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DESCUBRE TU ORDENADOR

B LOS SECRETOS
| DEL MSX

UN LIBRO PENSADO
PARA TODOS LOS QUE
QUIEREN INICIARSE

DE VERDAD EN LA
PROGRAMACION BASIC

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

Y ADEMAS PROGRAMAS
DE EJEMPLO

Alfabético. Canon a tres voces.
Moon Germs. Bossa Nova. Blue
Bossa. La Séptima de Beethoven.
La Flauta Magica de Mozart. Scrap-
ple from the apple & Donna Lee. The
entretainer. Teclee un nimero. Ca-
lendario perpetuo. Modificacion Ta-
bla de colores SCREEN 1. Rectan-
gulos en 3-D. Juego de caracteres
alfabéticos en todos los modos. Jue-
go Matematico. Mas grande mas pe-
quefo. Poker. Breackout. Apocalyp-
™ | RA se Now. El robot saltarin. El archivo
o = en casa.

EL LIBRO QUE ESPERABAS YA
ESTA A LA VENTA

ENVIA HOY MISMO EL BOLETIN DE PEDIDO

— — — — — — — — o — — — — — — — — — — — — — — — — — ——— — —

Deseo me envien el libroLos secretos del MSX, para lo cual adjunto taldén de 1.500 ptas. a la orden |
de MANHATTAN TRANSFER, S.A.
NOMBDIE Y ADEIIAOS ...t ee e b s e A s s s e bbb et |
[F= || [OOSR U R ne .. CIUAAA ..o DP o
Este boletin me da derecho a recibir los secretos MSX en mi domicilio libre de gastos de envio o

cualquier otro cargo. |
Importante: Indicar en el sobre MANHATTAN TRANSFER, S.A. |
|
|

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



Editorial—— Sumario_m:

afio IV - N.2 43 - Julio, 1988
Sale el dia 1 de cada mes
P.V.P. 275 Ptas. (Inc. IVA y sobretasa aérea Canarias)

DESDE LA PLAYA

Ha llegado el verano. Con el sabor Las novedades més interesan-
de la lima con limén que la redaccion

: tes del mundo MSX.
al completo estd saboreando en esta
caliente playa de nuestras costas, LINEA DIRECTA

escribimos estas lineas con gran Respondemos a las consultas

ahinco. El papel con estas notas va de nuestros lectores.
pasando de mano en mano. A la

derecha de toda la fila, nuestro TABLON DE
redactor-jefe, Willy Miragall, sorbe un ANUNCIOS
traguito de su bebida mientras lo estin Dos inserciones gratuitas pa-

enterrando en la arena. jQué calor!. E .
o v L o ra comprar, vender e inter-
insoportable sudar tanto. El sonido de

4 MONITOR AL DIA

las olas estd despertando a nuestra cambiar hard y soft original.
secretaria. En esta extensa playa hay 10 EL BASIC

que respirar hondo hinchindose los PASO A PASO

pulmones hasta reventar. Birgitta, 1 -

nuestra directora, nos recuerda que Misica en BASIC (IV).

comentemos en estas lineas lo de la 1A PROGRAMAS

AN

sorpresa de Septiembre. Ah, si. Hay 12 Peras l

que estar preparado para lo que Y .; >;

sucedera el préximo Septiembre. 24 Spider R

MSX-Club va a salir més fuerte que 10\ KING LEONARD ‘:'_. )

nunca, un numero que hara historia Mapa de este divertido juego !:."9 ._F' -

dentro del mundo MSX, para que se | % 2 717 Tl
laberintico.

chinchen los que dicen que el estindar
esta de baja. De momento no
desvelamos nada mds. La sorpresa
queda asegurada. LROMARD
Una gigantesca ola viene a
mojarnos los pies a la vez que
interrumpe nuestra conversacion.

Serie de miniprogramas que
te recomendamos escuches.

P . V% e 37 JOYSTICK EN MANO

3 EFECTOS SONOROS

iQué fria esta el agua!. Desde luego oAb © En este nimero dedicado a
hay que reconocer que somos tinicos. trucos del programador.
Carlos Mesa pretende, en estos 1

MOMENLOS, CONVENCer a unas turistas
de que nuestras publicaciones son las

Pokes de vidas infinitas para
mejores. Estd practicando el inglés-

?) VIDEO-POKES
Zanac, ROMA: La conquista

© 1286 MND GAMES ESPARA S.

playero. Las pobres no se enteran de S el L R del imperio y Phantomas II.

nada (sera que no saben BASIC). En
fin, alguien recuerda también que,

antes de marcharnos de vacaciones,
apuptamos el hecho de que durante el
mes de agosto no tendremos revistas y — e — ;
que nuestra redaccion estara cerrada Director Ejecutivo: Birgitta Sandberg,
del 1 al 15 de Agosto. Es lo mismo. Redactor Jefe:Willy Miragall. Redaccién: Silvestre Ferndndez, Carlos Mesa - Dpto. Informatica:
Prometemos compensarlo con un Juan Carlos Gonzilez. Colaboradores: J. A. Castillo Rivas, Federico Alonso, Jaume Fargas.
numero (especial verano) de nuestra Disefio y Maquetacién: Félix Llanos. Ilustraciones: Carlos Rubio. Dpto. Suscripciones:
Ademis, en Septiembre vuestra sed de Tel (93) 211 22 56. Distribuye: GME, S. A. Pza. de Castilla, 3, 15. E, 2. 28046 Madrid.
b - - Fotocomposicién y Fotomecinica: JORVIC.
MSX seri colmada con creces. Tel. (91) 31509 42. y L _
Al agua, chicos... Todo el material editado es propiedad exclusiva de MANHATTAN TRANSFER, S. A.

- Estd prohibida la reproduccion total o parcial por cualquier medio de esta publicacion

MANHATTAN TRANSFER, S.A. - sinla correspondiente autorizacion escrita. -
v Depdsito legal: M. 7.390-1987




Monitor al dia

AVISO A LOS LECTORES

POR CADA DOS
CODEMASTER UN
PLATILLO VOLADOR
DE REGALO

or la compra de dos juegos de la

serie Code Masters, durante los me-

ses de verano, en cualquier estable-
cimiento de informitica, te regalarin un
plato volador. Esta campafia pensada para
acrecentar las ventas durante la temporada
mas delicada, se ve recompensada con la
aportacion de nuevas novedades, de gran
interés, presentadas por esta compaifiia.
Actualmente los Code Masters ocupan un
lugar de privilegio dentro del TOP-FIFTY
de las listas inglesas.

BASF DESARROLLA
DISCOS DE MEMORIA
OPTICA

os discos dpticos para audio, video
y procesamiento de datos tienen
un gran futuro.

Cabe distinguir en un principio tres
clases de memoria 6ptica:

CD-ROM (Compact-disk, read only
memory).

Cuando actualmente esta en vigor este
sistema, debido a la atencién prestada
por la empresa ATARI al CD-ROM,
BASF crea esta unidad de disco. El CD-
ROM, para darle una forma mas com-
prensible, es apropiado para la distribu-
cién de grandes cantidades de datos que
puedan ser leidos por el sistema.

WORM (write once read miltiple).

Las memoias de una sola grabacién
sirven como dep6sito de grandes canti-
dades de datos que se desean archivar sin
modificacién para un tiempo indefinido.
La estandarizacién del disco de 130 mm.
de diametro es practicamente un he-
cho.

RVM (read write maultiple).

Este sistema de almacenamiento de
informacién con posibilidad de grabacio-
nes y borrados miultiples pueden em-
plearse, segin la finalidad de su aplica-
cién, en lugar de los discos y de las
actuales cintas de audio, video y de pro-
cesamiento de datos, sin que se presente
la desventaja de las complicaciones de-
bidas a la proximidad capa/cabezal de
los sitemas magnéticos. Actualmente se
trabaja en un estandar para un disco de
90 mm.

Es previsible que las tres formas men-
cionadas de soportes de informacién

LA INVASION DE SOFT MSX EN FRANCIA

una fuerte avalancha de juegos
procedentes del Japon acaba de lle-
gar a Francia. Ello es indicativo de,
que en breve, es posible que la importacion
a nuestro pais se produzca en cualquier
momento. Los juegos que, por desgracia,
solo podran  disfrutar nuestros vecinos
franceses, son los siguientes: PLAY HOU-
SE STRIP POKER, ULTIMA 1V, HAC-

KER, F15 STRIKE EAGLE, ARKA-
NOID 2, PREDATOR, EYE, CRAZY
CARS, HYDLIDE 3, SUPER LAYDOCK,
MISSION STRIKER, 1942, COMMAN-
DO, FIREBALL, ALIENS, ROMANCIA,
M36, XANADU, RETURN OF JELDA,
DRAGON SLAVER IV, ANDROGYNS,
PIXEL 3, PARODIUS, y KNIGHT-
MARE 3,

PLAY HOUSE

strippoker

urante los dias 1 al 15 del mes de
agosto rogamos a los lectores que
por favor se abstengan de enviar
correspondencia, solicitar pedidos o enviar
giros postales para cualquier tipo de soli-
citud. El motivo no es otro que evitar
posibles pérdidas durante los dfas de nues-
tra ausencia en vacaciones. Gracias por la
comprension.

puedan integrarse en el futuro. En este
sentido, dentro de unos afios, las actuales
unidades de disco y cassettes convencio-
nales se quedaran obsoletas ante los nue-
vos sistemas.

N\ Y N
COLOSSUS 4 CHESS
EL REY DEL AJEDREZ
POR FIN EN MSX

a esta aqui. La conversién de uno
i de los reyes en juegos de ajedrez
ya se ha producido. Por fin los
usuarios de MSX podrén disfrutar de
uno de los programas mds completos, de
este género, que jamas se hayan hecho
Colossus 4 chess, el programa en cues-
tidn, tuvo un éxito sin precedentes en el
pasado; concretamente, en las versiones
de Spectrum y Commodore, hablando de
nuestro pais. En el juego se incorpora
una amplia gama de posibilidades, algu-
nas de ellas todavia no utilizadas en
ningin tipo de microordenador. Ademas
afiade el hecho de jugar en un tablero de
dos dimensiones o con la técnica tridi-
mensional. Se incluyen también otro
tipo de opciones: ascensos, jugada cin-
cuenta, tablas por repeticién, rey, alfil y
caballo contra rey, toda la gama de ma-
tes.

LOS NUEVOS CAMBIOS
DE SERMA
entro de la politica de nuevos
Dcambios que se esta produciendo
en la empresa Serma, grato es

comunicar una serie de factores de cambio
dentro de la estructura de la compafiia.




Por lo pronto, la distribucién de SERMA
SOFTWARE para la zona de Catalufia ha
cambiado. La distribucién, a partir de aho-
ra, sera llevada por dos firmas catalanas,
segin el producto: DISVENT, S.A. (para
los cartuchos MSX), y HARD MICRO,
S.A. (para el resto del catélogo).

Por otra parte, siguiendo una trayectoria
de cinco afios, SERMA cambia de direc-
cién. Desde 1984 a 1988, hay que reconocer
que esta importante empresa ha avanzado
en resultados. Para los interesados la nueva
direccion es la siguiente:

Francisco Iglesias, 17
28038. Madrid
Tel. (91) 433 19 16

EL EXITO DEL
VIDEOJUEGO
FERNANDO MARTIN
EN FRANCIA

ernando Matin, el videojuego de la
F compafiia DINAMIC, est4 causando

verdadero furor dentro de las listas
francesas. Aunque por el momento parece
ser que en Francia s6lo se dispone de la
primera version, la catalogacién dentro de
revistas de prestigio como TILT, indica que
se encuentra en una posicibon del cinco
total. Maxima puntuacién obtenida tanto
en graficos como en animacién. Y es que
el software espafiol esti dando mucho que
hablar mds alld de nuestras fronteras. ;Ya
era hora!

MANHATTAN
TRANSFER EN EL
PROGRAMA
SABADO CHIP

| pasado dia 21 de mayo una repre-
E sentacion de nuestras revistas visitd

el programa de Sabado Chip en la
Cadena Cope. Ello tan sélo fue un pretexto
para que los usuarios de MSX, a través del
programa, se pusiesen en contacto con
nuestros colaboradores para formular todo
tipo de preguntas relacionadas con el es-
tandar.

Este, por otra parte, ha sido el punto de
partida para trasladar el apartado de en-
trevistas de MSX-CLUB a este curioso
programa informitico. El resultado es una
agradable colaboracién, de este programa
de radio, junto con nuestra editorial. De
momento, una vez cada mes, la redaccién
de MANHATTAN TRANSFER pasari
por el programa radiofénico para emitir en

directo las entrevistas mds importantes
con las personalidades del mundo del soft-
ware. Esperamos que agrade a todos.

Hay que agradecer también las facilida-
des prestadas por la simpatiquisima Eva
Orué, coordinadora del programa, para que
este proyecto de colaboraci6n se llevase a
cabo. Desde aqui te enviamos muchos be-
sos Eva.

CARA Y CRUZ DELA MONEDA

sobre é1.
MSX-BOIXOS CLUB
BADALONA
(BARCELONA)

Estimados amigos de Manhattan
Transfer:

os dirigimos a ustedes con la
Nintendbn de reivindicar ciertos

aspectos, destacables, sucedidos
enestosdosd]umosmses,yqueataﬁen
al sistema MSX.

Somos un grupo muy numeroso de
usuarios del MSX que, con el afin de
defender al estindard, nos hemos decidi-
do a formar un club para hacer una

'&femadesusderechoa'rodoelloen

vista de la campaia anti- MSXqueseesté
formando tltimamente, avalada por
vistas como INPUT y MICROMAN]A.

‘que dejan apartados a los usuarios de
MSX para apuntarse a otros sistemas de

menos posibilidades. Y no contentos con
esto, no cesan de criticarlo.

Cabe destacar un problema surgido en
torno al sistema; y es la aparicion del
ATARI, los cuales. no han dudado en
comprar ciertas revistas (lo que no ha
sucedido con vuestras publicaciones

MSX-EXTRA y MSX-CLUB, que siguen
siendo nuestras preferidas).

Nosotros, siempre intentando demos-
trar que el MSX es la eleccién adecuada
como sistema de ordenador, acudimos

‘semanalmemealprogramade radio so-

bre informitica denominado SABADO
CHIP. Al ngualquelas revistas (que no
merecen la pena citar nuevamente) se
hanunkbaeste.hedso,aestadmsema-
nal, ascendiendo al ATARI en el primer
lugar, y olvidando al MSX-2. Unapubh-

cidad exagerada.
Por esta razon, deseamos que esta carta
se ponga de ifiesto en vuestras pu-

blicaciones, y que los usuarios del estin-

'darsedenumntadeloquenmdeen

torno al MSX. Hay que intentar reinvin-
dicarlo, como hace nuestro club, para
impedir que las malas influencias incidan

CRUZ
Hola, me llamo Francisco josé, y antes

- de nada, no tengo nada claro si os escribo
_para felicitaros o para meterme con vo-

sotros. -

No sé por dénde empezar.. No han
estado nada mal vuestras criticas a IN-
PUT en estos iltimos nimeros. Pero
nengolaunpresténdequeestﬁmdinduh
una importancia que no tiene en abso-

 luto. Al fin y al cabo es una revista que

memfonna,mm:hoopnm,pemmein-
forma.

Saliéndome del tema querria comenta-

Los juegos
Mi vicio con los juegos me obligd, hace
algunos afios, hacer intercambios con el
extranjero.

Realmente dificil es que comentéis no-
vedades internacionales, exceptuando
SALAMANDER, USAS, etc.. En este
aspecto me inclino por INPUT, mis pi-
rata, pero a veces incitan con su publi-
cidad de «novedades» a casas de software
para importar ciertos productos.

Y si no os apatece fomentar la pira-
terfa, lo que podéis hacer es comentar
novedades internacionales.

Eso si, por el mercado circulan miles
deoopxones.De]arosdeunavuchpa-
sividad informidtica para fomentar la pi-
raterfa y ayudadnos a hacer copias.

Nadamés.Supongoquenommere—
sard mi colaboracién en vuestra revista
(suelo obtener «novedades» con bastante
rapidez y no siempre son por via
k%l)" io devora-publicacio
~ Un usuario devora- nes.
Francisco José Moreno Tintado
TOLEDO




Linea directa

A A SARA S R AAA MDA A B R DDA

HARCOPY

Me gustaria saber si es posible
hacer algin volcado de pantalla a
la impresora sin tener esa tecla que
poseen los PC. Si no es posile

agradeceria que me dijeran algin
programa que lo hiciera a un pre-
cio asequible.

Santiago Sayol

Canet de Mar (BARCELONA)
Comio bien comentas, en los or-
denadores PC compatibles existe

nndﬁnRS-ZSZdePluhpuydﬁn-
dtpnedomﬁﬁo?

Rerponderatspmm
upodrhmdtm#%g’;
articulo. Intentaremos, sin 2
20, resumir al mdximo los puntos
fmdmemde:dakdcﬁmdt
cmm:mSCRﬂN 1. :

proceso a segusr para

tesde 8 x 8.

Una vez &sponm: de estos
datos podemos VPOKEarlos en

. 0VPOKE25766
50 VPOKE 259,24

- 70 VPOKE 261,36

90 VPOKE 263,129

Eaumu&mmosam

los es h:-f )
elmmaquenmmudpczpw bR

una daammada 20ma de h"

40 VPOKE 258,36
60 VPOKE 26024
80 VPOKE 26266
d.;ﬂm*ﬁiﬁ:i

jorar esta entrada de datos; peto
mnledwm.ramgﬂm

una tecla (PrtSc) que permite ba-
cer volcados de los textos que apa-
recen en pantalla. Esta tecla fun-
ciona como lo bace porque en el
sistema operativo existe una rutina
(colgada al vector de interrupcio-
nes) que realiza este volcado.

El problema de los MSX no es
de teclas, sino de rutinas. El siste-
ma operativo de los MSX no dis-
pone de ninguna rutina de volcado
de pantalla. Sin embargo podemos
aftadirla, sin que el teclado sea nin-
gtin impedimento para ello.

Si en lugar de textos quieres que
se vuelguen grificos en tu impre-
sora, la rutina se complica y se
convierte en un completo progra-
ma. Este programa es precisamen-
te HARDCOPY.

HARDCOPY es un programa
desarrollado por nuestro departa-
mento técnico y comercializado en
cinta por medio del MSX-Club de
Cassettes. Este programa te permi-
tird, tras pulsar la tecla SELECT,
volcar por pantalla cualquier gri-
fico que aparezca en la pantalla de
tu MSX. Sélo un aviso, HARD-
COPY no funcionard en los MSX-
2, debido a las diferencias de
VRAM entre los ordenadores de la
primera y segunda generacion.

S e _eama__ i
SCREEN FLASH

Me gustaria saber si se puede
apagar y conectar la pantalla por
secciones en lugar de hacerlo por
entero.

Jests Font Martin
AVILA

Por el resto de tu carta —que no
hemos incluido— sabemos que te
refieres a la activacion y desactiva-
cidn del chip de pantalla. Este pro-
ceso es global, es decir, no puedes
activar y desactivar medio chip de
pantalla. La tinica solucidn a este
problema es borrar mediante un
programa de ensamblador los ca-
racterer o grificos que no desees,
memorizandolos para luego repo-
nerlos. Desde luego, no hay solu-
cidn sencilla para desactivar una
zona de la pantalla si deseas uti-
lizar DRAW o LINE.

= e
NO COMPATIBLES

Hace cinco meses compré un
juego de «ERBE» (Las tres luces
de Glaurung) y al cargarlo, cuando
sale el dibujo de presentacion,
pone «NO COMPATIBLE». Me

gustarfa me informasen qué debd
hacer para poder jugar a este

juego.
Carlos Garcia
BALEARES
En primer lugar hemos dz indj-
carte que el mensaje NO COMPA-
TIBLE se refiere al juego, no al
ordenador. Este hecho demuestra,
por enésima vez, la dejadez con
que ciertas empresas realizan las
conversiones a MSX de sus pro-
gramas. Con este mensaje demues-
tran que conocen la existencia de
diferentes configuraciones de slots
para los ordenadores MSX y que
saben detectar cada una de ellas
(dado que el programa reconoce en
qué mdguina no va a correr). Des-
graciadamente no tienen el menor
interés en solucionar el problema
J fe conmtentan com mostrar un
mensaje en la pantalla. Te reco-
mendamos que solicites el reinte-
gro del importe del programa o su
sustitucion por otro que funcione
correctamente en tu ordenador, ya
que el fallo es del programa, que
indica en su cardtula MSX cuando
en realidad no es compatible con
la norma.

ASCII NO LLEGA
A NUESTRO PAIS

Escribo estas lineas para pre-
guntaros acerca del nuevo sistema
operativo MSX-DOS 2 desarrolla-
do por ASCIL Me gustaria saber si
es posible ya comprarlo en Espafia.
:Se pueden utilizar programas de
un PC?

Lisardo Rodriguez
ORENSE

Desgraciadamente  hemos de
responder negativamente a tu pre-
gunta. Lamentamos informar acer-
ca de productos que mds adelante
no llegan a nuestro pais pero éste
es un punto que en ningin caso
podemos preveer.

Queremos dar a conocer que nos
hemos puesto en contacto en va-
rias ocasiones con ASCII Corpora-
tion (Japén) para intentar conse-
guir que éste y otros programas de
gran interés lleguen a nuestro
mercado. Pese a las continuas pro-
mesas de ASCIl por instalar una
central europea que permitiera la
llegada de este software a nuestro
pais, el tema contintia totalmente
parado. Asi que por el momento
tendris que contentarte con saber
que existe. En el momento en que
se distribuya en Espafia alguno de
estos programas, da por seguro
que daremos amplia informacién
al respecto.




BIENVENIDOS A _E‘»)QC.LJWQ

UN SOF[WARE DE AI.TA CAI.IDAD PARA MSX

SNAKL Entretenido y muy divertido juego en el que

oro o ogiams que esaban
LORD WATSON, fste #s un juego muy ofiginal que  kos usuianios de MK
combing el aberinto con 135 palbray Cruzeda, 1os  anies. B :momlammw
obstaculos tantisticon y el vocs 10 s how slicien- quiniedss, con & que mis de un lecior s
tes. PYP. 1.000 pas rico. PVP. 900 Pras

KRYPTON. La batalls mis audaz de las golaxias en  U.BOOT. Serwacional juego de simulacion subma
cuatro pantallas y cuatro niveles de dificultad Un 1ina en ka que tienes "!&m.f tu pericia como

0 cuya popul 5 cada vez mis grande en-  capitin de un m submaring de guerra, Panel
e los usuarios. del MSX. PVP. 500 Pras. de mandos, sonar, torpedos, etc. VP, P

Sake procurs comer Unos (mervs que o engor-
dan. Tania as murals que

STAR RUNNER. Conwértete en el audas pilolg in-  TEST D IINHDO'S Bl segundo programa de la Sere HARD COPY Para copur pantallas. [res formatosde  MATA MARCIANOS. Un juego clinico en una ver. DEVILS CASTLE La mis onginal,_amena y entrete FLOPPY. Bl Pregunton, Lin verdadero dewfio + s
vesela y luchs  muerl. & s delbipereigatio,  Oro e o wrmma Test que fe permiticd controlar  copuas, umulacion por blanca y negro, Copa sprites. 46n cuys Mayor vintud e 3u dabolca velodad que  nida aventura hecha video un conacimienics, de Geogralla © Hintors epafola
contia las defensn del rano Daunn. Dos pantalls | correcoign ;’THM que copies de MSX redefinic. de colorm, ¢ .u. con ioda s im- aurmentd & medida que superamon L oleada de lov 1 Prdemons f 10 perdona y IF (oMars mucho swperark:

¥ cinco niveles. de dificultad. PVP. 1,000 ptas. CLUB y MSX iy presors mawic. VP 2500 Pus asres exraterresttes. PYP. 900 pas VP 1,000 Plas

MAD FOX Un héroe sobtano ey lancada a una (4 VAMPIPE Ayuda al avdar Guillerma 2 slir del cas- SKY HAWK Lin magnifico juego de umulacion de 151 Termana con ko peligros del castillo tenebroe.— QUINIELAS 1 mis 1 ompleto programa de quinsela
te1s 4 wda 0 muene pol un desieno plagsdo de  tllo del Vampiro, soreando murceblagos, lantasmas. vuelo £n # te convienes en un prloto que ha & #imedo (o los barriles de TN T. Pero jten muchy #hora sdapladc 4 i lygs 7 B8 1on miadnin g de b
pekigros. Consegunr el combustible para sobrevivit /s ¥4 Lin juego rr'runlnmnu- entretenido para que  dembar 4l enemaga y regress l ponaavianes sin * Wdado! Manipular los oy peky T T e
s ey, Dhez Arveles de dificuad, PVP. 1,000 plas v salva PVP. 1,000 P + tuakquier desc ido puede ser fatal PYP 1000 P de e OVP 1000 Pias

o puases de miedo. PVP. 800

Si quieres recibir por correo certificado estas cassettes garantizadas recorta o copia este boletin y envialo hoy mismo:
T Nombre yapelides _]I
|

| Direccién .

| Poblacién Ccp Prov. Tel.:

| [ kryprON . Ptas. 500,— [] STAR RUNNER Pras. 1.000— [ MAD FOX Pras. 1.000,— |

| [J usooOT Ptas. 700—  [T] TEST DE LISTADOS Ptas.  500,— [] VAMPIRO Ptas.  800,— |
[] LORD WATSON Ptas. 1.000,—  [] HARD COPY Ptas. 2500,—  [] SKY HAWK Ptas. 1.000,— |

| [JLwoTo Ptas. 900,—  [] MATA MARCIANOS Ptas. 900,— [ TNT Ptas. 1.000,—

| [] SNAKE Ptas. 600,—  [T] DEVIL'S CASTLE Ptas. 900,— [[] QUINIELAS Ptas. 1.000,— |

| [[] EL SECRETO DE LA PIRAMIDE Ptas. 700,—  [] FLOPPY Ptas. 1.000,— |

L Gastos de envio certificado por cada cassette Ptas. 70,— Remito talon bancario de Ptas. A la orden de Manhattan Transfer, S. A. ]

ATENCION: Los suscriptores tienen un descuento del 10% sobre el precio de cada cassette. IMPORTANTE: Indicar en el sobre MSX CLUB DE CASSETTES. ROCA | BATLLE,
10-12 BAJOS. 08023 BARCELONA. Para-evitar demoras en la entrega es imprescindible indicar nuestro codigo postal.

NUESTRAS CASSETTES NO SE VENDEN EN QUIOSCOS. LA FORMA DE ADQUIRIRLAS ES SOLICITANDOLAS A NUESTRA REDACCION: ;NO SE ADMITE CONTRA REEMBOLSO
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Esta seccion de MSX CLUB es de nuestros lectores. Todos ellos tienen derecho a tres inserciones totalmente gratuitas. Las caracteristicas
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Busco juego YAB-YUM y otras rare-
zas. ;Lo tienes?. Ponte en contacto
conmigo. Lo compro o cambio por
otros. Antonio Jests Garcis Serrano,
Arevalo, 2-2B. 28930-Mostoles. Ma-
drid. CP.1.

Vendo monitor fésforo verde Philips
por 15.000 Pras. (93) 240 29 90. Carlos.
S6lo noches, CP.1.

Intercambio/vendo programas origi-
nales en cinta para MSX. Para infor-
macion llamar preguntando por Carlos
al Tel (93) 213 30 58. Sélo lunes,
miércoles y jueves de 7 a 10 de la
noche. CP.1.

Vendo ordenador MSX-2, SONY-
HB700, segunda unidad de disco de
doble cara. Todo en perfecto estado.
Precios negociables. Miguel Angel. Tel.
(91) 279 67 97. CP.1.

Vendo 16 juegos originales para MSX
tentre ellos Stardust, Desperado, Phan-
tis, Arkanoid, Cyberun..) a 500 Ptas.
cada uno o 10.000 Ptas. todos. También
compraria Samantha Fox. Interesados
llamar al Tel. (977) 44 63 19 o escribir
4 Eduardo Ferrando Barcelé. Ramén
Verges Pauli, 29-31. Tortosa. Tarrago-
na. CP.L

Compro programas de todo tipo. In-
teresados mandar lista a Francisco Ja-
vier. Portal de Sanchis, 5. Oliva. 46780.
Valencia, CP.1.

Vendo Commodore 64 1ltimo modelo
completo (datacassette, manuales, ca-
bles, etc.). Vendo Amstrad CPC-464
completo (monitor fésforo verde, ca-
bles, etc.). Precios negociables. (23) 240
29 90. Carlos. Sélo noches. CP.1.
Vendo plotter SONY PRN-C-41 im-
pecable por 2.000 Ptas., raton SONY
nuevo por 5.000, ATARI XL-64 K +
cassette ATARI 1010 + 2 cartuchos
juegos por 15.000. Miguel A. Dodero.
Guillén Moreno, 5-5A. 1L007. Cidiz
287174. CP.1.

Vendo ordenador PHILIPS VG-8235
MSX-2, 256 K, con unidad de discos,
raton, Music Module, manuales, libros
MSX de Data Becker, y cartucho me-
garom Vampire Killer. Todo en per-
fecto estado, por 65.000 Pras. Llamar
de lunes a jueves al 370 20 87. Sél»
Barcelona y alrededores. CP.1.
Compro unidad de discos para MSX
Toshiba HX-10, 64 kb. Lo més barata
posible y en buen estado. Llamar al 30
61 13 y preguntar por Gregorio. Va-
lladolid. CP.1.

Vendo Sony HB-75p de 80 kb. con
personal Dara Bank, cassette, joystick,
programas, revistas, y todos los cables
y manuales. Todo en perfecto estado
por slo 35.000 Ptas. David Soriano.
(93) 789 21 15. CP.1.

Vendo Spectrum 48 k por 7.000 Pras.
(93) 240 29 90. Carlos. S6lo noches.
CP.1.

Cambio Colt 36 por 007 Alra Tensién
es original de Topo soft. Interesados
escribir a Pablo Fernidndez Gonzélez
Quevedo 51 A, 4 izq. 32004 Orense.
CP.1.

ATARI ST. vendo, cambio, progra-
mas y juegos. También cam-
bio/compro revistas, manuales, libros,
etc. que traten el ATARI ST. También

realizo programas en ST BASIC dJe
encargo. Llamar tardes de 7 a8. Tel
(91) 699 72 83. Daniel Guriérrez
CP.1.

Vendo ordenador Amstrad PCW-8256
con monitor e impresora, 2 manuales
en castellano, 17 discos 3", libros de
informitica, 70 revistas MSX, 20 revis-
tas PC-PCW-CPC, listado de 210 pro-
gramas MSX. Apartado 274. Talaveru
de la Reina. 5600 Toledo. CP.1.
VendoPhilips VG 8010, manual, joys-
tick y revistas MSX por 18.000 Ptas.
Juan Lafuente Cdmara. (975) 37 01 52.
CP.1.

Vendo Sony HB-700S MSX-2 por
60.000 Pras. Incluyo en el precio: joys-
tick, embalaje original con manuales y
demis. Llamar al (986) 43 28 18 de 18
a 2230 horas. Alvaro Rodriguez.
CP.1.

Intercambio juegos. Tengo entre otros
Dustin, Stardust, Desesperado, etc. Si
te interesa ponte en contacto con Toni
Aceituno. Tarragona, s/n. Mollerusa.
25230 Lérida. CP.1. -

Interesado en cambiar/comprar jue-
gos y utilidades de todo tipo para MSX
1 y 2. Ponerse en contacto con Orlando
Valero Lerma. Escoriaza y Fabro 28,
casa 4, 4B. 50010 Zaragoza. CP.1.
Cambio cantidad de software en cinta
y cartucho, desde juegos como Phantis,
Avenger y Némesis 2 o aplicaciones
como Draw and Paint o graphic Mas-
ter y Memory Miller. Total 8 cartuchos
KONAMLI, 3 cartuchos Sony, cartucho
Microbyte, ampliacion de memoria
64k, tarjeta y adaptador Bee Card y 13
juegos originales. Por unidad de discos
MSX. Manuel Varela Gallego. (91) 730
09 12. CP.1L

Vendo coleccion de revistas ordenado-
res MSX, cuyo precio es de 6.270 Pras.
por 2.000 Pras. (981) 50 04 86. A partir
de las 19 horas. Preguntar por Estevo.
CP.1.

Tu ordenador MSX adivina el pensa-
miento?. Si quieres dejar pasmados
tus amistades, escribeme y te informa-
ré. Miguel Angel Villalba. Apartado
1.045. 46080 Valencia. CP.1.

Contacto con usuarios de MSX 2, (93)
431 15 63. CP.1.

Vendo Music Module por 13.500 pras.
y Tableta Gréfica por 12.500 ptas. Nue-
vos a estrenar. Los dos por 24.000.
(976) 37 84 23. Horas comida. Pregun-
tar por José. CP.1.

Compro tarjeta 80 columnas (SV-
80G) para super expander de Spectra-
video. (932) 3200 52 Malaga. CP.1.
Cambio Super Cross Force 9 (carru-
cho) o Chess (cartucho) por Némesis
2, y ademds regalo las cintas de Storm,
the Wall, Flight path 737, etc. Guiller-
mo Rodriguez Pérez. (988) 72 37 10.
CP.L

Cambio 3 cartuchos de Konami+3
cintas originales (todo del MSX) por
el Salamander o cualquier cartucho de
una mega de Konami. Llamar al (91)
402 78 44. Preguntar por Fernando.
CP.1.

Compro, compro, compro, unidad de
disco en buen estado con instrucciones
de funcionamiento para MSX. Preferi-

blemente marca Sony. Preguntar por
Rafael Pefia. (93) 425 44 53. CP.1.
Vendo ordenador SVI 738 X 'Press con
manuales en castellano cables y demis.
Tiene incorporada una unidad de disco
de 1 Mb. Llamar a Eduardo de 14 a 15
h. y de 20,30 a 23 h. (943) 28 92 91.
CP.1.

Deseo contactar con usuarios de orde-
nadores MSX-1 para intercambiar
ideas, trucos y revistas o libros de in-
formitica y a ser posible, también, de
robética. Ponerse en contacto con Emi-
lio Ferreiro Lago. Avda. Castelao, 20.
36209 Vigo. CP.1.

Cambio, vendo o compro juegos de
MSX-1. Poseo pocos pero buenos.
También vendo proyector y tomavistas
por 60.000 Ptas. o lo cambio por un
Commodore 64 0 128 que esté en buen
estado. Richard Gonzilez. (93) 841 01
54. CP.1.

Interesaria comprar monitor color
Sony Trinitron. bien de precio. Manuel
Costa. Apartado de correos 25.118.
08080. Barcelona. CP.1.

Compro MSX-2 PHILIPS 8280 en
buen estado. Interesados llamar a Jaco-
bo 996) 514 02 79. CP.1.

Vendo ordenador SVI 728 con manua-
les y cables (comprado hace 8 meses)
por 20.000 Ptas. Regalo juegos. Unidad
de discos TOSHIBA HX-F101 (1-
DD), por 35000 Pras. TV-
MONITOR color SANYO (con 8 me-
ses) por 40.000 Pras. Todo junto por
85.000 Ptas. Juan Antonio Barranco.
Tel. (91) 889 20 91. Madrid. CP.2.
Cambio 20 juegos como Temptations,
Mundo Perdido, Desperado.., car-
tucho ensamblador-desensamblador, li-
bro de codigo méquina, cassete de or-
denador Pantronic, radio pequefia solar
am-fm, 6rgano V1-1 de Casio, cartucho
de 80 columnas CVI-727, imprenta,
juego de herramientas de coche, y el
cartucho Yie-Ar Kung-Fu 2, todo por
valor de 60.000 Ptas., por unidad de
disco a ser posible SVI-707 u otra cual-
quiera con su interfaz. Jesis Torres
Parraga. Ctra. de Cérdoba, n.° I-IC. CP
23007, Jaén. Tel. (53) 22 72 20, a partir
de las 9 de la noche. CP.2.

Vendo  tabla  pgrifica  Philips
(MSX/MSX2) completamente nueva
y programa de grificos Miller Graph
(cartucho) con opcidn de tableta, todo
por 10.000 Pras. Albert Clotet Solé.
Joan Maragall, n.* 3, 4+ A. 08700 Igua-
lada (Barcelona). Tel. (93) 803 42 10
CPZ

Contacto con usuarios del sistema
MSX que posean el lenguaje BDS C
para cambiar informacion e ideas sobre
este programa. Agusti Obradors Mun-
tadas. Major, 68, 2.*. 08513 Prats de
Lluganés, Barcelona. Tel. (93) 856 03
74. CP2.

Vendo el siguiente equipo en perfecto
estado: ordenador MSX SONY HB-
10P de 80 Kb RAM (10 meses), 2
joysticks, cassette especial, juegos, va-
rias revistas MSX, manuales y cables.
TODO por 36.000 Ptas. negociables.
Llamar a MOSES. Tel. (88) 12 23 09
de 6.a 830 tardes. CP.2.

Vendo programas originales MSX1-2

tMertal Gear, Vampire killer, etc.). Os-
car de Diego. Artazagane, 35 -4E.
48940 - Lejona (Vizcaya). Como nuevo.
Buen precio. Tel. (96) 370 02 77. Ja-
vier. CP.2.

Vendo ordenador MITSUBISHI ML-
F80, regalo cartucho TENNIS y mu-
chos’ programas de juegos y joystick
Quickshot IV. Todo por 33.000 Ptas.
Tel. (93) 564 39 59, a partir de las 9.30
noche. Preguntar por Domingo.
CP2

Vendo ordenador YAMAHA CX 5M
+ médulo sintetizador SFG-05, con va-
rios extras y programas por 49.500
Pras. (negociables). También tengo va-
rias revistas y libros sobre el estindar.
Tel. (973) 15 04 17. Joan Mir6. CP.2.
Compro o cambio programa educativo
de Sony MUSIC ESTUDIO 67. Si que-
réis cambiarlo os comunico que tengo
muchos juegos, Para contactar conmigo
llamar al nimero 313 26 35 de Barce-
lona y preguntar por Carlos. CP.2.
Vendo ordenador Philips 8250 MSX-
2 con dos unidades de disco de doble
cara, 256 KB RAM, 64 Kb ROM, poco
uso y en perfecto estado. Regalo varios
discos llenos de programas y dos car-
tuchos. Precio a convenir Gabriel Ledn
Sust. Riera Blanca, 53-55, 3.0 2. 08028-
Barcelona. Tel. (93) 240 92 94. CP.2.
Cambio mi carrucho NEMESIS 11 por
F1-SPIRIT. No dormirés hasta termi-
narlo, si puedes. Tel. 70 08 47. Miguel
Moy4 Ramos. José Villegas, 24. Alcals
de Guadaira, 41500 - Sevilla. CP.2.
Vendo ordenador MSX SONY HB
75P en buen estado + joystick + lote
de juegos originales + un cartucho.
35.000 Pras. Jerénimo. Tel (948) 22 21
51. CP.2,

Vendo monitor en fésforo verde
HANTAREX modelo BOXER 12.
Precio 20.000 Ptas. Miguel Angel Vi-
llar. Tel (953) 69 37 05. Llamar 12
noche. CP.2.

Vendo revistas MSX, juegos originales
de actualidad y libros del MSX con un
descuento del 20 %. Ricard Marti. St.
Fruitds, no 3. 08650 - Sallent (Barce-
lona). CP.2.

Vendo por cambio a MSX-2 ordena-
dor SANYO MPC-100 DE 64 Kb, te-
levisor ELBE B/N de 12" mod. 1217
y cassette COMPUTONE. Todo en
perfecto estado y en su embalaje ori-
ginal por 55.000 Ptas. José A. Treus
Sierra. Rodrigo A. de Santiago, 51.
15010 La Corufia. CP.2.

Vendo en perfecto estado de uso, ga-
rantizado y a mitad de precio, impre-
sora MSX Philips VG-8020, ampliado-
ra (cartucho) 64 Kb Sony, cartucho
Data Cartridge 4 Kb Sony, cintas pro-
gramas de gestién. Todo el lote junto
0 por separado. tel. (957) 31 35 10.
CP.2.

Compro o cambio programas en As-
trologia y Astronomfa para MSX o
MSX-2. Nicolis Carmona. Avda. de
América, n. 46, 6 ¢ Granada 18008.
CP.2.

Vendo Alra Tensi6n, Chopliter, Kara-
te International y Knightmare. Precio

a convenir. Llamar a Sergio. Tel. (981)
623255.CP.2.

-—
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BASES

1. Podran participar todos nuestros
it‘:;tom, cualquieradiea su edad.

2. Los programas podrin ser envia-
dos en cinta de cassette, debida-
mente protegidos en su estuche de
plastico, o en disco de 3 1/2 pulga-
das. En este Gltimo caso se remitira
al participante un disco virgen en
el momento de recibir el programa

3 Toros s deberdn I

: os los programas deberén lle-
var la cardtula adjunta, o bien foto-
copia de la misma.

4. Cada lector puede enviar tantos

K}rogramas’ s como desee.

0 se aceptaran programas ya pu-
blicados en otros medios o plagia-

0s.

6. Los programas deben seguir las
normas us de programaciﬁn
estructurada, utilizando lineas
REM para marcar todas sus partes,
subrutinas donde sean necesarias,

etc.

7. Todos los programas deben in-
cluir las correspondientes instruc-
ciones, lista de las variables utitili-
zadas, aplicaciones posibles de
programa y todos aquellos comen-
tarios y anotaciones que el autor
considere guedan ser de interés
para su publicacién.

PREMIOS

8. Los programas serin premiados

* mensualmente, de modo acorde

. con su calidad, con un premio en
metilico de 2.000 a 15.000 ptas.

FALLO Y JURADO

9. El Departamento de Programa-
cién de MSX Club de Pmé:amas

10.

hari la seleccién de aquellos pro-
gramas de entre los recibidos se-
in su calidad y su estructuracion.
s programas seleccionados apa-
receran publicados en la revista
MSX-Club de Programas, en la
que se publicara,

, junto con el pro-
grama, cantidacr.lcnon que ha sido

remiado,
11. Las decisiones del jurado serdn-
inapelables, - o
12. Los programas no se devolverin’
& %vohngedasi lotequﬁe:a k;:l autor.
. El plazo de entrega « .
mas finaliza el 1 de sepm:e

1988.
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INSERTAR A MODO DE ETIQUETA EN LA CASSETTE
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El basic paso a paso

Por Willy Miragall m

MUSICA EN BASIC (IV

Si seguisteis con atencién nuestro
pasado niimero, debéis ser capaces
de introducir en vuestro ordena-
dor sencillas melodias a una sola
voz. Hoy trataremos el tema de la
polifonia y los trucos necesarios
para conseguir los mejores resul-
tados con el minimo esfuerzo.

POLIFONIA

rogramar una melodfa polifénica en
Pnuestros MSX es sumamente facil.
Basta para ello con programar cada.

una de las diferentes voces que componen
una melodia. Para ello lo primero que
deberemos hacer es conseguir una partitu-
ra en que las notas aparezcan separadas en
voces independientes monofénicas.

Veiamoslo mejor con un ejemplo muy
sencillo. Haremos que nuestro ordenador
toque un acorde de DO mayor, es decir, las
notas DO, MI, y SOL simultineamente,
cada una de ellas por uno de los tres
canales de sonido con que cuentan los
MSX

La linea en BASIC que no permite ge-
nerar este acorde es la sxguiente:

PLAY "C\"E.,"G"

Como veis no hay ningin secreto. Esta
linea significa algo como

==

PLAY "C”
PLAY"E™
PLAY “G"
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pero ejecutando las tres instrucciones en
paralelo, cada una por uno de los canales
de sonido.

Veamos otro ejemplo algo mds compli-
cado. En este caso observar el listado 1.

Este listado interpreta una conocida melo-
dia con una caracteristica un tanto espe-
cial.

En primer lugar oimos la primera voz
que interptéta la melodia. A continuacion,
cuando ha terminado la. primera voz,
oimos la segunda voz. Una vez termina la
segunda voz entra la tercera. Hasta aqui
habremos oido la misma melodia ejecutada
en tres tonos diferentes.

Pero a continuacién de estas tres repe-
ticiones volveremos a oir las tres voces,
esta vez simultineamente. Os advertimos
que existe un desfase entre cada una de las
voces, asi que no entrarin todas al unisono,
sino una tras otra.

ALGO FALLA

Algin lector avezado se habri percatado
de una extrafia secuencia de 6rdenes en la
tultima linea del ejemplo mostrado en el
listado 1. ¢Qué quiere decir RSR8R8RS?
¢Por qué no hemos hecho R2 o, a lo sumo,
L8 RRRR?

La razdn de utilizar el formato extendido
en las pausas es un error en la programa-
ci6n del lenguaje BASIC de nuestros orde-
nadores. Se trata este de un error que tiene
historia, mucha historia, ya que se remonta
a antes de la aparicién de los MSX. Con
la aparicién de los ordenadores IBM PC,
Microsoft tuvo que generar una nueva ver-
sion de su popular M-BASIC. Esta nueva
version, que incorporaba por primera vez
graficos y sonidos se denominé GWBASIC
(BASICA en la versibon de IBM). Esta
primera version de GWBASIC contaba con
un pequefio error, el comando R no fun-
cionaba. Simplemente se ignoraba su exis-
tencia. En nuevas versiones del lenguaje
este error se corrigio.

Entran en escena los MSX, y algin otro
ordenador como los DRAGON, que cuen-
tan con el Microsoft Extended Basic. Esto
implica para Microsoft el desarrollo de una
nueva versidn de su conocido lenguaje. Al
parecer el error de R, corregido con un
«parche» en los IBM, surgié de nuevo en
los MSX. El parche realizado a la versién
PC funciona correctamente; pero fue pen-
sado para trabajar con una sola voz.

Volviendo de nuevo a los MSX, el error
aparece al utilizar R con varias voces y
consiste en que se modifica la duracién de
la pausa, es decir, una pausa R8 durara
diferente que dos R16, todo dependiendo
del canal y el momento en que se ordene
la pausa. Todo un galimatias.

La mejor forma de solucionar el proble-
ma es hacer que las pausas tengan la mis-

ma duracién que las notas que se interpre-
tan con el resto ‘de voces. En nuestro
ejemplo utilizamos R8BR8R8R8 porque
esta es 1a longitud de las notas que suenan
en la primera voz en ese instante.

—iAh! tened cuidado, porque L8 RRRR
también da problemas.

g

LA LEY DEL MINIMO
ESFUERZO

Si hay una ley que siguen al pie de la
letra la mayoria de los informaticos es la
ley del minimo esfuerzo. Todo el trabajo
que pueda realizar la méquina debe ser
realizado por la maquina para que, de este
modo, el programador pueda tener el mé-
Ximo tiempo para realizar tareas crea-
tivas.

En nuestros caso intentaremos escribir
el menor niimero de lineas posible.
—REPETICIONES: Es muy frecuente en
piezas musicales que se produzca la repe-
ticion de uno o mas fragmentos. Veamos
varios métodos para no tener que reteclear
los fragmentos que se repiten varias
veces.

1) Si el fragmento es corto y su codi-
ficacion cabe dentro de una variable alfa-
numérica basta con introducir el fragmento
a codificar en la variable y utilizarlo tantas
veces como sea necesaria. Por ejemplo, si
hacemos A3="CGEG” mids adelante po-
dremos hacer PLAY
ASTASTASTASHAS.

2) Si el fragmento es més extenso po-
demos definir las lineas a repetir dentro de
un bucle FOR. Por ejemplo

FOR I=1 TO 2: PLAY "..":NEXT

3) Puede ocurrir, ademas, que el frag-
mento se repita en partes distantes de la
melodia. En este caso lo mis préictico es
definir una subrutina que contenga las li-

.N€as que van a repetirse.

—ALTERACIONES: Es también frecuen-
te que un conjunto de notas se repitan
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varias veces con una pequefia variacion,
por ejemplo la octava. Es muy qtil en estos
casos utilizar variaciones en el interior de
PLAY, por ejemplo:
FOR I=1 TO 8: PLAY "O=I; CDEF

GAB":NEXT 1

Podeis apreciar que, por lo demas, las
alteraciones se comportan como las repe-
ticiones y que por tanto podemos tratarlas
como tales.
—MODULACION: Algo mas complicado
de implementar es la modulacién. En este
caso lo que varia es el tono de un grupo

de notas que mantienen una posicién re-
lativa constante. Si no queremos repetir las
lineas cambiando todas las notas debere-
mos utilizar un nuevo formato musical: la
notacion numérica.

NOTACION NUMERICA

Empalmando con lo que acabamos de
comentar queremos introducir un nuevo
concepto, la notacion musical numérica.
Este sistema de escritura musical, mucho
mas arduo que el que conocemos por aho-
ra, nos permite trabajar con nimeros, for-

mato mucho mas apropiado al ordenador
que las notas musicales.

Con este sistema cada nota se representa
como el nimero de semitonos que la se-
paran del SI de la octava O (no represen-
table con nuestros MSX). ;Qué quiere de-
cir esta galimatias?

Por ejemplo, el DO de la octava' co-
rresponde a la nota 1, el DO sostenido de
la misma octava es la nota 2, el RE la 3,
etc. EI DO de la segunda octava sera la nota
13 (hay 12 semitonos en una octava), el
DO de la tercera la nota 25,...

Gracias a este sistema podemos insertar
las notas en lineas DATA. Veamos c6mo
se leerdn estas notas

FOR I=1 TO MAX

READ A

=A+1 PLAY "N=A;"

NEXTI

siendo Max el nimero total de notas a
tocar. Subir medio tono esta melodia es
extremadamente ficil. Basta con hacer

FOR I=1 TO MAX

READ A

A=A+1

PLAY "N=A;"

NEXT I )

Os recomendamos practiquéis todo lo
que poddis con este sistema de introducir
las notas al ordenador, para que el paso a
la instruccibn SOUND sea mucho mis
sencillo. Os avisamos que con la instruc-
cion SOUND todo el tratamiento es nu-
mérico asi que podéis iros preparando.

SUSCRIBETE A

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

numeros pagando solo 10

BOLETIN DE SUSCRIPCION MSX CLUB DE PROGRAMAS

Nombre y apellidos_ ..........................................................................................................................................................................
1 Tl SR o NN SRRSO RS (N O NSNS YO, W0 Y S ST s M N s im e Henesens
RO £t ooy varioasersevsrmssssmmagassssasassusssssnssasuasissasuansansopaantpisissssassesisabishipusisssontssdasesn PYOVINCIE  isicviinviuviimasiiiiipirssmnn
D.Postal i DL B v ssisssseshasas Telifono "o llalisbis o unsines Rnnimaps e iastsodaEs
Deseo suscribirme por doce niimeros a la revista MSX CLUB DE PROGRAMAS a partir del nimero ..........co.ooveevevrvevennnee

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

Tarifas: Espafia por correo normal Pras. 2.750,—
Europa por correo aéreo Ptas 3.500,—
América por correo aéreo USA$ 35USAS$

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




Programa m— Por José¢ Maria Jiménez m

Per

Has de recoger dieciséis peras en las dieciséis
cavernas de la cueva. Presta atencion al oxigeno,
en no coger las peras venenosas disparandoles tres
0 cuatro veces para convertirlas en benignas, y en
las trampas venenosas. En los momentos dificiles
pulsa la tecla ESC para acabar con tu vida.

Lo REM 050Kk 30k 3k K ok ok ok X K 30K %0k 50K %0k %0k X

20 REM X k%kx% XKk
28 REM x%x% PERAS XK X
4@ REM x%%%x J. M. JIMENEZ LS8 ¢

S@ REM ¥¥%%  10.5 kb XX X
GF REM ¥ KK KK KK KKK KK KK K K XK XK Kk Kk
70

8¢ ° N INICIO

@ °

166 GOSUB 28

118 KEY OFF

126 ST=1:VI=2

17% SCREEN 1,d,®

14 WIDTH 25

15¢ R=RND (-TIME)

16@ COLOR 15,1.1

17% GOSUB 2724

18@ RESTORE

19% VFOKE 82655, ¥HFC

20@ VFOKE 82017, %HF 1

21@ VFOKE 8264, %HA1

220 VFOKE B2@6,%H41

23 VPOKE B219,%H11

24@ °

250 ° NN BUCLE1

266 7

27% GOSUER 784

280 X=4@:Y=39:5F=1:FE=¢&

29¢

IPH IF ST=11 THEN 239@

310 KT=@:0N INTERVAL=S® GOSUE 23
1¢: INTERVAL ON

23 FUTSPRITEL, (191,7),4,2:L0OCAT
E 10, 2: FRINTUSING " ####" ; SC

ARTY
4@ T A BUCLEZ
il B

26 CE=614B+Yx4+X\B: CD=CE+32: VD=
VFEEE (CD) : VE=VFEEE (CE)
I79 IF VYD=ZZ THEN Y=Y+B:MZI=1 ELS

E NZ=¢@
A28 IF WE=1Z2@ THEN WW=Ck:GOSUR 5
&HE ELSE TF VD=122@ THEN WW=CD: GOS

UE Sé6

I96 IF (VE>115 AND Vi< 126) THEN
WW=Ck: GOSUE &g

4¢p IF SP=3 AND(VD=970RVD=73) THE
N GF=1

419 IF SF=3 AND VH=T2 THEN SF-2

47% IF FE=14THEN 41

4Z@ FUT SFRITE @, (X,Y),4,5F

44@ IF NZ=1 THEN 4

45¢ D=STICK (¢ 0OF STICK (1)

46@ IF D=1 AND VE=1@4 THEN Y=Y-8
: 5F=T: FLAY"V1@S1 @M1 2L T20SE "

47% IF D=7 AND SF<>T AND VFEEE(C

K+1) 4397 AND VFEEFK (Ck+1) 4308 THE

N IF §P=1 THEN X=X+8 ELSE SF=1

48@ IF D=5 AND YD=134 THEN SF=7:

V=Y+8: FLAY"VIGS1BMI CLI204R"Y

49¢ IF D=7 AND SF< T AND YPEEK (C

K—-1)< %97 AND VPEEF (CK-1)< 398 THE

N IF SF=2 THEN X=X-R ELSE SF=2

S@@ IF STRIG(MODRSTRIG(1) THEN G

OSUB Z@7@

S1@ IF INKEY$=CHRS$ (27) THEN TW=@
: GOSUE 233@

S20 GOTO T4

St

S49 T kkk SUMA FERA

et

S6@ PE=FE+1:L.OCATEL, 1 : PRINTUSING
TRE T FE: PLAYYVISL LA06CY, "UITL 140
TE", "W1ZLA4DLECF " s VFDKE W, T2: 80
=5C+14: LOCATE @, 2: PRINTUSING"
SCORE: ####" ; SC: RETURN




Programa R e T e ——

418 IF niosiPs. [,

S7E

8@ T xx¥x FERA VENENDSA

=99 *

6@ INTERVALOFF:VFOEE WW, 22:FUTS
FRITE@, (X.Y)14,4:FLAY"V1ISL140SE
DCO4BEC", "V1ISL160SFDO4AGA" : W=1:T
W=@: GOTO Z2I34

613 IF 8T=16 THEN 279d¢

&2 7
3@ T kkx BONUS TIEMFO

&4 *

639 INTERVAL OFF:LOCATE &,12

&6 FRINT" | RONUS: I": LOCATE
b, 18 PRINT" ¢ 1" LOCAT
E &,14:PRINT" ! M LOC
ATE &, 11:FRINT" | sl
OCATE &6,17:FRINT" | P

&7¢ FOR I=TW TO @ STEF-1:L0OCATE
16, 1:FRINTUSING"###"; 1: FLAY"V1S0

SL&4ACE"

68@ LOCATE 14, 12:FRINTUSINGY H###
"I ATW-D) X1@:FOR K=1 TO 10@:NEXT:

NEXT

693 FLAY'"S1EBVISLA40SEGAERA", "V14

LO40LEGAERA" i

738 SC=8C+TWx1d: LOCATEL@, 2: PRINT

USING" ####" ; SC: ST=8T+1

718 FOR I=@ TO Z2edd: NEXT

728 PUT SFRITE @, (18@,-3@) ,1,31:

FUT SFRITE 1, (1@#,267).1.31

730 FOR I=@ TO ZT@:FRINT:NEXT:GOT

0 274

744

73¢ 7 N FANTALLAS

=10

77

78 DEFUSR=%H4t: U=LISR (@)

799 FOR I=@ TO 20:FRINT:NEXT

B FRINT": & STA";8T:;" OX16:
"IWVI

81@ ON ST GDSUER SFa6@, 9740, 990, L@@
7BE, P63, 990, P70, 8@, L, Q4@ , 99

@,788,979, 1@@@, Ldld

82¢ PRINT" SCORE: "

8¢ FOR I=1 TO Z@:READ A%

240 FRINTA®:NEXT

BE3@ FOR I=1 70O 16-8ST:IF 1&-8T=4

THEN 88

860 E=INT(RND (1) ¥&6@8) +&E721 VE=VUF

EEK (E+32)

874 IF VPEER(E)=TZ AND (VE=9%8 (R
VE=%7) THEN VFOKE E, 120 ELSE 86&

]

884 NEXT

899 FOR I=1 TO ST

@@ E=INT (RND (1) X6@88) +46270: VE=YF

EEL (
Q1
VE=
2)+1
Q2
QI
Q4.4
G5
G &
Q7
EA=10)
P9
1 @@
1@1@
126
1024
aall
164@
bll
16%5d
hall
106
hbtl
17@
hall
138@
bll
1393
bbtl
1 16
a.Il
11148
bll
11249
aall
11Z3@
bll
114¢
alIl
115@
hbh"
116
hall
1176
h_b"
118@
ha"
1194
aa‘ll
120
bll
1213
all
1223
ab"

127

1i¢7a Tk niosies, 1,10 gec lr TUASLITIIN S8, L1, e, 2TelN a3t
e

E+32

IF VFEEK(E)=32 AND (VE=98 (R

?7) THEN VFOKE E, INT(RND(1) %
14 ELSE R

NEXT

DEFUSR=%H44: L=LSR (#)

RETURN

RESTORE 1@Z@: RETURN
RESTORE 124¢:RETURN
RESTORE 145@: RETURN
RESTORE 16646#:RETURN
RESTORE 187@: RETURN

RESTORE 2d8@: RETURN

DATA" aaaaaazaaaaasaaabababa
DATA"aaa

DATA"a ahbbbhbbbbhbbbb
DATA"b n] h h
DATA"a aaahaa h F a
DATA"b p] g bbbb
DATA"a bbbbh h kxbh
DATA"Db h  aaaaaah h
DATA"a h b 3|
DATA" aaahaaaaaaaa h aha
DATA"b  h bbbbh Kk h
DATA"a h aaha h
DATA"b  h h bsb
DATA"a ababa h
DATA"D babahaah aah
DATA" & Fooh !
DATA"D F ‘h haaaa
DATA" x bbb b

DATA" [ ki

DATA" abababababababababahab

"

14




124
ab"
25
all
12618
aa'
127
bll
126
all
12946
all
15
bll
1314
all
138
bll
130
all
124
b‘l
1354
a”
124
bll
E7
all
128
ali
1325
ab"
1 4¢iE
all
141
bll
1424
all
1475
b"
144
145@
bb"
1443
a"
147
bll
1483
alII
149@
all
15@@
b'l
151
bll
1524
bll
153
all

DﬁTﬁ“aaaaaaﬁaaaaaabaaaaabab
DATA"bb el
DATA"a haaaaaha
DATA"D abbbbh Iy il
DATA"a # & F F f
DATA"&  ba bbb ki
DATA" 2 F ahbbb
RTA"aa 4 F
DAETA"aaa by atbih .h
DATA"a aah h  h
DATA"D F b
DATA" & g F b
DaTa"bhbbbabh by h b
DATA"ER f bhaaabhbbba
DATA"ER hbhaaaa F
DATA"bh  bh abahaa
DATA"bh b h b
DATA"a aaabhaab u}
DATA"D b h h
DATA"bbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbb

DATA"aaaaaabbbbbbbaabababab

DATA"ba
DATA"a bbbhbbhbbbabbbhbbh
DATA"D hasa h K Fooh

DATA"b ha h h - h h

DATA"a h b h h b h h
DATA"a a b h aaaahaa h h
DATA"a a ha . h h bh
DATA"b h h habbh

1544
bll
155@
all
15649
bll
157@
all
158@
b
1594
all
1663
b
161
all
16240
abll
16353
wa'
1643
ba"
1653
146460
ball
1673
bll
14680
bll
1693
bl!
17
bll
171
bll
1729
bll
1773@
_bll
1743
bll
175@

DATA"a bbbbbhbbbb h abh h

DATA"b h h h h
DATA"aa R h bah h
DATA"b h h h  h
DATA"a h h ah h
DATA"Db ahaaaa bbbb h h
DATA"a b h haabh
DATA"b a} h h
DATA"a h aahaaabba h
DATA"D aa h b ah
DATA"aabababababababbbbbaba
bATﬂ"ababbbbbaaaaaaaaaaaaba
DATA"b

DATA"b aaahaaaaaaaaaahaaa
DATA"Db h h
DATA"b aa h
DATA"b h
DATA"D aaaaahbbbbbbhbbbb
DATA"b h h
DATA"b h h
DATA"Db aahaaaaaaaaaahaaa

15




Programa e e

419 [F niosiFs, [, 1174

K BIUs o8, 1,10

bll
1764
bll
1774
bll
1784
bll
1793
all
18@@
bll
1814
all
1823
aIl
187a@
aII
184
bll
185@
bb"
186
187%
ba"
1884
ab"
189@
a’l
196G
bbll
191@
aa"
1924
bll
19Z@
wa
1944
ab"
195E
all
196
bll
197¢
a"
198d
hb"
1993
hHa"
2@
Rb"
21
hb"
2023
hb"
20830

hall

DATA"b h i
DATA"b ah ha
DATA"b h h
DATA"aaa a h - h
DATA"a h h
DATA"a bbbb aaaaa bbbbhb
DATA"b h
DATA"abbbb aabbbbb h
DATA"a h

DATA"bbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbb

DATA"ababababazababababababa

DATA"ba

DATA"b haaaaaaaaaaahaaa
DATA"a h (g} t
DATA"b h aahaaa aaaaah c
DATA"b h h g} o
DATA"E ab habb haabhbha
DATA"a c haaab ahaabah
DATA"b a ¢ habaa bah aah
DATA"a aa bahabaa abbahbah
DATA"b aa ha hcah
DATA"a ahaababababa ha aa
DATA"b ch hooa
DATA"aa ab habababababah ba
DATA"ba ca h ababa a ab
DATA"aa ab h B ha Da
DATA"ba ababhbabab n haa ba

2644
hbll
250
kb
260
aa'"
207 @
20683
ab"
239
bll
21aa
all
2113
an
2129
al(
21323
all
2143
bll
2153
ail
2164
all
2173
bll
218d¢
all
2194
an"
220
ha
2210
hall

2220

aas

hb "

2270

ha"
22449
bb "
2256
b"
2264
all
2270
ab n
2280
229¢
2309
22314
|

2320

233

2743

2T5m

DATA"abh b h bbh ih aa a
DATA" ab 8 t A8

DATA"baaabaabbbhabababaaabbb

DATA" aaabaabababababababbah

DATA"~

DATA" I N N D .
DATA" EEE EEEEN
DATA" N N N
DATA" | H Im EAN |
DATA"a @ R R R R BEm
DATA"b

DATA"a

DATA"a aaaasaaaahaaaahaaaaa

DATA"b h t
DATA"D t h
DATA"aba Fy e g ey
DATA"a i

DATA"gaaza h a a
DATA"bb h

DATA"ab ahaaaahaaaahbbb
DATA"aaaaaa h h F
DATA"ba h h b

DATA"aaabaabababababababaab

* Ml CONTROL

b

TO=6B-5T: IF ST:>7 THEN TO=6@
ET=KT+1: TW=TO-KT:LOCATE 16,

TIEMFO

1:FRINTUSING " ###"3s TW

IF TWi=@ AND VI=@ THEN
IF TWa=@ THEN Z@1@
FETURN

2964

16




2360 °
237¢ ° EEEEE FINAL DEL JUEGOD...
2380 °

239@ INTERVAL OFF

240¢ A$="T150V1504L4EG20SDESDLBE
DED4AGA4AGAGADA04DEFGAA+" 1 A1$="T1
S5@V1405L4GEDEGRDGCECEL 2GA"

2419 °

242% B$="04L4EGZ20SDESDLBEDED4DD4
ADSDC+DE4D2D04DFOSC" : B1$="0SL4GE
DEGEF -G+F+A0SEGDD&ACOSEA"

2439 ° _

244¢ C$="04L4EG20SDLBED4EDEDAAGS
AGGALZ2D+L4F+A": C1$="05L4GEDEGEDG
CECEO4BOSF+BG"

2450

2460 D$="LB0SAG4AGAG404BOSEDCO4E
0SD404BOSDC4DCO4ABA4L2G. "1D1$="05
L4CECEGEDGDF+EF+GDO4GRA "

247% VFOKE 8219,%HFF:FLAY A$,A1$
: VFOKE B219,%H61:FLAY B$,EB1$:VFO
KE 8219,%HB1:PLAY. C$,C1%:VFOKE 8
?19,%H41:FLAY D$,D1%:VFOKE 8219,
“HF 1

2480 CK=6148+YX4+X\8: IF Y<:>B7THE
N FOR K=CK TO &523 STEF -32:VPOK
E K,184:NEXT:FOR Y=Y TO 87 STEF
~.Z:FUTSPRITE®, (X,Y) .4, 3:NEXT

249% FOR I=65@1 TO &52Z:VFOKE I,

I2:NEXT
25@% Y=87:FOR X=X TO 218 STEF.S:
FUTSPRITE®, (X,Y).4,1:NEXT

251@ FOR O=@ TO 3@@:NEXT:FUTSFRI
TE1, (#,20@) .1, 4: PUTSPRITE®, (13, 2
@BE) 1,4 '
252 DEFUSR=%H41:F=USR (&)

2573% CLS:COLOR 15,4, 4:VFOKES:®4,
&HF 1: VFOKEB2@7, ¥HF 4: A=@: FOR =65
@3 TO 6912STEF3IZ:FORO=I TO O4A:V
FOKE O, INT(RND(1)%2)+97:NEXT: A=A
+1:NEXT 4 _
254@ FOR I=I-33T0691L:VFOKEI,97:
NEXT:FOR I=6869 TO I+1#:VFOFET, 1
28: NEXT: VFOKEB2(I8, %HE4: VFOKER 195
. ¥H84

255¢ LOCATEG, 14: FRINT "~ o,
Inomes " iLOCATE 11,13:FRINT™. A~

2568 R=1:FOR 1=6144 TO &59&6:VFOK
E 1.97:R=R+1:IF R=5 THEN I=I+28:
R=1

257% NEXT |

2580 DEFUSR=%H44: U=USK (f)

259% FOR X=4% TO 152 STEF4:Vb=VP
EEK (618@+Y¥4+X\B) : IF VD=32 THEN

Y=Y+8

2600 FUTSPRITE®, (X,Y).15,1:FOROQ
=@ TO1@@: NEXT

2618 NEXT

262@ °

2634 LOCATE?, 11: FRINTUSING"SCORE
#H#H#" (SC: LOCATES, S: FRINT"HAS

CONSEGUIDO TODAS LAS FERA
S FARA ALIMENTAR A TU FUEEBLO
ETERNAMENTE"

2640 As="VI1SS10MSHETY?04L8RIRBGE

DC405E4.DF4.E0420SCLA04A0SD. EBD4

6.LB805DO4BALAGOSD . EBG.LBDDE" : B$=
"03L4DLBDO4EBAGFDLACOSE. DBF . LBEDS
BOSCO4LA4A0SD.EBG. LBFEF"

2659 FLAY as:FLAY E$

266 A$="L805EQ4ROSEC+DO4A0SDO4E
O5CO4EABRGAROSCDEDEOAL4G. EBOSC2" -
FLAYAS

267% FOR I=¢ TO SS55S:NEXT

2686 RUN

269@ °

2709 ° N SFRITES % CARACTERE
S

2714

272¢ RESTORE 2B1d@:FOR I=97%8 TO
I+23

2734 READ A%

2748 VFOEE I,VAL ("&H"+A%$)

275 NEXT I

276@ FOR I=120%8 TO I+15:READA%:
VFOKEI . VAL ("&H"+A%) :NEXT I

277@ FOR I=1¢4%x8 TO I+7:READA%:V
FOKEI,VAL ("%H"+A%) tNEXT I

278@ FOR kE=116%8 TO K+3I1STEF8:RE
STORE 287@:FOR I=kK TO I+7:READA%$

tVFOKEI VAL ("&H"+A%) : NEXT I:NEXT

k.

27949 RESTORE 28B@:FOR I=1 TO 4:E

#="":FOR J=@ TO 7:READ A$:E$=E$+

CHR$ (VAL ("&H"+A%) ) :NEXT J:SFRITE

$(I)=E®:NEXT I

2809 RESTORE 289@:FOR I=128%8 TO
I+7:READD$: VFOKEI . VAL ("&H"+D%) :

17




412 IF niCs. ks, 1,1.¢ & L

Progr AN e————ese—

NEXT

Z81# DATA FE,®,DF,#,FE. @, DF, @
282@ DATA FB,FB,FB,®,DF,DF . DF,
287% DATA FF,FF,C3,C3,C3,.FF.FF. @
i

284¢ DATA 8,19,38,38, 7C.FE,FE, 6C
2853 DATA @,¥.18,18,@.0,0,

286@ DATA 42,7E,4%,47 42, 7E, 42,4
287@ DATA.8,14,78,38,DC,FE,FE, &4C
288@ DATA 38,74,78,1¢,38,54,38, 6
-

2893 DATA 2C,1C,.8,1C,2A,1C, 36
29¢% DATA ’8 BA,92,7C.1%,38,44,C
&

2919 DATA 18,3C, 446,42, 56,66,FF F
F

2924 RETURN 2174 VFORECKE-DX,RR: RETURN
2na N 3180 VPOKE CK,32: VFOKECK-DX, RR: F

F\QI:"’ s

Z19¢ E=INT(RND (1) %&6@8) +6272: VE=V

2960 INTERVALOFF: FUTSPRITE®, (X.Y FEEK(E+Z2): IF VPEEE (E)Y=32 AND (V
)+4,4:G0SUBZ24%: FOR Q=@ TO 10@@: E=98 OR VE=97) THEN VFOKE E, 1Z%
NEXT: SCREEN 1:LOCATE 7,12:FRINT" ELSE =19@

GAME OVER "

32@@ RETURN
297@ FPLAY"04V1S5C3CEEDDCZCI", "0V .

lﬁ
26980 * %27
R & T CIIT M 724@ FOR QO=@ TO 1@:VFOKE B196, 2
Ryn10 ’

Soo:VFOEE 8219,285:FOR W= TO Zgs
NEXT: VFOKE B196,%H11:VFOKE B219,
YH11:FOR Q=@ TO 2@:NEXT:NEXTOO: R
ETURN
2250 °

I@1@ INTERVALOFF:VI=VI-1:GOSURIZ

4@: LOCATE 2@, 1:PRINTVI

28 PUTSFRITE@, (X.Y) .4, 4: IFVV=0
"THEN PLQY"VIqSl;L64D7E06EDuED4E

OZEDZ2C" 2060 T S R

AT vv BrRETURN 71 gg?g ; FRERENTFACLON

SB40 2280 COLOR 1,15,15:CLS: SCREEN 2
057 ° I SUBRUTINA DISFARD I29% OFEN"GRF:"AS1: KEEF

@6 7 I3 DRAW"EBM14@, 2@CT6G7D1GR1GF 1HM
IT@E7W ZP=SF:Z=STICK (@) ORSTICK (1): +101, +THFSR2F 1@M+S, +1@D2EM-5 , +26M
IF ZP=3 AND Z=@ THEN RETURN -1, +SL2AHSL2GSL20M— 14, ~SM=5, —2@
Z@8@ IF ZP=3 AND Z=3F THEN ZF=1 E UGQM+J__1QE1mm+J‘n SE1@ERLE"

LSE IF ZP=3 AND Z=7 THEN ZIF=2 Z1¢ PAINT(133,38),3,3

IE9@ Q=121 :2:m F$="ND2OR1@D1@L1#" :E$="NR1@
Z1@@ IF ZP=1 THEN DX=+1 ELSE DX= DIBNR1BDIFR1M" : RE="ND2@R 13D 1HL 13
-1 F1#": As="ND2@R1#D1ENL_1BD1#" : Sg="
I11@ RR=VFEEK (CK) : VPOKECK, Q: CE=C NR1#D1#R1@D1@L1@"

k+DX: R=VFEEFK (CK) IIZW DRAW"EMAE, SHCEXF$; EMSS, SSXE
T12@ IF (R>115 AND R<1Z2@) THEN.F %3 BM7%, 48XR$; BMBS, S8XA%; BM1 @@, =0
LAY"V15L6408C" : R=R+1:VFOKE Ck,R: XS%; "

GOTO Z17¢ 3740 DRAW"BMS@, 17@": COLOR 1:FRIN
1230 IF R=9B OR R=927 THEN FLAY"V T#1,."(c) MAR 1988 JJC. soft"
15L6402D" : GOTOZ1 7 T?SM LINE (45, 165) - (23@, 183) , 6, K
3149 IF R=120 THEN Z18# @ FOR k=@ TO 20: I$=INKEY$:NEX
T15@ VFOEE CK-DX,RR:GOTO Z11i@ T_Dg INFUTS (1)

T16@ II7E FLAY"Vv1Z216402bh" : RETURN
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por Ana Martinez wm

KING LEONARD

Actualmente, y cuando parece
que los juegos laberinticos se
han quedado en el pasado, aven-
turas como la que a continua-
cidn se comenta, vienen a cOrro-
borar que la fantasia laberintica
jamas se terminara.

REFLEXION SOBRE
LOS JUEGOS
DE LABERINTO

a pregunta a formular serfa la si-

guiente, ;cudndo aparecieron los pri-

meros juegos de laberinto? Para
contestarla habria que afiadir otro interro-
gante mds, aparte de sumarlo a un peque-
fio preludio. Los videojuegos de laberinto
acabaron convirtiéndose en un peculiar fe-
némeno, ¢qué ocurri6 en la historia del
software para que este fendmeno consi-
guiese impactar con éxito?

Es evidente que la moda causada por los
primeros juegos FILMATION fue el pre-
cedente de fenémenos posteriores. En es-
tos juegos, para hacer un poco de recor-
datorio, la cuestiébn principal consistia en
atravesar cientos de pantallas recogiendo
objetos con algin extrafio fin. Quizas, sélo
quizés, habria que afirmar, entonces, que
éste seria el punto de partida para las
distintas versiones que de esta técnica sur-
girian. Los juegos de laberinto no tardarfan
en llegar.

Si nos remontamos a la historia del
sistema MSX, en seguida nos sale a mente
el titulo mas conocido de este tipo de
videojuegos, ABU SIMBEL PROFANA-
TION. El primero de ellos, hablando de
nuestra norma, constituyd una revolucion
en un campo todavia no explotado. PRO-
FANATION marcé la pauta para que jue-
gos posteriores tomaran de nuevo las rien-
das del tema y prosiguieran por el camino
abierto. El tema, simple y sencillo: una

El principio de KING LEONARD.

AV

!

g st b
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0

vt A wWTe i T (T v

extrafia figura recorriendo multiples habi-
taciones, esquivando bichos singulares que
restan energfa o vida, para llegar a alguna
parte que se supone es el final. Bien, mas
o menos, a grandes rasgos éste era el
contenido de PROFANATION, y éste, por
nombrarlo de alguna forma, es la similitud
en KING LEONARD. Una cosa nada tie-
ne que ver con la otra. Cada juego tiene
sus propios méritos, pero el fenémeno
queda en suspenso para que otros lo con-
tinden...

KING LEONARD: LA HISTORIA
DE UN REY ENCANTADO

Antes de dar comienzo a la historia que
nos atafie, la inclusién de un pequefio pro-
logo nos aclarard el motivo de tan singular
aventura.

«Por alguna extrafia razon que se des-
conoce, el rey Leonard, ha sido embrujado
por algin encantamiento malvado. Este
hechizo ha convertido al rey Leonard en
un deforme ser con forma ovoide. S6lo una
corona de rey delata que nos encontramos
ante el que fue soberano de reinos mégicos.
El rey Leonard, para salir de este estado,
deber4 cruzar todo un castillo, su castillo
que ahora se encuentra sometido a encan-
tamientos malévolos, y llegar a la salida del
mismo, donde encontrard la solucién a si
mismo, aparte de una inmensa fortuna
acumulada en tesoros. Naturalmente, la
tarea no es nada ficil, pues por el castillo
caminan NUMErosos enemigos provenien-
tes de la brujerfa, los cuales pueden restar

Mudtitud de objetos curiosos se esparcen

una vida a nuestro rey si son tocados por
éstos.»

EL NARRADOR CUENTA
LA AVENTURA

El rey Leonard parti6 decidido en busca
del final. Su primer tropiezo lo tuvo con
unas monedas gigantes y un murciélago.
Todos ellos se movian con claros ademanes *
malignos. Nada grave para él. El rey pro-
siguié la marcha por unas sinuosas habi-
taciones que se extendian hacia su derecha.
Dos estatuas parecian, con sus miradas
entrecruzadas, avisarle de peligros inmi-
nentes. Y después un pequefio abismo, ara-
fias que se desplazaban hacia él. Atencién,
al llegar a la tercera habitacidn, encontrd
la posibilidad de sortear varias (pantallas)
de ellas, por la parte inferior de la pared.
El tnico inconveniente de todo es que
debia recoger la primera llave que se en-
contraba en el piso superior. Lo mejor, en
este caso, era hacer caso omiso del atajo
y continuar por la parte superior. Antes de
llegar a la imagen de un buda, vislumbré
la primera llave bajo unas escalinatas. La
recogi6, y en seguida se cerciord de que
debia descender a otro nivel. Ya una vez
en el piso inferior, dudé entre elegir dos
caminos: uno superior, y otro inferior. En
esta aventura, parecia que el camino mas
dificil siempre era el més correcto. Decidié
seleccionar el camino superior y se evitd
varios inconvenientes. En una de las ha-
bitaciones, donde se distinguia una especie
de esqueleto junto a una puerta enrejada,
por el castillo.

EROMARD
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Una vez se ba ml;da del castillo, la entrada a una caverna serd el siltimo paso

Cofres repletos de
tesoros es lo que espera
al valiente rey

Leonard si es capaz de
completar la aventura.

7

comprobé el lugar exacto de donde provenia el atajo
del piso superior. [Qué extrafio castillo!, pens6. Un
comedor encerrado, un leén inmévil, unas caras de
fuego, una puerta irabe, columnas de siglos pasados,
cadenas que colgaban. Baj6 a otro piso inferior y el
paisaje continuaba. Un candelabro, arcos que se ence-
rraban en si mismos, un largo pasadizo. Demasiado facil
el descender a otro nivel, volvi a pensar. Un engafio
para ocultar la segunda llave. Antes de bajar a este
quinto nivel, habia que desplazarse hacia un pasadizo
muy estrecho, situado a la derecha, hasta tropezar con
la citada llave encima de una silla. El rey, conocedor
como era de la serie de peligros que lo acechaban al
siguiente paso, no se amedrant6 ante los nuevos incon-
venientes. En el quinto nivel el exotismo paraddjico de
las paredes recalcaba lo incipiente de la aventura. Para
acabar de rematar la angustiosa situacion, el caddver de
un desconocido colgaba de la pared en evidente estado
de putrefaccion. En esta misma habitacién, debajo de
unas losas, otra de las buscadas llaves se ubicaba escon-
dida. Daba la impresién de que para encontrar la cuarta
llave habria que recorrer un largo trecho. Nada més lejos
de la realidad. Como siempre, el engafio parecia domi-
nar el paisaje del castillo. Sin descender al sexto nivel,
un pequefio hueco superior indicaba que, por aquellas
escalinatas, habia que ascender a una habitacién y re-
coger la siguiente llave. jAhora si!; el rey se lanzé al
proximo piso y le pareci6 ideal otro de los engafios. La
quinta llave se escondia debajo mismo de las losas que
pisaba. Para recogerla tuvo que rodear la habitacién y
penetrar por un estrecho claro que le condujo hasta alli.

Quedaba muy poco para salir del castillo. Con

anterioridad a la entrada del sexto nivel o piso,

tuvo oportunidad de ver algin que otro cadaver,

a mis a mds de pequefias puertas que no
@ transportaban a ninguna parte. Bastante senci-

llo fue recuperar la sexta llave. Nada mds entrar

de lleno al dltimo nivel la cogi6 en la misma

entrada. Y lo mismo ocurrié con la séptima,

colocada estratégicamente al lado de unas co-

lumnas. La salida del castillo, después de
sortear a unos incordiantes animalitos, le
sorprendi6 considerablemente. Era la hora
de tomar un respiro.

En el intermedio de esta pausa, el rey
Leonard observé la noche y la luna que
apuntaba hacia el suelo. Imaginé, y pronto
tuvo ocasién de comprobarlo, que la aven-
tura no concluia allf. Desgraaadamente no
se equivocaba. Unas plantas carnivoras,
como alegato a sus palabras, entorpecian
el camino. Ello le costd algin que otro
disgusto, pero penetrando por la boca de
una amplia caverna repleta de murciélagos,
la evidencia de que esto s6lo era el prin-
cipio se hizo patente. La realidad es que
descender por los corredizos de la cueva era
bastante dificil, dada la cantidad de bichos
restadores de vida que circulaban. Y por
fin tuvo la sensaci6n de estar a punto de
lograr su peregrinacion. Salté por un hueco
extendido sobre el suelo y cay6 de pleno
sobre cofres repletos de tesoros. La felici-
dad lo embargaba. Jamés hubiera sofiado
estar nadando entre cantidades ingentes de
oro. El rey Leonard volvi6 a ser rey.

MORALEJA

Dejando de lado el hecho de que el
protagonista de este videojuego se procla-
mase de nuevo como rey absoluto, habria
que concluir con un comentario subjetivo
de esta aventura. KING LEONARD, para
que muchos lo entiendan, no es el tipico
juego de matar a diestro y siniestro, como
tampoco es el tipico juego arcade. Tan sélo,
KING LEONARD pretende ser un diver-
tido juego de laberinto, en el que imaginar
como superar determinadas pantallas, ha
de ser la tnica complicacién posible. Ideal
para no quebrantar mentes y recomenda-
ble para los amantes a los laberintos. S6lo
queda desear buena suerte en la conclusién
de la aventura. Os lo dejo a vosotros.
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Programa mee—————10r David Soriano Fosas mm

El juego tiene 16 puertas para
abrir. Al principio deberas coger
la llave situada en la puerta de la
pantalla 6. La dificultat consiste

en que se desconoce a qué
abrirlas todas.

TORKEEERRK KR EKEX

%X SPIDER X

TOKKKKKKKK KR KK

19 ON STOF G(GOSUE D6 STOF ON

200 DEFINT L,I,X,Y,M. K. P

207 R resentacion NS
4¢ KF=RASE {7) : KKE=BASE (5) : PF=RASE
(&)

o BCREEML: EEYOFF:WIDTHZ9: COLORY
« Sy or GOSUEBRZSE

&HE RESTORE 8¢

B

7% FOR I=1TO2:FOR O=1TOB: READA%:
Bs=E$+CHR$ (VAL ("%H"+A%$) ) :NEXT:SP
RITE$(I)=BE%:Bs="":NEXT
8@ DATA @u,8@,Cd,E®,Fu,FB,FC, FE,
GE, 01,07, 07 ,9F, 1F, 3F, 7F
F7 "HNEEE dibuio pantalla NN
163 RESTORE 110:FORI=1TO22: READA i -
$:LOCATES, I:PRINTA$: NEXT SFRITE Z2,(216,56)412,2
116 DATA ccceccoccceee ! XYZ 4@ GOTO 650
12 DATA cccccocecece! [\] S5 N o atcones  (EESN—N
12@ DATA cccccccecee! T6E RESTORE 286 i
144 DATA ..Hc..Hc..H'c..Hc..He. . I7@ FORI=1TO25: READL: FORD=@TO7: R
H EADS$: VFOKE (L.X8) +D+KF, VAL ("%H"+8
153 DATA ..Ic..lc..I'c..Ic..Ic.. $) 1 NEXT:NEXT T80
I 8@ DATA 72,800,060, Ed,Fd,Fa,Fd,Fd
160 DATA it ennn e ennnnrnsennsneen e y st A NV Y
I 9@ DATA 73,Fd,Fd,Fd,F@, Fd,Fd,Fa
17€) DATH o wre wiw wpw wils s wle 60 % § 95 o A Fil AT
N 48 DATA 74,FF,7F,3F, 1F @6, @@, @@
184 DATA c.OEKEEEEEEEKEEEEKERK.M - 6 o
19@ DATA c.1 w1 41% DATA 75.FF,FF.FF,FF, @@, 00, @0
206 DATA Cul wvewwnnennnneeahl o1 « 4 o
218 DATA .l L OEFEEEEEEEEEEEW-T .1 420 DATA 7hH.Fd.Fa,Fa, Fe, @6, @, o
220 DATA ¢, 1 .IGié &Eaadég .1 .1 « 4 : LT T
220 DATA L.F .1 ol <X 476 DATA 77.FF.FE,FC.FB.F@,Fd, Fi
280 DATA €. ssipsviwimnimnigeal 2T A L
2@ DATA c. i JEKEEEEEEEEEEEEL .1 44 DATA 78,Fd, Fd,Fd,Fo,EQ, CH, B8E
260 DATA c¢.l David Soriano % » 0 e
276 DATA .1 . ¥ 45@ DATA 79.FF,FF . FF,FF,F@,F@#,F@
283 DATA .1 1988 i ¥ F .
293 DATA c. I 1 460 DATA 46,FF,B¢, 88,82, FF, @8, 98
308 DATH Cujs 5.6 &@ aumvii s & aalal 28

DATA Coaevvennerennm e 47 DATA 99,00, B0, 06, 00, 36, 56, G

DATA CEEEEEEEEEEEEEEEEEEEL - B4

FUT SFRITE 1.(46,56),7,1:FUT 489 DATA 88,IF, 1F,8F, 8@, 83,84, 51




«9B 816 " N o ba T
490 DATA B9,FF.F@,E#®, @@, G0, 16, 2@ 820 IF VFEEE (K-32)=112 THEN SkWAF
. 2C A,EB: GO0TO 843

Sed DATA 9@, Fd, @1, 81,81, 868,89, 51 8730 IF VFEEE (K-I2)<:1@4 AND VFEE
y 25 FA(E=I2) 4297 THEN RETURN

51¢ DATA 21,95,91,91,91.,91, 96, @ 84@ Y=Y-B:k=K-I2

o 545 85@ PUT SFRITE 1.(X.Y).12,A

S20 DATA 92,734,384, 04, G8, B0, @@, @F B6# RETURN

« 1F 874 " M Do o

53 DATA 93,53,8R,.89,¢3,03, 37, FF 883 IF VFEEE (K+&4)=112 THEN SWAF
FF A,B: GOTO 14

S4@ DATA I3,@1,®1, @1, 31, 31,61, d1 899 IF VFEEE (K+&4)< =104 OR VFEEE
L (K+65) *119 THEN RETURN

553 DATA 128,7E,7E,18,18,18,18,1 @@ IF VYFEEE (K+64)=97 THEN 914
8.18 1 Y=Y+8: kK=k+32

56 DATA 129, bb6,.4b6,66,7E,7E.bb.6 2@ FUT SFRITE 1,(X,Y).,12.A

&, bé& 9Z@ RETURN 994

76 DATA 130, 7E,7E,. 40,78,.78, 60,7 F4¢ "R s.brutina principal
E.7E —

580 DATA 131.7E,7E, &8, 7E, 7E, 84, 7 95@ ON STICE (1)GOSUER B2, 75@, 720
E.7E 75,880,758, 778, 750

590 DATA L32,7E,7E.56,656.7E\7E.& 6@ ON STICE (#)GDSUER B2¢,75@,720
. &if 7S50, 880, 753, 770, 750

&#E DATA 123,168,418, 18,18,18,18,1 Q7@ EM=EM+.2:IF EM LY THEN EM=z
8,18 GOSUE 5520

218 DRTR £3%: 78 T, SE O BET 98¢ IF VPEEE (K)=4@ THEN GOSUE 17

b ow

m

=
2 DATA 179, 7E,7E. 66, 7E, 70 6E, & ot W o
éh;wmf1ﬁ ' b Byl 99@ IF YFEEE (K4+464)=97 AND YFEEK ¢
- _ F+6H5) <119 THERN GOSUE $1@
A l..l_lr ..l:‘.“!..f-:": ..‘J_"'l l:..q-. e vy i . o
6= VEORE F 2 e ﬂf i 1@06 1F X=248 OR X=86 OF Y=@ OF

Y=1268 THEMN 1@#8E
1@1d GOSYUE 118243

B FR+lo, 131 1620 IF VFEEK (K) =4¢ THEN GOSUE 1
643 FETURN e

. —~ sl aad 35
E500 TF INKEVE=""THEN &5 I s
Co0  EMBSRENMNM ¢ A A i o o anlee
A 1l e T A - - . 3
— e R 140 SR canviar pantalla MM
\ e
G COLORLT. 1. 1:¢ WIDTHT
670 COLOR1Z.1,1:SCREENL, 2:WIDT e I S
2 FUT SPEITE 2, (~23

Ore ;rwm.i**

LBE DIMAS (33,93 e DIMX 14, 180 1 DIME ot
:(qii.nlﬂpgfgf 1ﬁ)hilmﬁ,{; oy v L@6B IF Y=d THEN FANT=FANT—4:Y=1
Ir:u;gjlt.‘.; ' . L 1 A ow T FEPA | uw L4 | 26 QRN B e 2E SR I O ] ,......n"'-"l +4/_i Lf_‘_"l"{_i 11'”"1

wetar 1078 IF Y=138 THEN SANT=FANT +4;
LGEH X=Phy Y= "4 foe=kh+ 188 FANT =& A= wfy pom - AR @ AT T 1060
1iE=2:L (1) =T R ()=, S:ED=1: M (&) =1 i Eshoaaky BOTH 13190

o LEFT=2: FOL=21 801 1380 IF X=80 THEN EAMT=FANT -1 Y=
%g?_é'kFF';iFL"#—f3§67} g1 e DA K=k 20 GOTO 110
g oodn el BORLE Sefe el 3 1E9G IF X=248 THEM FANT=FEANT1: ¥
7 1104 -
fz8 ! e O30) Belr]

A i =08 . l-'-i
7@ e derecha [HEEEEENENSSST© o o g e :
7oE 1 F.' VFEEE (+2) @ 119 0OF VEEEE (K 11¢83 FOR T=1] T 142 LOCATE 1@ " Tis

+34) 2115 THEN RETURN RINTY Ve MEXT

7IH X=X+BrE=k+1 SWAR AL B 1112 LOCATE7, 21: FRINTEANT: FOR 1=
748 FUT SFRITE L, (X.Y). 12,8 @ TO 15:LOCATELL, I+1:FRINTFS ‘FAN

750 RETURN TlilwghijminTc < b
76E N v coioer e (BN ) w bl s ki)
O il s PO 1176 LOCATE 11, 8: FRINT"a;
77¢ IF VPEEE (K-1) 3119 OR VSEEE (K e
+31) 119 THEN RETURN SR —
; r BT MTY 5 aa
786 X=X-8:k=k-1: SWAF A,E IR TS AT T e
799 FUT SFRITE 1, (X,Y). 12,6 ;
23 RETURN




Programa bt

419

IF RiCsibs. o1 & &Rt &

116 "M movimiernto fantasmas
T
1173 IF FANT=4 OF FANT=8 0OR FANT

#11 THEN122
1180 IF L(1)=1¢ THEN L{(1)=%:R(1)
=.8:60T0 1Z21¢

119 IF L{1)=1 THEN L(1)=2:R{1)=
L2:60TO 1218
128@ IF RNMD(1) *R(1) THEN LL(1) =L (1

YJ+1:R(1)=.2 ELSE L{1)=L{1)~1:R{1
y=.8

121@ FUT SFRITE 2, (X(FANT, L. (1)),
Y(FANT,L(1))),15,3 :

12260 SFRITE ON

1220 RETURN

1240 " =brir puertas
258 IF STRIG(@#) =@ AND STRIG(1)=
@ THEN RETURN

126@ IF PANT=6 THEN 1353

1279 IF R<>FPANT THEN RETURN

128@ FLAY"t25E1804cr lécrléboicerd
bodcrlberlboScerléodcrlberlboZer
l6odcriboicrléodcrlb6oScot 1201 404
1299 SC=SC+1@d3@: LOCATE Z,1:PRIN
TUSING"######" :5C

1363 VYPOKE EE+197,3Z2: VFOEE EK+22
9.32°

131a@

-y
el

1328
1343
1358
136
1378
138¢
139d
1436
1410
?.39
142¢@
1439
14403
1458
a
1468 NEXT

1473 SC=SEHBo@dd! : FOR I=t TO 1@
:LOCATE 3,1:FRINT" "rFLAY"A
":LOCATE Z,1:FRINTUSING" ######4";
SC:FLAY"GE":NEXT

1483 FIEI=(LEFTX21)+(31-57) -1

1499 FOR I=1 TO F3

1503 GOSUB 5520

151@ SC=SC+1@@@: LOCATE I, 1:PRINT
USING" ######" ; SC: BEEF

132¢ NEXT:LOCATE 31,19:FRINT" "“:

SY=5Y+1:M(FANT) =1
LOCATE 8.FPANT+3Z:FRINT"aa"
FP=@:R=6&

RETURN

IF P=1 THEN RETURN

L=0

R=INT(RND(-TIME) ¥1&) +1
L=L+1:IF L=3@ THEN :144%

IF M(R)=1 THEN 1378

L=@

VPOKE KK+197.34:VPOKE KE+2Z

P=1: RETURN

" todas abierta=s R
FOR I=1 TO 16

IF M(I)=¢@ THEN L=¢:60T0 137

GOTO Sé64@
1524 FUT SFRITE 1,(-2d,-2¢) ,1,1:
PUT SFRITE 2, (-2,-2),1,1
154¢ FLAY"t2550TCDEFGCDO4EFGCCCC
DEOSFGGFO4DCDDCDCDEDEDDDR ", "+ 2550
FGFGFGFGFGFDGDGDGEREDGDEDEDGF GF GF
D'l
155¢ IF SCrHSC THEN HSC=S5C:LOCAT
E Z.2iPRINTUSING"#H#####" ; HSC
156 FOR I=@ TO 17
1573 LOCATE 14, I:PRINT"aaaaaaaaa
aaaaaaaaaaaa"iNEXT '
1583 FOR I=1 TO 16:M(I)=@:NEXT
1599 FOR I=1 TO Z@@@:NEXT
160@ X=96:Y=24: K=KkE+1#8: FANT=&: A
=13B=2:L(1)="1R(1)=,5:8D=1:M(&) =
1:8C=1:87=1@: LEFT=Z: POL=2: 8Y=@: E
M=@2 F=@
1619 LOCATE 11,19:FRINT"))))))))
YIINIMNNNNNNN
1620 GOSUE Sd@ld: GOTO 1e=g
16720 "N =prites NN
1640 RESTORE 1671
1650 FOR I=1 TO Z2:FOF O=1 TO 8:
READ A$(I,0) :NEXT:NEXT
166 ON SPRITE GOSUB S7dd¢: SPRITE
ON
1673
A
1680
2
1693
4
17339
]
171
2
172d¢
1
1726
@
1740
1
1750
F
1763
()
177%
Cc
17849
)
1793
o
18a0d¢
1
181d

DATA &3, O, 00, B9, B8, B0, 343

DATA 28,57.8BF,0F,17.27,44,8

DATA &6, 86,00, 30, 00, 9%, 29, 4

DATA 2A,D1.E0,.EB,D4,.82,41.8

DATA @0, @0, 00, B9, B8, 99, 94, 2

DATA S51,8B,07,17.2B,41,82,

DATA @@, B9, B0, 36, DD, B8, 20,5

DATA B4,EA,F1.FP,EB,C4,22.4

DATA @1 ,9Z%,02,02,6%,62,67.7

DATA IF, 1F.®7.0F,1F,1F,2F, 3
DATA C2.E0,Ad,EZ, 63,A7,FE,F
DATA F8,F@.F®,FB,F8,FC,FE.F
DATA FF,FS.FF.DS,FA, DS EA.F
DATA FF,S55.AA,.55.AA,50,AB. 0

DATA &, @, &8, 7F , 7F , @, 6@, &

26




7}
18249
)
18Z4d
]
1844¢
g
1854
@
18468
@
1878
@
1880
a
189
2
19
)
191d

192¢

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

D6, 06,86, FE,FE, 86,36,
@1 ,.91,01,08,01,61,01,9
@o,89,.80,840,00,80,80,8
aa, D0, D0, 00, 00, B0, B9, D
a3, 00,00,00, 00,00, 09,0
18.24,42,42,24,18,10,1
19,190,10,1C,19,1C, 19,1
A2, AA BB 2AAA A2, FALE

o, @, B, 55,53, 5

PRt It

o

@2, @A BA,2A, 28, 2A,BAA

13, AW, AB,AB,AB,AB. 1A, A

298¢ "HENE datas pantallas EEEE
209% FOR I=1 TO 14:FOR O=@ TO 15
tREAD PE(I,0)eNEXT:NEXT

[a)
19Z@
2
1944
@
1953
5]
1963
o]
197
@
198a@
F‘
1999 FOR I=1TO12:FORO=1T0OB:5%(1)
=S$ (1) +CHR$ (VAL ("YXH"+A$(I1,0))) N
EXT:NEXT
2003 SFRITE$(1)=S%(1)+S%(2)+S% (3
) +8% (4)
2019 SFRITE$(2)=5%(5)+5% (&) +5%6(7
) +5%(8) -
2020 SPRITE®(Z) =84 () +S$ (1) +5%(
11)+8%(12)
23¢9 "HEE direccion caracteres
- :
2049 FOR I=1 TO Z@:READ S.L:FOR
O=@ TO 7:VFOEE Sx8+0+kEF,VAL("&H"
+AF (L, 0+1) ) s NEXT:NEXT
2059 DATA 97.19.98.20,184,17, 185
«18,112,15,113,16,128,13,121,14,
48,23,3734,21,.35,22.41,24,42,25,473
»26,46,27.58,28,128,29,129,38, 132
@,31,122,32
20868 LOCATE 11,12:PRINT")))))) )
IDEDRERERBREE R
2087@ LOCATE 11,21 :PRINT": ": LOCAT
E 4,11:FRINT"¥+": LOCATE 4, 12:FRI
NT" (. ":LOCATE 4,1Z:PRINT".."

DATA AZ,AA,BB.2A,AA,AA.AAR, 2

DATA 26,69,A9,29,29,29,26,0
DATA @E, 8, #8, DA, #A, HE, 39, &
DATA E4,AE,AA,AE,AA,EA, 3@, @
DATA 80@,80,80,80,8d,Ed, 3@, @

DATA BE,.8B,DB,DB,FEB,.FB,FF,F

2150
21468
217
218@
219¢
L2206
2218

I~y

222

2274

2244
D5
226
2274
2280
el
2O
2T

2T2

2ITG

e !

273449
23549
2IT&E
2379
23848
2290
24@@
2410
2424
24%0
2444
24354

DATA
DATA
DATA
DEATE
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DHTA_
DATA
DATH
DATA

P3N ED

21¢@ FOR I=1 T0O 1&:FOR O=1 TO 14
tREAD X(I.0),Y(I.0):NEXTENEXT
2118 222 adaagraparasy

2120 DATA syiyHyHYRYHYHYRHYHYRY
217348 DATA yrhisasazaaaaaaaaayy
2144 DATA nvhiaasasaaaasaaasaxy

YR vyRyyryyryaayH
svhiazaaaaazaaaaaaaa
vihilaaaaaaaaaaaaaaasa
dvhiasaaaaaasaanysyny
ViRl aaaaaafaaayryys
Pl ASARAEARYHYHYRY
vithiaaaaaaaayiyuy iy
Hvhiaaaaaarysyxyrysy
vihilaaaaaayryyrysyx
Avhiasaanynyryak+any
vihiaaaaaaaaaaa (. ayn
syhiaaaaaaaadada. . any

HYRYRYHYHYRYRYRYRYRY

HYHYHVHEYHVEYHYRYHYH
“yaahiliaazaaaaaaaaany
viaahliaaaaaa¥+aaaayx
aaaahiaaaaaal.aaaaaa
aaaahiaaaaaa..aaapga
RYyHyRIyRYRYHYRYHRQY
viaahiaaaaaaaaaaapga
vyaahiaaaaaaasaaapga

CYRYHRLYHYRYHYRGQHYRYR

wyzahliaaaaaaapgazany
viaahlaaaaaaapgaaays
“yaahiaaapgaapgaaany
yxaahiaaapaaapgaaay¥
wyaahilaaapgaapgaaaxy
YHYHYRYHYRQHYPQHYHYH

A3 ISTTIIIDIDDIDIIDPIDNNDLID
B ]
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Programa

a1 IF nlCsivs, [, 140

& homlis

Lh 8 0 O

2446@
2473
248@
24940
2509
2514
2520
25249
25443
2550
256
2578
2584
2993
26
24610
2620
2670
264
2650
2661
2670
24680
26949
270
27149
2720
27Z4@
2744
2756
2760
2770
2780
2794
2803
2819
2823
28=4g
2843
2854
2863
2873
288
2820

2904 -

2914
2920
2978
2944
29548
2946
29749
2980
2994
T
IELE

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATH

2393 922

‘DATA

DATH
DATA
DATA
DATH

HYHYHYHYHYHYHYHYXYRY
YHYHYHYHYRYRYHYHYHYR
Kyaaxvaaaaahiaaazauy
yraayraaaaahiaaaaayx
aaaaxvaaaaahiaaaaany
aaaayxyxyrvhixyxaay:
Hyryxyaaaaahiaaaaany
aaaaaaaaaaahiaaaaayy
aaaaaaaaaaahiaaax+xy
YHYRYPOQuryHyyaaa (. yu
HYaaapqaaazaaaad. .Hy
yrHaaapgasaaaaaanyxyx
Kyaaapgaaaaaaaaanyry
yHaaapgaaaaaaaaaaaaa
Hyaaapgaaaaaaaaaaaaa
YHYHYRYH YR YR YR YRYH Y
:‘-‘.‘-‘.‘-‘!.‘?4."!?!’!”,?
wyryaTHEaSFIDERaxyny
YHYHYHYRYHYHYHYHYRYHR
“yhiaaaazazaazaaaaxy
vyahiaaaaaaaaaaaaaaaz
®xyhixyaaaaaaaaaaaany
vahixyaaaaaaaaaaaaas
“yhixyaaaaaaaak+aany
vahiaxypqxyxraal(.aaaz
“yhiaaaaaaxyaa..aany
vahiaaaaaxyxyxyxaaaz
“yhiaaaaaaaaxyxyaany
vahiaaaaaaaayxyraaas
HYXyXpgyXyaaaazaaaxy
aaaaapgaaaaaaaaaasaz
aaaaapgaaaaaxyaaaaxy
YRYRYypOQryaaxyxyxaaaz
?.‘?7!?5’,?:’?’?!.‘

HKYRYRYRYRYRYRYRYRYRY
YHAZ AaaZaza’azazaxyx
Hyaaaaaaaaaaaaaaaaaa
Y aaaaaaaaaaaaaaaaaa
Xyaalaaapgrypga’apgxy
yxaanquyx*+yxyxyxyx
Hyaapqguyhi (L aaxyaany
yiaapayxhi..aayxaayy
Hyaapguyvhixypgxyaaaa
yvriaapagyrhiyupgyraaaa
“yaapgevhixypgxypqry
yiaapgaahiyspagyxpay:
Hyaapgaahixypguypgxry
vitaapgaahivspaaapayx
“yaapgaahixypagaapqguy
YHYHPGYHhL vy YR Yyl
’.‘.‘."."61‘:‘.‘?‘!.‘."?!!

HYHYHYHYHPOQYHPOQYHYHY
yHYAaaraaapgaapgaaayy
Aaaaaaaaanqaapgaaaaa
AAA2AAAAAPUAADGAPGARA
HYHYRY YR Y Y Y R YDROaRyY

TADE
ZETE
T4
ZOS0
T4
EOTH
=20
ZO7E
100
Tila
TI2G
T
T140
T150
T1AE
170
T1eH
190
sels e
AL R

ol u

2T

240

T25H

I26E
3270
o8
2200
Bt
ITLY

- e
w e

AR G
=TI

T4
IS0
TILE
TITH
IO

Bt

T4
24140
SA424
Z4ZT0
444
24560
S 217
S47d
2489
Z4940
Rt}
2819
2523
I530
IS49
I550
AT

DATA
DaTA
DATA
DATA
DATA
DATAH
DATH
DATA
DaTa .
DATAH
DATH
DATA
DATA
DATH
DATA
DATA
DeTe
DATA
DATA
DATH
TATA
DATE
DaTE
DATH
DATA
DATA
DATA
DATH
DATA
DATA
DATY
DATA
DATA
DATAH
DATA
DATA

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

yiyaaaaaaaaahiaspgyn
Hyazaaaarviléahiaapgey
yviaaaaaat.+ahiaapgyx
aazaaaaaal..ahiaapgry
aasaapga...ahiaapgyx
HynyEpayuvevhixyyuy
yviaaapgaazaahiaaaays
Ayaaapgaaaaahiaaaany
yiaaapgaaaaahiaaaayu
vy aaapdaaaaahiaaaany
HyRypaguyryrhivynys
"F':F:':‘:".‘:‘:'.‘.".‘!'FT‘:‘
HYHYHYHYMYRYHYRYHYRY
YHYHYHYHYRYI YR Yy K-y
aaaaaaazaaaazaahi {.y
Azaadanazaaaaaaahi, . g
Hynpgyapgaaaaaahivey
yiapgaapqaaaaaahinyy
nyapgaapgaaaaaahiany
viapgaapgaaaaaahiayy
#yapgaarysypgaahi axy
yiapgaaaraapqgaahiayy
dyapgaaaaaapgaahiany
Yirapdaaaaaapgaahiayy
Hyapgaasaaapgaahiaza
Viiapgaaaaaapgaahiaas
Yyapgaaaaaapgaahiaaa
YHYHYH YR YRYDAR YR YN VYR
‘.‘:‘."!‘!'l(—':}":'?“.‘:‘:‘.‘:':'.‘:l."!'
VDAY AAAAN YE YAAR Y
vihiapgaaaaaaxyraaas
yyhiapgaaaaaaanvaasy
vihiapgaaaaX+aryaaan
vyhiapgaaaa (., aazaany
yahivpoasasa. . aaaaaan
vhivasaapguyaaaasary
yuhilyaaaapgysaaaaaan
Ayhinyuysyuyrvivaany

vihiaaaaaaaahlivyraaax
“yhiaaaaaaaahixzyaaxy
yryHyryRyryrhiyraaax
za¥+ahiaanazahixyaany
ad..ahiaaaaahiyxaaaz
Ad. .« allaaaaahinyaany
yryHyhixyryryuynaaaz
ﬂq:‘."l‘.‘:‘l!"?:‘:’.‘}.‘

HYHYPOHYhI YRV Y YRY
viyapgaahiaraahiaayy
Hyaapgaahiaaaahiaany
viaapgaahiaaaahiaayy
Hyaanyryryuyryhiaany
viaayHRyHyryryihiaayy
Hyaaaaaazaaaaahiaany
Viiaaaaaaaaaaaahiaayy
Hyaaaaaaaaaaaahiaady
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257d
o8s
2590
YY)
610
S62
26T
&4
SeTH
SE&E
267
Za8
267
7
2714
IT2E
7358
748
2756
274
277
=78
a4
Z8aE
ZB1d
I82E
ZBZd
849
ZBTd
284
ZB7d
z88a
ZBYd
3903
Q13
Q20

o e |

DATA yvraaaaaaaaaaaahiaaaa
DATA uyaaaaaaaapgaahiaaaa
DATA vuazaayryHpOyRyxyrys:
DATA xyaaaaxyaapqgaaak+auy
DATA yraaaayraapgaaal.ayx
DATA xyaaaaryaapgaad..axy
DATA yXYHYHYHYHPQYRYHYHYHR
‘.‘!‘S‘:';'-":‘lggj:‘:‘.‘!‘.‘."’:'."!‘

DATA 3yxympqvxymyhimymyxy
DATA yrxvaapgaazaahiazaayx
DATA syasapgaaaaahiaaaany
DATA yivaapgaaaaahiaaaays
DATA syaaapoazaaahiagaaaa
DATA yvuyvaaphaaaaahiaaaaaa
DATA mvasapgaaaaahisyuyiy
DATAH yuyvaapgaaaaahiaxyryx
DATA uvaaapoaaaaahiaazany
DATA zazsaapgdaaaaahizaaays
DATA aaaaapgasaaahiaaaany
DATA yuyxypgaaaaahiaaaayx
DATA uyuvapga¥taahiaaaavy
DATA yuvaapga(.aahiaaaayx
DATA svyaaapoa..aahlaaaaxy
DATA yivuyryHyryshiyviyrys
.'“.':\'.‘:‘!:l!!'.":'ll!:“.':‘?—-"

DATA XyRyHYHYHRYRPOYHYHYRY
DATA vyxvaaaaahiapgaaaaay:
DATA nyaaaaaahiapgaaaaaxny
DATA yuyuyryshivyyuysyxys
DATA aahiaaaahiaaaazsaaany
DATA aahizaaahiaaaaaapqyx
DATA fvhiaaaaxyxuyryxvpgry
DATA vahiazcaaak+aaaaapgyy
DATA xahiaazaa(.aaaaapgxy
DATA .vahiaapga..apqgaapayy
DATA xahiaapqgxyxypqaapgxy
DATA vahiaapgaxyzpoaapqyx
DATA xahiaapgavyxapgaapgxy
DATA yahiaapqgaxvapgaapay:
DATA xahiaapgavxacgaapaxy
DATA vy iy iy YR YRy Rpays
T‘:'S!'7‘_.'?:'?:':‘?12!'!,5??””3’
DATA xyxyrhivyyuysyuyvaauy
DATA vyxaaahiaaaaahiyraany
DATA uyaaahiazaaahixvaany
DATA wvuyxyryuyuyxhiyraany
DATA »vaaaaaa¥+aahixvaaxy
DATA viaaaaaafl.aahiynaaxy
DATA «vaasaaa..aahiuvaaxy
DATA vuvipgQyxyxyRyxyHaaaz
DATA xvyaapoasaasaaarvaayn
DATA y:aapgaaaaazaaayraaxy
DATA xvaapcaazaaaaaaxryaavi
DATA yiyuvyHyHyRpgQyXyxaany
DATA wyasaaaazapgaarvaayy
DATA Y:aaaaasaapgaayraaxy
DATA xvazaaaaaapgaauyaayy
DATA yRyRYyHYRYXPAYXYXAaxy

.".‘??:‘:"?’??.‘1'{’-‘:‘7‘.‘“’:‘
]

4169
417
4184
417
42040
4z1@
220
4z2Z0
4240
4250
A2 405
4275
428G
4290
LA
4713
4324
473G
4293

Z54
4760
4773
478%
43723
4434
4413
4420
4470
4443
4453
44460
4470
4480
4493
4300
4510
4523
4530
4=4@
4550

DATA #yxyYRAQAYAYPAHYRYHYRY
DATE vpgupgypgapgy¥+zpayx
DATA upgapgxpgapgx (.apgxy
DATA vpaapgypauysy..apgyy
DATA xpgyuyApQypaQry®ypagury
DATA vpaxpoapgspQapqxpqyx
DATA »pgypgapgypgapgapgxy
DATA vpaxpagyryHyHyDgQapgyx
DATA «“pgypQ:xpqapaxpgypRgry
DATA ypaapqypgapqypgupays
DATA %xp3apaxpqypaXyxypquy
DATA yparpaypaxpqypgapqQyx
DATA xpaypgapayparpQapgxy
DATA vparpgapQypgapaxpgasa
DATA xpqvrqupgypGapgypgas
DATA ywHYHYHYHYHYH YUY RYRY A
7_???:'?!1!!:'514:"5”!’!?

DATEA uyunyuyuyryuyhinyuyny
DATA yuhihihihihihihihiyx
DATA uvaaaaaaaaaahiaaaany
DATA yraaaaaaaaaahiaaaayx
DATH uvyaaaaryryunvhiaaaany
DATA viaaaaaaak+ahiaaaayw
DATA xvaaaaaaa(.ahiaaaary
DATA yraaaaaaa..ahiaaaayx
DATA uvyasaaaaaryyhiaaaany
DATA yxaaaaaaahiahiaaaayx
DATA svaaaaaaahiahiaaaaxy
DATA yxasaaaaahixynyuyuyx
DATA xvaaaaaaahliaaaazaany
DATA aaaaaaaaahiaaaaaaaaa
DATA aasaaaaaahiaaaaaaaaa
DATA YRYHYHYAYAYHYRYRYRYHK
5’:‘!,".“!:‘?15!5,!,”’!,,,

DATA HYHYUYRYRYRYHYRAYPQRY
DATA yxazazazazazazaapqy:
DATA xyaaaaaaaaaaaaaapqgyy
DATA yraaaasaaaaaaaaapqys
DATA xvaaaaxyyyyyvyyyvypagxy
DATA vyxaaaaauvyyyyaaaaeay
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41@ [F niOsies. [, 100 &

Programa _‘

w M

4561
4573
4580
4520
4 &
461
L6218
4630
4644
4650
4563
4&7H
4680
4698

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
2333
DATA
DATA
DATA
47@@E DATA
4714 DATA
472 DATA
4733 DATA
474 DATA
4750 DATA
4746 DATA
4774 DATA
4783 DATA
4723 DATA
48@@ DATA

xyaaaaxyyyahiaaaaaaa
yviaaaaaryyyhiaaaaaaa
nyaaaaryyyahiaaaaaaa
yraaaaanyyyhiuyryiyn
xyaaaaxyyvahiaaaaaxy
yiaaaaarnvyvhiaaaasys
HyaaaaryyvahiaaX+any
aaaaaaaxyyyhiaal. ayx
aaaaaaxyvvahiaa. .axy
HYYVYYYYYVYYYYYYYYYYYR
.‘.‘!.“.".‘16“‘“”‘?’??
MYRYRYRYRYPORYE Yaayx
yaaxyriyaaapgaaXt+taaxy
Hyeyahiaaapgaa(.aayx
yiyaahiaaapgaa..aany
Hvaaahiaaapgiyivaavy
vaaaahiaaapgy:yaaany
wadaahiapgryrvyaaaavy
aaaaahiapgyxyaaaaaxy
aaaaahiaxyxuyaaaaaavy:
YHYPAQMYNYNyaIaaanyny
AaApGaaladasaaaayuy
Ya3apgadaaaalaaanyry
HaapQaaaaaaaaayny
yaspgaaaasaanyuy

481¢% DATA xaapgaaaaaaayyy

4823 DATA vMYHYRYNYHYRY

487¢ "HEM datas fantasmas SRR
484@& DATA 1468,72,168.72,152.72.1
44,72, 136,88, 128,888,120, 25, 128,1
@4, 13&6,112,144,112
485@ DATA 134&.4@,144
44 56,144,464, 152,
4,.1786,64,184,464
486 DATA 128.484,.136.464.144,64,1
S52.64, 15:.?”.1qh.8@ 152.88.152.9
6.152,184,152,112

4873 DATA 184 0112, 112,112,126, 11
2,120,104 ,126,96,.120,88, 120,808, 1
24,72,128, 64, I”ﬁ.Sé

488@ DATA 12@.86,.112.88, 184,396, 1
@4, 88,184,246, 16¢4, 184 184 112,112
W112,128,112,128,112

48%9@ DATA 12&, 112,128, 112,134, 11
2,144,112,152.112,168,112,168.,11
2,176,112,184,112 192,112

«4@,.144,48,1
&4, 168,464,168, 4

49@d DATA 1@4.46 11&456 12¢, 548, 1

28,56,136,54, 144, 564, 152.5&.1éw
6,168,566, 176,56

4913 DATA 16@, 48, 160,48, 160,56, 1
oF, 64,168,722, 160,83, 169,88, 1603, 9
6. 168,164, 168,1172

4923 DATA 12@, 117,120, 184, 128,
126, 88,128, 83, 136.8@. 144, 8@,
.8@, 168,80, 168, B

P&

152

4973

4744

4954

@,ﬁlﬁ

L I &)
i P

4,264,

o@1d
Y

. 31 NE
S@IH
SB4H
S@5@
S@6H
S@7
SaBE
SBFE
5100
5110
S120
517
5140
5150
=166
517
5180
READ
519

D20

oz1d
S229

5239
S24@
o259
5261
S27d¢

44, 64,
@, 184,

Sb. 4,
2,144,

DATA
, 192,
448, 1
DATA

156,

DATA

76,80, 184,86, 192,
@,2146,80@,224, 80

496@ DATA 216,24,2146,32,216,43,2
16, 48.216.u6.216 64,216,72,214.8

88,

4974¢ DATA 124,
hﬁ &4, 123, 72.1”W 84, l”ﬂ 88,124,9

1 7‘?!_
498@ DATA 1764,

164,

1Q

120 8@, 128,86, 176, 72, 1
Sh, 165, 56, 168,48, 176, 4
2, 41

160,40, 152,46, 144, 40, 1
48, 136,56, 136,64, 1346, 7

72,152,722

152,80, 160,88, 168,84, 1

g, 2id, 89, 238, 8

216,96
ag,

124,

4R, 120,56, 1

120,112

24,184,724,192,24,1

4, 192.48 192.5&.¢, Wl

&4, 248, &4

499@ DATA 112,48,112,56,112,464,1
28,64,136,64,144,464,144,7
#,144,88,144,96

S@@E RETURN

2,144,8

"HEl pantalla principal IS

XT

VFOKE
VFOEE
VFOEE
VFOKE
VFOKE
VFOKEE
VFOKE
VFOEE
VFOEE
VFOEE
VFOEE
VFOEE
VFOEE
VFOEE
VFOEE

RESTORE

S@2@ FOR I=776 TO 783Z:VPOEE I+EF

FF+4,81
PP+46,241
FP+7, 241
PP+13,161
FFP+14,65
FP+45.23
FF+8, 49
FF+9,49
PF+21, 2059
FFP+3, 209
FR+2, 269
PR+1@,49
FF+11,49
EF+5, 161
FE+16, 209
S21@FOR I=@ TO 21:

L$: LOCATE 2, 1:FRINTL$: NEXT

FOR I

NT " = "

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

=208 TO 24¢ STEFP 16:F0

L=FOL+1:FUT SFRITE FOL, (I,136),1
2, 1:NEXT
IFHSCY

*AETHENLOCATELL, 21: FRI

aaSCORE
aaaaaaaa
HI-SCORE

A ko
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S284 DATA aal | &4 I FLAYER | SEZG 7 M fontasma/energla T
5299 DATA aa'— & | | [ ]

S3EE DATA aaaaaaaba | | D93 SFRITE QFF: 87=87+1:L0OCATE 2
5719 DATA aaaaaaa7a | READY | 7 19:PRINT"a": IF S7=31 THEN SS9
SI20 DATA aaaaaaala | | SZ4@ RETURN
E330 DATA aaaaasafaans leem il D950 " RN acobar energia
S DATA azaaaalfaaaa | ]
SI89 DATA aasaaal laaaa LEVEL 5960 LEFT=LEFT-1

S560 DATA aaaaaallaaaa 11 9974 IF LEFT=2 THEN FUT SFRITE 3
Y o (R, -28 0141
SZ74 DATA assaaalaaaa | L] 2] = 558 IF LEFT=1 THENM FPUT SPRITE 4
V o (=20, =2@) 1,1
SE8E DATA aaaaaaldaaas t——tomedewe 999W IF LEFT=@ THEN FPUT SFRITE 5
o « (=20, -20) . 1.1

SI28 DATA asaaasalSaENERGY -LEVEL S6wE IF LEFT=-1 THEN PLAY"t1Z2@073=
S4@@ DATA aaaaaalba CDDGDFFDDCDFDF": GOTD 564

=410 DATH e i s i s P iy S61¢ LOCATE 11,12:FRINT™))2)))))
WH+——+—t IDDEDBBRDBEDEE R

=47E DATA STAGE & | @ B 7 & 3 4 S62W S7=10:EM=

221 04 5636 RETURN
S4%E 7 O oiove ] (RESEH 564@ LOCATE 17.8:FRINT"aaaaaaaaa
S44@ LOCATE 22, 18:FRINT" " aa"

5409 LOCATE @, @ 565 LOCATE 17.92:FRINT"aGAMEaOVE
S4&E LV=VAL (INFUT% (1)) rRa"

D47d TF LV =1 AND LW 22 aND LV > 566 LOCATE 17.1@:FRINT"aaaaaaaa
I THEN S4&6 aaa"
S548@ LOCATE 27, 18:FRINTLY 567 FOR I=1 TO 16@@: Af=INKEY%:NE
S49¢ IF LY=1 THEN LV=3I5:L0CATE 1 XT

bylArFRINT WY S568@ GOTO 1S53@

SEEH IR LV=2 THEN V=25 LOCATE & S569# SCREEN @: END

Py lasFRINT"M" S7@0@ FES=FKS+1:1F FES=LV THEN Fk
SE1d IF LV=3 THEM LY=1@:11.0CATE = S=@:GOSUE S52@

2 l&iFRINT e " S971@ RETURN

Test de listados

P : z

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

H-|{H‘|-I‘.‘1 ¢l i"'[l\_l'lﬂ!l!l‘.‘{ Manhattan Transter ‘li"‘-l wlt Lis |II 5 ]Ll( jlli(\ AC &]\ler CN NUESErd re l\u.l M ) H\L-!!.l!l?! (]w:‘w
de nuestra seccion MSX Club de Cassertres

1 - 58 160 -2I9 385 -~ S8 S4p - 82  73I¢ -248 918 -1d6 1100 - 48
2 - 58 170 -244 3&@ - 23T S5O -237 740 -154 920 -154 1119 -211
3 - 58 180 -~ I7 I70 - 39 560 - @ 750 —-142 3@ -125 1124 -155
| 4 - 58 199 -213 380 -235 574 - 18 76@ - 5§ 940 - S8 1130 -210
L@ =11 - 2ep =297 3940 -254° 588 - 45 0779 - 91 930 ¢ P 114@ -225
g@—zze. 2@ - 77 400 -200 59 - 14 78p -25@ 960 - 1@ 1156 - B@.
S, "L, e R7 . ALE - VB Thep ~ 19 Tyey — iyt - TS ST 148~ Fa
4@ —165 230 195 42 -169 6160 -~ 28 ggg -i4p 798 = 63 1178 -214
. 5@ -142 240 -2p8 430 - 72 620 - 4B gin _ sg 790 — 67 1180 -143
& ~234 256 -1T3 440 -219 636 -145 82@ ~118 180 ~154-.11?Q s
;;-%-‘?ﬁv‘y%45 2@ —-152 458 -~ 92 640 -142 83@ —244 19197 = 59 1200 —125
BB - 62 270 -313 460 -235 650 - 30 gan g 19200 - 63 1219 - 47
9@ - 5B 2B@ —175 470 - Bb 66 - 58 A __1;-'_4‘ 1039 — B@ 122@ — 92
100 - -8 299 =217 480 -223 670 -141 S —12‘-' 1@4@ ~ S8 123@ —142
11@ -241 Ig@ -246 499 -215 680 -109 ok sl sg 1050 ~241 1240 - 58
fﬁﬁu?ﬂsﬂ IE 244 S0P —-146 5?@_-135 VIBBQ o lEeE =231 12%9 -242°
13¢5 =230 320 = 89 510 -141. 700 ~114 - oCC TE20 01070 ~ 11260 ~247
14 -198 T3¢ - BS S29 150 71¢ - 58 o 1080 =216, 1277 86
150 -114 =4 - 3= 530 -232 720 - 94 00 ~214 1406 ~196 1280 -188
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Q1@ IF niDstPs, [ 107 & LAl is B 8 S B

Programa S e " T

Test de liStadOS L e S [ S W WSy e e

1299 — B89 1820 - 5S¢ 23560 -19@ 288¢ — I3 I410 —195 I94H -249 4470
138@ — 18 1823 —19@ 2360 —-117 289% - I3 T420 135 950 -250 4480 --°I0
1319 - 86 184H -232 2376 —117 2903 ~111 JI4TE -~ &4 I96EH ~249 4490
13248 - 38 1853 184 2780 -19@ 2914 - &4 I44d - 24 3979 ~RRIE 45@a
1330 -226 1843 —~184 2I9@ 1214 2920 - &4 T455 - 44 3980 - S8 4516
1340 —142 1870 —-IEB 2400 -164 293¢ - 17 3446H ~13I7 I99@ —-159 i
1358 - 68 1888 -27d 2410 —~195 294@ — 17 2470 - 58 4000 —195
1360 - 76 1B —1T1 242¢ -195 2950 -19@ 2483 —190 4010 —-195
1370 —-192 1983 -224 24740 -195 2940 - 58 . 4@ —159
1380 - 68 1914 - U6 2444 -206 2974 -2@s 4@zE - 71
1399 -195 1928 - 98 2430 - SB 2089 -229 4@4H - 72
1493 —~ 7& 1920 —122 24468 278 2995 - ga 405E — 78
1410 ~ 87 194 - 18 2470 -238 =gpm -117 A@LH 157
142 - 25 195¢ - 20 248BF -209 =gig —omo 47 15

o ab L

1436 ~ S8 1968 ~135 2490 -1BH spon iag zsog -11n 4086 -196

2SS0
144 —1964 197¢ —245 25@@E -133 TEIE - 4 TELE -3 409E ~194
1450 -2@@ 1988 -224 2010 - 68 =ga5 . 4 IS5TE - @e 180 -17%
146@ —131 1999 — 91 <2020 ~227 =gen o1 zEge 117 4110 - 194
1476 —127 2000 —1246 2574 (3 b 8 4128 ~196
148% —-245 201@ —147 2540 -2373 IAT 4173E -154
1493 — 4@ 2026 154 2550 -057 A= 0] L4143 —-17%
15@E — 64 Z2@IH - 58 2088 - T2 =m0y A1SE ~ =
1519 - 7 Z2@40 - 4@ 2870 -219  =qap A1 A0 =20
1520 — 15 205¢ - 44 2580 ~196 =114 417 -7 AT _
153@ ~2@9 2063 —172 2598 142 ziop 418@ —i1g7 471¢ - o
154 — 3T €70 - 9 2600 102 3z - 58 TssH 0T 4190 -0TE 470H 210
155@ —-11@ 2¢8@ - 5 261% ~2I8 =z14@m -2 TETH 144 ADBH 174 4TEH
1568 —194 2098 —-1738 262 ~ 589 I1s5@ - 82 ILEBE —-188 4216 — 94 44 -
1579 — 35 =100 - 4 26318 - 19 zyep 234 TeH 117 4220 - 72
1583 -162 2116 - S8 2640 -23 TL7E —216 IO 141 42T@ ~171

1596 — &5 2 212¢ -23 2658 ~208 =g - 3T TT7IE - 2 4248118
le@E —185 2130 -133 2660 - 88 zi9p -218 720 - 2 4250 - 96

1610 —172 2146 -133 2673 -18@ =opp —-19% I7IE -1@5 4268 —134
l&26 ~ 47 21568 —-159 2688 ~135 2219 ~195  T74801.-117 A4Z7E —~11%

1630 - 5 2160 -1346 2629 - 71 TRPH - 3T OIT7ED 117 428F -~ 95
1640 ~ 38 2170 — 846 2734 —128 =o=g -2 ETLE -23E 4290 - 47

1650 ~1¢3 218@ -227 2710 - 78 =zn4p —195 I770 —182 ATHEH - 72
1660 ~-231 2198 —227 27200 -252 zosg .igs I780 - 8@ 431@ -23
1670 265 2200 - 18 2730 -Z27 mogp 177 3790 - &2 4TDE - 56
1683 ~ I 2210 - 18 274¢ -182 307y -148 I80E -206 st
1699 ~194 222080 - &5 27I3¢ — 59 =ogae —-148 2B1d - =g
173 — 45 2200 - &5 274E - B T9@ oo SE2E -222
1713 —-190 2240 —-165 2778 149 ITpE - sg S8I¢ -188
1728 — 11 22590 - 25 278¢ ~1dé4 EELG — 8] R4 144
1728 —191 2268 - 31 2790 — S8 =wax oo IBSE Db
174 - 84 2274 -238 280¢ -23 ~211  I8eH ~1@l 4I99 - 2E
1753 -250 2280 - S8 2814 -~ 14 - 78 3870 —132 <4490 ~ -3
1768 - 8% 2298 -23I8 2829 -~ 71 @ -~ Bl I88E - 96 4419 -2ga
1770 ~126 2308 -238 2830 - 71 mmen o ozo 3899 - 32 44200 - 148

178@ -174 2318 -158 2840 - 2 zz78 -234 Togy - -:q:_: Q4470 -1 45
1798 —197 2320 - 24 2850 - 19 =z -211 =z91g —1@1 4448 - 41
18@@ — 91 23I@ -187 286H -15@ IZ9F -159 =92p - 4@ 445G ~17T3

1819 — 22 234@ -2224 2870 -1S6 TA40@ ~171 =omg - 19 4448 -~ I9
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A7
47 &6
477
4784
47560
480H ~ 41

-1 B3

4880 —~150
4890 —150
493
491
492
49T
494
4953
A9&
4971
498

— ‘-—ﬂ/f/]/;

J// ‘

N
k)

-
-
-

—

~2
g B! | 1+ LIS /’"“
-~
s
S -w,‘-"‘

111
=EgE —-111
53599 —-111
SeEE ~19%
S&10 —-172
He2E -~ 94
S&EIE —-142

Sh4E —-1149
o693 -198
abbE —-119

S678 ~ 79
SLEE 150
S676 -145

S7@) ~ 44
S71d —-142

TOTAL:

74717

--

Especial para nuevos
usuarios.

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

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

BASES

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

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

3.> No se admitirin aque-
llos programas plagia-
dos o editados por
otras publicaciones.

4.° Las mejoras a los pro-
gramas se considerarin
una aportacién al mis-
mo y se publicarinenla
seccion Linea Directa.

PREMIOS
5.° MSX CLUB premiari

aquellos  programas
publicados con 2.000
pts.

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

FALLO Y
JURADO

7.° El Departamento de
Programacién actuara
como jurado y su fallo
sera inapelable.

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

SENSACIONAL

7
<L
=
<
oz
O
O
a4
ol
=
=
LLI
o
O
v
a4
>
O
=
O
O
S
A

33



Programa Por Alfonso Gémez Gutiérrez mm

Aqui va toda una serie de efectos
sonoros que podréis incluir en

vuestros programas. Os recomen-
e OS SOnorOS damos encarecidamente su audi-
cion.

; " TRINO
1@ 7 K0K0K KK KK K K K K KOk KK K ok Kk ok Kk
20 X *
3@ "% TRINO X
4 TX por X
SE T Alfonso Gomez X
& T X (Almufecar) X
7@ "X paras *
84 "% MSX-CLUE X
L X
INCIER S S ¢SSP TTES

11% A=g: D=@: V=@

120 © e e e e
133 FOR I=4@ TO S@

14 SOUND 8,15:S50UND @, 1

15¢ NEXT:FOR Y=1 TO 1@:NEXT
16 A=A+1:1F A=1@ THEN 19
17¢ GOTO 138

= B T T —

193 FOR I=3@ TO & 44 FOR I=4@% TO S

2@E SOUND 8,15:S0UND &, I 45@ SOUND 8, 15:S0OUND @, I
21% NEXT:FOR I=1 TO 3@:NEXT 460 NEXT:FOR Y=1 TO 1@#:NEXT
22 SOUND &, ® 47¢ A=A+1:1F A=1@ THEN 49@
2@ D=D+1:IF D=1¢ THEN 26 48@ GOTO 440

244 GOTO 190 49F 7 e e
25@ Y v i s L i o SEE V=i

26 FOR I=&@E TO 4% STEF-.8 S51@ FOR I=6@ TO 4¢ STEF-.8
27@ SOUND 8, 15:S50UND @, I D2@ SOUND 8,15:50UND &, I
28¢ NEXT I 533 NEXT.I

29% SOUND @, @ S4@ SOUND @, 3

I@E FOR H=1 TO 1S@:NEXT 55@ FOR H=1 TO -1S@:NEXT
1@ Y=VY+1:IF V=2 THEN =3¢ S6@ V=V+1:1IF V=2 THEN 58
329 GOTO 260 S7¢ GOTO S1¢

%30 FOR I=1 TO S@:NEXT s8¢ FOR I=1 TO S@:NEXT
TAD T B e 59@ GOTO 11

35@ D=

363 FOR I=3% TO &%

%7 SOUND B8, 15:SOUND @, 1 ,

380 NEXT:FOR I=1 TO Z@:NEXT ‘ OLAS I
S90-80UND 9, 0 L7 KOO KO0 KO0 K KKK X
4% D=D+1:1IF D=1¢ THEN 424 oF 7K X
416 GOTO 2o @ "% OLAS X
RS P - o e e 4% X por X
4@ A=0 ST Alfonso Gome:z X
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&I T X (Almufecar) X
. para: X
8@ "X MSX-CLUE X
FE T X X
16 ™ 0K 0K %OK KOk KK KOK ROK K K KOK KOk X

11% FOR P=6 TO 13:READ J
12¢ SOUND F,J

133 NEXT F

143 DATA =4

15% DATA 199

166 DATA 16, 16,16

17@ DATA 138,72

18# DATA 14

o —
OV o7 agl 1 7

W s

1@ 7 KK OK K OK K K K Kk k Kok kK ok Xk ¥
20 T X X
@ "x  0OLAS X
44 Tk por X
oF T X Alfonso Gome:z %
LE T X (Almuiecar) X
VAR | para: ¥
8@ "X MEX-CLUE X
@ "X X
PE T RAORRORK KKK R AKXk kK Kk Kok Xk

1#@ FOR I=6 TO 13
11¢@ READ J

1200 SOUND I,J

129 NEXT I

149 DATA 12

15% DATA 129

168 DATA 16.16.16
17¢ DATA 128,72
18¢ DATA 14

14 ’#***#*******k*********

20 X X
I % OVNI X
L7 I 4 povr X
SEoT X Al fonso Gome:z ¥
& X (Almufecar) X
78 XK Par @y X
8@ "X MSX-CLUIHE X
QE "X X

LEHE T KKK KK KKK KK KK KOk kKKK
118 FOR I=1 TO Z@@ STEF 6

124 FOR E=2@% TO 1 STEF 6

13 SOUND 9,15:S0UND 8, 15: SOUND
@, 1:S0UND @,E

143 NEXT:NEXT

153 SOUND @, @

166 GOTO 160

ZUMBIDO
165 % ROKK K KO OK K 0K KK K ok Ok ROk KKK
200 °x ) : X
3@ % ZUMRIDO X
4@ X por ¥
oW T X Alfonso Gome:z X
=17 B (Almuiecar) X
78 TX paras: X
8@ X MSX—-CLUE ¥
Qi B X

LA™ KKK KK KKK K KK KKK KK KK KOk X

11 SOUND®, 255: SOUNDZ, 255: SOUND4
. 255

12 SOUNDS, 16: SOUNDS, 16: SOUND1M,
16

13% SOUND7,248:S0UND&, 15

14 SOUND1Z,2

15% SOUND1Z, 1@

_ Y | ERLASER AT

17 KKK KO KK KK KK XK KKK Ok Kok kX
20 "X X
2@ 7% LASER X
4@ "X por X
D@ "X Alfonso Gome:z X
b X tAlmufecar) X
VA | para: X
8@ "X MSX-CLURE X
Q@ "X *

DE 7 Ak KK AORK K RO K KKK X KKK X
19 FOR I=@ TO 255 STEF 10
11% SOUND 8,15:SOUND @, I

1200 NEXT I

13@ SOUND @,

149 GOTO 1@@

- HELICOPTERO

L@ kKKK KOK KK KK K KKK KKK K K K

20 7% X
2@ "x HELICOFTERO *
49 7 X por X
5@ T K Alfonso Gomez X
& T X (Almulecar) X
A S paras X
8@ "X MSX-CLUR X
@ X X
DT TRREEEKAKKKEK KK KKK KKK KK

1@ FOR I=1 TO1Z:READ S

11¢ SOUND I,S

126 NEXT 1

13¢ DATA A, @, 3,8, 24,8,22,32,2,16

P9, 2,12
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Programa

V4 para: X
GUI-GUI B X MSX—CLUE *
L7 0K KKK KK KK K KOK KK K 0K K K Kk X Q@ T X X
20 "X X DI T KK KK KK KK K KKK KK K KK KKK K
S 7% gui-gui X 1 FOR I=255 TO 1 STEF-1%
44 °x por X 11 SOUND 8, 15:SOUND @, I
SE T X Alfonso Gomez X 1200 NEXT I
& T X (Almuiecar) X 13@ SOUND &, @
Test de listados
1 thizar ¢ st il
390 - 18 S¢ - S8 79 - S8
TRINO 400 - 8@ 60 - 58 BO - 58
410 - 2@ 78 - 58 99 - S8
19 - S8 420 - S8 86 - 58 95 - 58
20 - 5B 438 - &5 9@ - S8 Rkl
I - S8 449 - 11 199 - Sg :
4@ - 58 45p -171 119 -167 HELICOPTERO
o0 -~ 08 488 - 72 TEWELIE T, ——her et
68 - SB 47¢ -19= 1390 -11¢ 1@ - 58
7% - 58 43¢ -15% 140 - 3p 20 - 58
80 - 58 49g - sg 150 - 37 @ - 58
100 =58 " o o e 1161 5@ - S8
S i e Sl , b - 58
120~ S OVNI ' /7¢ - 58
1386 - 11 a ; 8@ - 58
sS40 - 18 16 ~ 58
140 ~171 : o909 - 58
A S50 - & 20 - 58 -
150 - 72 ) 80 ag A 95~ 58 |
1608 —195 260 -141 Ly 106 -213
—i2a S70 - 20 4% - 58 15 —1ap
179 -124 e
180 — 58 oS80 -163 S8 = 58 129 -2p4
199 — 11 979 - 77 66 - 58  yzg - 74
208 -171  TOTAL: gg 0 gg gy
218 - 76 5454 93 - 58
220 - 18 GUI-GUI
= OLAS I 1@ - 58
238 ~ 75
A ! 118 -111 1@ - 58
= :
s X 12¢6 -107 20 - S8
250 - 58 1@ - S8 : ;
*. S 133 -141 @ - 58
268 -192 29 - S8 ‘
278 -171 3¢ - S8 L AN g e
260 -204 . 40.-:58 )50, - 3P .50 - 38 ‘150 33 150 18 .50 - 88
2990, 16 (Bl 88. 180 T A7 60 158 16400170 IR0 CEBL - SRS
00 - 6 6p - S8 170 -126 70 - 58 170 -180 C L e fae - -
316 -231 79 - 58 188 -23Z g - 58 180 -233 e
— 18 i TOTAL: I TOTAL: LASER 99 —'58
320 -$11 . 80 - B8 . 90 - 58 < ———— (il s e
330 163 99 -~ 58 1771 95 - s _ 2013 Ly A
40 - 58 1@ = 58 _OLASH  41pg -198  ZUMBIDO _ 20 = S8 . Jia L1714
350. - 68 110 -216 10 - S8 110 -209 19 - 58 30 =88 o5 o
T6W - 11 129 -138 20 — 58 120 -131 20 - S8 A, o 895 01 B
378 =171 13@ -211 39 - 58 136 -204 33 - 58 @ - 58 TOTAL:
380 - 76 140 -231 406 - 58 140 -231 49 - =8 68 - 58 1127




JOYSTICK EN MANO s Por Carlos Mesa wm

MODIFICACION DEL
TEST DE LISTADOS

Tengo un SVI-738 y el programa
«Declaracién de la renta del niime-
ro 38 de MSX-EXTRA, tal como
viene, hace que me surja sélo la pantalla
de la linea 110. Después se me inicializa
como si acabara de conectarlo.

Consultado el n2 16-17 de MSX-CLUB,
pag. 12, deduje que podia ser porque las
direcciones del susodicho programa se me-
tian dentro de la zona del sistema de disco,
por encima de 57441=E0G1.

Segnin dicho articulo el tope inferior con
cinta era 62336, en base al cual he bajado
todas las direcciones &H en 4895; resul-
tando éstas:

Linea 70 Onigmal &HF179
100 F30A

1830 F3B3
F3B8

1860
1900
F37F

1930

Con estos valores salen las sucesivas
pantallas al pulsar el cursor y puedo intro-
ducir datos en las casillas y hacer los cil-
culos, pero no me salen los literales de
dichas casillas. Tengo que mirarlos en un
impreso normal de Declaracién y compa-
rarlos con el texto del programa.

Otra cosa que puede interesar a los usua-
rios es una modificacién que he hecho del
test de listados:

¢:3880 CLS:KEYOFF:WIDTH 48:COLOR 1, 14:P
RINTTAB(L3)"Test de Listados"

3818 ST=12768!

53020 PEM=CT+1:PU=ET+3:T8=0

638%¢ WI=PEEX(DGM)+PEEK (DEM+114254
£50L@ IF WI=f THEN £5209

6503¢ RE=PEEX(PU)+PEEK (PU+1) %254
55060 IF REM62999! THEN 55200

63674 SOM=0

55832 FOR 1=PU+2 TO Wl-{

45898 A= PEEK (1)

53160 1F A=2 THEN I=WI

63118 IF A=147 THEN I=WI:BOTY 4El4f
43120 IF A=I2 THEN D148

6SLIF SOM=(SOM+AIMED256

ECLAP NEXT

65190 TG=TS+50M

53168 V=V+1:1F V=21 THEN V=1:H=H+10
65178 IF H=4@ THEN GOSUB 43220
5C1BP LOCATE H.V:PRINT USING" #4444 -#4
#"iRE, 50N

63190 FGM=WI:PU=K!+2:E0TD ASEIA

S28¢ LOCATE 1@,21:PRINT USING"TOTAL:#
BEESR:TS

$2217 END

5228 LOCATE 9,21:FRINT"PULSR BARRA A
RA SEGUIR":B$=INPUT(!}:CLEsV=1:H=A:RET
URN

Asi se llama a la pantalla con 80 lineas
analizadas (65160-65180) y al acabar de
comparar con el listado bueno, se pulsa una
tecla o la barra y sigue con otras 80 li-
neas.

Pocas variaciones con respecto al ori-
ginal.

Ricardo Falces Vicente
ZARAGOZA

FCAF
FI17A=

l"')“."\ =

Para a DESA=56922

PASAR CARACTERES
EN MODO ( A VIDEO
INVERSO

El siguiente listado que les acompafio es
una rutina que tuve que pasar a codigo
maquina, ya que en BASIC habia una gran
pérdida de tiempo.

La rutina hace pasar los caracteres en
modo 0 a video inverso, ya que el modo
0 es el mas usado para programas de apli-
cacion.

El dnico inconveniente es que los gra-
ficos se pierden. Por consiguiente habia

que crear subrutina definiendo

éstos.

1@ DEFINTA-1:DEFUSR=YHC@@@:C=1:SCREEN

B:WIDTH 42:COLOR 4,1

20 FOR X=%HCAGA TO LHCALC:READ A$:POXE
X, VAL ("RH"+A%) tN=N+VAL ("LH"+A%$) :NEXT:
IFN¢¥3689 THEN PRINT"ERROR EN DATAS™:E

ND

36 A=USR(A)

49’

56 °

69 A$iC)="CARACTERES EN MODO FLASH DEL
1X SPECTRUM*:GOSUE 150

78 A${C)="CREATED BY PEDRO MARGUEZ JIM
ENEZ":GOSUE 159

B2 A$(C)="FOR THE MSX SYSTEM":GOSUB {5
)

99 °

108 °

116 LOCATE 4,8:PRINTA$(1):LOCATE 2, 4:F
RINT A$(2):LOCATE 9.10:PRINT A$(3):FCOR
X=1 TO 3@@:NEXT ¥

120 LOCATE 9.9:PRINT C$(1):LOCATE 3,4:
PRINTC$(2):LOCATE 2, !18:PRINT C$(3):FOR
X=1 7O J0@:NEXT X:60T0 116

130 °

148 *

15@ FOR X=! TO LEN(A$(C)):B$=CHR${128+
ASCIMIDS (AS(C). X)) )sC$(C)=CH(C)+BS:NEX
T:C=C+1:RETURN

14 DATA F2,21,8,8,11,F8,3.1.6,4,CD,4A
.8,EE.FF.9,.CD,4D,08,ED.42,22,1B.74,83,2
#,EF,FB,CY

otra

18 ;RUTINA CREADORA DEL FLAGH
112

20 ORG #C638
0

48 LD HL, 2648
o LD BC,1024
68 LD DE,#7EB
M

80 BUCLE: CALL #4A

99 X0R 2335
106 ADD HL,BC
119 CALL #4D
126 SBC HL,BC
130 INC HL

148

150 DEC DE

168 LD A,D

178 0R E

188 JR NI,BUCLE
{98 RET

Pedro Marquez Jiménez
Viladecans (BARCELONA)
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Video-Pokes

por Miguel Angel Vila m

PHANTOMAS 2

hantomas, el mas famoso ladrén de
Ptodos los tiempos, ha sido enco-

mendado a una dificil misién. Esta
misién consiste, nada mds y nada menos,
en eliminar al rey de los vampiros, el
Conde Dricula. Para ello, Phantomas se
informé de que la tnica forma de acabar
con el Conde versaba en clavarle una estaca
mientras durmiese, colocarle una cruz so-
bre la frente o hacer que la luz del dia
incidiese sobre él.

Phantomas se dirigi6 al castillo del vam-
piro sabiendo de antemano que éste se
encontraba plagado de enemigos restado-
res de energia. La variedad es sorprenden-
te: surtidores de flechas, surtidores de rayos
laser, energia negativa, piedras colgantes,
bolas de energia y trampas mortales. Aun-
que no todo es maligno en este castillo; al
parecer también hay ayudas de las que
sacar  partido:  vagonetas, objetos,
comida...

La misi6n encomendada, con todos estos
inconvenientes, puede resultar ardua y di-
ficil. Para compensar esta falta se ha creado
un cargador de energia infinita e inmuni-
dad total, con la que poder finalizar el
juego sin ningan tipo de problemas.

16 COLOR 1,15,15:CLS:KEY OFF .
20 PRINT"CQUIERES ENERGIA INFINITA (S/
N) "5 s INPUT E$:E=(E$="5")+(E$="5")

39 PRINT"CAUIERES INMUNIDAD TOTAL (S/N
)"3 e INPUT I8:1=(1$="5")+(I$="5")

40 BLOAD"CAS:",R:BLOAD"CAS: ",RsBLOAD"C
AS:"

38 IF E THEN POKE %HAS89,%HC9

69 IF I THEN POKE &HAS3B,%HC9:POKE YHA
578, %HC9:POKE LHASAB, LHCY

78 DEFUSR=XHBS598:A=USR (@)

ZANAC

rologo de Zanac: «Unidad de com-
Pbate encargada del desarraigo de
elementos revolucionarios».

Asi consta el preludio de uno de los
arcades masacramarcianos mas increibles y
vistosos que jamas se hayan visto. Zanac
penetra de lleno dentro de la historia del
software, por ser un nimero uno y por la
gran adiccion creada a su alrededor.

Por otra parte, cuando este arcade era del
dominio publico, parece ser que una com-
paiifa como Philips ha decidido importarlo
a nuestro pais e incluirlo dentro de su serie
Oro. Es de agradecer este detalle para los
adictos a este tipo de aventuras.

Zanac, todo hay que reconocerlo, resulta
un juego sencillo en su planteamiento. La
habilidad de reflejos es lo inico que cuenta,
Pero dada la complejidad de pantallas, y la
transportacién hasta algunas de ellas, se
hace engorroso llegar hasta las pantallas
finales del mismo. Pues bien, para no que-
darse a medias, este mes presentamos su

correspondiente cargador de vidas infini-
tas. Veremos si de esta forma se es capaz
de llegar hasta el final.

18 COLOR 1,15,15

20 SCREEN@:KEY OFF:WIDTH 48

30 PRINT"(CUANTAS VIDAS QUIERES®;:INPU
TN

46 COLOR 15,1,1:SCREEN 2

38 DEFUSR=&H41:A=USR (8)

6@ DEFUSR=kH44:A=USR (@)

78 BLOAD"CAS: *: DEFUSR=KHC08: A%="1ANAC
"+5TR$ (N) : X$=USR (A$)

8@ BLOAD"CAS:"

99 POKE 35304' N

180 DEFUSR=34775':D=USR ()

118 BLOAD"CAS:",R

ROMA, LA
CONQUISTA
DEL IMPERIO

artiendo de Roma, habras de con-
Pquistar todas las tierras del Imperio

Romano de Occidente. Esta aventu-
ra que consta de 598 pantallas diferentes,
reflejan toda la geografia de Europa Occi-
dental y norte de Africa.

La conquista se habra de efectuar a tra-
vés de 400 ciudades.

Un gran nimero de factores influirin
sobre las campafias de conquista: hambre
y cansancio en la tropa, peligros de suble-
vacién en las ciudades conquistadas, capa-
cidad de culturizar las ciudades tomadas,
posibilidad de construir obras publicas dis-
poniendo de ingenieros, etc.

Siendo éste uno de los pocos juegos de
estrategia para el estindar MSX (por no
decir el Ginico), el interés por esta aventura
estd asegurado.

Gran cantidad de factores, como ya se ha
comentado anteriormente, influirdn sobre
el desarrollo del juego. De esta manera,
acabar la aventura resulta complicadisimo.
En contrapartida, aqui €std un cargador
especial con variedad .de detalles: soldados
y comida, caballos e ingenieros, catapultas
y dinero... Eso si, no excedas de 255 en la
cantidad numérica de cada apartado.

18 SCREEN@:COLOR 1,15,15:KEY OFF:WIDTH
4@:CLEAR 26@,%HBAGA: PRINT"CARGADOR PA
RA LA CENQUISTA DEL IMPERIO®:PRINT STR
INE$(39,"=") 1A$="5sNn" 1LOCATE @,4:PRIN
T"ZDINERD INFINITO (S/N)?7";

20 B$=INPUT$(1) :PRINTBS; :A=INSTR(A$, B$
)i 1FA=@ THEN 20

38 IFA>2THEN A(1)=1

46 PRINT:PRINT:N=2:B$="iCUANTOS SOLDAD
05 Y COMIDA":60SUB 6@:B$="CCUANTO DINE
RO":GOSUB 6@:B$="cCUANTOS CABALLOS E I
NGENIEROS":60SUB &0:B$="LCUANTAS CATAP
ULTAS SE PUEDEN PONER":GOSUB &0

50 B$="CCUANTDS DISPARDS EN TOTAL":G0S
UB &8:60T0 98

68 PRINT:PRINT B$;

78 INPUT A(N):IF A(N) >255 THEN PRINT:
PRINT"MENOS DE 255":60T0 78

86 N=N+1:PRINT:RETURN

98 BLOAD"CAS: ":DEFUSR=kHD@BG: X=USR (@) :
BLOAD"CAS: ": DEFUSR=HDABE: X=USR (@) 1 BLD
AD"CAS: ": DEFUSR=kHDA&9: X=USR (@) : BLOAD"
CAS:"

106 DEFUSR=YHDA7B: X=USR (@) : BLOAD"CAS: *
:DEFUSR=LH971B: A=1308A(1) :POKE 42847,
A:POKE 45552!,A:POKE 47414',A:POKE 458
47!,A(2):POKE 45663!,A(3):POKE 43055!,
A(4) :POKE 49988 ,A(5)

118 POKE 56284',0:POKE 58285',62:POKE
30286!,A16) 1 X=USR(@)
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DE MAILING |

iNOS APLICAMOS A SER UTILES!

A TRAVES DE MSX CLUB DE MAILING PUEDES ADQUIRIR

BASIC TUTOR IDEALOGIC ADAPTADORES TARJETAS
INTELIGENTES

HOAEY

R i
s #

r

No te quedes
al margen
y disfruta
de las tarjetas
inteligentes.
. Lo ultimo

Deja el manual de lado. Inserta este breviario de en soft.

BASIC en cartucho y olvidate. No ocupa memoria.

PVP 3.500 pts.

———————— ENVIA HOY MISMO ESTE CUPON = =

‘ Nombre y apellidos ..... i \

| (9102 o e o s NS S SR I

A U .. SIS, - SN, - (VTR — |

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

I [0 Sweet Acorn Ptas. 5.200,— [0 Backgammon Ptas. 5.200,— O Shark Hunter Ptas. 5.200,— I
(0 Barn Stormer Ptas. 5.200,— [0 Chock’nPop Ptas. 5.200,— O Le Mans 2 Ptas. 5.200,—

| Gastos de envio por cada producto 100,— pts. Remito talén bancario de ... pts. a la orden de Manhattan I
Transfer, S.A. Enviar a MSX CLUB de MAILING, Roca i Batlle 10-12 bajos - 08023 Barcelona. ,
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