)

— Pulsamos Return (el ordenador pone
la direccion de la tabla).

(Después de un tiempo, aparecen mu-
chos datos y una pregunta.)

— Apuntamos la direcién nueva de la
tabla de parametros (50205) y de datos
(50762) por si nos hacen falta. Pulsa-
mos N.

(Nos aparece un mensaje y un OK.)

— Como queriamos seguir introducien-

350 X3=X2:Y3=Y2
360 FOR I=¢ TO F
570 D=USR4(1):X3=(X3+A(1,1))M00256:Y3=
(Y3+A(2.1))MO0256: VPOKE 6912, Y3:VPOKE
8917, X3: D=USR1 ()
380 A$=INKEVS:IF P=1 THEN IF A$="" THE
N 588 ELSE A=ASC(AS)
S9¢ IF A$="" THEN NEXT:50T0 550

588 IF A$="F" THEN P=(P+1)M0D2: IF °=@
THEN 380

619 IF P=1 THEN A$="":1F AC}B2 THEN 59
)

620 IF P=0 THEN RETURN

638 IF I41 THEN 399

648 X3=(XI-Af1,1)+236)M0D256: Y3=(Y3-A¢
2.1)+286)M0D256: 1=1-1

650 XI=(XI-AL1,1)+2561MOD236: Y3={YI-A!
2,11+256)M0D256:60T0 570

b6 X3=X2:YI=Y2

670 FOR I=@ TO F

480 D=USR1{@):D=USRA(I) 1 XI=(XT+A(1, 1)}
MODZS6:Y3=(Y2+4A12,1))M0D254: VPOKE 6912
o Y3:VPOKE 8913, X3:PSET X3, Y2+1), 13
92 AS=INKEYS

700 IF As="" THEN NEXT:60TQ &7¢

71¢ RETURN

720 Kaf

730 [F F¢@ THEN ¥2=8:V2=0:CLS:FUT SPR]
TE 1,(6,-14),8:RETURN 270

740 GOTO 778

758 F=F-111F F(@ THEN F=0

768 IF F)K THEN F=K

776 D=USRA(F)

780 A$=INKEY$: IF A$="" THEN 780 ELSE A
=A5C (8%)

798 IF A=b& THEN 758

B8@ IF A=45 THEN F=F+1:60T0 748

Bif IF AsiY THEN F=K:RETURN

B20 IF A{>I2 THEN 786

830 CLS

840 IF F{O THEN X1=X2:Y1=Y2-1:RETURN
BS@ X3=X2:Y3=Y2:FOR I=@ TO F:X3=(X3+A(
1, 1) )M0D2861Y3=(YI+A(2, 1) ) MOD254: PSET (
X3, Y3410 12: NEXT: X1=X3: Y1=Y3

B4@ RETURN

870 F=-1:60T0 738

880 0=0

898 FOR [=7807 TC 7615 STEP 4:VPOKE I,
L4:NEXT

900 D=USK4(0):A$=INKEY$: IF A$="" THEN
990

918 A=ASC(AS)

920 IF A=2% THEN 0=0-1:1F D<@ THEN 0=3
!

930 IF A=28 THEN 0=0+{:IF 0)71 THEN 0=
]

949 IF A=12 THEN 980

950 IF A=32 THEN 1600

946 IF A=27 THEN Di=1:60TO0 1000

§78 5070 969

980 IF Fi-1 THEN FOR =707 TO 7015 ST
EP 4:VPOKE 1,12¢NEXT

999 RETURN

1099 FOR A1=58208' TO $0359' STEP S:IF
PEEK (A1) ()0 THEN NEXT:0TO 986

1010 F=PEEL(A142) 1 A2=PEEK (A1+3) +RPEEK (A
144)3256:A7=42

1020 IF Di=1 THEN A2=A2+20(F+1)1G0TO |
296

1036 %0R =0 TO FiD=USR4(I):A(!,])=PEE
K(AD)1A(2, 1) =PEEK (A241) 1A2=A2¢2INEXT:6
0SUE 838

1043 FOR 1=7007 TO 7015 STEP 43VPOKE !
JNEXTIFOR 1=1 T SO@:NEXT

1856 ©OR 1=7887 TO 7815 STEP 4:VPOKE 1

 J8:NEXTIFOR I=1 TO S@@:NEXT

1869 A$=INKEY$:IF As="" THEN 1049
1870 A=ASC(AS::IF A=32 THEN 980
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do rutas, pulsamos F5 de nuevo.

(Aparece una pregunta.)

— Introducimos un 1.

(Pasamos a Screen 2, color negro.)

— Siguiendo el proceso anterior, dibu-
jamos una figura cualquiera que no exceda
de 250 puntos, y acabando en otro sitio
que no sea el centro de la cruz.

(Aparece una figura cualquiera.)

— Pulsamos S.

(La flecha recorre la figura, y a la segunda
pasada, la figura aparece desplazada, a la
tercera también...)

— Pulsamos una telca. Pulsamos B y lue-
go la barra espaciadora.

(La pantalla se borra y aparece de nuevo
la figura.)

— Pulsamos V y la barra espaciadora.

(La flecha vuelve a la cruz.)

— Pulsamos S y comprobamos que la
figura ya no se desplaza.

— Pulsamos F.

(Pasamos a SCREEN 0, color azul. Apa-
rece una pregunta.)

— Introducimos un 1.

(Aparece otra pregunta.)

— Pulsamos Return.

(Aparece una tercera pregunta.)

— Introducimos la direccién de la tabla
de datos (50/62).

(Después de un tiempo aparecen varios
datos.)

— Apuntamos las nuevas direcciones de
las tablas de parametros y de datos.

— Pulsamos S.

(Volvemos a SCREEN 2, color negro.
Aparece la flecha.)

— Pulsamos D.

(Pasamos a SCREEN 0, color azul. Una
pregunta.)

— Pulsamos S.

(Aparece otra pregunta.)

— Introducimos un 2.

(Otra pregunta.)

— Introducimos un 0,100,100.

(Otra.)

— Introducimos un 1,100,100.

(Otra pregunta.)

— Introducimos un 2.

(Mas preguntas.)

—Introducimos un 0,12.

(Y mas.)

— Inroducimos un 1,13.

(Pasamos a SCREEN 2, color negro. Apa-
recen dos flechas —se mueven, una de
ellas dibuja un cuadrado, mientras que la
otra dibuja una figura cualquiera.)

— Pulsamos una tecla. Pulsamos F.

(SCREEN 0, color azul. Aparece un men-

saje de despedida.)
—Grabamos las rutas mediante la
instruccion:

BSAVE“nombre”,50200, (Gltima direc-
cion final de la tabla de datos).

— Anotamos en un papel el nombre,
nimero de rutas definidas y direccion final
de la tabla de datos, con lo cual podemos
cargar en cualquier momento las rutas y
seguir creando mas.

Como final s6lo queda decir que el pro-
grama modifica ligeramente la subrutina
que publicamos hace ya algunos meses,
permitiendo hasta 256 movimientos por
ruta. Esto responde al problema que apa-
rece cuando intentamos fijar una ruta que
vaya de un extremo de la pantalla al otro,
ya que ésta posee 256 pixels, quedandonos
faltos de un pixel. El cambio no es impor-
tante, ya que se limita a hacer que tome
el 0 como el primer movimiento, ya que
no tiene sentido introducir una ruta de 0
movimientos.

1080 1F A<>17 THEN 149

1090 Di=1:6070 1290

1100 SCREEN @:COLOR 15,4,4:0=0:E=0
{110 PRINTIPRINT"Introductr coordenada
finiciales (3/N)"

1120 AS=INKEVS:IF A$="" THEN 1120

1130 A=INSTRIBS . A$):IF A=0 THEN 112¢
1148 TF A>2 THEN GOTO 1180

1159 INPUT"Cuantos Sprites:";V

1168 IF V=R THEN 1180 ELSE DIM W(V,3):
=1

1170 FOR I=1 TO Y:PRINTI:: INFUT"Nimero
de Sprite X Y"sW(I. 1) RAL,2) W(D 30N
EXT

1180 R=4:INPUT"Cuantos Sprites con gra
f1c0"sR:1IF R=@ THEN GOTO 1210

119¢ Ex110I¥ S(R).CIRILFOR [w! TO RiPR
INTI::INPUT"Numera de Eprite,cclor:";
(1), L1

1268 NEXT :

1219 COLOR 13,1,1:SCREEN 2:FOR I=1 TO

J2:8PRITES(1)=SPRITE$ (@) ::NEXT:IF =1

THEN FOR I=1 TO V:PUT SPRITE W(I,1), (N
(1,20 W1, 2) YeNEXT

1220 IF E=1 THEN FOR I=1 TO R:VPOKE 49

15+5 (1) 84, CO1)INEXT

1238 D=USRS (@)
1248 IF E=1 THEN FOR I=1 TO R:PSET(VPE
EK(6913+5(1)84) , 1+VPEEK (691245 (1)84)),
CCI)sNEXT =

1258 IF INKEVS="" THEN {228

1268 IF E=! THEN ERASE 8,0

1278 1F B=1 THEN ERASE W

1280 50T 299

1299 SCREEN @:00L0F 15,4,4

1308 IF F(O THEN GOTD 1438

1218 INFUT"Niers de Sorite:":0

1320 J=01INPUT Brimer pasc: "yl

1338 IF 1F THEN BRINT"No pueds supera

M FENTD 32

1342 IF Di=1 THEN I1=A2:60T0 a0

320 I=0:INPUT"Direccidn de la tabla:"
$2:01F 208 THEN B=7 E(SE I=B:IF T=9 TH
EN 1=3874¢ 1821

1768 POXE ©,0:0=0+!

1378 POKE C,J:C=0+1

1280 FOKE © FiD=04y

1390 M=INT(Z/254):L=2-254N

1432 POKE C,L:C=C+11P0KE C, MiC=0+y
141¢ POKE T,72

1428 IF Di=! THEN Di=0:7=A2:B=AI+G0T0
1450 :

1438 FOR 1=8 TO F

1440 POKE Z,A!1,1):7=2+1:POKE Z,(A(2,1
1) 1 I=T+1:NEXT

1450 PRINT:PRINT:PRINT*DATOS: "

1460 PRINT:PRINT"Nimero de Sprite:®:0
1478 FRINT"Nimero de pasos:®:F+1

1488 PRINT"Primer paso:";]

1496 PRINT*Direccitn de la tabla de pa
rdmetros: "

1360 PRINT" Antigua:*;C-5

1518 PRINT" Nueva:*:C

1320 PRINT"Direccidn de la tabla de da
tos:”

1530 PRINT" Antiqua:":B

1549 PRINT" Nueva:";

1558 PRINT"Coordenada X:";X2

1568 PRINT"Coordenada Y:":¥2

1579 B=1

1380 PRINT:PRINT"Desea introducir mis
rutas (S/N)?7"

1590 A$=INKEYS$:IF A$C>"" THEN 1596
1680 As=INKEY$1IF AS="" THEN 1400
161@ A=INSTR(BS,A$):IF A= THEN 1400
1620 IF A¢T THEN ERASE A:60TO 179
1639 PRINT:PRINT"Bye '":END

1640 DATA 120,248,248,252,198,31,14,4
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“ |
TRUCOSDEL |
PROGRAMADOR

e 'A

EFECTOS ESPECIALES

s dejo estas lineas de programa
ue reproducen, las tres primeras
ﬂa primera rutina), un sonido de
ascenso y descenso; y la segunda rutina el
sonido de un film de terror.
10 FOR X=10 TO 255
20 SOUND 0,X:SOUND 2,255:SOUND
4,255:SOUND 8,16:SOUND 9,16:SOUND
10,16:SOUND 7,248:SOUND 6,15:SOUND
12,2:SOUND 13,10
30 FOR Z=0 TO 10:NEXT Z:NEXT X
Es interesante el sonido producido al
cambiar los nameros 255 de la linea 20

por X.

10 FOR X=1 TO 30 STEP .05

20 SOUND 0,160:SOUND 2,170:SOUND
4,196: SOUND 8,X : SOUND 9,X : 10X :
SOUND 7,248 : " SOUND 6,15:SOUND
12,2:SOUND 13,10

30 FOR Z=0 TO 30:NEXT Z:NEXT X

Es interesante también el cambiar el
SOUND 8,X de la linea 20 por SOUND
8,X—1/Z

BATERIA

Otro programa para trucos del progra-
mador consiste en una imitacién del soni-
do de una bateria, combinando instruccio-
nes SOUND y PLAY.

Intentad unirlo a algo de mdsica y dard
un toque de realismo a vuestras me-

lodias.

Marcos Fajardo Orellana
19’ . MALAGA
20 *| BATERIA CON PLAY |
35 L ]
46 ’

58 DEFUSR=%H9@:A=USR (@)

6@ SOUND 7,1

70 FLAY"T2535L3258M900"
80 PLAY"CR6ACCCCCReA"
9@ 6OTO 8@

COLOR

Este programa quedaria bien en la sec-
cion trucos del programador. Lo que hace
es imprimir textos multicolores en SCREEN
2, asignando a cada linea de pixels hori-
zontal un color de tinta y otro de papel.
Los resultados son muy vistosos y hay in-
finidad de combinaciones cromaticas, aun-
que os sugiero difuminados utilizando los
tres tonos de azul, verde o rojo, combina-
dos con blanco sobre fondo negro.

En la variable A$ meteremos el texto
deseado, y en XY la posicibn donde que-
ramos que se imprima el mensaje. Convie-
ge que estas coordenadas sean maltiplos

e 8.

marcos Fajardo Orelllana
MALAGA

19 7 1
28 * | TEXTOS MULTICOLORES EN SCREEN2 |
38 g
i’

3@ COLOR 15,1, !:GCREENZ: OPEN"GRP: "ASH!
60 FORG=BTO7:READ W:C(Q)=W:NEXT

78 A$="Por MARCOS F. Para MSX EXTRA’BS

SUIERES

§ ' ‘ Z‘ -
\

B8 X=B:Y=96:L=LEN(A$)

98 S=INT(Y/B)82S6: V=INT(X/8) #8: D=0+V+ (
Y-INT{Y/8)18)

188 PSET(X,Y). 1:PRINT#1,A$

118 PSET(X,Y+1), 1:PRINTH1,A$

120 PSET(X+1,Y+1), {:1PRINTHL,AS

138 FOR A=D TO D+L#B-1 STEP 8

14¢ FOR B=0 TO 7:VPOKE B192+A+B,C(B)
130 NEXT B,A:BEEF

160 6OTD 140

178 °

188 DATA kHF!

198 DATA &H7!

200 DATA &H31

210 DATA kH4!

220 DATA YH4!

230 DATA YHS!

248 DATA LHT1

250 DATA &HF!

TRUCOS PARA BASIC

POKE &HFBB1,1 (No se puede detener
un programa con CTRL + STOP).

POKE &HFF89,&HC3 (Resetea al efectuar
la instruccién LIST),

RUPS)I:(E &HB000,1 (Elimina la instruccién

José Carlos Gimeno Franco
VALENCIA

VER LETRAE NULTICSLCRES?

'»-.r"iou'p: s ‘f‘..p 4 /‘— |
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DE MAII.ING

INOS APLICAMOS A SER UTILES!|

ATRAVES DE MSX CLUB DE MAILING PUEDES ADQUIRIR

BASIC TUTOR IDEALOGIC ADAPTADORES TARJETAS
INTELIGENTES
BEE CARD Y SOFTCARD

UL{Jm[ xu).,»m-'.-.._ e

No te quedes
al margen
y disfruta
de las tarjetas
inteligentes.
Lo ultimo
Deja el manual de lado. Inserta este breviario de en soft.
BASIC en cartucho y olvidate. No ocupa memoria.
PVP 3.500 pts.

ENVIA HOY MISMO ESTE CUPON =— —3

' NOMBIE Y APEIIAOS ...

I DIFBCOION ..ttt s

I Poblacion: ..o CF s PIOVE mmermsmmmmsemmss, TBI oo, l

| [0 TutorBasic Ptas. 3.500,— [0 Adaptador Bee Card Ptas. 2.850,— [0 Adaptador Softcard Ptas. 2.850,— I

I (] Sweet Acorn Ptas. 5.200,— 0 Backgammon Ptas. 5.200,— 0 Shark Hunter Ptas. 5.200,—- I

[J Barn Stormer Ptas. 5.200,— [0 Chock’nPop Ptas. 5.200,—- O Le Mans 2 Ptas. 5.200,—

I Gastos de envio por cada producto 100,— pts. Remito talén bancariode .................. . pts. a la orden de Manhattan I

2>2ansfer S.A. Enviar a MSX CLUB de MAILING, Roca i Batlle 10-12 bajos - 08023 Barcelona ,
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