CODEMASTRR

| . = Un reportaje sensaciona

XTRA sobre Iahlstorladeestacompama
kkf"3?'Tﬁﬁ?ﬁ“ﬁ%l%?&ﬂiﬁﬁﬁip““ ¢ .t ¢ D(\ ,
CONCURSO MSHEITRA . WA T
"GRANDES PREMIO R m -t
EN UN GRAN CONCURSO ¢/
'BANCO DE PRUEBAS s ‘

SPEED KONIX VERSUS YANJEN LINEA TRON
‘PROGRAMAS - Tres paginas
glt;]temdor LS. % = dde 110

aego g /iy pata 60Jllegs
BITBT -

gl Five star, 10 computeris,
Ocean Conqueror, Coleccion de-€xtos Dmamlc, i
Amourote, Garyuo king, Super Irtorm, Deep Fores, Bastard



VEN A VISITARNOS O MANDANOS ESTE CUPON A KONAMI SHOP. FRANCISCO NAVACERRADA, 19. 28028 MADRID. TEL. 255 75 63

e, SISTEMA: REVISTA:
NOMBRE Y APELLIDOS: DIRECCION:

POBLACION: PROVINCIA:
COD.POSTAL: 2 FORMA DE PAGO: TALON BANCARIO O CONTRARREEMBOLSO O




EDITORIAL

EL ANO DE LAS
FUSIONES

Este afio pasara a la historia de la
economia de nuestro pais como el
afio de las fusiones bancarias. En vistas
a la entrada de la CEE, los bancos, para
aumentar sus fondos, su calidad de
servicio, etc., se atinan frente a la lle-
gada de nuevos bancos extranjeros.

El mundo del MSX también guenta
con un buen namero de fusiones y
divisiones, principalmente de empre-
sas de software.

En Manhattan Transfer no queremos

uedarnos atrés y, debido en gran me-
gida a la medida de las demandas que
en este aspecto nos han hecho mu-
chos lectores, fundimos nuestras dos
publicaciones de MSX en una sola,
MSX-Club.

;Qué quiere decir esto? ;Abando-
namos el estandar como han hecho ya
otros? Nada més lejos de la realidad.
La fusion de MSX-Extra con MSX-Club
responde a un deseo de ofrecer una
revista mas dinamica, con mas paginas,
mas actual que ofrezca, mes a mes, la
misma informacién que hasta ahora
ofrecian las dos revistas. Que ofrezca,
mes a mes, mas comentarios de soft-
ware, mas trucos y mas secciones téc-
nicas de lo que era habitual hasta aho-
ra. Se trata de unir dos equipos para
realizar una macrorrevista, una revista
que contenga todo aquello que bus-
cais: software, cargadores, listados,
noticias, informacién técnica, cada vez
con una mayor calidad.

Asi que, estad atentos al dia 1 de
septiembre, ya que en vuestro quios-
co, aparecerd una nueva sensacion:
MSX-Club; pero no la de siempre, un
MSX-Club que dejard anonadados a
los usuarios de otros sistemas. Porque
MSX es el Ginico sistema con futuro y
nosotros seguimos apostando, una vez
mas por el futuro. No cerramos una
revista, abrimos un mundo nuevo para
los usuarios del estandar.

MANHATTAN TRANSFER, S. A.

ANO [V N2 45 JULIO 1988
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R. M. COBOL, POR
F. CHARTE OJEDA

uponemos que os sonard el nombre de
F. Charte Ojeda, ya que se trata de uno de
los lectores de nuestras revistas que mas y
mejor colabora envidndonos los programas que
confecciona para el estindar. Muchos de sus
programas "han aparecido listados en Jiversos

nlmeros de nuestra revista.

Pero quien en-sus ratos de ocio es un exce-
lente aficionado al estandar MSX es, en realidad,
un experto conocedor de la informética de ges-
tion. Asi lo demuestra la publicacion del libro
R. M. Cobol, obra de F. Charte Ojeda y A. Li-
gero Torres. Desde estas lineas queremos feli-
citarle por su excelente trabajo en este libro y
animaros a que entréis en el mundo del lengua-
f’e Cobol, llave del impresionante apartado de
a programacion de gestion. La mejor forma de
hacerlo: R. M. Cobol.

MEGA JOYSTICK, LA REVISTA
DEFINITIVA SOBRE VIDEOJUEGOS

sta es, sin duda, la noticia méis importante
del afio en lo que se refiere al mundo de
los videojuegos. Manhattan Transfer lanza-
ra al mercado, pasadas las fiestas veraniegas, una
nueva revista. MEGA JOYSTICK, que asi se lla-
mard, va a romper todos los moldes en lo que
respecta a revistas de videojuegos.

MEGA JOYSTICK ofrecera, mes a mes, todas
las novedades acerca de los videojuegos de
todos los sistemas, incluido MSX, por supuesto.
MEGA JOYSTICK, ademés, tratara temas como

los arcades de salén y sera, definitivamente, la
revista que mas ofrecerd a los adictos de los
videojuegos. Sera una revista distinta... MEGA
JOYSTICK, conducida por el divertido capitan
MEGA, ofrecera mucho més que otras revistas
porque... ﬁqué otra revista os permitiria oir la
misica de los mejores videojuegos antes de que
aparezcan? |Y qué os J:oarecerfa poder ver y

robar los juegos antes de decidiros a comprar-
os! Seria alucinante, jno? MEGA JOYSTICK ser
alucinante.

ENTREVISTA A..,
EN EL PROGRAMA
SABADO CHIP

ste apartado de entrevistas, perteneciente

a nuestra revista hermana MSX-CLUB, se

traslada para mayor promocién al progra-
ma semanal de radio, SABADO CHIP. En esta
secciobn, mes a mes (igualmente ocurrira en el
programa) tienen cabida todo tipo de entrevis-
tas relacionadas con el mundo J:I) software. De
esa forma se persigue ofrecer la entrevista del
mes en directo, aparte de incluirla dentro de
nuestra publicacién para todos los lectores.

Por otro lado, en el citado programa, la in-
clusibn de un mini-concurso permitira a los
oyentes participar, en directo, y tener |a ocasién
de ganar determinados premios. Toda una
oportunidad para los seguidores del pro-
grama.

DE ERRATAS
VA LA COSA

mmmmn

n el nimero 42 de nuestra revista MSX-

EXTRA, debido a una mala interpretacién

de informacién, se colé una errata en la
noticia dada sobre la empresa SYSTEM 4. En ésta
se especificaba que la compaiiia ZAFIRO se iba
a hacer cargo de la distribucién de los juegos
de SYSTEM 4. Como rectificar es de sabios,
hacemos una omisién para cambiar estos datos.
SYSTEM 4, a todos los efectos, no tiene nada que
ver en relacion a la empresa ZAFIRO. La distri-
bucién, queda claro, no sera efectuada, de nin-
gan mo«?ﬂ, por ZAFIRO. Nos disculpamos por
el percance.




CODE MASTERS
COLABORA CON
SPORT AID

stos detalles hay que agradecerlos. La em-
ﬁresa Code Masters, lider en videojuegos,
a creado un programa denominado «La
carrera contra el tiempos, coincidiendo con la
marathon Sport Aid que se celebrari el dia once
de septiembre del presente afio. La recaudacion
de los fondos obtenidos por el juego, derivaran
para paliar la lucha contra el hambre, las enfer-
medades y la pobreza del tercer mundo. Ade-
mas de la importante colaboracion de CODE
MASTER en esta empresa,colaboran en el mismo,
Peter Gabriel en el apartado de misica (tema
«Without Frontierss), y Omar Kalifa en la por-
tada del juego (resaltar que Omar sera el dorsal
nimero uno en la marathon Sport Aid).

OMIKRON AHORA
CON ZAFIRO

a compaiiia de software OMIKRON, em-
Lpresa que lanzé6 al mercado titulos tan bue-

nos como Sky war, Cristobal Colén o Magic
Pinball, por nombrar algunos, cambia de distri-
buidor. Si hasta ahora DISCOVERY INFORMA-
TIC era la encargada de toda la red de distri-
bucion del software producido por la citada
OMIKRON, por lo pronto, y en vistas de repartir
todo su producto a un nivel nacional, la ya
conocida ZAFIRO sera la predestinada a cumplir
la funcién de distribucién. Es de agradecer el
hecho de que el software nacional expanda sus
fronteras.

BUSCAMOS
COLABORADORAS

tencion, chicas!
Si tu hobby es la informitica, si lo tuyo

son los programas, o los juegos, o domi-
nas el lenguaje maquina del Z-80. En definitiva,
si eres una adicta a la informitica, es a ti a quien
estamos buscando.

Escribenos una carta explicindonos cuil es tu
especialidad: programas, cargadores de vidas
infinitas, mapas, comentarios, etc. Tal vez tu
nombre aparezca en nuestro préximo ni-
mero...

Cartas a:
Manhattan Transfer, 5. A.
Roca i Batlle, 10-12, bajos
08023 - Barcelona

Indicad en el sobre: REFERENCIA COLABORA-
DORAS

BUSCAMOS
COLABORADORAS..

na de las carencias méas evidentes de

nuestra revista, asi como del resto de

publicaciones informaticas en general,
es la de redactoras o colaboradoras.

#A qué se debe esto? En Manhattan Transfer
nos resistimos a creer que la informatica no
interesa al bello sexo. Méas bien estamos con-
vencidos de que es la timidez la que impide a
las aficionadas/usuarias enviarnos sus programas
o contactar con nosotros para posibles colabo-
raciones.

El sufragismo y la liberacion de la mujer per-
tenecen ya al pasdo, y en esta casa se vive
permanentemente en el futuro. Por tanto, ;a
qué esperais, sefioritas? Queremos ver vuestros
trabajos ya. Y estamos seguros de que la mayo-
ria de nuestros lectores también.

La informética, como tantas otras cosas, nece-
sita un toque femenino para convertirse en algo
completo. Por lo tanto, jcontactad con nosotros,
por favor! Os garantizamos que no sera una
pérdida de tiempo.

TOP-EXTRA

—CRITICA DE VENTAS—

¢ MATCH DAY I

@ FERNANDO MARTIN
0 SALAMANDER

COLECCION DE
§ EXITOS DINAMIC

0 TTRACER

® WORLD GAMES

0 FREDDY HARDEST

0 NEMESIS

&= O OIS

Este apartado ha sido realizado se-
gin el criterio de ventas nacional
de:




CONPATIBILIDAD
DEL PSG

Los MSX-1 utilizan el chip de so-
nido AY-3-8910 y los MSX-2 el S-
3527 (al menos el mio: Philips NMS
8280). ;Son iguales los diagramas
de bloques del PSG de uno y otro
chip? ;Es la misma toda la informa-
cién sobre registros y bits que po-
seo del MSX-1 que da del chip del
MSX-2, que no poseo?

Fco. Fernandez Rivero
MALAGA

Efectivamente: aunque el PSG de
los MSX de primera y segunda ge-
neracion cuenta con diferentes
chips en cada una de las genera-
ciones su funcionamiento es idén-
tico y la compatibilidad entre ellos
total.

De este modo el cambio de chip
entre los MSX de primera y segun-
da generacién permanece transpa-
rente al ususario, que no se perca-
tard de ninguna modificacion a la
hora de utilizar las capacidades
musicales de su MSX.

B =
DYNADATA DPC-200

Poseo un ordenador DYNADA-
TA DPC-200. Dicho ordenador tie-
ne una entrada para los juegos de
cartuchos, y me gustaria comprar
el GAME MASTER de Konami, ya
que tengo muchos cartuchos de
Konami. El problema es que no se
pueden conectar dos cartuchos al
mismo tiempo. Me dicen que lo
conecte en la entrada que tiene
por detras el ordenador, el BUS DE
EXPANSION; no me atrevo a ha-
cerlo por miedo a averiar el orde-
nador.

Diego Campaiia Moreno
CADIZ

Efectivamente, los ordenadores
DYNADATA DPC-200, como los
Spectravideo SVI-728, sélo dis
nen de una ranura para cartuchos.
Sin embargo, incorporan en su
parte posterior un conector, el BUS
DE EXPANSION que comentas,
preparado para insertar una uni-
dad de disco.

Si asi lo deseas, puedes convertir
el BUS DE EXPANSION en un co-
nector totalmente equivalente al
de cartuchos. Existen para ello
unos adaptadores especialmente
disefiados. Ponte en contacto con
DYNADATA para que te informen
de ddnde localizarlo.

Pese a que no tenemos la total
certeza es muy probable que el
adaptador equivalente de Spectra-
video funcionara también en tu
maquina. Te incluimos a continua-
cion las direcciones de DYNADA-
TA y de 2MEGA, para que puedas

pedir cualquiera de los adapta-
dores.

DYNADATA

Sor Angela de la Cruz, 24
28020 - Madrid

Tel. (91) 279 21 86

2MEGA, S. L
Alava, 61, 5.°, 1.*
08005 - Barcelona
Tel. (93) 300 30 00

MIDI MSX

Me interesa informacién para
acoplar teclado e interface MIDI a
mi Spectravideo X'PRESS SVI-738
1DD, ruego me informen sobre su-
ministradoras, precios y posibilida-
des de hardware.

Jordi Calvo Cascallo
Viladecans (BARCELONA)

El interfaz MIDI no es uno de los
periféricos mas populares para los
MSX, por lo que existen pocos mo-
delos para el estandar.

El primer interfaz MIDI del que
tuvimos noticias es el que incorpo-
ran los ordenadores MSX de Yama-
ha. Suponemos, sin embargo, que
no te interesard -cambiar de orde-
nador. Hace algo mis de un afio
llegaron a nuestro pais unas cuan-
tas unidades de un interfaz MIDI
para cualquier MSX, se trata del
EMR Miditrack Performer.

Este interfaz permite la conexion
de instrumentos MIDI al ordena-
dor MSX. Incorpora, ademds, un
programa secuenciador con el que
se pueden grabar las piezas inter-
pretadas por los diferentes instru-
mentos, trabajar con varias pistas,
realizar arreglos sobre las melodias,
etc. Este interfaz podras localizarlo
en Ventamatic, un comercio barce-
lonés especializado en MIDI, Gnico
que ha importado este periférico
(al menos el unico de que tenemos
noticias).

Por otra parte puedes utilizar
MUSIC MODULE de Philips como
interfaz MIDI. MUSIC MODULE es

mas que un simple interfaz MIDI,
ya que incorpora un complemento
sintetizador con caja de ritmos in-
corporada, que ademds trabaja
como sampler, permite afiadir
efectos de eco, cambio de tono,
etc, a sonidos provenientes de
otros instrumentos y que cuenta
también con un interfaz MIDI.
Pese a que el software en ROM
que contiene un MUSIC MODULE
estd muy enfocado a la mera inter-
pretacion, existe un paquete, MU-
SIC CREATOR, que te permitird
convertirlo en un completo se-

cuenciador y convertirlo en una
excelente mesa de control MIDI.
Todo ello por un precio realmente
sorprendente. Te indicamos a con-
tinuacién dénde puedes localizar
estos interfaces.

EMR Miditrack Performer
VENTAMATIC

C/. Corcega, 89, entlo.

08029 - Barcelona

MUSIC MODULE + MUSIC
CREATOR

Philips

C/. Martinez Villergas, 2

28027 - Madrid

6

CONTROL DE ERRORES

1Cémo se pueden controlar los
mensajes de error del disco dentro
de un programa en Basic (ficheros
aleatorios, etc.), para no entorpe-
cer la ejecucion de éste? Es decir,
si hay algtin error, no hay disco u
otro, se pasa a la rutina pertinente
en el programa.

Antonio Cortés Vilarrubi
BARCELONA

Pese a que en tu carta incluias
varias preguntas (todas ellas muy
interesantes) por motivos de exten-
sién las res una a una
en f;.nu‘rojta ntimeros. Lo que pro-
pones en la pregunta que reprodu-
cimos es bien fécil de hacer. Los
MSX disponen de una serie de ins-
trucciones que permiten, una vez
detectado un error, saltar a una
rutina dentro del programa encar-
gada de su tratamiento. El coman-
do que gestiona este trabajo es ON
ERROR GOTO xxxx. Veamos un
ejemplo en le listado adjunto.

En la linea 10 definimos ON
ERROR GOTO 1000, esto indica al
ordenador que, cada vez que se
localice algun error, sea o no de
disco, salte a esta linea. En esta
linea debemos localizar de qué
error se trata e indicar al ordenador
dénde debe continuar la ejercu-
cién del programa (mediante la li-
nea RESUME). Por medio de las
variables ERR y ERL podras saber
en la rutina de control de errores
en qué linea se produjo el error

18 ON ERROR 50TO 1600

28 ’ Empieza el prograsa

30 NAME "A" AS "A"’ ERROR
48 ° Termina el programa

36 ON ERROR GOTD @

68 END

1806 A=ERR:B=ERL:RESUNE 1610

1610 IF B{)3@ THEN PRINT *Error en la linea";B
1626 IF A=b@ THEN PRINT"E] disco debe formatearse, "

1638 IF A=62 THEN PRINT"Unidad

1840 IF A=54 THEN PRINT"Nombre de fichero no valido"
1858 PRINT "SE HA DETECTADO UN ERROR®

1868 ON ERROR GOTO @
1878 END

'

‘Tos.

(ERL) y de qué tipo de error se trata
ERR). Para que puedas interpretar-
los mejor, te damos a continuacién

la lista completa de errores de dis-

CO con sus iente codi-

gos. El resto de errores y sus codi-

gos podris encontrarlos en el
manual de tu ordenador.

ERROR 60 —E)Disco sin formatear
!error en la tabla de disposicion de
icheros. FAT)

ERROR 62 —[ Nombre de dispo-
sitivo incorrecto.

ERROR 61 —[ Uso incorrecto del
fichero.

ERROR 56 — Nombre de fichero
incorrecto.

ERROR 52 —[ Namero de fichero
erroneo.

ERROR 63 —[ Namero de sector
inadecuado.

ERROR 19 Error en operacién
de entrada/salida.

ERROR 57 —{ El fichero no es un
programa en BASIC.

ERROR 66 —[ Disco lleno.

ERROR 69 —{ Error en entrada/
salida en disco.

ERROR 70 —[ No han disco en la
unidad.

ERROR 68 —[ El disco esta prote-
gido contra escritura.

ERROR 50 —[ Se ha rebasado la
longitud del campo.

ERROR 65 —{ El fichero ya existe.
ERROR 54 —{ El fichero ya esta
abierto.

ERROR 53 —[ No encuentro el fi-
chero.

ERROR 59 —[ Archivo no abierto.
ERROR 64 — Fichero todavia
abierto.

ERROR 55 — Limite de fichero
rebasado.

ERROR 25 —[ Rebasada la longi-
tud de linea en programa BASIC.
ERROR 71 —[ No se puede re-
nombrar entre discos distintos.
ERROR 58 —[ El fichero s6lo per-
mite acceso secuencial.

ERROR 67 —[ Demasiados fiche-

inexistente”
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—MASTERTRONIC—

ANGLEBALL
—MASTERTRONIC—

OCEAN CONQUEROR
—HEWSON—

COLECCION DE
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—DINAMIC—
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—XAIN—

SUPER TRITORN
—SEIN SOFT—
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—XAIN—
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Deudor DO SO

| Formalo: cassette

tos, y td, como oficial del ejército de
Amaurote, habrés de cumplir esta
mision,

Estos insectos, pequefios y molestos, no seran
un incordio bajo la proteccién de tu carro blin-
dado, Arachnus 4, ni para la deteccién de su
presencia con tu equipo de radar. Aparte, hay
que afadir una radio de doble banda, treinta
bombas demoledoras y una gran cantidad de di-
nero.

La mision ha de comenzar aqui. Debes diri-
girte hacia la ciudad para destruir hasta el Gltimo
de los insectos. No te preocupes, toda la ciudad
ha sido desalojada. Las colonias te estin espe-
rando. -

Esta forma de empezar la historia de AMAU-
ROTE sirve de precedente para lo que vendré
después.

AMAUROTE esté dividido en 25 distritos. Exis-
te un mapa para poder guiarse a través de las
distintas colonias. Cada distrito viene represen-
tado por un disco, y seg(in los pasos que se den
por la ciudad, los nombres de los distintos dis-
tritos apareceran por pantalla.

Tres tipos diferentes de insectos se encuen-
tran en el transcurso del juego:

— Reina. Es el insecto mas importante y po-
deroso, y por tanto, el princii)_al objetivo. La
reina desempefia dos papeles, dar 6rdenes a los
zanganos y producir nuevos insectos.

Alguien ha de limpiar la ciudad de insec-

Por Javier Guerrero, Ramén Rabaso,
- Willy Miragall, Carlos Mesa

(1) AMAUROTE

— Exploradores. Estos insectos vuelan alrede-

. dor de la ciudad buscando comida e intrusos.

— Zanganos. El trabajo de ellos consiste en
recolectar comida para la reina y defender su
colonia de los intrusos

Para destruir a toda esta cantidad de insectos
se han de utilizar las bombas. Estas se arrojan
en una determinada direccién hasta que topan
con cualquier objeto.

Dos ayudas mas complementan el equipo del
Arachnus 4:

— La radio. Esta nos mostrar4, al activarla, las
siguientes opciones. 1) solicitar bombas, 2)
Super-bomba, 3) reparaciones, y 4) rescate,

— El buscador. Sirve para localizar a un insec-
toa a la reina, o a una bomba aerotranspor-
tada.

En definitiva, AMAUROTE, dada la cantidad
de variedades que posee, se convierte en un
buen juego para pasar el rato.

PUNTUACION: Presentacion: 9

Gréficos: 7
Movimientos: 7
Sonido/M(sica: 6
Adiccién: 6
Total: 7
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(2) OCEAN

CONQUEROR

'HEWSON CONSULTANTS
Distribuidor: DRO SOFT
{uﬂ cassetie

cean Conqueror, como su propio nom-
bre sugiere, es nada més y nada menos
que un simulador submarino.

La misibn, en este caso, consiste en hundir
cuatro cenvoys transportadores de suministros
a las islas de la zona. Cada convoy estd com-
puesto de una Fragata y dos Destructores. Para
conseguir completar la misién se dispone de
dieciocho horas. Si no se logra cumplir con este
objetivo, los convoys llegaran hasta las islas car-
gados de provisiones, y es de suponer que
ganaran la guerra.

Esta mision submarina habré finalizado con
éxito cuando, al destruir a todos los navios ene-
migos, el submarino se diriga hacia su puerto.
Es la entrada triunfal de la victoria.

En cuanto a las caracteristicas técnicas del
videojuego, nombrar los distintos niveles oficia-
les, los cuatro tipos de motor, y los elementos
que intervienen en el transcurso de la misi6n.

La masica, un caso particular: variacién sobre
la Flauta mégica de Mozart.

Ideal para los amantes de simulaciones.

PUNTUACION: Presentacion: 9
Gréficos: 7
Movimiento: 6
Sonido/Msica: 7
Adiccién: 7
Dificultad: 7
Total: 7

(3) ANGLE BALL
MASTERTRONIC

Distribuidor: DRO SOFT
Formato: cassette
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ngle ball, todo hay que decirlo, es un
simulador del tradicional billar america-
no. }Qué tiene esto de extraordinario?

En este juego nos encontramos ante un billar
con forma hexagonal.

Ocean conqueror
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El menG de operaciones es amplio y com-
pleto:

— Seleccion de uno o dos jugadores, un ju-
gador en partida contra otro o el ordenador,
repeticion del mend, edicion de disefio, control
de teclado, topscore, etc. .

Sobre la pantalla del juego r)odremos contro-
lar el taco y la bola, fuerza y lugar para golpear
a la misma. Dar efectos a las bolas situadas sobre
la mesa también es posible en el transcurso de
este juego.

Angle ball, siendo un sencillo billar america-
no, divierte gracias a la novedad de la mesa
hexagonal. Una innovacién todavia no presen-
ciada en nuestro pais.

PUNTUAC'ON Presentacion: —
Gréficos: 6
Movimiento: 6
Sonido/Msica: 6
Adiccion: 7
Dificultad: 7
Total: 7
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(4) COLECCION DE

EXITOS DINAMIC

: DRO SOFT
: cassette

videntemente, a la hora de leer el titular,

nos damos cuenta de que COLECCION DE

EXITOS DINAMIC no es un juego mis. Se
trata, y dicho en maysculas, de una recopila-
cién d’:s viejos titulos, que en su dia fueron éxito.
Asi, de manera global y a un precio irrisorio,
nada més abrir este pack nos encontramos con
los siguientes titulos: ROCKY, DUSTIN, NONA-
MED, CAMELOT, ABU SIMBEL PROFANA-
TION, ARMY MOVES, PHANTOMAS 2 y AR-
QUIMEDES XXI. A continuacién exponemos un
resumen del contenido de cada uno de ellos.

— PROFANATION. La tumba de Abu Simbel
estd plagada de riquezas. Johnny Jones, famoso
explorador, profana el templo en busca de éstas
y es victima de un hechizo. Para recuperar su
antigua anatomia, el protagonista deberé llegar
hasta la camara mortuoria y descubrir el secreto
de Abu Simbel.

— CAMELOT WARRIORS. En el mundo de
Camelot han penetrado 4 elementos magicos:
La voz de otro mundo, El espejo de la sabiduria,
El elixir de la vida y El fuego que no quema.
Como guerrero de este mundo que eres, de-
beras recoger estos objetos para presentarlos a
los guardianes que se encargaran de su des-
truccién,

— PHANTOMAS 2. Una misién espeluznan-
te. Deberas destruir definitivamente al malévolo
Conde Drécula. El escenario de esta misién,
jpreparatel, su tenebroso castillo.

— NONAMED. Has sido sometido a la prue-
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ba del castillo sin nombre. Sin consigues sobre-
pasar esta prueba seras nombrado Caballero de
su Majestad; pero para ello te han encerrado
en este Castillo con el Gnico objetivo de sobre-
vivir. .

— DUSTIN. En la cércel de seguridad de
Wad-Ras, el preso mis famoso de todos los
tiempos, Dustin, ladrén de joyas y de obras de
arte, intentara escapar por todos los medios.

— ARMY MOVES. Derdhal, miembro del
COE ha sido elegido para atravesar las lineas
enemigas, localizar el Cuartel General de sus
oponentes y hacerse con los planos de la bomba
de particulas, el arma més destructiva creada por
el hombre.

— ROCKY. Si eres un amante del boxeo'y de
las emociones fuertes, prepérate para enfrentar-
te a los campeones del Mundo de esta espe-
cialidad.

— ARQUIMEDES XXI. Una aventura grafico-
* conversacional en la que tendras que penetrar
en la base Arquimedes XXI, base que esti sem-
brando el panico en todo el sector de aquella
galaxia, colocar la bomba de haz de particulas
en el generador central y escapar.

En definitiva, este pack de éxitos promete
encumbrarse, por si solo, hasta lo mas alto. Eso
si, recalcar de cara a los coleccionistas, que se
den prisa en adquirir este producto. La edicién
eg limitada.

PUNTUACION: Disefio de presentacion: lujo

Contenido global: excelente
Reparto de los juegos: 2 cas-
settes secuenciales
Instrucciones: muy bien
detalladas

General: 9

(5 10 COMPUTER

VARIAS COMPARIAS
Distribuidor: DRO SOFT
Formato: cassette

as recopilaciones de viejos titulos parecen

ronerse de moda otra vez. En esta ocasién

e toca el turno a una reunién de viejas
glorias que, en su debido dia, pasaron por nues-
tros MSX. Los titulos englobados en esta reco-
pilacién son los siguientes:

— EDDIE KIDD JUMP CHALLENGE. Eddie
Kidd es una carrera de bicicleta que habris de
completar en un tiempo definido.

— MAXIMA. Mutantes de otros planetas se
acercan peligrosamente al nuestro. La nave Ma-
xima es enviada para interceptar la invasion.
S6lo tiene un inconveniente nuestra nave, el
control de la temperatura.

— SLAP SHOT. Slap Shot es una partida de
hockey sobre hielo, con las emociones que este
juego reporta.

— TIME BANDITS. Como piloto de un reac-
tor supersonico habras de sogrevolar una zona
infectada de enemigos diversos. La batalla aérea
ha dado comienzo.

— TURMOIL. Mick ha sido capturado por un
rico poderoso. Un lio de automéviles en una
aventura sin limites.

— 3D KNOCKOUT. Ocho niveles distintos
para boxear contra los oponentes mas fuertes
del mundo. Un combate de boxeo singular.

— MR. WONGS LOOPY LAUNDRY. Los mil
peligros de Mr. Wongs en una lavanderia.

— PSYCHEDELIA. Algo muy especial.

— MUTANT MONTY. Las aventuras de

Monty, recogiendo objetos, a lo largo de cua-




renta habitaciones.

— BUZZ OFF. Bertie la abeja, en su biisqueda
de frutas y soportando los inconvenientes de un
bosque maldito.

Finalizando, hablar de los diez éxitos de este
pack, en el sentido de que es una grata sorpresa
reunir tantos y tan buenos programas dentro de
la linea de los clésicos.

PUNTUACION: Disefio de
Mediocre
Contenido global: Bueno
Reparto de los juegos: 2 cas-
settes secuenciales

presentacion:

Instrucciones:  incomprensi-
bles, estan en inglés
General: 7

(6) FIVE STAR

VARIAS COMPARNIAS
Distribuidor: DRO SOFT
Formato: cassette

entro de las actuales recopilaciones
Dde grandes juegos que han pasado

por las pantallas de nuestros orde-
nadores, muchos de ellos, por no decir
todos, con seguridad fueron los protago-
nistas de este pack. Tal como suena, cinco
de los punteros de los principios del estan-
dar, ya se encuentran reunidos, de una
sola vez y para todos los nostélgicos.

Mucho no hay que decir de ellos, excep-
tuando que fueron los iniciadores del
mundo de los videojuegos. Y tal vez ha-
bria que afiadir, para los que no tuvieron
oportunidad de disfrutarlos, un resumen
escueto del contenido de cada uno de
ellos. [Para animar a los que ahora co-
mienzan!

— ELIDON. Las aventuras de una ninfa
en un bosque encatado. Super gréficos y
uso del color bien realizado en un memo-
rable juego.

— MANIC MINER. Multi-pantallas, ar-

cade, aventura, laberinto, tiempo... Todo
reunido en un solo juego clasico y muy
adictivo. El protagonista, ademas, nos re-
cordara a la mascota de una conocida mar-
ca de pastelitos.

- — BARN STORMER. La historia de Barn,
piloto de aviones, para apagar incendios a
la vez que esquiva los incordiantes
globos.

— SHARK HUNTER. Un esquinal inten-
ta defender a su pueglo del acoso de los
tiburones. Tan solo dispone de su infalible
punteria y de su arpén. Pero los problemas
comienzan cuando resbala sobre el hielo
y cae al agua. La carnada estd asegurada.

— ZOIDS. La batalla comienza. Comba-
tes intergalacticos en mundos futuristas.

En resumidas cuentas este pack es una
colecciébn imprescindible para los colec-
cionistas de los buenos detalles. Un poco
suave si lo comparamos con los actuales
juegos existentes. Pero ya se sabe lo que
ocurria en los prirrieros momentos...

PUNTUACION: Disefio de presentacion:
Mediocre
Contenido global: Bueno
Reparto de los juegos: Dos
cassettes secuenciales
Instrucciones: No hay. Pocos
detalles en inglés
General: 7
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' (7) GARYUO KING

mitico. Garyuo King es la odisea de un

bravo soldado; el cual deber4 luchar con-
tra un sinfin de enemigos para lograr la paz en
su reino. Para ello debera cr::rotar a todos cuan-
tos se interpongan en su camino hasta dar con
el mas temiEIc:- = todos. el Rey Dragon.

El camino hacia la victoria es dificil, aunque una
serie de ayudas le serviran para su cometido:

— La espada. De disparo continuo y que per-
mite saltar mayores distancias.

— El abanico. Detiene las acciones del ene-
migo.

— El forzudo. Aumenta el poder.

— Uno up. Aumenta en uno.

— Poci6n. Recobra la energia.

— El sol. Te ensefia cdbmo puedes derrotar a los
enemigos.

— Un pergamino. Para poder ver al jefe.

— El hechizo. Te transformara en Dragén.

— Veneno. Eso mismo.

Con todas estas ayudag en poder del guerrero,
éste, a modo de otros juegos al estilo Commando,
debera ascender por un mapeado con scroll ver-
tical, disparando a todo lo que se interponga en
su camino. Como no, un final a cada parte, nos
mostrard (aqui recuerda en cierta forma a
KNIGHTMARE) un enemigo descomunal al que
destruir. La pantalla se detendra y sélo se ci.)odra‘l
continuar si se consigue acabar con la vida del
contrincante. Esto, aunque parezca sencillo, no es
asi, puesto que sblo se habra completado parte
de un nivel. Y ademés, hay una totalidad de siete
niveles en un extenso mapa intercomunicado a
base de pagodas.

Para acabar, decir que este mega-Rom es sen-
sacional y muy adictivo para nuestros ordenado-
res de segunda generaci6n. Los graficos son sor-
prendentes y, soire todo, apto para los muy exi-
gentes.

Una historia sorprendente en un mundo

PUNTUACION: Presentacion: 7
Graficos: 10
Movimiento: 10
Sonido/Msica: 8
Adiccion: 10
Dificultad: 9
Total: 10

(8) SUPER TRITORN

: SERMA
| Formato: cartucho mega-Rom MSX-2

Esm aventura que, en un principio, recuerda

en parte a MAZE OF GALIOUS, tiene un

planteamiento similar. Un amplio mapa de
recorrido de habitaciones, con incontables ob-
jetos de ayuda, un contador de energia para el
protagonista, un disparo auxiliar... Los elemen-
tos necesarios para una historia de estas carac-
teristicas.

Comenzando por la explicacién de lo que se
observa en la pantalla, hay que confirmar que
los detalles son muy completos: un marcador
de la vida restante, un marcador de potencia de
ataque contra los enemigos, un contador de
nivel de experiencia que se acrecienta a medida
que acabamos con los malvados de la aventura,
Y una ventana que aparece en ocasiones, para
mostrar el status o men( de carga y grabacién.

Una bola mégica (modo de disparo auxiliar)
surgira cuando dispongamos de un nivel de
experiencia elevado.

Los objetos a recoger son muchos:

Medicinas para reponerse, una vela para ver
lo invisible, la cruz que gufa hasta el sétano
secreto, una llave para atravesar las barreras, la
espada que aumenta la fuerza, el escudo que
incrementa las defensas, un libro que disminuye
la experiencia, dos anillos para poder contem-
plar las bolas mégicas, un segundo escudo para
protegerse del fuego del dragén, un casco que
convierte al guerrero en el més fuerte, un col-
gante que transporta a la habitacion de la ci-
mara real y una corona real que lleva de sibito
al triunfo.

Gréficos graciosos en una historia de fantasia
y magia. Super Tritornfes la versiébn para los
ordenadores de segunda generacién, aunque
los poseedores de un ordenador de la primera
generacibn también podran disfrutar de este
programa en la version TRITORN (MSX-1). Me-
rece la pena.

PUNTUACION: Presentacién: 7
Gréficos: 9
Movimiento: 8
Sonido/Msica: 8
Adiccion: 8
Dificultad: 8
Total: 8

Distribuidor: SERMA
Formato: diskette MSX-2

Un laberinto sorprendente en una torre

Bastard es la historia de la Torre de Babel.
circular, multitud de habitaciones y pan-
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Bastard

tallas, un guerrero mitico y un arcade sin limites.
En definitiva, una historia de espada y brujeria.

Sobre la pantalla, vida restante en forma de
marcador de energia, experiencia y poder del
protagonista nos indicardn cémo va transcu-
rriendo el juego. Cuatro objetos o ayudas al
mismo tiempo, elegidas entre una gran canti-
dad, nos ayudarin a terminar en forma de vic-
toria este fabuloso juego.

Los objetos a recoger, en esta ocasién, son
muchisimos. Desde dagas, espadas cortas y lar-
gas, cascos, fuego, oro, cristales magicos, escu-
dos, pociones, encantamientos, medallas con
algiin oculto poder, hachas, mazas, cruces sa-
gradas, llaves, alimentos, etc.

Toda una aventura al estilo de GAUNTLET, en
la que contaremos con dos tipos de disparo.

Quiz4, el Gnico inconveniente a afiadir y que
le resta encanto a este programa, sea la lentitud
del mismo. Al estar guardado en el soporte del
diskette, la carga es nte lenta y el pasar de
una fase a otra, también. Esto, durante las pri-
meras partidas, puede sacar de las casillas al mas
paciente, puesto que en seguida somos elimi-
nados y la carga vuelve a producirse desde el
principio. De todas formas, creemos que aun-
que lento, merece la pena esperar, por lo que
vendra después.

PUNTUACION: Presentacién: 7
Gréficos: 9
Movimiento: 7
Sonido/Msica: 7
Adiccibn: 7
Dificultad: 10
Total: 8

una encantadora princesa. Tarea facil, si no
fuese por la cantidad de enemigos que
andan sueltos por aquellos lugares.

El juego estd compuesto por un gran nimero
de pantallas, ventanas, armamento y objetos.
A continuacién vamos a comentar la utilidad de
cada apartado.

— Ventanas. En ellas se ran cambiar ar-
mas, utilizar objetos o hablar con la Princesa.
Esto Gltimo es bastante importante si se quiere
terminar con éxito la aventura. Una vez se esta
hablando con la Princesa, la utilizacién de la
magia es posible gracias a su er. De modo
jue se podra recuperar la salud, rebajar el dafio,

etener al enemigo, provocar un terremoto
para dafiar al enemigo o a muchos de ellos. La
Ptincesa, poco a poco, te ird comunicando los
pasos a seguir.

— Armamento. Al comienzo apareceremos
con dos cuchillos, y posteriormente iran sur-
giendo desde cuchillos largos hasta espadas,

sando por hoces y disparos de bolas de

ierro.

— Objetos. Una pocién para recuperar el
poder, unas botas para saltar con mayor poten-

En el bosque profundo habrés de salvar a
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cia, una bebida de metal para proporcionar
mayor resistencia y misculos, y unas drogas para
aumentar la fuerza de ataque y disminuir la po-
tencia.

El protagonista, con una apariencia similar a
la de Rambo, sortearé todo tipo de peligros ¢on
tal de conseguir el amor de la Princesa. Sélo
queda decir varios adjetivos mas: fabuloso, sor-
prendente, bestial...

PUNTUACION: Presentaciéon: 5
Gréficos: 10
Movimiento: 9
Sonido/Masica: 8
Adiccién: 9
Dificultad: 10
Total:9
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manece un dia que se
Aprevé esplendoroso y
radiante. El sol, poco a
poco, deja entrever sus pri-
meros rayos mientras se va
lavando la cara a‘medida que
va saliendo del mar. Respiro
hondo mientras escribo estas
lineas en la terraza de un
apartamento con vistas al
mar. Antes de continuar, me
gustaria hacerte participe de
dos cosas: el cielo es naranja
y la costa es amplia. ;Qué
mas se puede pedir?
Sentado en la mecedora y
sintiendo la primera brisa

fresca, reflexiono sobre’ el
contenido del mes. Las previ-
siones de cara al futuro, los
nuevos proyectos y aparta-
dos, la colaboracibn con el
programa SABADO CHIP...
Momentos inolvidables en la
historia de esta editorial. Son-
rio, estoy recordando, pues,
las anécdotas de la radio en
un buen dia de sibado. Eva
Orlie, de apodo la simpatica,
orientando nuestro apartado
de entrevistas como puede,
mientras novatos como Yo
mismo, cometen impruden-
cias una tras otra. Me discul-

po ante todos. Un suspiro.

Pasando a otras cosas, en la
reflexibn de estas primeras
horas de la mafiana, reconoz-
co.que en nuestras ganas de
hacer bien las cosas, una edi-
torial como ésta va cada dia
a mas. Es importante, sobre
todo, por el apoyo que todos
los incondicionales han dado
a las publicaciones. Es clara-
mente un logro.

El cielo, poco a poco, se va
despejando de su suefio.
A veces me pregunto por
qué escribo de esta forma en
una seccibn semejante. Creo

que la respuesta esta en que
me agrada dirigirme, como si
de un amigo se tratase, a to-
dos aquellos que quieran es-
cucharme. Prefiero eliminar
la relacion superflua de cual-
quier informe.

Se acabé. La orilla del mar
revienta en olas contra el
acantilado. Las gaviotas co-
mienzan a chillar. El verano
ha llegado, y como tal, hay

ue disfrutar del estio antes

e volver a destrozar los or-
denadores en septiembre.
Feliz verano.

ANTONIO DEL OLMO CABO

GETAFE (MADRID)
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Freddy Hardlest
- g e | codigo para acceder a la segunda parte de
PR D) ) £ -=) SIS HORDN . FREDDY HARDEST es: 897653,
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1P 088000000
JOSE LUIS BLASCO MARTIN
MADRID
JORDI TAULATS RAMON BEJAR TORRES ( )
(GRANOURS) (u'EDA) ara que no desesperes, aqui tienes el car-
Pgador de vidas infinitas para STARDUST.
Una modificacién del cargador de TOPO

sable en SALAMANDER, como ti bien

dices, no existe ning(n truco en particular
Fara evitar que nos encierren. La forma de
ograr superar esta pantalla consiste en retrasar
la nave, todo cuanto se pueda, y una vez los
cuernos estén abiertos por completo, avanzar
rapidamente, antes de que vuelvan a cerrarse.
Naturalmente, para conseguir un avance réipido
se necesitan tantos SPEED’S como puedan ha-
berse recogido con anterioridad. En cuanto a tu
segunda pregunta, te contesto asegurindote
que, en el momento de escribir estas lineas, no
hay constancia alguna de la existencia en el
mercado de OUT RUN y RASTAN para los
ordenadorres MSX.

Para sobrepasar la pantalla de las rocas de

unque en alguna ocasion creo haber ex-

plicado ya dénde encontrar las bombo-

nas de oxigeno en METAL GEAR, parece
ser que este problema se suele repetir por falta
de informacién clara. Vuelvo a repetir de nuevo
que para localizarlas se han de golpear las pa-
redes del segundo edificio, como observo que
conoces. El problema, sin embargo, es bastante
simple. Aumenta el sonido de tu monitor todo
lo que puedas. Ya puedes golpear éstas. En el
instante en que escuches un sonido similar a
una pared hueca, mas o menos, significa que
detrés de los ladrillos se encuentra este objeto.
Afiédele el hecho de poseer una bomba de
relojeria para abrir una abertura o boquete, y
ya esta. Ahi las tienes.

SOFT efectuada por el equipo de esta seccién.

10 COLOR 1,15,15:CLS:KEY OFF
20 FOR I=56000! TO 56012!
30 READ A:POKE I, A:NEXT:CLS
40 LOCATE 11,10:PRINT“LINEA TRON"
50 FOR-X=0 TO 30:PRINT:BEEP:NEXT
60 LOCATE 12,10:PRINT“PRESENTA""
70 FOR X=0TO 30:PRINT:BEEP:NEXT
80 LOCATE 4,14: PRINT“STARDUST VIDAS
INFINITAS”
90 LOCATE 1,16:PRINT“— INTRODUCE LA
CINTA ORIGINAL —”
100 RUN“CAS:”
110 DATA 201,201,201,3,&H6E,&HC0,24
120 DATA &H6F,&HC0,236,&HB1,&HF7,0
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NICOLAS CARMONA
(GRANADA)

SALVADOR PASCUAL
GANDIA (VALENCIA)

he incluido un cargador de vidas infinitas,

voy a contestar una duda de este amigo.
#Tan dificil encuentras utilizar un cargador? Si
£s tan sencillo como lo que ahora te explico:
1) teclear el cargador, 2) salvarlo en una cinta
cassette, 3) efectuar un RUN, 4) seguir las indi-
caciones que aparecen en el mini-programa
cargador, y 5) introducir la cinta original, pulsar
PLAY y esperar.

Tu problema, a mi entender, no deriva en
desconocer la utilizacién de un cargador, sino
en que determinades cargadores, aparecidos en
algunas revistas poco serias del sector, no te van
a funcionar de ninguna forma. jEllos son asi!
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Ya que en la respuesta a la carta anterior
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s indudable que al igual que encontriba-

mos, hablando de la primera parte de NE-

MESIS, tineles secretos para acceder a dis-
tintas fases del juego o a pantallas especiales, ten
por seguro que en NEMESIS 2 ocurre lo
mismo.

En la fase 3, la ciudad de las columnas, existe
un pasadizo para transportarse a un nivel espe-
cial que, una vez acabado, te lleva directamente
a la fase cuarta del juego. Descripcién de la
pantalla: unos enormes bloques de piedra ho-
rizontales estin situados en forma de escalera;
a la derecha de éstos existe una columna muy

uefia y otra mayor que sustenta un bloque
orizontal; mas a la derecha de todo el conjun-
to, ubicado en el suelo, un extenso bloque se
encuentra caido. Pues bien, la entrada a este
hueco esti en la parte izquierda del bloque
caido. jHas tomado nota?

a un nuevo interrogante,

Para pasar la primera puerta, después de
haber destruido al tanque colocindole once
minas, has de vestirte con el traje militar ene-
migo. A partir de ahi dispones de cinco segun-
dos para atravesar la puerta. Cuidado, una api-
sonadora se interpone en el camino. Linzale
seis granadas a la cabina.

Y dale con el METAL GEAR. Otra respuesta

MSX-BOIXOS CLUB
BADALONA (BARCELONA)

envian un truco sobre de los juegos

punteros de KONAMI. Ademds, afiaden
que cada mes nos sorprenderan con un truco
para los juegos del estandar. Ojala cumplan su
palabra...

«El truco es el siguiente: introducir el cartucho
NEMESIS 2 en la ranura 1y el PENGUIN AD-
VENTURE en la ranura 2. Podremos observar
que nuestra nave se ha convertido en un diver-

Estos locos del software, gentilmente, nos

TIMEL3IZ DISYOOOO

¥ 1 MECOO DISYOoOO0O

tido pingiiino volador, al igual que las options,
asi como las cipsulas que se convierten en ranas
y pajaros.

»Pero éste no es el dnico truco, El verdadero
truco es el siguiente: una vez destruida la nave
nodriza que aparece al final de cada nivel, nos
introducimos en su interior entrando en una
etapa especial,

»Aqui el Gnico obsticulo que debemos salvar
son los pinchos. Para pasar sin dificultad este
nivel os aconsejamos llevar como minimo Dou-
ble, un Option y un Missile.

sla nave debe ir lo més adelantada posible;
eso si, debéis ir con cuidado ante los estrecha-
mientos de camirio.

»Seguidamente, Option debe situarse justo
detras de la nave, para que, de ese modo,
cuando vengan los pinchos por detras de nos-
otros, sean aniquilados por los Options. Los que
vengan por arriba de la nave serin destruidos
por el Double de los Options, y los que vengan
por abajo, seran destruidos por los misiles de los
Options y de la nave respectivamente.

»Una vez pasado este mal trago, nos encon-
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Zanac

tramos delante de una gran piedra que nos

liza el camino. Destruidla y nos apare-
cera un gran ojo, dandonos un arma suplemen-
taria.

»Muchas veces, ante nuestra mayor sorpresa,
contemplamos que no nos ha dado el arma
deseada. Para que esto no suceda, debéis llevar
un Speed o cualquier otra arma, encendida, y
sin usar.

»5i no tenemos el cartucho del PENGUIN
ADVENTURE conectado, necesitaréis varias cip-
sulas para conseguir el arma que nos ha pro-
porcionado el ojo. Pero si lo tenéis conectado,
con una sola capsula podréis conseguir el arma
y asi tantas veces como sea necesario, hasta
completar todo el arsenal.»

JUAN MANUH RAMIREZ MOLINA

(MALAGA)

Servamos, Con or de grandes trucos
para juegos, nos remite cuatro de ellos para
todos los amantes de las facilidades.

a) En el juego Crusader de Ponyca, cuando
estamos en el segundo round, tras coger la bola
magica nos aparecera un hada. Pues bien, ha-
bremos de matarla para obtener un veinte por
ciento de energia extra, y el hada surgira de
nuevo con un color rojizo para pasar al tercer

Este amigo, por lo que indudablemente ob-

SCORE
=100

HI -

TEn-rET—

round.
b) En el juego Zanac, también de Ponyca,
?}:arecen unas pequefias bases metélicas que, al
ispararlas, nos dan un circulo amarillo que
actia como limpiador de pantalla. Pero a veces
estas bases tienen forma de cara con sonrisa que
nos da los ya citados circulos amarillos hasta un
cierto punto en que se vuelven negros. Al re-
cogerlos nos adelantan o atrasan un round.
c) En el juego Yie-Ar-Kung Fu II, al reunir
co hojas de té, gracias a los grupos de ena-
nos, nos ofrecen un vaso, que se convierte en

relleno de energia total al pulsar la tecla
SELECT.

d) En el arcade Chexder, tenemos que ir
disparando por las paredes que se encuentran
cerca del final del round. Nos encontraremos
unos enemigos que son casi inmortales a la hora
de matarlos. Esos enemigos te recuperan un
tanto por ciento de energia. También he encon-
trado en la parte inferior de la pantalla un
mensaje «SHIELD», que se activa pulsando SHIFT

que nos ayuda a que no nos quiten energia
0s enemigos por un tiempo.

2000
©

® Arsene Lupin, el caballero y
los fantasmas. Asi se titula el Gl-
timo éxito de la compafia Cine-
matic. Sobre un laberinto lleno
de dificultades, este caballero ha-
bra de rescatar a una bella sefio-
rita. Todo un éxito en cartucho
para los MSX-2.

@ Final Countdown. Los terro-
ristas amenazan con destruir

Nueva York, lanzando una lluvia
de misiles, si en un corto plazo
no son entregados 500 millones
de délares. Mas o menos, a gran-
des rasgos, éste es el argumento
del Gltimo éxito de Methodic So-
lutions. Preparaos para recibir en
los proximos meses este diskette
para los MSX-2.

® Fligth Deck 2. La aventura

continGa en este simulador de
remarcable estrategia sobre cas-
sette MSX. Eaglesoft nos sorpren-
de con la continuacion de un
gran éxito.

@ Fire ball. El mejor flipper del
mundo pronto estard disponible
para los ordenadores de segunda
generacion. Construido, para
mayor lujo, en tres dimensiones.

_—
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AV,

Tu mision es salvar a la Tierra de los invasores del espacio que son muy variados en cada pantalla. Para ello, cuentas con diez naves
con un poderoso liser. Ten cuidado de no colisionar con el enemigo,

_
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20 - ALV,

TE " a BY

4% * w J. ENRICUE DIAZ SARKRIA

S0 *a

b . FARA

TH ' SX~EXTRA

- I2F 24 24GBRBEBrB8h 20 20)] BGBR44H44 "
a¢ * . (c) 1. 984 29 FAINT (35, 128),1

- IaE FAINT (8@ 138), 1

F@ 7 A AA A A A A A A A A A A A d A4 =1@ PAINT( 95,125),1

i T2 DRAW"EM1S@, 143C1LBHA4RBF44HA4R
13¢@  ON STOF GOSUEB 28%@: STOF ON 12FI2EI 2L BGRBERBR2MGE44 "

119 " %3 FRESENTACION E INSTRUCCION IIG PAINT(147,138),1

ES T4 FAINT (168, 115),1

12¢0 COLOR 15,4, 4:SCREEN 2,2, @: 0OFEN 259 FRESET (3@, 173) ,4: PRINT#1, "FOR
"GRF:"FOR OUT FUT AS#1:KEY OFF %| ENRIQUE DIAZ SARRIA"

13@ DRAW"EMS@, 48CI1SEL1Z2F12U12D12R1D —6@ FOR I=1 TO 15@&@:NEXT
U1ZR1ZDAL1IZR1Z2" : DRAW"EM1@@, Z4C15D4 7@ LINE (@, @)~ (255, 200) ,4,BF
Ul12D&R1ZUGDI2ELIZF 12" : DRAW"EM127, 28 =8¢ COLOR 15,1,1:SCREEN 1,2:B1=.1:
F12E12D12" A1=2

14@ DRAW"BMIST, 28D12R1ZULIZDIZR1I2U1L |- | 398 FOR I=45 TO 9@x8:VFOKE I.VFPEEK
2R12L12DSRELADER1IZ" (I) DR VPEEK (I)\2:NEXT

15@ FOR I=1 TO 1@ 404 A$=TNKEY%$
168 READ A% 41 WIDTH29:LOCATE®,Z25:FRINT"

17@ FOR P=1 TO 2 Av

180 FOR X=255 TO 18+(I)%18 STEP-1 42¢ LOCATE®@,26: FRINT"ESTE ES UN J
8 UEGD DE NAVE QUE CONSISTE EN MATAR
19% COLOR 4 A UNAS SERIES DE INVASORES QU
208 FRESET(X+18B+F,F+75) s FRINT#1,A E TRATARAN DE INVADIR LA TIEREA."
% ' : 43¢ LOCATE®, 28: FRINT® TU M
214 COLOR I+5 ISION"

22 PRESET (X+P,F+75) :FRINT#1,A$ .| 449 LOCATE @.29:FRINT"ES SALVAR A
234 SOUND 6, (X/7) :S0UND 7,3%: SOUN LA TIERRA DE LOS INVASORES CON TU
D 8,16:50UND 11,@:S0UND 12, 19@: SOU NAVE MAS S0 FISTICADA DE LA TIERRA
ND 13,4 LLAMA DA AV."

24 NEXT X 45¢ LOCATE @,2ZT:PRINT"CADA FASE LO
250 NEXT F S INVASORES IRAN MAS RAFIDO Y SERA
268 NEXT I N DISTINTOS ,CADA Z@@@d EXCEFTO LA
27 DATA 4, F,R,E,SE.,N, T,A, M FRIME RA QUE CAMEIA A LA 1#83@ FU
28 DRAW"BMS@, 143C1LEFE44RBG44R12E N TDS CAMEIARAS DE FANTALLA, BRUE
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NO QUE TENGEAS SUERTE"
460 LOCATE 1.,44:FRINT"FULSA LA BAR
RA ESFACIADORAM
478 FRINTSTRING® (5, 16)
433 AF=INEKEY$
49¢ IF A%=" " THEN FRINTSTRINGS (24
1) :60TO S1d@
Sae GOTO 48#@
o1@ CLS:WIDTHZE1
S2@ LOCATE?, 25:FRINT"ALFHAVILLE"
SEE LOCATELE, Z8:FRINT"FRESENTA"
S4¢ LOCATELZ, Z@:FRINT"AV"
So@ LOCATE M,ZZ.FRINT“GUE QUIERE J
OYSTICE 0O CURSORES T g e
) n
S6E LOCATE Z,34:PRINT"FOR ENRIGUE
DIAZ SARRIA"
S78 PRINTSTRING$ (&6, 1)
S8 A%=INKEY$
999 A1=A1+B1:LOCATEAL, 12: FRINT" AL
FHAVILLE "
6@ IF Al>14 THEN Ri=-.1
&1 IF Al1<1 THEN Bl=.1
620 IF A$="C" OR A$="c" THEN FRINT
STRING# (2@, 1) : JU=@: GOTO &5@
6@ IF A%=";" OR A%$="J" THEN FRINT
STRING$ (2@, 1) : JU=1:G0TO &5@
649 GOTO S8d@
650 7 waweamDATOS INICIALESHION N
Ow%
66 SCREENL 21 AS=1:X=128:Y=1460: 6=1
@:KEY OFF:WIDTH 31:COLOR1E,4, 1:B=1
6:DA=7@: 5A=4: AA=460: WA=~1: AW=Z: EA=1
4 CO=12:CA=15:AM= 1@
673 ZC=3 :AC=S55:XC=11¢:66=¢ :5C=8
tRR=1: AZ2=T:A3=2
68 Mi=4:M2=5:MI=4:1M4=7:N1=B: N2=9:
NEZ=1@:sN4g=11
69% IF RR=1 THEN A®="EXZXYZXX®"
79%  VFOEE 8198,.20 :VFOKE 8199,24
713 TEFREDIFINICION DE CARACTERESH
O
260 FOR I=928 TO 93Z5:READ E:VFOKEI
;E:NEXT:DATQ&@.Eb.1@@.124.1@@,1@@,
18@,@:FOR I=924 TO 247%:READ E: VFOE
E I.E:NEXT:DATA 11@,11%,11¢, 11@, 4
&.44,24,. 0
73¢ FOR I=944 TO 951:READ E:VFOKET
E NEXT:DATA 127,65,465,127.,.946,94,9
JHEFORI=®5Z TO 959:READ E: VFOKEI,
E NEXT:DATA71.71,71,71,71,.71,127.%
tFORI=2&TO947 & FEADE’VPDHEI.E:NEXT
:DATAL1E3E, 119, 72111, 143,163,193, @
749 FORI=948 TDQ7E.READE VPOKEI,E:

NEXT:DATALEZ, 127, 127,119,112, 1¢3,1
I, @ FUFI—“7L1ﬂ””j"HEﬁDE VFEFOREET . E:
NEXT:DATALZ7,28.,28, 28, 26,28, 28,9
798 FORI=G88 T0 893 hEﬁDE VEOKETGE
tNEXT: DATA 127,464,127, 1,113,117,12
Tt FORTI=894& TDWN” READE: VFOKEL L E:
NEXT:DATALZ?,71,71, LAquqﬁﬁuIB?,m
7468 FOR 1=9@4 TO911: READ E:VFOEETL,
E:NEXT:DATA126,126, 126,99.99.,99.12
7,@8:FORI=912 TO 219:READ E:VFOME I
JE:NEXT:DATALZ2L, 7@, 78,127, 127,167,
182, 8:FORI=92¢ T 927:READE: VFOEE
ILEsNEXT:DATA 124,464,564, 126,96,96,
126, @
778 LOCATELZ, 25:FRINT"tu®
783 LOCATESL, 24: PRINT"sovers wx yg
yarzqg"
798 FRINTSTRIMGS (1, 16)
8¢d VFOEE 82¢d, 244 VFOKE 8233,31 =
FOR I=526 TO S27:READT:VFOEEI,T:D
ATAZEE. 147,147,255, 147,147,255, 255
TNEXTI:FOR I=528 TO SZ5:READ S:VFD
KE I.S:NEXT I:DATA 1.,1,1,1,15,43,2
58, 258: FOR I=534& TO 443:READ 5: VR0
KE I.S:NEXT:DATA 128,128,.128,128,2

44, 252, 255, 295

81 FOR I=544 TO 551 :READ S:VFOKE
I,5:NEXT :DATA @.24,36,90, 165, 255
157, 255:FOR I=784 TO 711:READ S:V
FOKEI,S:NEXT:DATA @,d,24, 60, 126,19

5,91,91
820 FOR I=712 TO 715:READR: VFOKE I
R:NEXT:DATA 8,28,8,62,42,126,129,
153:FOR I=7200 TO 727:READ E:VFOKE
I.E:NEXT I:DATA @,.#.15,71,31,14,24
4,244
3@ FOR I=S52T0 559 :READ E:VFOKE
I.E:NEXT I:DATA 1,2,3,14,29,42,127
L12Z:FOR I=56@ TO S567:READ E:VFOKE
I,E:NEXT I:DATA 128, 192,224,240, 72
48.~4_.L54,255 _
B84¢ FOR I=568 TO S75:READ E:VFDKE
I,E:NEXT :DATA 16@,65,73,174,32,1
13.52,65:FOR I=576 TO S83:READ E:V
FOKE I,E:NEXT :DATA 119,43,177,79.
85, 175, 127,255
BS® FORI=S84 TO S591:READ E:VFOKE I
JE:NEXT:DATA 255,137.85,34,8%5,137,
255, 255:FOR 1=592 T0 599 :READ E:v
FOKE I,E:NEXT:DATA 84,84,84,84,94,
84,84, 84
B6@ FORI=&6@® TO &#7 :READ E:VFOKE
1,E:NEXT:DATA 84,84,84,84,84,84,12
4,17@:FORI= 6@8 TO 615 :READ E:VFD




FE I.E:NEXT
.hJS

B?@ FORI=6&616 TO &62Z:READ E:VFOEE 1
yEINEXT:DATA 16,16;16,56,186,186,2

q4,~44:FDR I=624 TO &631:READ E:VFO

KE I,E:NEXT:DATA 254,206,204, 254, 2

o4, 254, 254, 254

88¢ FORI=&ZZ2 TO &Z9:READ E:VFOEE I
SJETNEXT:DATA @, 182,17¢,85,17#,85, 1

7, BEFORI=640 TO &47:READ E:VFOEE
I, ExNEXT:DATA 179,85,17d,85,17d,8

S 173,85

89¢ FOR I=7&8 TO 77%:READ E:VFOKE
I.E:NEXT I:DATH @, @, @, @, 1,3, 127,25

S:iFOR I=776& TO 783:READ E:VFOKE Ly

E:NEXT :DATA 8,28,62,127,255, 285, 2

3, 259

a@ FOR 1=784 TO 791 :READ E:VFOKE
I.E:NEXT :DATA @,@,3,@,1346,188,25

4.255

1@ SPRITE$(Z2)=CHR$ (14) +CHRS (4B) +

CHR% (17) +CHR$ (4) +CHR$ (64) +CHR$ (16)

+CHR$ (2) +CHR$ (8a)

20 FORI=48 TO S9%8:VFOEE (1) ,VFEEE
(I) OR VFEEK(I)/Z2:NEXT

FEE TR ePREACION DE SR TE $iig g

0

4@ FOR I=1T0 29

5@ PEeny

68 FOR L=1 TO =2

7@ READ 7%

T8 Fé$=FE+CHR$ (VAL (""+Z%)) s NEXT L
tSFRITES (I) =F$:NEXT I

9@ FRINTSTRING® (2@, 1@) : IF RR=1 TH

EN DEFUSR=%H41: A=USK (%)

1E@E " e addFANTALLA 1 SR R

O

191d LOCATE @,@: FRINT" opqrs:

) rtusor 1@ "

:DATA 1,3,7,15,31,43, 1

19228 FRINT™ BC

BC™

1935d PRINT® AR AAA A

AR

144@ FRINT" BC AR AAA A AAA
STE

1358 FPRINT" AA AR AAA AA AAA
AARAY

1368 FRINT" AA AR AAA  AA BAA

ARAM
L87@ FRINT" AA
AAA"
1@8@ FRINT" AA
AARAM

L N T

ARAA AAA AAAAAAAA

AARRA AAA AAAAAAAA

1168 GOTO 14636

111@ DEFUSR=%LHA41 1 A= ISR (@) s RF=2e Xy
23:Y=160: AA=4E EQ= 1agh AL=5% XC=1 3w
'bﬁ“]”:EP*TT'ﬁT~ﬂ?+?.i:Nﬂ =021 AG=AT

+2. 25 20=AT YE=

1124 Ml“iﬂ.M;m14:M3m14:M4=15:N1m22
ENZ=EZNI=24: N4=25: C0=4: CA=1%

112d ’ﬁﬁﬁ#ﬁ##ﬁ#ﬁFGNTALLQ G
oo

114¢ VFOEE ®BZda, 147

1153 PRINT" EF EF

n

L1é@ FRINT

3]

1176 FRINT®

n
1186 PRINTY 2 (5 M0 DR E G H i e G-
L R

EE 5 4 5

EX O G 5 05 M

b H IF Bl EHE

= T

ECHNNF EHHF SHHE

119@ #RIMT"

L

1a6d FRINT®

-

1219 PRINTY

R

L2208 PR TN E G

1273 IF RRE=Z THEN aAs="@"ab

1243 GOTO 1479

LESE 7 oardrac P ONTEOLLA 7580k il b 4 il

(e

1268 DEFUSR=%HA4 1 A=USK (#) s BR=" X=1

ST Y=Ll460: AA=s Efs 1 40 AC=551 ¥ 0= 1 @3
A BC=4

1278 M1 HiME=2T i MI=081MA="0 s Ni=g

NZ2=Z:NI=&L: N4=7 1 YB=@#: CO=1: CA=7

B G H G G H -

“abM

—

1286 FRINT LF ITII
Iy =
1296 FRINTY IL{ITILI] L. i J 00
8
1Z2@d FRINT"  JJ3J39J3 L 0 o
J J "
121@ FRINTY D ITIIIT J g
JJ "
CIEE FRINTY JJJJJ3J JIIIIIT g J
J J "
1330 FRINT" EEEREEE G O o O D
O

1246 FRINTY  E R
=

1283 PRINT"E
N
1266 IF RRE=Z THEN A$="W"aab "ab "abil
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g ,@; _,;”E? 0 Il W snvCn_ -
NN i1 =
LIZ7@ GOTO 1&%E 165 IF RR=1 THEN DEFUSF=%H44: a=1]8
1286 7 aoiia b FANTALLA 4 &0 b b a0 (488 )
] 1648 IF RR=Z THEN DEFU%R=&H44:Q3US

1 9m DEFUSR=%H41: A=USK (@) : RR=4: X=1 BUBY, ot e L 8 o
= Y= 16”.(\@ 6‘55:EQ 14\.J.AC \.JE-‘: XC:‘?J: 1b7§£j J.F hl:"»'*..l- -‘HE.N I)EF"JSF‘“P’H‘lq-.p(—US

SQ”ZE:JC g1 AZ=AT+Z.T :WA=2-1:AZ=a| [ROD

 AZ=7C: YE=f: CO=21 CO=13 1680 IF RF=4 THEN DEFUSR=%H44:A=US
14mm M1=22:MZ=23%: MI=24: M4=25: N1=g; [ [R (D)
Kieetr's Bt Giaidsed L 1694 IF RR=% THEN DEFUSR=%H44:A=US
1416 FRINT" MM A )

f 1768 GOTO 219
1420 PRINT" MM NN MM 171@ *MOVIMIENTD CON SCROLL Y DISF

ARD

1473 FRINT" NN NNMM NN 1720 VFOKE A+1,@

" 1730 F=8TICK (@)
1444 FRINT" NN MNNR NN 174% ON SFRITE GOSUER. 2360 SFRITE

" ON
1450 PRINT" MOOOOOONNOOOODOONN 1754 IF F=2 THENG=G-1

L 1768 IF F=7 THEN G=(G+1
1460 FPRINT" NFFFFFFENNFEFAAFENN 177¢8 IF G<3 THEN G=3

» 1788 IF G317 THEN G=17

1473 FRINT™ NFFFFFENNFEEAAFFNN 179% LOCATE G.B

" 1800 FPRINTAS , .
1484 FRINT"E sy | (1517 VFOFE 8192,24 :VFOKE A, GG
o 1823 IF A=4 OR A=7 THEN VFOKE A, G
1493 IF RF=4 THEN A$="EXYXXZYR" G:VFOKE 1+A,66 :A=@:60TO181% :ELSE
1 S0 mmTU 1476 A=A+1

1918 " e FATALL A 5580w 183¢ VFOKE A ,255
O 184% RETURN

1529 DEFLUSFE=%HA41: A=USk (6i) : FR=S: Xx=1 ¥ 185@ D=STICE(JW
2o Y=1460: AR=6I EA=145: AC=451 X( =05 1868 SPRITE ON

SA=12:8C=4: YE=@: C0=14: CA=1 187@, IF D=7 THEN X=X-8:IF AS=1 O

1528 M1=12:M2=1T:1M3=14: M4=15: N1=4: AS=21THEN AS=2 ELBE AS=2@:IF Ag=1

N2=5: NT=4: N4=7 THEN AB=32@

154 FRINT® MM MM 1883 IF D=2 THEN X=X+8:IF AS=1 OR
" AS=20THEN AS=3 ELSE AS=21:IFAS=1 T

1583 FRINT" ™ NNAAABNN HEN AS=11

Mo® 1893 IF D=@ THEN X=X+@:AS5=1

1364 FRINTY MNAAAAAAAANNAAANNAAARA 199@ IF X<1@ THEN X=1@

AANM " 191@ IF X:24@ THEN 'X=244

LE37@ FRINT” JINAAAAOGAAANNAAANNAAAAA 192  FUT SFRITE 1, (X,.Y),14,AS

ABNT 1973 RETURN

1384 PRINT" JINAAAAAAAANNAAANNAAAAA 194@ IF YE<15@ THENE=16:1F YB<12@

AANT THEN B=17:IF YE<18@THEN E=18:IF YBE

1590 FRINT" JINASARAAAANNAAANNAARAA 8@ THEN RB=19

AANT ™ 195@ IF YB<A&@ THEN YR=16&@:C1=0: YR=

Le@d FRINT” ENAAAAARAAANNA ANNGAAAA | | 209

AANE " 1966 IF Ci=1 THEN YE=YE-% :G0TO 19

1617 FRINT " E s | | ©7

A 1973 IF STRIG(JU)=-1 THEN XE=X+1:Y

1620 IF RR=%5 THEN A$="EXZYR" B=Y-21:Cl=1:FORI=1 TO 1#STEF 2:50U

167 FOR N=@ TO S@@ STER 2 ND @, I:SOUND 1,1:S0UND 8, 16:SOUND

1643 VFOKE N+&4Z2,3: VPOEE N+6433 ., 12,5%: SOUND 173, @: NEXT

sNEXT N 198¢@ IF YRI@ THEN Cl=@:YE=2@E6
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IF XB<12@ THEN XB=XR+S
IF XB*13@ THEN YB=XR-%

2014 PUT SFRITE 24 (XE,YR) ,4,R
SHZE RETURN

2030

0%

2@4d 1F AAX6B THEN SA=M1:IF AA>BH
THEN SA=M2:IF AA100 THEN SA=MI:IF
AA>1201 THEN SA=M4

2050 AA=AA+WA:EA=EA+AW :IF AA> 160
THEN FUT SFRITE 3, (8,209): IF AA16
W THEN AA=60:EA=120: SA=4

2066 IF AARES THEN WA=AZ2

207% IF EA<130 THEN AW=AZ

2080 IF EA»150 THEN AW=-AZ2

209% PUT SFRITE 3, (EA,AA),CO,SA
21006 RETURN

2114 IF AC:6@ THEN SC=N1:IF AC»80
THEN SC=NZ:IF AC»1@¢ THEN SC=N3I:IF
AC>12¢0 THEN SC=N4

2120 AC=AC+ZC: XC=XC+CC:IF AC>16@ T
HEN FUT SFRITE 5, (@, 2009) : IF AC>14%
THEN AC=6f: XC=7: SC=8

213¢ IF AC»3Z5 THEN ZC=A3

214% IF XC<B® THEN CC=AZ

215@ IF XC»1@% THEN CC=-AZ

2168 PUT SFRITE 5, (XC,AC),CA,SC
217% RETURN

2180 T EEeaEeRUTING PRINCTFAL S

O%% i
2193 GOSUR 173

TRIERENEMOVIMIENTO ENEMI G080

22¢% GOSUEB 185@
2210 GOSUB 1944
2220 GOSUR 204
2233 GOSUE 2116
2240 GOTO 2268, 2279
2250 GOSUR 1730
226% GOSUE 185@
227% GOSUR 194
2280 GOTO 2199

22949
DI
Ow
<319 SFRITE OFF: FORI=1 TO 18@ STE
F &:50UND &,3#:50UND 7, I1:S0UND 8,1
6:50UND 15, 1668 SOUND 173, @ NEXT
2I2¢@ IFYRIAA+E ANDYR:>AA-8 THENFUTS
FRITEZ, (@, 209) : FUTSPFRITEZ, (@, 209) =
AA=6E: SA=E: FORI=1TO1@STEF1 : FUTSFRI
TEZF, (EA+Y,YB+I), I, 22: FUTSFRITEZ®,
(EA-I1,YEB+I),I,32:FPUTSPRITES1, (EA,Y
B-1),I,22:FUTSFRITERZY, (@, 2@8) : NEXT
23T TFYERCAC+8 ANDYR>AC-8 THENFUTS
FRITES, (@, 289) : FUTEFRITEZ, (@, 20%9) 2

RETURN ;
R 0 ] 00 L

AC=6@: 5C=8: FORI=1TO1@STEF1: PUTSFRI
TEZ9, (XC+I,YE+1),I,32: FUTSFRITEZ®,
(XC-I,YE+I),1,32:PUTSPRITESZL, (XC,Y
B-1),1,32:FUTSFRITER9, (¥, 2088) 1 : NEX
-

2340 IF AACL4E OF ACS140 THEN AF=A
F+16G@@: LOCATE 7. %: PRINTAF

2IGE IF AAXL4E OF ACH14BTHEN AM=AM
-1:LOCATE 22.@:FRINTAM

2360 IFAAFLABTHENFUT SEFRITE 1.(@,2
@9) s FUT SFRITETD, (3, 209) : AA=6#: FOR I
=@TOZRSTEFL: FUTSFRITEZD, (X+1, Y+I)
14,321 PUTSPRITES®, (X—1,Y+1),14,32
:PUTSPRITEZL, (X, Y-1),14,32:FUTSFR
ITEZ?, (@, 208) tNEXT: SA=4: X=120,

23I7¢  IF AC»146 THEN FUT SFRITE 1
(3, 2009) : FUTSPRITES, (@, 2009) : AC=60:
FORI=@TOIGSTEF L1 FUTSFRITERS, (X+I.Y
+1),14,32:FUT SPRITEI@, (X~-1,Y+1),1
4,321 FUTSFRITETL, (X, Y-1),14,32: FUT
SFRITE29, (@, 2018) :NEXT: SC=8: X=112

2IBG IF AF=9@@@HE! OR AF=11@@@6' OR

AF=1Z0@0E T OR AF=130@@@ ! THEN GG=
85
2390 IF AF=17@@@E! OR AF=19@ddd ! OR

AF=2p@@@e! OR AF=2300@¢7' THEN GG=
28

24@@ IF AF=1@ddd DR AF=9@@@EE )

F=17@@@E | THEN GOSUE

98, 2@ VFOEEBL199, 26

241@ IF AF=3@@@@E OFR AF=1 @@ OR
AF=19@@E@EE ! THEN GOSUR 124 VEOEE

8198,28: VFOKE B8199,29

242E TF AF =56 OF AF=1ZgdadaEm! 0

F AF=21@@E3E ) THEN  GOSUER 139d: VFOK

E 8198, 2d: VFOKE B1lwg, 20

24T IF AF=7@ameE ! OR AF =15
QR AF=270de ! THEN GOSURLISRE  VFOK

E 8198,28:VFOLE 8199,29

2449 IF aM=@ 0OR AMC@ THENZA 7

2458 YE=@: SFRITE ON :RETURN

GG T e T IN oo o e

O

=247

248

2450

250

OF Q
111@: VFOKE 81

'SCREEN 1.2:COLOR 15,1,1
LOCATE 1¢, 25 :FRINT"Gams Over"
FRIMTSTRINGS (1@, 16)

FORI=@ T0O 7EgsNEXT

2513 FRINTSTRINGS: (2, 1@)

292¢ S0UND7,.S54: "S0UNDL, @: SOUNDE, 15
s SOUNDLZ, 2 SOUND7 ., 56 SOUNDLE, @
283@ LOCATE Z,25:PRINT"TU FUNTUAC
ION A& SIDO"

254@ LOCATELL,Z26:FRINTAF

2589 IF AF-2@@@@@E! THEN LLOCATE

e
vt

N Lt




tPRINT"LA TIERRA HA& SIDO SALVADAM

256% IF AF<CRaga@d ! THEN LOCATER. 27

tFRINT"LLA TIERRA HA SIDD INVADRIDA
FOR LOS ITNVASORES™

2379 FPRINTSTRINGS (1@, 16)

258@ FPLAY"AC"  "T1S6V1204A4E40407404

O4A4E4C40TA4DSEC404G4E4CANSCA0AGAES

C404G54D40TERAGA O4AGADADTRAGANZRAGAE

4RDZ2E4", "T1S0VI2A1AI0SCICIN4ARIELOS

E4G4ARARDZE4"

239@ Q1=Q1+E1:IF @G1<1 THEN El= .5

. wd

:LOCATEGL 1:80UND &, A:SOUND 7,33

: SOUND 8, 16:S0UND 11,@:SOUND 12,2
tSOUND 132,46

2688 IF Q126 THEN El=-— ,j.LUCATE

A1, 1:50UNMD &.% :SOUND 7.248: 50UND

8,16:S0UND 12, 3:S0OUND 13,3

2619 IF FLAY (@)=@ THEN 24730

ZEZE BOTO 2Eed

267 FPRINTETRINGS (49, 1)

24649 LOTATE 2,11 :PRINT"QUIERES JUG
AR OTRA VEZ (S/N)Y "

2650 As=INEEY®

2668 TF A%="G" R A%="=" THEMN RUN

2678 IF A%f="n" OR A%$="N" THEN DEF
USR=#: A=LISRK (@)

268 GOTO Zé&5E

gf?ﬁ TRwEDATRS DE LOS SPRITESwdw
2786 DATA @ @, @, 1,3, 7,15, 258,57, 123
 241,1546,226,227,98,28, @, 9, @,0, 128
W 1722,946,.48,56,188,33,114,142,142, 1
2. 112.0,8,.8,0, 1,2.5.5,11,12.27.:8

24,24 12, 15,38, 8,0, 240, 252 1246, 162,

b5,66,1564,.88,128,.464,464,128,. 4@

271 DATA @, d,@, 51,67, 126,182, 66,4
£,37.26,1,2,2,1,%8,8,08,0,128,192,64
2 163, 160, 208,48, 2146,56,24,74,48,19
Z.W.ﬁ @, d, @, B2, 3,2,8,@,@,8,8,8,

BB BB B8, 192, 64,0,8,8,8,0,

%)

2720 DATA @, 8,8, 8,3, 2.4,5.7.5.4.2,
12 v I vy O v B v R O 7 A I &4.;h.1&w.gx4 16
L.Z_.é4 (@, 5, i, @, m.w d,9,4,8,8, 11 1
9. 11,88, 4 i, m w 7 m w.mL.lé 16

“MB,:4M‘ ma 16 1&.?2,@,@,@

273 DATA #,9,0,8,16,16,17,23,731,2
2417,16,16,8,9,0,6,9,8,16,8,8,1364,
::2,:48.~;~. 36,8,8,16, 8,3, 0,00,
P 7 O v I R v N v v T O v I 7 B O v I
$0,9,128,192,0,.0,0,8,8,9,@

2743 DATA @, @, @, 0,8, 8,8,1,7,.9,8,3,
g, B, 8,8, 8,9, 8,0,0,8,8,128,224,9,d,

127312705, 15,7238, 0,08, 8,8, 24,24, 1

BB D BB BB, B, BB H,1,3,15,1,8,0
w ﬁ @, w u m @, ﬁ i, 0 128, 19_,449,1
..:'_B Qi_ﬂ oy 4, @, M

2750 DATA @, 08, B, BB, 1,3,7,31,3,8,0
O, B, 3,0,0,d, w B,w,128, 192,224,248
G192, @, @, @, B, @, w,m,a.@,@,e.2,1.2.4
4 i @ m w z 3 B e, @, @,@8,128,08, 128

64_64 i, m‘m,m_c 4]
27&@ DATA @#,8,8,6,3,1,6,13,13,13,4
4,8, 8,0,8,0,9,8,192,128,d,192, 94,
6,96,64,64,8,0,8,0,%,30,5,3,1,1,1
4,27,21,13,13,59,4,4,0,08,9, 120, Iéw
192,128,128, 112,232,168,176A176.16
'.?Z.TS.W ]
277% DATA 61,9,5,3,3,3,30,63,83,83
283,49,49,49,17.17,188,144,16@, 192
0 192,192, 124, EEQ.EME.ZMT‘2M2,14®,1
4@, 146, 1346, 136
2780 DATA @, @, @, @, d, @, 8,28, 28,28,2
8.8, ¥, d, @, @, G @, B, @ B, 0, 16,56,56,5
b,qé,16_m_m_m‘m_m i, w,m W@, @, 4,14
.14,14.4,@.@,@,@,@,@;@,@,@ @, M.:?,
112,112,112, 32,8, @, @,
2796 DATA @, @, @ @, @, @, @8, 2,7,2,0,3,
B @@, @, @, @, @, @@, @, 64,224,64,0,
[ v PR 2 O vy v PR N v R ) R ) O 7 A B € O 1 P 1 § !:i_ i,
m_m iy 1, m_m_m_m‘m_@_m_m,1AB,128,@.
w.w,m,@,m
28@@ DATA @, @, @, @, @, @, @, @, @, 1,3,1,
@@ @ @, B @, 8, 126, 252, 188, 142,226,
226, 1“7.2?2.9” GR,I4, 04,28, @8, 6,4, 1
T ,_m,34.T5*_q‘_9 11.% Q.QJ.Q 5 ol
s o8, @, @, @, 0, 128,128,128, 128, 128,19
2,224, 64,8,
2819 DATA w,m.m @@, @, 1,19, 158,73, 1,
B, S BB B @ E B, 163, 224,12
B vy v A v TP v O v B v I v m.:5.:5.14,3®.31
7.3,1_w 2, 1, m,m.w.m 48,48, 224, 2
4@,24@,@,1?2,128,@,@,@,@,@
2823 DATA @,9,9,8,99,99,26,28, 148,

ém.h_4. 16,248,248,8,192, 128,49, @,
s 195, 195,39,23,44,72, 204, 255, 255, 7
31,15, 7, 3,8, 8,12,12, 144, 163,268, 7
L.“m4,252.252.1”8.224,192.128,@,@

28723 DATA @, @, @, @ . @, @, 1,3, 1,8,0,8,
m,w,m,m.m,m,m_m_m.m 128,192, 128,49,
Dol B O, 0, B, @, @0, 8,6,1,3,5,15,7
2 BB, @B BB, P BB, 128,64,22
4,192,128, 4,@, @,

=84@ DATA @, @, d,@, 0,3, 2, 4,31,15,7,
2,4, 0,9,8,@,d,3,@,0,128,224, 144,25
‘._48,24w._¢.16 B, i, @, M.-,15.u1,_5




e

OINLILING 0 i
5,127,31,8,16,9,0.9,8,.8,8,8,8,8,19 |, &
2,48,252,248,224,64,72,0,0,0,4,9,3| |285¢ SCREEN®@: COLOR 1,15, 15:WIDTH4H

Test de hstados —
Para urilizar ¢f Test de Listados que ofrecemos al tinal de cada programa; recordamaos que previamente hay que cargar en ¢l
ordenador el programa de Manhattan Transter Test de Listados, que podés adguirr en nuestra redacaion o mediante el cupor
de nuestra secaion MSX Club de Cassertres
1 = 5B 45¢ — 16 899 -214 1250 — S8 1620 —107 1990 —16@ 247 -211
20 ~ 5B 460 -246 2 9@F —153 1260 —176 1630 —-169 20008 —-169 2440 - 5
- 858 a7 -~ 3R L@ —136 127¢ —-121 1643 — B4 201¢ — 26 245F -249
43 - SB 4BE -~ b4 92 — 11 12B8 —-1@92 1650 —189 2020 -142 24460 - 58
S8 - 98 493 -25¢  9I@ - 58 1290 -251 1668 —190¢ 203@ - 58  247F —187
6B - 58 =ap -12¢ Q4@ -209 13@@ —18F 1467¢ ~191 2043 —-176 24B0 -104
78 - 58 519 -167 950 —167 131@ 195 14680 -192 205¢ 162 2493 - IS
BA - 58 S20 - 55 94 —183 1320 117 14699 —-1973 2060 - 1 2500 - 59
QE — S8 s5IE —-185 Q7@ — 5 1338 —133 1763 - 45 207¢ -1¢2 2510 —~ 45
19@ - 76 S4@ -24% 98¢ —~118 1340 —-195 1714 - 58 2080 -1g6 2520 -195
119 - 58 55@ - 74 99@ — I3 1300 -121 1729 - 71 209¢ —-189 253@ —119
1260 —-199 S6@ - 76 ppp - sg 1360 — 36 1730 - S6 2100 -142 2549 —-153
128 - 78 570 - I3 1g1p -17g 1379 -231 1749 -145 2115 -196 2550 - 99
14 2595 =g@ - A4 1020 - = 1380 - SB 1753 —~ 47 P20 —1Ry 25660 —1{1
1500 ~198  59p -25¢0 ya=y _ong 15987176 1760 - 5@ 2130 - 9 257@ - 35
166 -236 6B ~16T  [onae T 1488 - 14 1773 250 2140 - S6 2980 - 17
178 —191 619 -168 | yen _124 1410 =111 1780 - 16 2150 - @ 2990 —143
188 - 95 420 -149 152@ 1pa LA20 —165 1790 -1@m 2168 -202 <600 -252
198 =218 430 ~164  gop _n-- 1430 = 67 1800 -246 2170 -142 2610 -23g
200 - 23 Hap -221 ane e 1440 — 69 1813 -276 21B@ - 58 <620 -191
219 - 13 g=m - 5 1880 -233 14506 — 94 18725 —1=- ZEEIH — b=
pog - = oo T 98 hon - o9p e LBZE 152 “ZIRE = 99 s - o
220 S sew -zm7  ETE Y1460 - 77 18I0 -~ 65 2200 -22p <649 - IS5
230 - 78 g7p -179 1160 -Z51 4479 - 77 1840 -147 22109 - 54 2650 - 64
240 -219 gy -zpe 1110 -176 1489 - B4 1850 -194 2220 -154 <2668 -220
250 =211 g4op —197 L1120 —176 1493 —111 186@ - 92 223Ip -nos 2678 —1@1
cod —204  gag —14p 1130 - S8 1S5e@ -251 1870 - 29 274¢ —147 <2689 -251
270 = 17 74 - 59 1140 - 41 4515 - 58 1880 - 26 2250 - 99 2699 - S8
=80 -2d%  72p -2p4 1192 235 18529°-176 189@ - 25 Zzed -22p 2798 - 79
290 - 69 7zg ~1ep 1160 188 1576 -218 19¢9 - IR 2270 - sS4 2710 —165
SO0 —114 740 —y14g 1178 - 36 1540 - 9 191F -240 2288 - 45 2720 -2¢3
210 =116 755 -2z 1180 -138 1550 —-1¢6 1920 -239 229 -147 2733 -28@
T2 201 7em - ge 1199 189 1568 -217 193@ -142 2300 — S8 2740 — 2o
330 —181 77@ - o4 1200 -114 1570 -207 1940 -178 2310 - 3@ 2750 — 1@
249 171 78@p ~ a4z 1218 - 41 158d -207 195@ -189 23209 -~ I8 2760 —198
SO =203 79@ - 35 220 - 4% 1590 -207 1960 -159 2336 -177 2778 -234
I6E - 95 ger -221 1238 -159 160 —144 1975 131 234 - =g 2788 -234
370 -151 813 -149 1240 -251 1610 ~ 84 1980 — 14 2350 - gg 2798 - 23
=8 176 B2@ -244 236d - B8R 2800 -189
390 242 83 -213 2379 - 92 2810 -151
480 - 64 Bag -217 23IB@ -2437 2824 - 83
41 23X Bsw —-159 2IOM —12% 2830 -203
420 - I9 Bem -235 2400 —179 2849 -2¢1
478 -199 g7p - 9@ 241p —-167 <83¢ -132
44 175 B88@ —14&0 2423 -179 -T_;‘%;Q‘g'




CONCURSO

RESULTADOS DE LA ENCUESTA MSX-EXTRA

ara empezar vamos a desvelar el resultado de la encuesta realizada

en el nimero 43 de MSX-EXTRA. Aunque no venga al caso dentro

de este apartado-concurso, puesto que no pretendiamos darle un
tono lucrativo, el galardén a vuestro esfuerzo se ha de ver recompensado.
A continuacién exponemos los nombres de los ganadores, a los cuales
les seré remitida, en breve, una cassette de videojuegos.

Guillermo Gonzilez Talavan Céceres
Céndido Pérez Granada
Juan Andueza San Martin Navarra
Alfredo Alvarez Marin Madrid
Antonio Vifiuales Pérez Zaragoza
José Menéndez Martinez Asturias
Antonio del Olmo Cerbo Madrid
José Manuel Alonso Alicante
Manuel Alvaro Toande Garcia La Corufia
Javier Alcover Sesé Tarragona

Se agradece el detalle de los lectores que se preocupan por nosotros.
No sé por qué. Sélo nos limitamos a apoyar la norma MSX, no la Duval,
dia a dia. Y es que encima somos modestos. Otra cosa, al pobre cartero
le habéis dado mucho trabajo. Muchas editoriales como la nuestra y
habria ocupacion para todos los carteros del mundo. jExagerado? Al
contrario. El pobre parecia un rey mago con las sacas cargadas. Creemos
gue se habra acordado de mas de uno. Mas cosas, como aqui somos asi

e pricticos, y la seleccién de las diez cartas con los videojuegos del
momento, debia ser imparcial, hemos creido oportuno permitir la entrada
de una mano inocente. Nos ha costado encontrar una persona inocente,
y al final hemos dado con la secretaria de redaccién. Como se entere
de lo que estamos diciendo, nos corre a bolsazos por toda la editorial.
El resultado ya lo habéis visto. Paciencia y en breves dias os ser4 remitido
el premio. jQuién se estd cachondeando por aqui?

Pasamos a los puntos criticos... Que dice Willy que resalte los resultados
obtenidos asi de bien en la encuesta. En esto tiene razon el amigo. Hay
quien se ha pasado de rosca. Algunos nos han hecho la pelota desca-
radamente. Para todos estos lectores decirles que también tenemos fallos,
y nos hubiera agradado conocerlos. Aunque... no estd mal escuchar de
vez en cuando que somos los mejores.

Y a continuacién, exponemos los resultados de todos los votos obte-
nidos. Veamos...

Secciones por orden de votacién Puntuaciéon media

TRUCOS DEL PROGRAMADOR 7,42
LINEA TRON 6,38
INPUT-OUTPUT 7,02
BIT-BIT 6,97
RINCON DEL ENSAMBLADOR 7,48
CALL 7,34
LISTADOS 712
COMENTARIOS DE JUEGOS 6,42
EXPO-EXTRA 5,68
MSX-2 6,23
ARTICULOS DE FONDO 5,06

Todos contentos y felices. Pero la seccion de Trucos no pertenece a
nadie en concreto. En fin... asi son las votaciones.

Para finalizar deciros que sentimos no haberos advertido de la posi-
bilidad de enviar fotocopias. Una pagina menos de la revista para los mas
buenos. Hala, tranquilos que ahora viene un concurso de verdad.

CONCURSO DE VERANO

Para pasar un verano més fresco, aqui os presentamos un mini-
concurso con el que entretenerse. Con estos pasatiempos pretendemos
haceros pasar un buen rato resolviendo las contestaciones. Cémo no,

entre todas las cartas recibidas se sortearan cassetes de videojuegos.

1) #Qué titulo recibié el primer comecocos, o Pac-man para la versién
MSX?

3) 4A qué juego pertenece la siguiente fotografia?

4) 4Cuil es Ia clave para acceder a la segunda parte de Don Quijote,
version MSX?

5) ¢Cuil es el titulo de un cartucho de KONAMI, jamis editado en
nuestro pais, y cuyo tema era el de un policia que debia aniquilar
a una serie de presos escapados?

Si crees conocer las respuestas, recorta y envia las soluciones, o en su
defecto una fotocopia a:

MINI-CONCURSO DE VERANO MSX-EXTRA
MANHATTAN TRANSFER, S. A.

Roca i Batlle, 10-12, bajos

08023 Barcelona

CONCURSO DE ARTICULOS PERIODISTICOS

Retomando un aspecto més serio, vamos a explicar lo que se persigue
con este apartado. La ocasibn de dar una oportunidad a nuevas ideas
aportadas por conocedores del mundo informético es el principal obje-
tivo. Por otra parte, y la razén més primordial, es la ocasién de los nobeles
periodistas, o con don de esta profesién, que deseen plasmar su trabajo
en una revista importante dedicada a este género. El trabajo, naturalmen-
te, serd recompensado. Por otra parte, y en el deseo de buscar nuevos
colaboradores para nuestras publicaciones, entre la seleccién citada que-
daré un hueco abierto para futuras colaboraciones. Creemos que es el
momento adecuado para demostrar las cualidades de cada uno.

Las bases para participar en el concurso son las siguientes:

[BASES ]

1) El tema con el que ir4 relacionado el articulo debera tratar sobre
la informatica. El contenido es libre, sin embargo, debers ir relacionado,
especificamente, con el estindar MSX.

2) Podrén participar todos nuestros lectores, cualquiera que sea su
edad.
3) Los articulos se escribiran mecanografiados, a doble espacio, y con
una extension minima de cuatro folios.

4) Los articulos tendran que ser originales y no podrin haber apa-
recido publicados en cualquier medio de informacién.

5) El dltimo dia de recepcién ser el 31 de agosto de 1988.

[ PREMIOS |

6) MANHATTAN TRANSFER premiard con una mesa de ordenador,
junto con un lote de software, aFarticulo ganador del concurso, que a
la vez serd publicado en nuestras revistas.

7) El premio se hara efectivo a los 30 dias de su publicacién.

[ FALLO Y JURADO %,

8) El consejo asesor de la editorial MANHATTAN TRANSFER, actuaré
como jurado y su fallo seré inapelable.

9) Todo el material recibido quedard en propiedad de Manhattan
Transfer, S. A.

10) No se mantendréa correspondencia ni se devolveréan originales no
solicitados.
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_SINTETIZADOR

Aunque su titulo haga pensar en ofro sintetizador més para nuestros MSX, no es asi. H programa se trata de un sintetizador de

sonidos que, mediante cinco

opciones, puede crear culaquier modo de sonido en nuestro ordenador.

organo de tres de di delashesochmmnspond»enta,secomplementaconancohmuonesmk,mn
'} il m iacion: octava y envolvente, forma, duracion y tiempo.

19 REM

2@ REM SINTENTIZADOR
I REM

4@ REM FOR

S REM

6@ REM MARCOS FAJARDOD ORELLANA
7@ REM
8@ * !
Q@ " | SINTETIZADOR DE SONIDOS |
193 ° !
119 °*
12% SCREEN1,#,®:COLOR 15,4,4:KEY
OFF
138 CLEAR 1@@@:DIM S{13),820113)
143 DEFUSR=%H9@: DEFUSR1=%H156&
15¢ WIDTH Z2:S=RND(-TIME)
168 FOR A=1 TO 8: READ A%:S5%=S$+C
HR$ (VAL ("%B"+A%) ) : NEXT
17¢@ SPRITE$(U) =5%:0=USR (@)
18@
19¢ ° N FANTALLA EE
203
21¢ LOCATE @, @: FRINTSTRINGS® (%2, "
alI') -
20 LOCATE @, 1:FRINT"aaaaSalaNaT
aEaTaIaZaAaDaDaRaaaaa"-
2@ LOCATE B, 2: PRINTSTRING® (32, "
all) -
240 FOR A=47%8 TO 9@%B+7: VFDHE =
« VFEEE (A) ORVFEEE (A) /2: NEXT
259 LOCATE 4,27 :FRINT"aRNDaaaSOU
NDaaaSTDPaaDDBLEaaFIN";:VPOHE 69
11,97
260 FOR A=BZ20¢¢@ TO B203:VFOKLE A,k
H1F:NEXT
270 VFOKEBZ2@4, YHFF
281 VFOKE 8198 %HA4: VFOKE B199, &
HA4
290 VFOKE 6345,24:FOR A=6306 TO
6316:VFOEE A,23:NEXT:VFOKE 6317,
..:_sJ
298 VFOKE 6785,26:FOR A=6786 TO
67946: VFOKE A,23:NEXT:VFOKE &797,
=27

i BT N T -T2 Al i g R :

2326
1D
i3
3¢
e
2%
24
"
o8
“+5
63
Lo

s o A 8 0 0 A 55 8 4%
D e el

el

314 VPOKE 6T22,24:FOR A=6323 TO
6IZZ:VPOKE A,23:NEXT:VFPOKE 6334,
25
3200 VFOKE 6B@2,26:FOR A=68¢% TO
6813: VFOKE A, 23:NEXT:VPOKE 6814,
27
330 °
40 FOR A= TO 13:LOCATE 1,A+6:P
RINT"I” tUSING"##": A:
50 FRINTTAE(?)USING"###"-Sta)--
FRINT" [":NEXT
6@ FOR A=0 TO 13:LOCATE 18,A+6:
PRINT" |"; USING"##"; A3 ‘
7% FRINTTAB(”&)USING“###" 1S(A);
:FRINT" |":NEXT
I8 °
390 ° NEM CONTROL M
app °
41% ON KEY GOSUE 710,774,880, 920
. 100
20 GOSUB 113@:X=4:Y=6:X2=21:Y2=
b
43H XX=9
44@ FUT SPRITE @, (X¥B,Y%B),1,8
45@ FUT SFRITE 1, (XX8+64,YX8),1,
03]
446@ FUT SPRITE 2, (X2%B,Y2%8),1.0
47¢ FUT SFRITE 3, (X2X8+64,Y2%8),
1,0




48 D=STICE (@) :F=STRIG (@)
49 IF DEB=1 THEN XX=26:YY=Y2 ELS
E YY=Y
o@m IF F THEN &&@
S1@ IF D=@ THEN 48#
5280 ON D GOTO S52@,489,57d,480,59
0,480, &30
S53@ IF DB=@ THEN 55@ ELSE YZ=Y2-
1: IF Y2=5 THEN Y2=64
S4@ GOTO 4Z@
558 Y=Y—-1:IF Y=5 THEN Y=6é
Sé6@ GOTO 4Z2¢
S79 E=sYY-6:S5(E)=S(E)+1:1IF S(E) »2
S5 THEN S(E)=@
58@ GOSUR &7@:6G0T0 4Z@
S59@ IF DB=@ THEN &41@ ELSE Y2=YZ2+
1:IF Y2=2@ THEN Y2=19
L@@ GOTO 475@
618 Y=Y+1:1IF Y=2@ THEN Y=19
627 GOTO 43@
620 E=YY-6:5(E)=S(E)-1:1F S(E)«<¢
THEN S(E)=255
64@ GOSUER &7@:60T0O 47@
&S@ 7
668 E=YY—-6:S5(E)=@: LOCATE XX,YY:F
RINTUSING"###":S(E) :GOTO 43@
67@ LOCATE XX.YY:FRINTUSING" ###"
:S(E):RETURN
&BE 7
69% ° MR RND
7a@ 7
716 FOR B=@ TO 13:S(EB)=INT(RND(1
) X2SS) :NEXT B
720 YFP=Y:FOR YY=6& TO 19:E=YY-6:06
OSUE &7@:NEXT
2@ Y=YF:RETURN
743 7
72¢ ° HEE SOUND I
7648 °
77% IF DBE=@ THEN 8Z@
78@ FOR G=@ TO 1Z:SWAF SO ,52(0Q
) tNEXT
79% FOR Q=@ TO 1Z:50UND @,S(Q) =N
EXT
B@@ FOR G=1 TO IN:NEXT Q
B81¥ FOR Q=@ TO 13:S0UND @,S2(Q) :
NEXT
82¢ DE=@: RETURN
873@ FOR G=@ TO 1Z:S50UND @,S(Q):N
EXT
841 RETURN
85w °
84 ° HEE STOF HEE
87@ *

88@ C=USR(#@) :RETURN

a4

@d "N DOELE N

@13

P24 GOSUER 112@:Q=USRI1 (@)

P3@ LOCATE 1#,4: INFUT"INTERVALD
"IN

4 LOCATE 1@, 4:FRINTSTRING®(17,
32)

Q5@ FOR Q=@ TO 1Z:SWAF S0 ,520
) :NEXT

24 DB=1:6G0SUEB 113@: RETURN

Q74 '

98¢ ° HEEE FIN HER

@ 7

1226 GOSUER 112@:COLOR 15,4,.4
1913 C=USR (@) :CLS: VFOKE 6912, 2¢8
182@ LOCATE 13,11:PRINT"ADIOS"
183@ FOR T=1 TO 1@0@@: NEXT

1943 FOR A=465%8 TO 65X¥8+7 : VFOKE
A, P:G0SUE 11@@: NEXT

135@ FOR A=68%8 TO &8%B+7: VFOKE
A, @:GOSUB 11@@: NEXT

1368 FOR A=73%8 TO 73I¥8+7: VFOKE
A, A:GOSUE 11@3@:NEXT

147% FOR A=79%8 TO 79%8+7: VFOKE
A,@:605UEB 11@@: NEXT

198@ FOR A=B3IXx8 TO B3I%B+7:VFOKE
A, @:GO8SUB 113@s NEXT

149% SCREEN®: COLOR 15.4,4:0=US5R1
(@) : END

11#8 FOR I=1 TO 4@:NEXTI:RETURN
111¥ RETURN

1126 FOR Q=1 TO S:KEY (@) OFF: NE
XT B:RETURN

1130 FOR G=1 TO S:EEY (Q) ON:NEX




[

NN i1 2

T O:RETURN 1199 DATA #@1 10000
1140 ° 128% DATA @1111111
sLEH * 1220 DATA @1111111
1170 DATA SOOGBHHH 1220 DATA O@1 10000
1180 DATA BE@1BOGE 1242 DATA @GO3 18300

Test de listados

Para utilizar ¢l Test de Listados que ofrecemos al final de cada programa, recordamos que previamente hay que cargar en el
ordenador el programa de Manhatran Transter Test de Listados, que podéis adquirir en nuestra redaccion o mediante el cupon
de nuestra seccion MSX Club de Cassettes
19 - @ 190 - 58 370 -205 S50 - 1 73p -185 91 - 58 1699 -243
20 - @ 208 - 58 80 = 598 S50 - 70 74@ — S8 Q2@ —2@2 1188 —-17¢
Sl = 216 - &4 396 — 58 S57¢ - 9¢ 7 s T 93@ —-187 111@ —-1472
40 - @ 220 -165 490 - SB S8 -187 T76# - S8  94p —14p 1120 — 44
5@ - @ 230 - b6 410 —-178 S9@ - 24 778 - 58 osg =171 1138 =214
63 — @ 240 -205 420 -218 @@ - 7% 780 —-171 P60 ~144 1149 - S8
70 - @ 250 -119 A3@ -185 619 - 24 790 -245 975 - s 11560 - 58

B3 — 58 268 -11@ 449 -1200 420 - 7@ 809 - 82  ogy - s 11460 - 53
¢ - 58 270 < 37 450 -18%5 &Iy - 93 . BLEY - 39 99 — 58 117860 - 4
108 - SB 283 -196 460 -222 49 -187 820 - 78  ipop -15@ 1180 - 5
110 = 58 oqp -238 470 - 31 650 - 58 B3P -245  1g1p -1g2 1190 - &
120 =217  3gp -122 480 -169 &6p -178 B840 -142 1p2¢ -185 1200 - 11
136 - 55 =z1p - 5@ 490 -239 670 -174 BS® - 58 1939 -116 1218 - 12
14 255 320 -19@ So@ - 79 &80 - S8 86 - 58  (pae -172 12260 - 11
156 ~192 3z3p - 53 S10P -152 699 - 5B B70 - 58 j1g5¢ 17 1230 - &
160 —-109 =44 — 23 S2¢ -135 700 - S8 880 ~ 57 {uep -1gg 1240 - 5
178 -108 350 -19¢9 530 -197 710 -135 B899 - 58 g9 _ogg TOTAL:

186 — 58 zep - I8 540 — 700 720 -187 990 — 58 1agn —opg 12876

SUSCRIBETE HOY MISMOSI

__ SUSCRIBETE HOY MISMOSI |
QUIERESESTAREN VANGUARDIA

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

MANHATTAN TRANSFER, S.A.
r Nombre y apellidos Deseo suscribirme a la revista Muy importante: Para evilar retrasos en la 1
MSX-EXTRA recepcion de los nimeros rogamos deta-
I a partir del namero liéis exactamente vuestro distrito postal.
| Calle _ N.° Forma de pago: Mediante talén ban- ;;:r:::s I
. cario a nombre de: :
| Ciudad < Tel. MANHATTAN TRANSFER, S. A. Eipafia por comreo normal 2750pss. |

o C/. Roca i Batlle, 10-12 Europa por avién 3.500 pts.
L Provincia 08023 Barcelona Ameérica por avién 35 $ USA

— — — — — e — o e ee amm mm— . e ww— w— o — — — — — — — — —



11 llllll

[
I I\’ WIS Il-

S T RA T E G O

Si hasta el momento muy pocos son los programas de estrategia existentes, en compensacién publicamos uno de los juegos més conocidos
de tablero: STRATEGO. En la version de ordenador se siguen las mismas reglas que en el original.
Programa de juegos realizado por Federico Herencia Mora

1@ ° 8 -l el

20 7 ses STRATEGD -« +» 2 1 [ ]

@ = |

4@ DEFUSR@=%H41: DEFUSR1=%H44 :

5@ CLEAR S0 L]

6@ OFEN"GRF: "ASH1

7% DIM C(12,12) ,B(12,12) ,A(12,12

) JN$S(12) 3

8¢ DIM N(12).M(12) ,NM(12) . D% (1) .

<MN(12)

9@ FOR I=1 TO 12

193 READ NM(I)

116 MOI)=TzN(I)=NM(I) s MN{I)=NM(I

)

126 NEXT i

133 FOR X=1 TO 1@:B(X, @ ==11B(X, -@@ FOR I=1 TO &-B

11)=-1:NEXT 216 GOSUR 470

144 FOR Y=1 TO 1@:B(#,Y)=—1:R(11 20 IF B(X,Y) THEN 1@

Y =—1sNEXT 230 B(X.Y)=12

15@ B(3,5)=—-1:1B(4,5)=—1:B(3, &) =— S48 NEXT

1:B(4,&)=—1 ! 5@ FOR I=9 TO 11

1660 B(7.5)=-1:B(B,5)=~1:B(7,6)=— 368 GOSUE 347¢

1:E(8.8)=—1 I70 IF B(X.Y) THEN 34
76 G0TO 2R 280 B(X,Y)=1

186 DATA 1.8,.5,4,4,4.7.2.1.1.1.6 =90 NEXT I

199 ° ABF K=

208 ' .- SITUA FIEZAS ORDENADOR 412 FOR 1I=1 TO =8

e 420 X=X+1

g 4@ IF X:1@ THEN X=@:G0T0, 420

223 GOSUE =480 448 Y=INT(RND(TIME! X4)+1

270 Y=INT (RND(-TIME) %) +1 43¢ LF BIX.Y) GOTO 420

g.q;gj B(YX.Y)=1 44% Z=INT(RND(TIME) ¥7)+2
SE IF X=1 AND Y=1 THEN B(X+1.,Y) 478 IF N{Z)=@ THEM 4&6

—1h.atx Y+1)=1Z2: B=2: 60TOD Z6® 48@ N(Z)=N(Z)-1

260 1F X=! THEN E(X+1,Y)=12:E(X. A49% BE(X,Y)=M(Z)

Y+1)=12:B(X,Y-1)=12:B=3:60T0 Ia¢ 2@ NEXT I

278 IF X=1@ AND Y=1 THEN R{X-1.Y 510 SCREEN 2,Z2:COLDF 2,1,1

)=12: B (X, Y+1)=12:B=2: GOTO o0 220 CLS: A=USR (&)

280 IF X=10 THEN B(X-1.,Y)=12:1R(X SI¢ FOR J=1 TO 4

WYH1Y=12:B(X,Y=1)=12: B=2: GOTO 3 “AE Y1=17%(J-1)+11

: 55 FOR I=1 TO 16

299 IF Y=1 DR(Y>1 AND X<1@ AND X S6@ X1=17%(I-1)+11

P1IYTHEN B(X~1,.Y)=12:E(X.Y+1)=173 579 LINE(X1,Y1)=(X1+13,¥1+13),15

B(X+1,Y)=12:E=T «BF




oo, l g/

INLIINTN 2

580 NEXT 1.J
=S9F

&BP ° .. AFARICION DE FANTALLA
bl@ °

62 GOSUR 2920

633 LINE(7,7)-(1B1,181),15,B
440 LINE(8,8)-(18@,18%),15, B
65@ FOR I=9 TO 179 STEF 17

668 LINE(I,9)=(1,179),15

678 LINE(R,I)=(179,1).15

683 NEXT I

698 LINE(44,94)—(746,94) ,1

700 LINE(112,94)-(144,94),1

710 LINE(&3,78) - (6@, 11d) . 1

720 LINE(128,78)-(128,114),1
738 FOR I=1 TO 172

74@ COLOR 15

750 PRESET (2698, (I-1)%16) : DRAW"C1
SU4D% (1)

| 768 COLOR 2

77 FRESET (222, (I-1)X16+5)

786 PRINT#1.NM(I)

79@ NEXT

go@ °

818 .-+« COLOCA FIEZAS HUMANAS
820

83% A=USR1 (#)

B4E W=@: T=9%5

85@ ON STRIG GOSUE 953, 956

B6E STRIG (H) ON: STRIG (1) 0N

87% FUT SPRITE @, 1208.,7T),6,0
88@ G=STICK(#) OR STICK (1)

89% ON O GOTO 91@,.87%,87@,87%,93
@, 878,870, 87%

@@ GOTO 87¢

F1@ IF To=@ THEN T=@ ELSE T=T-1
923 GOTO 87¢

9Z@ IF T»=17% THEN T=175 ELSE T=
T+1

4@ GOTO 87

95@ I=INT((T+5) /16&)+1

Q6@ IF NM(I)=@ THEN 85@ ELSE NM(
I)=NM(I)-1

97@ COLOR 1

98 FRESET (222, (I-1) X16+5)

99% FRINTH#1," m"

1@@E COLOR 2

1@1@ PRESET (222, (I-1) X146+5)
1820 PRINTH#1,NM(I)

1HZH X=95;:Y=111

1640 FUT SPRITE @, (183,Y),@,®
1953 ON STRIG GOSUE 1193, 1193

1@68 STRIG () ON:STRIG(1)0N

1878 PUT SFRITE @, (X,Y), 15,1
168@ @=STICK (#) OR STICK(1)

1693 ON @ GOTO 1114, 1678, 1136,10
70,1150, 1875, 1178, 1676

1163 GOTO 1376

1116 IF Y>111 THEN Y=Y-1

1120 GOTO 1076

1136 IF X<163 THEN X=X+1

1143 GOTO 1476

115 IF Y<1&6% THEN Y=Y+1

1166 GOTO 167@

1179 IF X»9 THEN X=X-1

118@ GOTO 167%

1199 J=INT ((Y=1@5) /17) +1

1200 E=INT ((X=-2)/17)+1

1213 IF A(K,J+6)=@ THEN A(kK,J+6)
=1 ELSE 1@5@

1220 FUT SPRITE @, (X,Y),d, I

230 X=17%(K—-1)+1@

1240 Y=17%(J-1)+111 ,
125@ FSET(X.Y),15:DRAW"C1S"+D$ (I
)

1266 W=W+1

12760 IF W< 40 THEN 850

1286 FOR I=1 TO 12:PRESET(225, (I
~-1)¥16+5) :COLOR 1:PRINT#1, " mE"
1299 FRESET (222, (I-1)%16+5) : COLO
R 2:FPRINTH#1,MN(I)

1Z@@ NEXT I

1718 °

1326 ° ««s JUBADA ORDENADOR -« « -
1EEE

1240 A=@: B=@: F=0

135E X=INT (RND (TIME) ¥ 1) +1

1348 Y=INT(RND(~TIME) X16) +1

1276 IF B(X,Y)<2 OR B(X,Y)>*11 TH
EN 1353

1386 R=BE(X.Y)

1393 IF A(X,Y+1) AND C(X,Y+1) TH
EN T=C(X,Y+1):G08UF I=7¢:G60T0 14
46i

1480 IF Q(X+1,Y) AND C(¥X+1,Y) TH
EN T=C(X+1.Y):B0OSUE 3I57¢:60T0 14
=

1413 IF A(X~1,Y) AND C(X-1,Y) TH
EN T=C(X-1.Y):GOSUR 352:GOTO 14
6@

142¢ IF A(X,Y=1) AND C(X,Y-1) TH
EN T=C(X,Y~1):G0SUE I53% GOTO 14
7

14Z@ GOTO 1489

144 IF HE THEN A=X:B=Y+1:G0OTO 1
S9@ ELSE 1530




I~ INLJ

DI II g/

'I'\'I-II i

145@ IF HE THEM A=X+1:EB=Y:G0T0O 1

593 ELSE 15=@

146 IF HE THEN A=X—-1:B=Y:G0T0 1

99@ ELSE 153@

147@ IF HE THEN A=X:B=Y-1:60T0O 1

S ELSE 1535

1483

149@ IF A(X.Y+1) THEN A=X:E=Y+1:

GOTO 159

15383 IF .ACX+1,Y) THEN A=X+1:B=Y:

GOTO 159

15313 IF AX—-1,Y) THEN A=X—1:B=Y;

GOTO 159@

15328 IF AX,Y¥Y=1) THEN A=X:E=Y-11

GOTO 159a

153¢

1349 IF B(X,Y+1)=@ AND A(X,Y+1)=

@ THEN A=X:BE=Y+1:60T0 1483

1558 IF BOX+1,Y)=6 AND A(X+1,%)=

7 THEN A=X+1:B=Y:GOTO 168% .

15369 IF BIX—1,Y)=@ AND A(X-1,Y)=

B THEN A=¥-1:B=Y:G0T0 145¢

157@ IF B(X.Y-1)=@ AND A{X,Y-1)=

@ THEN A=X:B=Y-1:60T0 14840

128@ GOTO 17314

15938 GOSUR Z346@

1600 IF ACA,B)=1 THEN RD=2:G0T0O

1744

1613 1IF B(X,Y)=7 AND AA B)=12 T

HEN B(A,B)=T7:A(A B)=0:C (A, B) =@: 5

O0TO 174

1629 IF A(AR)= 1” THEMN GOSUER 2é&é4

[

16726 1IF 9(918)=12 THENM C(A.B)=

tAGAREY=1Z:60TO 1853

1643 IF BIX,Y)=1@ AND A(A,RB)=11

THEN EBE(AB)=1@0:A(AH) =@: L‘ﬁ Et) =

:GOTO 174

1658 IF BOX,.Y)*A(AB) THENM B(A.E

)=BIX YY)t A(AB) =@: C(AB) =i GOTO

174 :

1668 IF B(X.Y)CAALE) THEN MN(E(
Y))=MN(RB(X,Y))-1:C(A,B)=0{A,B)

:GOTO 1856

1673 IF BX,Y)=A{(A,B) THEN MM{(E(

Xa¥YD)=MN(B(X,Y))-1:A(AB)=3:C (A,

B)=@:60TO 1913

1687 B{A,B)=R(X.,Y)

169 GOSUER =EZ@

173 LINE(X1.Y1)—-(X1+13,Y1+17),1

. BF

1718 LINE(X2,Y2) = (X2+13,Y2+17) , 1

S.BF

1726 GOTO 2@

173 < o wwww “- o
174@ FUT SFRITE @, (X1-2,Y1-1),1,
B(X,Y)

1756 GOSUE =583

1766 FUT SFRITE @, (X1-2,Y1~1) .4,

B(X,Y)

177@ LINE(X2-1,Y2-1)—(X2+14,Y2+1

4) ., 1.BF

17868 LINE(X1-1,Y1-1)=(X1+14,Y1+1
) 1.BF

179@ LINE(XZ2,¥Y2)—(X2+13,Y2+13),1

S«BF

18@d@ FUT SFRITE @, (X2-2,¥2-1),1,

B(X,Y)

181¢ GOSUB Z58@

1820 PUT BRRITE @, (X2-2,Y2-1),0,

B(X,Y)

182@ IF BD=2 THEN GOTO 371@ ELSE
1963

184 ® s assusss

185¢ PUT SPRITE &, (X1-2,Y1-1),1,

B(X,Y)

186 GOSUER =58

187@ FUT SFRITE @, (X1-2,Y1-1),4d,

B(X.,Y)

1880 LINE(X1-1,Y1-1)-(X1+14,Y1+1

4),1,BF '

1893 GOTO 194@

19095 ° 2 wesuwaaw

191@ FUT SFRITE @y (X1-2,¥Y1-1),1,

B(X,Y)

1924 GOSUR =580

197¢ PUT SPRITE @, (X1-2,Y1-1) ,,

EB(X,Y)

194 LIME(X1-1,Y1-1)=(Xi+14,¥1+1

4).1.BF

1953 LINE(XZ2-1,¥Y2-1)=(XZ+14,¥YD2+1

4).1.BF

19268 LINE(X1-2,Y1=-2)~(X1+1%,Y1+1

S).15.E

1974 °

1980 ° «o o JUGADA HUMANA « -«

1993 *°

2098 BIX,Y)=@: X=95:1Y¥=111

2018 ON 8TRIG GOSUR 2196, 2156157

FRIGOE) ONsSTRIG (L) ON

2820 PUT SPFRITE @, (X, Y) &, 0

2ET3 GOSUER Z40

248 Q=8TICK (@) OF STICK (1)

2653 ON G 6GOTO SET, DG, D9, P

@, 2LEE, 2066, 2118, 26460

20463 GOTO 2@z

2078 IF Yr1¢ THEN Y=Y-17

2E8E G0TO 2a26
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INLILINTN i

2 IF X157 THEN X 2463 IF B(HO,VE)=12. 8ND A(H,V) =2
21@E GOTO 2 GOTO 2520
mLlE TE ¥ 247@ IF BHOLVE)=11 AND A(H,VI=1
2128 GOTO 2 @ E0TO 255
213E IF vy 2488 IF AH, V) *BOHO,VE) BOTD 252
2140 GOTO Za2a 0] ’
21EE H=INT((X=2y /717 +1 2453 1F A(H,V)Y<B(HO,VE) GOTOD 252
216E V=INTOY=-20 /170 +1 (9]
2178 IF AH.VI=1 OR A(H. V) =12 OR 250@ GOTO 2540

ACH, V)Y =@ THEN 26 2018 SWAF AHDLVE: A H VY BDTO 2
2186 TF (A (M-1 VY0 =@ OR B (H-1,V) = SR

=1YAND (A (H+1 W)« =@ R BiH+1, V= 2320 SWAF AHOLVEY JAH V)Y s MM B (H
l)ﬁND(QiH.VW;)iuZ OR BIiH,VY-1)=—1 O.VEY)=MN(B(HO,VE) } -1 BIHD, VE) =@
JAND CACH, V+1) =@ OR B, V+l)==1) :GOTO 26760

THEN 21 293¢ AMH V) =@ B30T 2770
2190 BOSUER 267 LINE(X1-1,¥1-1)~ 2540 ACH V)Y =3 MN OB OHD, VE Y ¥ =MN (R
(X1+14,.Y1+14), 1. RBF HOLVE)Y ) =1 : B (HO, VE) =@ GOTO 2853
S22 FUT SFRITE @, (X, YY), @, 0 2EEG
2214 ON BTRIEGE GUOSUER 2I5¢, 27956 8T 2364 7 o« . CABTLLA EN BLAMNCO
RIGE ON: STRIG (1) ON 2574 7
22240 PUT SPRITE @, (X=Z,Y) . B.6(H, 2587 FSET(XZ-1,Y2-2) . 15: DRAW"C1LS
v "+DEAHOLVEY )
2274 BOSUR 400 DEGE GOTO 2876
224 Q=STICK GBY OF STICK (1) DL
2254 ON 0 G0OTO 227¢, 2240, 2296, 22 DE1E T - a e GBANA HUMAND
4@, DTEH, 2243, 2716, 2RAm DEDE T
226@ G0TO 26328 PUT EPRITE @, t¥X2-1, Y52~
2ATE OTF Yr16 THERN YsY-17 B
2283 (0TO 2RRa 2648 GOSUR Z5R0
229@ IF X187 THEN X=X+17 265¢ FUT SFRITE @, (X2-1,Y2-1) .0,
273 0T0 2@ F
SS1E IF XE1@ THER Xs=X-17 266 LINE(XZ2-1,Y3=1)=(X2+14,vD+1
253238 G0TO 222 4),1.BF
IR Y1837 THEN Y=Y+17 2673 PEET(XZ2-1,YZ2-2) 15 DRAW'CLS

2Z44 G0TO 2229 "D® (A HD, VE))
2I5E HO=INT((X-2)/17)+1 2684 IF BD=1 THEN G0T0O 271¢
2E6E VE=INT ((Y=-2)/17)+1 2694 GOTO 2873
237@ IF B(HOLVE)=-1 THEN 221@ v Iv I
2IBG IF HxHD XOR Y rVE BOTO 239 2719 7 v e BANA ORDEMADOR
@ ELSE 24050 2724 ¢
2399 IF ((H=HD) -1 OR (H=-HO) >1)0R 2738 PUT SFRITE @, (XE-1,¥2-13,1,
((V=VE) <=1 OR (V-VE) >1:G0TO 2400 5]

ELSE Z41¢ 2748 GOSUR ZHBE
24304 PSET(X1-1,Y1-2) ., 15: DRAW"C1LS 2758 FPUT SFRITE @, (X2-1.Y2-1),@,"
"DH(AH,V) ) s GOTO 2019 E
2413 FUT BFRITE @, (X=2,Y) ., @, A(H, D7HEE BOTOD 2a7E
V) 277@ °
242@ GOSUB Zé6@d: B=R(HO,VE) 27BE 7 v w s EMFATE
2473 IF B(HO,VE)=@ THEN GOTO 251 27%E
) 2B@@ FUT SFRITE @, (X2-1,¥Y2-1).1,
244@ IF B(HO,VE)=12 THEN GOSUER = E

L& 28109 GOSUE I55¢
245¢ IF B(HO,VE)=1 THEN BED=1:G0T 282@ PUT SPRITE @, (X2-1,Y2-1),d,
0 2520 R

4
s L9

[y

s iz




f@ N II ]

NN i1 2

2878 LINE(XZ=1 . Y2=1)=(¥2+14,¥YD+1]
) »1 BF
2843
2859 7 o« v SBUBRUTIMNA UNICH
2840
287¢ LINE(X1-2,Y1-2)=(X1+15,Y1+1
S)W15.B
2889 GO0TO 1280
2894 °
29@3E 7 ..« DATAS DE LOS SRITES
2913
29240 FOR I=@ TO 12
29Z@ Se=nn
2949 FOR J=1 70 22
29530 READ A
2961 SE=SE+CHRE (A
2978 NEXT J
2980 SFRITE$(1)=5%
2996 NEXT 1
RAGIo]y B
2E1E 7 e -« DATOS DE LOS DRAW = ..
0 bl v
IEIE A$="CI15RIZDIZLITULE"
@43 D% (1) ="BRZEDDREFRIDRDFDEDFEN
LEDLIZHLADZFDFDEUSRLZNLNUZHZUHUHY
RFRF4ARFEBU4RLZ2GE"
IESE DE(1Z2)="BRYBDIGDE4AD4AFZRZEZU
AHIGLGZD4F 2R2E2U4HZDLDLUGDR2DILS
FRZEU4L.D4"
SE6E DE(11)="BRIEDENENFNGNHERSEL
RZFZ2DHD2LD2BL2UZLUZGUERIBR4BDSL 2
EDZR2DLZEDZGLHRZULZHRIHLZHRSHZDH
DLZ2UZLD7RNUZFD2ZR2"
Z@7% D$(F)="EDIBR4EUZEU4FDIFDZFG
FZBDEBLIFZRHSLFGZDGERZERFERIBULZR
ZUZLZ2DZ2C1IBFUEHGC1LS"
Z@E8¢E D% (8)="BD4BRZERERERZGLF4LH2
LZDLDLZHED2EBRZDFRIZEUBL2LEBFELGZRH
2LBGEGDR2CIBLHC1ISEDIR2BREZFRE"
2E9@ D$(7)="BR1ZBDGFZ2DZ2HULZELU2L
IFLZ2DRDR2DGEREZRGEZRERGRDILSGRDFGL.
GDEDRZHRURZDZRUZHEUEBDSERZR2BUZEL
LBUCLIDZC1S"
Z16@ DE (L) ="BRIBDBLZD4ARZERZU4RZD
Z2LFDBRZUARZDZENLF2CIEBLUZC IS
2116 D$(5)="BRIZRDBLZFDIRRALUZNRU
2ZREBRZBDAU4FZ2LF2U4EBRZD4ACIBULIAC IS
2123 D% (4)="BRIBDBLE2DZRZDZLIBR4U
ARZDZNLDZBRZU4RZD2ZLDFR2ZC1IBDHC 1S "
Z13@ D (3)="EDIZ2BR1IU4FRED4BRZNUA
BRZU4AF2ILFZNU4RZ2C1IBDHC IS
T14@ D$(2)="BRIEDBLIZDZNRDIZRIZER2E
UZNHRNEDZFEBRZU4ARZD2LF2CIRBULC LS

2156 DE (1@) ="BRIEDSLZDZRZDZLZ2ER4S
UARZDENLEEZ2DRNDIENEMREF2FCIRULCLS
1]

21466 RETURN

2178 7

Z18E 7 eaw DATAS =«

TioE C

ZZe DATA Z285.192,160,144, 17246, 13

2131 13901300151 152,136, 144,16

B, 192,250,255, 5,5, 9. 17,33, 193,65

by 1934 3F 17, 9.;._._qq:“ mee P

NTO DE MIRA « .-

219 DATA 32,63,24,22.9.8.4,5,3,

Iel @ @, @@, 8, @, 243, 24, 40, 1946,

196, 5, IM.ESS.IA.M.LLB 125.54.u4

I220 DATA @, 8,9, @, 3,@,80,29, 16,24

A6, 22,8, @, @, @@, B3 3,3, 3,3, 8, 44,

ﬁm:.:wé.hmw,41.m‘m,m,m

Z23@ DATA @ @@, @ @ 8, @, 18, 56, 18

.18.,18,@,@,@, @, 6@, mq} W@, @, @, 164

.IBW 188, 172,165,@,@ .,

249 DATA @, @, 0,4, M Wle 22 17429
.¢.~9 (2 13 DR 1/ N O v I v O v O Y ) B sl I8
84, 22d,88, ES.W i, @,

IEEE DATA @00, 0, 8,8, 292,99

DB B BB BB B, 164,52,

188,44, 165, 6.0, @,

I26@ DATA @, @, 0,0, 8,8,8,29,17,17
AT7V29,8, 8, 3,3, @@, @B, @, @, 8, 220
84,229, 88,81., @, @, @, @

*"7m DPTQ 1.;.;.1 gyl gDy Subig Dy
1,7,15,15,8,232,176,56,252,76,22

8.243,240,240,32,. 32,64, 228,96, 11

{Jj (7w

289 DATA 1. b, 24, 75,19,14, 2.2, 1.,
-,w B.0,21.8,28,224,192,64,224, 4
B.,24,208,16,224,48,192,192,#, 22,
192,40
2293 DATA Q.T.Z.W.;.4 4,.4,.8,0,
ZS.8,11,28,08,20,0, 20,8, 128, lhB,

128,64.128, 64._h. 28,1922, 94,176

II0H DATA @, 0.0.0,0,0,6,29,17,29

N I R O v/ R v R SO 7 N v B v TN v B T, [
L. 208.8.,.9. 8,8, 8,8

231E DATA 4@.17.43.3.49,48.54.&3

w09451,.49,48,.8,.8, 14,@,224,249 .24

,24 176,168, 174,@,142, 206, 224,24

@, 120,48, @, @

D20 DATA W @, 1.5y 7w 10, 18, 12,1

-.1u.,._.l.m.m.b4.128.128.64,224

240,248, 248, 248, 248,248,249, 224

192,08, 19

3333 °

ZZE4@ " ... CALCULD DE FPOSICION 1




a3

S350
Z36H X1=17%(X-1)+11:Y1=17%(Y=-1)+
11

ITI7H X2=1T7XK(A-1)+11: Y221 7% (B-1) +
11

2I8¢W RETURN

3398 °*

S4GE T aee PAUSA <.

I41@

3423 FOR I=1 TO 20@:NEXT

43¢ RETURN

I443 *

I45@ * e
24460 7
247@ Y=INT(RND(-TIME) ¥4) +1
2480 X=INT(RND(TIME) X1¢)+1
Z49@ RETURN
Togm 7

ZS1E 7 e
3924 °

IS3@ HEK=ABS((T=12 AND R=3Z)0R(T=1
1 AND R=1)0R(T<=R))

2540 RETURN

RSwhal
Z06E T e
3974 7

FOR T=1 TO 1@@@: NEXT

NUMEROS ALEATORIOS - -

RUTINA HE ==~

FAUSA II--.

TS89
T59@ RETURN

Y01

To1l@ * ..« CALCULDO DE FDSICION 2
Te2@ T

TEIH X1=17X (H=1)+11:Y1=17%k(V=-1)+

2643 X2=17% (HO-1)+11:Y¥2=17% (VE-1
y+11

I650 RETURN

I6&6W 7

IL7E T mes
3684 °

EXFLOSION =«

369% SOUND &, 22:S0UND 7,247: SOUN
D 8,16:50UND 11, 16@:SOUND 12, 255
: SOUND. 17, 1: SOUND @, @

I7EE GOTO 3586

A71@

7RG Y <.« BANADOR - - -

373"

2744 LINE (26, @)~ (255,195), 1, BF

275¢ PUT SFRITE- @, (216,20 ,15,1
2768 IF BD=1 THEN H$=" HUMANO "
377¢@ IF BD=2 THEN H$="COMFUTER"
2780 DRAW"EBMIPS, 4@ " :FRINT#1, "GAN
A EL"

27%@ DRAW"BM1Zé&, 48" s FRINTH#1, "GAN
A EL"

I80@ DRAW"BMIZE, 55" FRINTH#1 . H$
3819 DRAW"EBM193,55" :PRINT#1,Hs$
I82@ DRAW"BMEEE, 163" s FRINT#1, "FU
LsA"

2850 DRAW"EMZSL , 16@" s PRINT#1, "FU
LsAa"

>84@ DRAW"BMZE@, 175" i FRINT#1, " °
F:‘ i

859 DRAW"BMZ@L, 179" s FRINTH#) , "
F!‘ n

IB86W AF=INKEYS$: IF
86

874 CLS:sEND

A% ="E"Y THEN 2

Test de listados ﬁ

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 redacadon o mediante el cupon
de nuestra seccion MSX Club de Cassetres

18 - 58 132@ — 61 256 —19¢ 376 - 76
20 — 58 140 — &4 DEH - TY IBE —-1&8
I - 58 158 - 34 270 ~198 399 -204
43 —-192 168 - 5@ 280 — 47 460 - 88
S -163 170 =119 290 —-112 419 ~-21@
&F —-224 1BE -208B OG0 -240 420 -162
7@ ~199°196 = 08 -F1d — 58 3356 —14%
B¢ —-139 200 - 58 320 -~ 26 44¢ -2
98 —-192 214 -~ 58 338 -122 45¢ - S5
199 -188 220 ~ 64 Z4@ -171 440 -208
11 -248 238 —188 zZ5¢ 199 474 - 57
120 -131 240 —117 Ze@ - =4 48@ -2729

494
S
al@
SI2¢
536
D49
550
&
G574
=8
S
&

- 87 613 —~ 58 73@ —-192 85 -126
~2@4 &L20 - 14 740 -219 8B&6H -139
~157 &3@ — 11 7598 —-1&67 876 -231
- 7R b4@ - 11 766 -208 8BBE - 42
~187 &S@ —1@7 779 -228 89% —191
- 54 H4p - gz 780 — 39 0@ - @
—~190 &7@ - 83 798 =131 ¢ ~115
- 52 6B@ -2¢4 BOE - 58 920 - &
-217 699 — 73 81¢ - 58 935 -2@2
- b& 709 -209 B20 - 5B 945 - @
- 88 719 - 73 838 -129 955 267
- OB 720 -209 840 - &6 96F - 53




/

00 e

NLILINTTT

Test de listados

97% —-2p7 1480 - 58 2890 -~ 56 340 - S8
986 -228 1498 -~ 51 2900 - 58 3410 - 58
990 — 17 1508 - 51 Ee——r——r— =91@ - 58 I420 - 57
1066 208 151¢ — 53 ' 29248 -191 343F -~147
1310 228 15260 - 57 293F 170 440 - 58
1E20 — 39 1538 - 58 2940 ~181 T4SE - 58
19368 -181 1540 ~244 2906 -200 I46@ ~ 58
LBAE ~205 1550 ~246 £96@ -245 3470 -189
SHNG - o5 {BEd. P45 297¢ 25 34B@ —206
LB6E ~169 1570 -249 2988 235 3499 —142
16738 —-164 1580 —-1864 299% ~2@4 ISEH - S8
1980 ~ &2 1590 ~168 TEgee - 58 3519 - S8
1699 —~187 1&6EEH —-210 IBlY - 58 I52¢ - 58
1199 ~2@1 1610 -249 IEZE - 58 3530 - 29
1116 =287 1620 —165 IAZTEH - | 3549 ~142
112¢ -201 16360 -148 T4y -252 3558 - S8
1138 - 1 1640 - 2 TESe -~ g1 35640 ~ 58
1143 —-2@p1 14650 - 44 T@LH - bbb 2570 - 58
1158 - 4 1660 -112 TG ~p51 359849 —1@5
1160 261 1678 -246 IP8E ~194 3599 ~-142
1173 —104 1688 —~1461 TE9E -231 S6@9 - 5B
1183 201 16998 —17@ 1999 - 58 2290 - 9 2599¢ -214& 3160 -174 3614 - 38
1196 - 57 170¢ —-2¢5 2000 -~ 95 2308 - 75 2660@ - 58 3114 -~ 31 I624 ~ 358
1209 -212 1710 -221 2010 -143 2316 -117 2619 - 58 I128 219 3634 —175
12160 - 90 1720 -11@ 2020 -101 2320 - 75 2620 - 58 138 -250 3644 - 69
1226 -151 1730 - 98 2038 -240 2330 - 12 2630 -283 3149 -232 3654 =142
233 - 4 1740 — 42 20440 ~ 62 Z2T4@ - 75 2640 -164 S159 - 34 Jb6¢ - 58
1240 ~1995 1758 -164 2050 - B3 Z350 - 312 24850 252 2160 14z 3672 -~ 08
125¢ - 18 1760 - 41 2060 <133 23460 — I7 2666 ~219 3178 - 58 I686 - 58
1260 —16@ 1778 =219 2078 120 2770 - 1 2670 -~ 38 =180 -~ =g 3694 132
127¢ — 52 1780 -215 208d -130 2380 - B7 24680 - 15 3190 - 58 760 -160
1280 — 16 179% —-221 2098 - "9 2399 — 2 2590 -216 I200 -P44 3718 - 58
12960 - 79 1BG@¢ ~ 44 2169 -3¢ 24080 - &6 27¢9 - sg 321@ -212 I72¢ - 58
1366 —-204 1816 —164. 2116 -117 2414 —-175 2719 - 58 I220 —143 I734 - 08
1310 - S8 1820 ~ 43 2120 ~13@¢ 2420 - 21 o72¢ - s5g I23@ - 1@ 3740 - 85
13200 - 58 1830 —168 2130 — 12 2430 =196 273¢ -253 3240 -~ 71 3798 -192
17220 - S8 1840 - S8 2148 —13d 2440 ~ 85 2740 —1464 5250 -238 I760 - 83
134G — 71 185@¢ — 42 2150 —-209 2456 -144 2755 250 I260 -1y 3778 -281
1350 -206 1866 —164 Z16@ ~Z24 24460 - B3 2740 -214 —=27@ —-1@4 3780 -2146
1360 ~19% 1873 — 41 2176 - 97 24870 - 87 277¢ - 58 =280 -221 3799 -217
1270 —16@ 18BE -215 2180 -220 2480 - b2 278B¢ - S8 3299 -177 I80¢ - 91
1386 —177 189¢ — 7@ 2199 -232 2496 - 74 2790 - 58 3I3ge -p17 S814 - 92
1790 — 26 1900 — S8 2206 ~ 95 25600 -140 280¢ -253 I3i@ - 78 3824 219
1400 — =6 1910 -~ 42 2214 - I3 2514 - 11 2814 ~164 I320 -11p -687¢ -22a@
1415 — 49 1920 —1464 2220 —-183 2520 - 79 2820 -252 3339 - sg 2844 - 18
14200 ~ 1 193¢ - 41 2230 -24¢ 293¢ -225 283I@ -219 3340 - s SBIF -241
1436 103 1940 —-215 2240 - 42 2549 - 57 2840 - =B I3I5¢ - g -86d 22
14403 — &4@F 1953 -219 2250 — &9 2550 - S8 285¢ - 58 3360 —-194 B74 - 9@
1453 ~ &F 1960 —1461 Z226@ — 75 2560 - S8 2B&@ — =B IT7H -15@

1460 ~ bl 1970 - 58 2270 -120 257¢ - S8 2870 -161 3II80 -147  TOTAL:
1478 — 61 1983 — 58 poge - 75 2580 — I8 28BBP -151 3390 — 58 44285




CODE MASTERS

)

SU HISTORIAL Y SU FUTURO

#Qué es Code Masters? Una revolucionaria empresa dedicada al software de

HISTORIAL

entro de la actual politica, dentro
Ddel mundo informatico, del impac-

to causado por los revolucionarios
PC y compatibles, la lenta pero segura
marcha de los pequefios ordenadores, tie-
ne su resurgimiento gracias a los empujes
de empresas como la que ocupa este re-
portaje.

Es cierto, CODE MASTERS rompié todos
los moldes establecidos en lo que respecta
a software, sacando a la luz programas de
gran categoria y a un precio irrisorio. Con
ello obligaron, en cierta forma a la com-
petencia, a ajustar el precio de sus progra-
mas. Tal fue el éxito de salida que, rapi-
damente, consiguieron romper con todas
las previsiones, colocando once programas
en la lista GALLUP inglesa de los veinticin-
€O mejores.

Coémo no, todo ello, aparte de una mar-
ca, tenia unos nombres ocultos: David y
Richard Darling.

BIOGRAFIA DE DAVID Y RICHARD DARLING

avid y Richard Darling poseen, en
Dla actualidad, veintitin y veinte afios

respectivamente. Ambos comenza-
ron haciendo sus propios juegos, los cuales
duplicaban y vendian por su propia cuen-
ta. A partir de ahi fueron contratados por
varias compafiias para que creasen juegos
para ellos, hasta que en octubre de 1986
establecen su propia compafifa, CODE
MASTERS, dirigiéndose hacia el mercado
de precio barato, pero con una calidad
equiparable a la de los grandes juegos.

Uno de los primeros juegos de la com-
pafiia, BMX SIMULATOR, se convirti6é en
un best-seller total, con 21 semanas de
permanencia dentro de las listas de los mas
vendidos. El crecimiento de la empresa fue
tal, que tras finalizar el afio 1987, habian
facturado una totalidad de 420 millones de

tas.

El afio 1988 se augura de grandes éxitos
para ellos, puesto que dentro de la politica
de no crear juegos violentos, participan del
movimiento Sport Aid con el primer juego
especialmente escrito para una accion de
este tipo. Los fondos recaudados irdn a
parar a los nifios hambrientos del tercer
mundo.

FUTURAS PERSPECTIVAS

En los tiempos actuales la postura de la

y sus perspectivas halagiiefias en el siguiente

.

reportaje.

David y Richard Darling con el catilogo completo de los juegos que les han lanzado a Ia fama.

empresa CODE MASTERS esta centrada en
la contrataci6n de juegos de programado-
res que se estan iniciando, mejorarlos para
la venta, y prepararlos para la aceptacién
de cara al publico.

Por otra parte, encabezando el movi-
miento de Sport Aid para el proximo once
de septiembre, con la colaboracién de
Omar kalifa y Peter Gabriel, se prevé que
«La carrera contra el tiempon, el juego con
el que han participado en este movimien-
to, se convertira en el nimero uno de
todas las listas.

SPORTAID Y LA
CARRERA CONTRA EL TIEMPO

Este juego formara parte del esfuerzo re-
alizado por la organizacién Sport Aid’88,
para unificar los 218 paises de todo el
mundo en una sola causa comin: la lucha

contra el hambre, la pobreza, y las enfer-
medades que, anualmente, estan matando
a 15 millones de nifios.

El argumento del programa esta basado
en la marathon de este afio. En él se adop-
tara el papel de Omar Kalifa, portador de
la antorcha olimpica, en su viaje alrededor
del mundo.

La carrera dara comienzo en El Mowheli,
un campo de refugiados sudaneses, en
busca del aeropuerto y hacia el lugar que
se hafa seleccionado en un mapa previo.
A lo largo del transcurso de la marathon,
diversos objetos seran recogidos en situa-
ciones comprometidas. El juego finalizara
al completar el recorrido, o en caso de
fallo, cuando se moje la antorcha y el
fuego se apague.

Desde estas paginas les auguramos un
gran éxito.

por Cristina Dominguez

e e e e s CNNEEEE S e ]
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BANCO DE PRUEBAS

LO ULTIMO EN JOYSTICKS: ENTRE
LO DIGITAL Y EL MICROSWITCH

Dos sistemas imperan dentro de la linea rabiosa de los iltimos joysticks: el digital y el de microswitch. A continuacion explicamos las ventajas de

cada uno con dos ejemplos actuales.
SPEED KING (AUTOHRE) velocidad de disparo viene fijada por el  sencilla pero plenamente eficiente y mon-
propio circuito. Hemos encontrado ésta  tada de forma muy robusta y duradera.
DESPUéS del impacto causado por  algo lenta; pero no por ello menos eficien- SPEED KING, con una garantia de un
esta nueva concepcion en disefio  te. Una circuiteria, en resumidas cuentas,  afio, unas dimensiones de 13 X 10 X 8, un
de joystick, aparece esta nueva ver-

sibn. Recuérdese que la aparicion de este
joystick, el primero de la serie de nuestro
pais, estuvo rodeada de fuerte polémica.
Habituados como estadbamos al clasico

Las caracteristicas técnicas de un joystick al otro son evidentes.

joystick de ventosa con empuiiadora de E",ii?,ﬂ'li{?ﬂ%’i‘ : :ﬁhmwhﬁ de
disparo, el surgimiento de una novedad B o el S5

que variaba todo el concepto, revolucioné instantineo y (T [ Maoempiors

el mercado. SPEED KING marcb un nuevo precso. oty ke
campo que daba cabida a la incorporacién \ posiciones exactas

del sistema de microswitch; lo que pro- Meeide: — -‘ del stick.
porcionaba un joystick imperecedero den- recu ;ﬁl(m ' .

tro de la politica de marketing de las gran- o : r————

des compafiias, una mejoria indudable.
Por otra lado, la ergonomia se distanciaba
mucho de lo visto hasta entonces. Solo era
cuestion de acostumbrarse.

SPEED KING abrié el mercado para que
otras empresas viesen la importancia de
esta nueva linea, e incorporasen este sis-
tema a los nuevos disefios que debian

aparecer. Con el tiempo, la misma compa- B hﬂlm;a 3@0 disparo - —d L;nk(l(ii‘wfk‘:\'_ que
- 3 ; ang rd redimente enc L=
fila creadora de SPEED KING, la conocida scoptane df dedoy e Hiad Lk
KONIX, viendo los resultados obtenidos, hacerlo mas rapido. sensacion mas

decidi6 en vistas de que debia renovar el confortible y nibrd
modelo, crear distintas versiones. Asi sur-
gieron joysticks para las consolas SEGA y
NINTENDO, para los compatibles PC, do-
ble disparo y disparador automaético, el
modelo que ahora se comenta.

Sobre la anatomia de este joystick, sa-
liendose fuera de lo corriente, consta de
una base que sostiene la mano del juga-
dor, un stick corto, un botén de disparo

ue acciona el indice de la mano izquier-

a, y un interruptor de auto-fire. Sobre
este (ltimo hay que decir que la forma de
accionarlo consiste en colocar el interrup-
tor en J)osicic')n ON vy dejar el disparador
apretado.

Toda la parte técnica del joystick se en-
cuentra recogida en la base del mismo. La
circuiteria que contiene es sencilla; pero
de gran resistencia. Para controlar los mo-
vimientos del jugador, el mando contacta
con cuatro diferentes microswitches, situa-
dos segin las direcciones arriba, abajo,
derecha e izquierda de tal forma que per-
mitan también los contactos en diagonal.
El tactp de la palanca es muy agradable,
debido principalmente a una serie de cua-
tro muelles y al click caracteristico de los
microswitches.

Respecto al autofire, esta controlado por
un multivibrador estable (flip-flop) cuya

(el o Y N i e S g S SR S = e S e e g oy | ) B g |
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cable de 165 centimetros, y su aspecto
semiovoidal, se convierte en uno de los
joysticks punteros del momento, eterno, y
con un amplio futuro gracias a la origina-
lidad de su disefio.

YANJEN

Este modelo que ahora se comenta no se
trata de un joystick, en el buen sentido de
la palabra. Quizés la palabra mas adecuada
para definirlo sea la que acompafia como
subtitulo a la publicidad del mismo, joy-
card, y por lo pronto, digital.

En realidad esta nueva concepcion de
palanca de mandos no data de una nueva
y rabiosa aparicién. Por el contrario lleva
unos cuantos afios en el mercado, aunque

quizas sea ahora, en la actualidad de la
linea de los nuevos disefios, cuando YAN-
JEN comience a causar furor tal como se
merece.

$Qué significa - un joystick digital? En
principio habria que eliminar la palabra
stick, porque de glo este modelo no po-
see. En cuanto a su forma de actuar es
sorprendente. Una base metilica que ne-
cesita el contacto de una mano, para con
la otra, accionar los distintos sensores |
joycard. Una corriente del orden de mi-
croamperios pasara a través de nosotros,
cerrando el circuito y realizando la misma
funcién o efecto que cuando se mueve la
palanca en una direccién determinada.

La anatomia del mismo también es pe-
culiar. Una base metilica y plana, cuatro

Yanjen, joycard digital, un modelo aludnante.

sensores en la parte superior en forma de
cursores, y dos disparadores. En cuanto a
la parte técnica I:oc‘emos decir que se trata
de un joystick disefiado para durar un par
de siglos. No encontramos ninguna pieza
movil en su interior ya que su funciona-
miento es totalmente electrénico. No hay
contactos que puedan romperse. Su fun-
cionamiento es muy sencillo. La resistencia
del cuerpo humano al paso de la corriente
eléctrica esti alrededor de 1.000.000 de
ohmios (aunque disminuye mucho si la
piel esta mojada). En su interior, YANJEN
cuenta con varias resistencias de varios mi-
llones de ohmios. Cuando tocamos con
nuestros dedos los pulsadores, cerramos
un circuito eléctrico por el que circula una
mindscula corriente eléctrica. Esta corrien-
te circula desde el conector de la masa
(normalmente la carcasa del propio joys-
tick) a través del cuerpo del jugador ya que
la resistencia que ofrece éste es mucho
menor que la resistencia interna del pro-
pio joystick. Esta sefial, convenientemente
amplificada mediante una serie de ampli-
ficadores operacionales permite enviar los
resultados adecuados al ordenador.

Una vez realizadas las pruebas pertinen-
tes con él, los resultados son francamente
buenos. La velocidad de respuesta en
cuanto a direcciones, es la més rapida que
jamés se haya visto. La accién digital en
este sentido es sorprendente. Creemos
que la utilizacién de los sensores ofrece
una mejor maniobrabilidad que cualquier
joystick del mercado. Sin embargo no ocu-
rre lo mismo en las acciones de disparo.
La velocidad de los disparadores no es la
misma que un disparador mecénico; no
por algin tipo de problema material, sino
por el percance de la rapidez del dedo
para accionar el mismo.

Como dato anecdético resulta gracioso
servirse del control de masa. Podemos uti-
lizar la masa del suelo, con una sola mano,
y servirnos de ésta, para pulsar los sensores
del joycard con la otra. Resulta divertido
y original la utilizacién del joycard con un
poco de imaginacion.

Este nuevo concepto de controlador de
juegos, junto ¢on la originalidad de YAN-
JEN, como joystick digital, lo convierten en
una auténtica revolucién de mercado.
YANIJEN es el controlador ideal para nues-
tros videojuegos.

CONCLUSIONES

Resulta dificil seleccionar entre un mo-
delo u otro. Las concepciones son bastante
diferenciadas y evidentes. A todos los
efectos queda claro que el tipico joystick
clasico con la técnica Rana ha quedado
completamente obsoleto. jPara qué se
quiere un joystick mas barato y sencillo
cuando sabemos de antemano que nos va
a durar un par de meses? La linea de estos
nuevos joysticks se impondra con el tiem-
po. Sélo es cuestibn de elegir el sistema
que mas nos guste.,

Por Carlos Mesa y Willy Miragall.
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PROGRAMADOR

PROGRAMAS
SIN ERRORES

0, no se trata de un método para con-
seguir que los programas funcionen a la
primera. Con este sencillo truco conse-
guiréis que vuestro programa ignore los errores.
En la mayoria de los casos el ignorar los errores
puede llevar a resultados extrafios e incompren-
sibles; pero en mas de una ocasibn puede ser
atil y agradable. Para ello no hay més que
hacer:
1 ON ERROR GOTO 64000
10..
Programa
64000 RESUME NEXT

INTY FIX

n muchas ocasiones nos interesa eliminar
Elas cifras decimales de un namero y que-

darnos tan solo con su parte entera. Para
ello se utiliza la funciéon INT del BASIC. Sin
embargo, las matematicas nos juegan una mala
pasada cuando intentamos calcular INT de un
nGmero negativo.

Matematicamente se define la parte entera de
un nimero como el entero inmediatamente
inferior o igual al mismo. Segin ésto la parte
entera de 3.5 es 3 (entero inmediatamente in-
ferior), la de 4 es 4, pero la de -3.5 es -4.

Dado que en muchas ocasiones esto no nos
interesa, podemos utilizar la instruccién FIX,
que trunca los nimeros dejando (nicamente su
parte entera. FIX funciona a la perfeccion tanto
en nmeros positivos como negativos.

REDONDEO

s también frecuente que queramos redon-
dear un cierto nimero en una determinada
cifra. Por ejemplo, redondear en las cen-

tenas, redondear en millones, o en milésimas.
A continuacién os incluimos una breve férmula
que os permitird redondear cualquier nimero
en cualquier posicion.

N=INT (N*10°C+.5) /10"C

En esta formula se supone que la variable N
contiene el nimero a redondear y que C con-
tiene el nimero de cifra decimal en que que-
remos que se realice el redondeo. Asi C=0
indica redondeo en las unidades, C=1 en las
décimas, C=-1 en las decenas, C=-2 en las cen-
tenas, C=2 en las centésimas, y asi sucesiva-
mente.

LECTURAS
RAPIDAS DE TECLADO

n muchisimos programas de juegos se in-

cluye una serie de lineas IF una detras de

otra que se encargan de comprobar el es-
tado del teclado o del joystick y, segiin éste,
sumar o restar ciertos valores a-algunas variables.
Existe una forma mucho més rapida de realizar
esta serie de operaciones, consistente en apro-
vechar la representacién que implicitamente
toma el BASIC para los valores booleanos (16-
gicos).

Por ejemplo, qué esperariais encontrar ante
vosotros tras teclear PRINT 3=4, ;Syntax Error?.
Nada més lejos de la realidad. Si hacéis la prueba
podréis observar que el resultado es 0. ;07 En
efecto, para el BASIC cualquier condicién cierta
vale -1 y cualquiera falsa vale 0. Valiéndose de
esto podremos hacer:

A=STICK (0)
X=X—(A=3)+(A=7)
Y=Y—(A=5)+HA=1)

Para variar los valores de las variables X e Y
segln [as posiciones de las teclas de control del
cursor. 3Os atrevéis a insertarlo en vuestro pro-
ximo programa?

VIVE LA APASIONANTE AVENTURA
DE PILOTAR UN CAZA

SKY HAWK

ES UN SIMULADOR ESPECTACULAR

CON LA GARANTIA MANHATTAN TRANSFER, S.A.




OLVIDATE DEL JOYSTICK
TRADICIONAL,. ™

Un nuevo concepto
de controlador

de juegos y gréficos digitales.

La respuesta inmediata

Mando y digital a todas las acciones.

indestructible. La revolucion de los joystick al mejor precio.

PVP 2.360 pts. Joystick del afilo MSX-Club.
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